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ESPADA Y BRUJERIA
EL JUEGO DE ROL EN VIVO·;:/
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eso es así, ¿por qué no encar~~r t~' lllisml~ a tu person~Je l
favorito y vivir sus aventurª,S'?"cc:= . ¡ 1,

~---~-,~­
, f

En eso consiste un AégQ de;dÜ~n vivo co~¡(rl;[i
ESPADA y BRUJERIA.1;hpravuede~I~~ vida a to~~¡
una serie de personajes f~~~~stiTos y ~i~frutar con t~s i,

amigos del aire libre y d~ila ~~traña¡$ensación que;:
\;1;!J¡ i! ; Ji : " /

proporciona el crear un rrnllldo ~e fan1i~ía a través jíé
i/r....i. ,"";¡ .. f,!u

la imaginación colectiva. .

ESPADA Y BRUJERIA:tombina
más divertidas del mundo del
algo a caballo entre <UHlJVi>. Esencialrttente C()rlslst~

combinar tu imaginación,
tu capacidad para imnrovisar
situaciones que plantea aV(~htlllra pre~paradla

árbitro, en la que tanto perso1h3;les jU~~ád.otl~S

monstruos están encarnados

t¡t ¡
j,' ,<

El reino de Veronia, en el que estt\arhbientado este
juego, es una tierra aún joven, llena qe desafíos, hecha
a medida para que héroes y avennireros labren sus
nombres en la roca de la leyenda. ' '

¿AH, SI? ¿Y DE QUE VA ESO DEL ROL EN
VIVO?

Bien, bueno, ya has comprado este libro, lo acabas
abrir y ... ¡vaya! ¡No encuentras ninguna tabla! ¡Oh,

, si ni siquiera hay .un compendio de
mCldlJlc2ldores! ¿Sacarán alguna' pantalla o algún otro

de ayuda de juego que aclare las cosas? Y lo más
importante... ¿Dónde están los dados?

La tiranía de tablas, reglas y modificadores llega a
hacerse tan tediosa que acabas por simplificarlas al
máximo, o hasta por eliminar las más inútiles.

Tanto si eres un rolero veterano, aún un principiante,
este es el primer libro de rol al que te acercas,

probablemente estarás haciéndote un montón de
preguntas en este momento. No te preocupes, porque
no:sotros estamos aquí para respondértelas.

Vuestroshéroes sólo existen en vuestra imaginación.
Están atrapados en una prisión de papel bidimensional
y os miran desesperados con sus caras de porcentaje,
cuerpos compuestos de características 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 más
ingeniosa nunca llegue a tener éxito.

No te preocupes, que no te has equivocado. Esto es
reglamento de rol después de todo, aunque bastante

especial, porque este es un juego de rol en vivo.

Si lo que importa es la excitación, la emoción de la
aventura en sí, ¿por qué no ignorarlas completamente?
Es más, ¿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

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 más arriesgadas y complicadas de
las que vosotros intentáis salir o resolver.



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

Aunque un árbitro acompañará al grupo en todo
momento, es imposible que controle todos los combates
individuales o tiempos y efectos de los hechizos, así
que esa responsabilidad recae individualmente sobre
tí.

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

Sin este concepto de honradez el juego se vendría
abajo, ya no sería divertido pelear con armas de
espuma y látex si sabes que a la persona que golpeas
y debería 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 comunícaselo
entonces al árbitro.

Actuad todos así 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 BRUJERIA. Os ponéis las ropas y os
caracterizáis como vuestros personajes. Ese es el
momento en que "entráis en personaje". Dentro de
personaje tienes que asimilar el carácter y
comportamiento del aventurero al que representas,
debes actuar como él lo haría. En pocas palabras, debes
asumir la personalidad de tu personaje, convertirte en
él.

Dentro de personaje sólo puedes saber y conocer lo
que sabría tu aventurero. El espacio de tiempo en que
has de permanecer dentro de personaje abarca desde
que comenzáis a jugar hasta que os quitáis la ropa y la
caracterización de aventurero para iros a casa.

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

sita al menos diez jugadores,
que el carácter del juego
forméis un club de rol en

o participar en aventuras
~llbastante más difíciles de

. ncia de juego de un par de
IJ;t,~¡~da 15 días, es lo más
e~,ermite dotar al juego de

e él l()~iipersonajes subir de nivel a

Necesitarás a:j¡lligos y compañeros para jugar una
aventura, y al merlos dos árbitros. Cuantas más personas
participen en un~ aventura más variada será ésta. La
mecánica del juego consiste en dividirse en dos grupos
más amenos igu les y jugar dos aventuras al día. El
primer grupo es / compuesto por aventureros o
personajes jug res, mientras las personas que
integran el segun rupo "harán de monstruos".

Atento: la honradez es algo de una importancia
fundamental en unjuegode ról en vivo. Sí, sí, has leido
bien:lahonradez.Unjuego así está basado en la regla
tácita 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
más vivamente' que puedas y después representar y

Un buen jueg
amén de los dos /

!lb'pide a gritos, e
estable qu

ieas, y
zar. Una
ras al

n~ejable,

ca .ill;~~dad y
un ritmo adecuado.

i
J

¡ !!) T~ "~arn¡lr un áventurero. Tendrás tan sólo
la~\pOseslorté ue tti personaje pueda adquirir dentro

: de~ mundo de '. ~u,ego\ siempre y cuando dispongas de
e~.~as físicamlmnt~'rs~~cir, si el personaje que
¡r~presentas ti~~e¡()cli~Bq:n~rs,sólo podrá comprarse
:.u~a espada lar~a¡? unescy~? pequeño, pero para ello
,los debes compraro fabJic¡lr fuera de personaje en el

:1II!:pndo real.i

} 'J',;). ,,_.i\, .. ,\\,i1'",:
-1 Debes darjgran imrorti~~cia a la interacción entre

p~tsonajes, ta'f~ con t~s G~rmpañeros aventureros como
cap los perso:.aj.rs no\jug~1~)[es, monstruos y demás
cti~tll~¡lS7',7a arte ~ás divertida del juego no es

"'cOI~b~tí]",prl i 0. ~at~, sill;o el tiempo entre aventuras
qetI!.~ ~ont~ndo tus hazañas, bailando

"peblo\alr~dedor del fuego, etc; en
;·.est~!,i'r1$, ..~s·tfln\ simple como "jugar a

'iLelparo/tl1m¡¡o, es'algo mucho más maduro.
>Pl,pnt,.Á deper. j;~i~\Í;i~ryS iin auténtico aventurero, y
como tal, debe l;!har por ~\ranzar en tu mundo, obtener
tesoros, acumular] dinero ...

\ .

~ha~~o. una serie de convenciones y signos que
'-'perm}ten qeSa~~llar un sistema de combate realista,

i perQ,í1Sl:!:?¡'¡y Qmuy sencillo y divertido.
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Como club necesitaréis algo de equipo básico
organizar las aventuras. Lo elemental
máscaras para aquellas personas que
de monstruos, y sería ideal tener cierta vanedad

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

Un club necesitará al menOsd bitros para llevar.
el control de la evolución/de y garanti:~.t .xi
honestidad del juego comprq8~~do l~ 11lediG1~d -. O

posible que los combates, son f(~suE)ltos de acue
las reglas y que se respeta la duración y efecto
hechizos.

No es necesario que los'"monstruos" lrchen a muerte

en estos encuentros con 10sPJs:¡cual~~~e~~l'i~~~~a9~e

se vea sobrepasada en número y amellazadp.por eIgliUpo. .
de aventureros huirá sin pe?sárselodem~~i1~~() enes
que el árbitro le haya dadoinstrucciollesd lo
contrario) .

ASI QUE NECESITO BASTi\fNTE GENTE
PARA JUGAR. ¿Y QUE NOS HACE FALTA
PARA FORMAR UN CLUB DE ROL EN
VIVO?

Una aventura deberá reunir ¡de diez a veinte
jugadores. Con menos del primer núI11ero las aventuras
posibles son bastante reducidas, y mas de veinte "
personas son demasiadas para 90 dinar dos grupoSI
coherentes.

Sobre todo muchas ganas de jugar, una imaginación
inmensa y algo de organización y equipo básico.

y sencillas, siendo una máscara el remedio ..¡;riás~
socorrido. Para las criaturas que no neceSitenmáSC~as~
al ser representadas una serie de conve~c;i~~e~~~ima~/

listadas en el apartado BESTIARIg.y:;u.ll pocodfit
imaginación son suficientes.

Si un "monstruo" muere en un end'tlentr~¿~n íos'
aventureros, cuando la escaralll,Uza hm terminado, '11fitl
jugador que interpreta al PfJ simplemynte se levanta i

y corre al punto preparado y designad() por el árbit~o­

para el próximo encuentrospara represertar a una nue¡ya.,
criatura junto al resto dei PNJs,' De e,stamanera, l¡()s.
aventureros nunca se quedan sin enemigos a los que
enfrentarse.

dos aventuras al día ocupa demasiado
turnaros de cualquier otra manera: una

jugadores interpretan a sus aventureros y
de monstruos, para intercambiar papeles la

sigurente, etc. Esto ya es decisión vuestra.

de personajes jugadores (desde ahora PJs)
la primera aventura del día, en la que el

participantes interpretan a los personajes no
ahora PNJs) en los encuentros que

han acordado previamente.

de personaje durante todo el día puede
div'erl:íd(): dota de continuidad el tiempo de

aventuras y permite una auténtica
personajes. Este es el momento para
comprar las pócimas que necesitas

alquirnis:ta, reparar tu armadura, lo que se te

QUE ERA ESO DE "HACER
",""'C''lf'DTTlr\" ?

juego está dividido en dos aventuras.
-F"",.".". dos grupos de jugadores: uno de

(personajes jugadores) a los que
un árbitro caracterizado como un personaje,

- este término engloba tanto
como cualquier otro tipo de seres o

los que los aventureros se encuentren en
definitiva: los personajes no jugadores, a

acc)mpa:ñm'á otro árbitro.

cm:ac1terilzal:.;iones de monstruo han de ser rápidas

la aventura termina y los PJs vuelven al
'''U\~l1l'V, castillo, o lo que sea, los jugadores que

monstruo vuelven a asumir su papel de
útüreros y todo el mundo descansa y charla
qtnlarnellte,' siempre dentro de personaje.

suele utilizarse para comer y recuperar
Recuerda que aún permanecéis dentro de
así que para no destruir el efecto logrado es
todo el mundo utilice platos y cubiertos de

de barro cocido, etc, y que los alimentos
sumrdos sean naturales: pan, queso, fruta, y si

agua antes que cualquier refresco
de color marrón oscuro. Huye de envases

VVl'-H'''' de plástico y tetra-briks.



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

Todo lo que el personaje que encarnas posee debes
tenerlo tú en el mundo real: armas (de espuma y látex),
armaduras, pócimas, componentes mágicos para
realizar conjuros, etc ... Si no puedes tener algo
físicamente en el mundo real o tu aventurero no puede
permitirse ese objeto, tendrás que pasar sin él. Con esto
queremos decir que no puedes simular que la armadura
de piel de tu personaje es una armadura de cuero, por

Para aventuras basadas únicamente en la
interpretación e interacción entre personajes puede
utilizarse la gran cantidad de mesones y asadores que
existen en nuestro país y están decorados al estilo
medieval. Podrían celebrarse en ellos los grandes
banquetes de la corte de Veronia, juicios de honor en
nombre de Dherbos, etc...

Ya habrás 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).

Por supuesto, debéis ser siempre cuidadosos con el
medio ambiente y la naturaleza si jugáis 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 plástico, etc) que puedan dañar el
entorno.

TODO ESO ESTA MUY BIEN, PERO LO QUE
YO QUIERO SABER ES: ¿QUE NECESITO
PARA CREAR MI PERSONAJE?

gran diversidad de escenarios geográficos 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, etc...

conocer bien el área antes de
urarse de que no hay parajes

:~ig~?sos como acantilados o
s/¡t'Pc>ngan un peligro para los

~e este bosque se halle en una zona
~I\poscósas de montaña que cuentan
a~<rcen bastante fatigosa la

'o:i.;adido al combate.

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

"

Tafu6ién es conveni(;i!~ que sea una zona no
demasiado transitada. Encontrarse constantemente con
gente depaseo y conropas actuales, que probablemente
os sigan a todas partes con una expresión de ávida
curiosidaden el rostro, es más que suficiente para echar
portierra todo el efecto del juego.

I El entorno i~~al para conseguir el ambiente que
necesitas para jugar a ESPADA Y BRUJERIA es un
área boscosa de qierta densidad que permita preparar
emboscadas y oc\lte a la vista qué hay más allá del
sendero.

Es convenient~'
llana, ya que las zo
con una gran inc
¡ - \

~'Ventura y son u

i'<i

;1' t .: ir;" rq, .....4,¿,
IWL..\\...,'\.-. j.~,y1e,.... ar.,.(,~iein..,p.',.,..r....e... contra las mismas criaturas es un
-.,Pluerm<;>. Almedida que el club crezca podéis ir

;/'~~Uq~~!~~, \~fitQs\de atrezzo que os sirvan para crear
/ i, ..i~aY'~~:{aiñ'bi~ntación en vuestras aventuras.

<;;L;:~ r(¡;' /J",,\\, <, ¡

s c>rgmhzar eventos de rol en vivo
'oc:~sionales, '."~ lo "que! n~ sería necesario un club
e~table, aunqu~ elT~y?rrroblema que se presenta es

..,Jq~e los jugad!qrfsrio~'atQs;no habrán asimilado el
'.!,si,~tema y el es~~r~tu delju~g~, y tenderán a atizarse los
'!iü~os a los otrcj~cqn susabiías de espuma a la menor

,/Jqp!ortunidad{ U; ,< i!

¡.,! / 1) .II/Ul!'
\"1 Otra cuest~ón a tenpr el1U,~uenta es la del equipo, ya
que con toda !f¡gurid~d JB~\~ugadores ocasionales no
dispondrán si iera~e u~a".¡vestimenta adecuada. Es
enyst(lsli?t:;~!qdo 4nárbi,~rodebe hacer gala de sus

;1:\t....11l1ejpr~s· d'ejt:\''Prg~~üz4~ión e improvisar con la
. .·"ay\~' "d!N~ socorrido apaño que haga
. \ !disf'li~~ura;~rtu~bs los que tomen parte en

el~ \.,

AHORA'~l~~'if~~ PERO ALGO QUE
AUN NOTEN;~O MUY CLARO ES ¿DONDE
PODEMOS JUGAR?
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Hay signos como los que utilizan los miembros de
los gremios prohibidos para identificarse entre sí (si tú
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
quizá el signo más común sea el de "invisibilidad". Si
levantas el puño por encima de la cabeza simplemente
dejas de estar ahí, ya no existes, te has esfumado, has

Sí. Unas cuantas convenct()Íles~en¿illas ayl.ld
la representación tanto depers~najes ca de
monstruos, y la mayoría de/ella . n señaladas e)h
sus apartados correspondientes.

Alternativamente, y sitantoel~~bitr() c?rnOelrest~

de jugadores en el grupo da~,~~~on:sentimiento,
aquellos aventureros demasiadó impacientes como para
esperar a que sus personajes evolucionen siguiendo los
caminos normales dispuestos para ello pueden adoptar
una serie de rasgos adicionales descritos en el apartado
SISTEMA OPCIONAL DE CREACION DE
AVENTUREROS VETERANOS. Estos rasgos elevan,
de forma automática un nivel en las escalas jerárquicas
de gremios, religiones, etc. Puntualizan en mayor grado
las pautas de comportamiento del personaje que los
incorpora, esquematizando su carácter a cambio de
agilizar su avance.

ENTIENDO. ANTES.
SOBRE UNOS SIGN
¿VERDAD'!

Si esto es así, el pers()n~je <;le la misma categotíá
(de gremio oculto) y de m~yoran:tigüedad puede asumir.
que toma sus conocimienlos de 'algún .,E>:¡~U imaginario
y avanzar en su profesién.; religióh,ietc, respetando
siempre los tiempos de aprendizaje y la sas impuestas
en cada caso. El resto de aventurerosclübpo(i1táh
entonces aprender de él y evéluoíonas
establecida en las reglas.

prendas u objetos como quieras y cambiar de ellos .con•...·.· · .
la frecuencia que desees. ,,

Hay una serie de elemento~p~ratiJ.e
de avance de un personaje: tasas religios
tuición por parte de otros PJ s (como lllagOqY
alquimistas), etc. Pero si tu dlub acaba/de comenzara
jugar a rol en vivo probabl~ln~~te te e¡ncontrarás den
que no hay nadie que puedp.ihiciarte fama mago, un
personaje que quiera ser alq)ümista ha 'tendrá a ningún:
Oficial que le tome como discípulo, etc.

Antes de decidir qué tipo de aventurero quieres
representar es conveniente que hayas leído bien todos
los apartados de este libro. Si no estás al tanto de las
reglas de magia y de combate no sabrás desenvolverte
en una aventura y puedes resultar un peligro para tus
compañeros. Las reglas de combate están ahí para ser
respetadas y evitar accidentes estúpidos.

• Debes escoger una profesión y/o una religión. Es
recomendable que comiences en un solo gremio y
sirviendo a una sola deidad. Cuando estés más
acostumbrado a la mecánica de juego y tu personaje
haya adquirido un mayor nivel, puedes hacer que entre
a formar parte de un nuevo gremio o culto.

• Tienes que escoger una raza de personaje jugador,
respetando hasta cierto punto las restricciones físicas
impuestas en aras de la dramatización.

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

• Es muy importante dotar a tu personaje de un
"background" y un pasado que justifiquen su condición
actual de aventurero: un origen aristocrático venido a
menos, una familia de granjeros asesinada por los
fomorios de los que has jurado vengarte, la búsqueda
de las arcanas artes de la magia, etc. Aquí es donde
verdaderamente puedes dejar volar tu imaginación.

El resto de equipo, ropas, libros de conjuros, botas,
sombreros, etc, que forman parte de la caracterización
de tu personaje son gratuitos y puedes tener tantas

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

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

ejemplo. La razón de esto es que la persona que luche
contigo sólo verá lo que llevas, y este tipo de
irregularidades puede dar lugar a malentendidos y
quejas.

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

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

Si acompañas a los monstruos, tú eres el encargado
de distribuir las máscaras y decir a los PNJs qué papel
han de interpretar y cómo. 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 interpretarán el papel de guerreros goblins,
otros dos de guerreros orcos y el último representará a
un shaman orco (tú debes entregarle las tarjetas de
hechizo). Entregarás una máscara a cada uno de ellos y
les darás una pauta de comportamiento: pueden ser
hostiles, dejarse convencer y permitir que el grupo pase,
o si quieres, hacer que embosquen y ataquen a los
aventureros.

Cada árbitro acompañará a un grupo distinto en cada
aventura: si una vez vas con los monstruos, después
podrás acompañar a los aventureros, interpretando a
un PNJ. Si deseas representar a tu propio aventurero,
necesitaréis que haya más de dos árbitros en el club,
para que otra persona pueda ocupar tu puesto.

Cuando la aventura ha terminado, repartes el dinero
de la recompensa o el tesoro entre los aventureros. Un
árbitro es el encargado de dar "puntos de experiencia"
en forma de dinero, que es la medida de la evolución
de un personaje. Cuanto más dinero (experiencia) tiene
un personaje, mejor equipo podrá comprarse para estar
más protegido, mayor número de pócimas podrá tener,
más componentes mágicos podrá adquirir, etc.

Máscaras, equipo y demás elementos de atrezzo que
queráis 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.

Su función principal es la de crear e idear las
aventuras que vivirán el resto de jugadores. Deben
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 jugarán en ese
día. Los árbitros no pueden dejar nada al azar, deben
asegurarse de que todo vaya a salir bien, para lo que
son necesarias unas buenas dotes organizativas.

¿CUAL ES LA FUNCION

convertirte en un árbitro?
es un puesto de gran

artntros son literalmente el alma

~1.!U trentros es gp:t€i·reinstaura el orden normal
tUr~ros como monstruos pueden

actuaf on normalidad.

':'~'_-',',,': ',,,<','~d¡':',~'>:,;;,,'\,'\"" -, \

Juego P~~~ic,!/~,~m;',[,t§t~6rdenel juego debe parar.
Todo el munq~ lPuede seguir moviéndose, charlando
(incluso fuera; de ¡personaje), etc. Esto es una especie
de paréntesisutijizado en el juego. Lo que sucede
durante el "juego/fuera" no tiene ninguna relevancia en
lo que a la aventura respecta. El árbitro suele gritar
fsto cuando algo va salido mal, cuando algo imprevisto
p no preparado para la aventura ha sucedido, o en el
desafortunado c~§o de que se haya producido una
inconveniencia graye.

. "'f' '" ;'''»'',,",Y:.', >

';'N:.~.' ..~ti4zadoc~ando"por exigencias del
~t6n' opa . ue no hay otro camino) un jugador

\¡ h1f¡ciendo de ~pnstrl.1:0 tiene que pasar delante de un
19trPPO de aven~rer();s p~ar~reunirse con el resto de PNJs.

~', ¿, :-""" {):. i'\, , ,.'/': ,,,¡ i:

~de~~pafebid8:'A efectos del juego un personaje que
jllillJjreali~aeste S~gllO es invisible o no está ahí, por lo que
.' i/~eb~¡,~~~,igJto,
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sus errores. Si observas que una perso....n'.a.. in.cumPl.el.as~,.,'....• '.·
reglas con frecuencia (más de tres veces) avísalede~
que si continúa con esa actitud te verbJiglldo a
pedirle que no juegue más y quea,bari 1club. AsX
de serio. Un jugador que no respete 1
peligro para sus compañeros YC01( su '. deho:QtaQ.fjz
está estropeando la diversión al, resto. del grupo. ~n

estos casos, el club, la honestidad y la seguridad del.
resto de jugadores han de prlPvalecerspbte un tramposo
que está echando por tierra !~a diversibh, del juego.

También son los árbitros q~ienesdeb~n;sup~rvisar

y llevar el control de las hojas de persona' stas hoji;ts
registran todos los datosrefetentesal ,<así
como sus posesiones, armas mág'icas;,hechi· que
conocen, dinero que tienen, etc.~asllOjasd . ntrol
de personaje sirven para ~edirJ~rvolucióníde un!'
aventurero y ver su avance en el juego. Además, sirven
para crear aventuras sobre las necesidades específicas
de cada PJ: expediciones en busce' de extraños
componentes mágicos, escoltar ajóvenes princesas que
viajan a Okinia para desposarse, conseguir la tan querida
venganza contra los fomorios ...

i f

Otra de las funciones d~l:árbi~roes parlas voces pe
"Juego Fuera", "Tiempo'WIuer(o" o "Juego Dentro",
Cuando algún hechicero ~hiera}anzarun conjuro que
implique parar la acción del juego, debe: ~omunicártelb
a tí antes para que puedas dar l~ orden.

Debes asegurarte de que todo aventurero rellena su
hoja de control de personaje al finalfíe cada jornada de
juego. Al fin y al cabo, tú ereseI, árbitro y debes
supervisarlo todo, ¿no crees?

Si observas alguna irregularidad o si algún jugador
quiere protestar, no interrumpas eljuego. 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

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

Un árbitro debe conocer las reglas que rigen
ESPADA y BRUJERIA al dedillo. Otra de sus
funciones básicas es asegurarse de que nadie participa
en eljuego sin conocer antes las reglas de seguridad en
el combate o sin tener una clara ideadel funcionamiento
de los hechizos más comunes. Debes comprobar y
asegurarte de que el juego y los combates se resuelvan
con honestidad, y que tanto aventureros como PNJ s
respeten la duración 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
podrás hacerlo todo a la vez. Un método que funciona
es centrar tu atención en tan sólo una o dos personas
por encuentro, pero sin perder de vista al resto del grupo.
Nadie sabrá a quien estás vigilando, y todos intentarán
comportarse lo más correctamente posible.

No permitas que haya demasiado dinero en el juego:
las cosas Yequipo que un aventurero pudiera adquirir
resultarían tan baratas que todo el mundo estaría
sobreprotegido y el juego perdería su emoción. En tu
mano está saber controlar cuanto dinero concedes a tus
jugadores. Esto debe hacerse de acuerdo a las
necesidades de los mismos y en proporción al esfuerzo
realizado y al riesgo corrido por los PJs durante la
aventura como recompensa a su valor.
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REGLAS DE COMBATE

• Evita siempre golpear en 1.a cara. Sólo
dos ojos y a efectos del juego cualquier
del cuerpo sirve como blanc ecue

• Está terminantementeprohibido hincar opinchat'c
con las espadas o cualquier otrotipodeªl;lTÚ1. llls
armas de espuma llevan dentro ulJa varilla de
madera para darles rigidez,y no es {pmisnw golpear
con ellas que hincarlas cargandd tu fuet'cza Y peso
en la estocada. Esto es peligroso ya que pl1¡ede
romper la punta del arma y hac;et'cdaño.

• Es suficiente con golpear suavemente con las
espadas. El mero contacto cuenta como un golpe.
No debes aplicar toda tufuerza al blandir la espada.
Las armas de espuma son ligeras,pero si golpeas
con demasiada fuerza puedes llegar a haceidaño.

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

Aunque en principio estas armas son .
no las empleas como es debi~Q puedes
daño a otro jugador. Recuerda que bajo nín
puedes permitir que eso ocurra.

El combate se lleva a cabo empleand
inofensivas armas de espuma y látexqu
puedes fabricar (hemos dedicado todpll1:lCap
elaborar armas similares). Son 11lateriales
de manejar, no son caros, y se pueden obte
resultados excelentes.

básicas antes de jugar su primera aventura. La seguridad
física es muy importante, y no debemos permitir que un
descuido de lugar a un desafortunado accidente que
pueda estropear la diversión a todo el murtdo.Además,
nadie querrá jugar con un bruto que ha vistOdemasiadas
películas de bárbaros y aún no se da cueflt~ de que lo
que está haciendo es representar un combat~, y no
luchando a muerte.

" • •• eii<76 6<7M- t've6e¿eM-t<76 ~ M-<76<7t'v<76 6&{<7 e¿eM-,

pe-i--cr ¿e-6 6upei.-~ff\.,o-6 eM.- h-ÚffVet-c- C-C-""': ~~-e.~e-6 ~c1- ej",:e

e{ !"<76'}ue eM-te'v<7 e6 M-Ue6t'v<7 ai¿ad<7: •• "

Arenga de Therius, capitán de la Kítara,....a.J
antes de la batana por la aldea de Khasgar~

Estas sencillas reglas de combate forman un sistema
de representación vívido y muy dinámico pero
completamente inofensivo, que te permite disfrutar de
toda la excitación de la lucha cuerpo a cuerpo sin riesgo
físico.

ESPADA Y BRUJERIA es un juego basado
principalmente en dejar que la imaginación recree a
nuestro alrededor un mundo de fantasía heroica y en
la interacción entre personajes.

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

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



máscaras dé monstruo limitan bastante la
visibilidad,ynoes tan sencillo esquivar los golpes
cuando llevas una puesta.

• Lqs escudos Sirven para protegerte. No puedes
cargar con ellos contra un oponente. Una carga
asípodría derribarle al suelo o hacerle daño.

.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 inútiles.

• Nunca debes utilizar armas que no estén hechas
de espuma, como arcos o ballestas, para golpear a
lln oponente en combate cuerpo a cuerpo. Si es
pqsible,arrójalos al suelo para asegurarte de que
esto no ocurra ni siquiera accidentalmente; Ya
ten~ráf tieltlPopara recogerlos cuando la lucha
haya terminado.

• 1)isparar con arcos y ballestas a la cara de tu
tJl'.?:~~nte,aunque los extremos de los dardos sean
~~e.spuma,{esciertamente un peligro y es algo
que nunca debes hacer. Tampoco debes utilizar
Cf~~as qe p~oyectiles a corta distancia, ya que un
imfactqqirectoa menos de cinco metros (unos
ci~()?pasos)puede resultar doloroso. Además,
¿qR~so.no es más emocionante desenvainar tu
espaqay lanzarte a un combate cuerpo a cuerpo?

eLossetesymonstruos que atacan con sus garras
sólo necesit~n tocar suavemente a su oponente
para que se considere como un golpe. Si estás
representando un monstruo como un ghoul o un
demonioerrante no te dejes llevary pongas fuerza
aligolpear (sólo[ocar) a tus oponentes.

~ Estáprohi1?ido zafarse de los hechizos que
necesitan establecercontactofísico para funcionar

de monstruifspomo vampiros y ninfas que deben
tocar a los aventureros para "encantarles", una
vez que éstos han puesto sus manos sobre sus
oponentes. La excitación deljuego puede llevarte

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

• JAMÁS golpees a nadie en combate. Puñetazos,
patadas, empujones, codazos, etc, no son
necesarios para representar la lucha y podrías
dejarte llevar y hacer daño al contrario. Esto es
muy importante:para evitarriesgos, no debe haber
ningún contacto físico. Ni siquierapuedes 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 caído 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 más 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.

• Espalda.

• Cabeza.



Existen una serie de armas, pociones, y ataques
especiales que introducen pequeñas variaciones
sistema de combate:

• Armas Envenenadas: Llevan un lazo verde atado
a su hoja para representarlas. Si un personaje es lleridó
en brazos o piernas por un armaeénvenerladaen 30

ver el de
envenenado enuna
por su hermano.

Un sanador puede restablecer
herida atando a su alrededor una
para representar los vendaies.
sanadores hacen que las
desaparezcan al final de la aventura.

ARMAS Y POCIONES ESl)EC1AI~ES

Cuando eres herido debes llevar mentalmente la
cuenta del tiempo que pasa. Los primeros auxilios
administrados por otro jugador hacen pares la
cuenta hasta que llegue un o un.conjuro
de curación. Para representar la primeros
auxilios basta con que la zona
corporal herida y repitas de
Urgencia. Cura de Urgencia 11 en

• pecho, espalda, o cabeza:.sipierdes tuspuntos~e
golpe en cualquiera de estas treSzÚnas te desplomas al
suelo inconsciente. A partir de ese mómento entras en
fase crítica. Un personaje en esta. situación no puede
moverse ni pedir ayuda a suscompañeros.

Si una herida no recibe los primeros auxilios en 300.
segundos, el miembro"] dañado se pierde
irremediablemente. Si un personajeen fase crítica no·· .

recibe atenciones en 300 segundos, muere
definitivamente.

Si pierdes tu total de puntos de golpe en:

vez que has perdido todos los puntos de golpe
tu armadura pueda soportar, ésta queda descartada
el resto de la aventura. Si quieres, puedes volver a

cOlmprarla antes del comienzo de la próxima aventura.
restablecerá los puntos de golpe que es capaz de

• segundo brazo: cuando pierdes ambos brazos no
seguir luchando.

• un brazo: debes dejar caer al suelo lo que
sostengas en ese momento, y dejar colgar ese brazo

a tu lado. El objeto que sostenías debe caer al
para que puedas recogerlo con la otra mano.
puedes pasártelo del brazo herido al sano.

• segunda pierna: si ya en el suelo eres herido en la
~ ~~r----'- no puedes seguir arrastrándote, ya que ambas

ple~rn¡lS deben quedar inertes. Esto no impide que sigas
luchando desde el suelo.

armadura puede aumentar los puntos de golpe
puede resistir por zona corporal, pero has de tener

CULdadO: las partes de esa zona que no estén cubiertas
la armadura pueden ser dañadas igualmente. Así,

brazales de metal te confieren cuatro puntos de
armadura más en el brazo y encamas a un humano,

soportar hasta cinco puntos de golpe en esa zona
COl:poral. Pero si los brazales sólo te llegan hasta el

y alguien te alcanza en el hombro perderás el brazo,
en esa parte sólo puedes soportar un punto de golpe.

Cada vez que recibes un golpe en una zona corporal
descllenltas un punto de golpe en esa zona. Cuando has
pel'dlCIO todos tus puntos de golpe en una zona corporal,

ejemplo un brazo, no puedes seguir utilizándolo
que este no haya sido curado.

.una pierna: debes dejarte caer al suelo
lnlne¡líatanllerlte, y la pierna herida queda inerte. No

cojear ni siquiera saltar unos segundos a la pata
Puedes arrastrarte y seguir luchando desde el suelo.



Un personaje bajo los efectos de una pócima de
fuerza deberá gritar "{Doble! ¡Doble!" al golpear. Sus
golpes descontarán pues dos puntos de golpe o armadura
en vez de tan sólo uno.

• Pócimas de Fuerza: Estas pócimas 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 aventurero que desea realizar este ataque especial
debe gritar "[Inconsciente! [Inconsciente!" al golpear
con su arma contundente a su objetivo siempre en la
cabeza.

• Armas Contundentes: Armas como' bastones,
garrotes y mazas te ofrecen la opción de no golpear
para matar. Con estas armas puedes dejar inconsciente
a un personaje amigo dominado por algún hechizo como
el Traidor, o que debe soportar la broma de un duende.

¡Encantada!" al golpear.hará efecto y actuará como una
haciendo que el jugador entre en

oun personaje ataque a una de estas criaturas
m¡till~bca debe gritar "¡Encantada!

''''<i

i1,M,Ias~1Jllas qlági~as son utilizadas para acabar con
e ~@ p~eden ser muertas por otros medios,
I}ios, hombres lobo, ninfas o fantasmas.

C~'J"L,~..~~.m antid.oltos son un hechizo o conjuro de
una pócima curativa. En caso de

segundos el personaje morirá

Cuando un personaje utilice un arma de este tipo
debe gritar "¡EnveiJenada! ¡Envenenada!" al golpear.

• Armas Mágídas: Llevan un lazo rojo atado a su
hojap¡tra representarlas. Estas armas son
intrípsecamente mágicas, así que pueden ser empleadas

1

POl,'il))n n,e~hicerollsinimpedirle que lance sus conjuros.
1
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Pueden acceder al Gremio deGuerrero§,.G~emio

de Guardabosques, Hermandad de Magos, y pueden
ser seguidores de cualquier religión. Lo~ elfos tienen
una confianza tal en el poder de la magia;gl.l~§i\iil: pre
han desechado la alquimia y la medicina comop¡;áctio't§.
inferiores. Ningún personaje de esta raz~{pértenecerá

al Gremio de Alquimistas ni de Sanadores.
': .;~

:/

Para caracterizarte como elfo necesitarás "'ri"''''''''.;}} .
puntiagudas (son fáciles de encontraF;'~ tieJ}~s de.>
disfraces), y tener el pelo de un col.... ... arO¡'>.cSleres.•!f'·

rubio no hay problema, y si no, puedes~arte-un spray
de color blanco que se pueda lavar con chamPú n6rma11i

Creencia popular muy extendida entre los drakos.

............~~... ':... ':.....
..~

por sus poderes naturales en ca~a a ',' entura. Los' .

jugadores elfos deben específjcarqu,e hec
al rellenar su hoja de control de personaj

Par a
representar
un elfo
deberás
medir al
m e n o s
1 '80m.;
pero no
dejes que
esta res-
tricción te
preocupe
demasiado,
p u e d e s
tomártela tan
sólo como un
indicativo de
altura. Los elfos
pueden soportar un
golpe por zona
corporal y tienen una
resistencia mágica.
Pueden además lanzar
un hechizo de nivel uno

ELFO

Puede que también necesites pequeños elementos
para su caracterización, pero con un poco de
imaginación y dándote una vuelta por cualquier tienda
de disfraces o artículos de broma encontrarás todo lo
necesano.

RAZASDEPERSONAJESJUG
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Como aventurero, puedes escoger encarnar un
personaje de las siguientes razas: humano, elfo, semi­
elfo, enano o halfling. Algunas de ellas están sujetas a
ciertas restricciones físicas en favor de la dramatización
del juego, pero no te preocupes demasiado si mides
1'7Sm. de altura y quieres representar un enano
gigantesco o un elfo bajito.



anos han de ser seres de corta
así que hemos establecido que

lltulrátñiíxil11a para representarlos sea de l '70m. Los
efia'li,os' spJ;}J~xtra()rdjn:ln¡amente resistentes al daño

soportan dos golpes por zona
LH_''''''~',LHWresistencia mágica por sus poderes

'Ye""v, ,uv disfrutan de una gran fe ni
gn~mios a los que pueden acceder

elíd~'Mf~~ét~naho,s, Guardabosques y Alquimistas.

enano necesitarás barba,
regla se aplica a jugadores de

~U'~'J"'''~f''JU (recuerda que sólo un enano es capaz de
hembra de su propia especie).

con unas grandes orejas de goma
un>[).Ulum detalle.
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Charla anual de Bregar,
instructor de la Academia de Armas de Veronia,

a los iniciados de Bellus cada nuevo ciclo.

HALFLING

El mismo requisito físico que rige para los enanos
se aplica también a los halflings (un máximo de altura
de l'70m). Estos últimos solamente soportan un golpe
por zona corporal y carecen de resistencias mágicas.

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 religión, excepto
de la de Bellus, deidad de la guerra.

El principal rasgo en la caracterización de un halfling
es su gran panza, que puedes simular atándote un cojín
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 sólo golpe
de vista, en Espada y Brujería los haflings nunca tienen
barba.
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Corunda, cocinera mayor
de la corte de la ciudad de Veronia.
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Kyria, Sacerdotisa de Khama.
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Fruber Cucharón, jefe de la
aldea halfling del Cerro Perdido.

Ardalog, Caballero del Dragón.
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Como humano puedes acceder a cualquier gremio
religión, y no necesitas nada en especial para su

No es preciso cumplir ningún requisito físico,
cuaíquiera puede representar unhumano. Los humanos
pueden soportar un golpe por zona corporal, y carecen

resistencias mágicas (ver Sistema de Magia).



requisito o, debes tener un mínimo de
Esta raza mestiza soporta un sólo

zona-corooral, y al igual que los elfos tienen
.W'la/i:~si~t;~n(~ia mágica por sus poderes naturales. Un

i·?RelrsQi!'ia:í·e·~;énjii~lfo puede acceder a cualquier gremio y

3(I),terler en su caracterización son las
¡(S~ aULpqlue los semielfos suelan lucir

bi~tc)tl~s y frondosas barbas.
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Despedida de Lindefir a su hijo
Lindegar, primer capitán de la

Kítara de Exploradores.



LOS GRANDES GREMIOS

El Gremio esta regido por el Cónclave .ele C~Pití;\~e~,' "
que no puede exceder los cuatro miembros. UnGUaTCha.
puede entrar a formar parte del Cónclave cqándo uno
de los capitanes muere o el personaje es retirado. El
candidato ha de ser propuesto por uno die loskiapitanes
veteranos y debe ser aceptado por el resto en'¡votación
pública. Un requisito para el cargo es ser un P~ladín de
Dherbos, lo que significa que también se eqa,argaff<fe; "::'\
administrar justicia. Ya que el candidat@~stin Paladín
su no aceptación daría lugar a una ord~iía, pues eso
representaría un insulto a su honor. Asífllifmb; 11~~de\')

solicitarse una prueba de honor para ~u \qtnisión:

Este gremio esta dividi~:

Un Guardia del Gremiol.tiene permiso para llevar
todo tipo de armas.

Un Capitán de la Guardia del Gte
soldada de cinco kroners por aventur
parte proporcional del botín que pudi

Historia

• Capitán de la Guardia

Han de pagar una tasa del 10% d~s¡Us beneficios a
la ciudad por la manutención y alojamieáto que reciben.
Cada mercenario tendrá que hacerse cargo el!? ~u,?ropio.

bolsillo de sus gastos de~qui ~~i~ a,rm\fls',¡
y armadura, y de la ci1nP'p s qpago, a /'
sanadores por sus servíciós: .

• Guardia del Gremio
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GREMIO DE MERCENARIOS
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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.

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
empleará de una manera diferente. Los aventureros que
quieran pertenecer a más de una profesión, habrán de
pagar la tasa requerida a cada uno de los gremios.



Pu~gie':i'a.complañar a un grupo de aventureros a título
es quien da permiso a los guardias que

mismo. En ese caso, sólo obtendría la
fP,:r)T,()IlllP le corresponda. Han de pagar una

sus beneficios a la ciudad por la
alojamiento que reciben. Cada Capitán

que hacerse cargo de su propio
de equipo, lo que incluye armas

la compra de pociones o pago a los
servicios.

quienes extienden los permisos de armas

uniformados con túnicas azules
las;qllle¡de~m.3lca una enorme cruz blanca.

GREMIO DE EXPLORADORES
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Este gremio esta dividido en dos niveles:

• Explorador

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

Cobran una soldada de tres kroners por aventura,
además de una parte proporcional del botín que pudiera
conseguirse. También pueden acompañar a un grupo
de aventureros de forma voluntaria, siempre y cuando
cuenten con la autorización del capitán. En este caso,
la única recompensa que obtendrán por sus esfuerzos
será la parte del tesoro que les corresponda.

Pagarán un 10% de sus ganancias a la ciudad por el
uso de las tierras comunales. Cada Explorador tendrá
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 únicamente podrán llevar armaduras de piel,
cuero, o cuero claveteado.
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Visten túnicas verdes y con adornos de pie16s
animales.
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GREMIO DE ALQtJIMlSTAS
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Los Capitanes de Exploradoresp~ederip:erIIlaneQ~r

en el grupo principal de ave'rlttirer9S parareci~~rlos

mensajes de los exploradores.

Un Capitán de Exploradores cobra una soldada de
cinco kroners por aventura, además de una parte
proporcional del botín que pudiera conseguirse. Puede
también acompañar a un grupo de aventureros a título
personal, y él es quien da permiso a los exploradores
que deseen hacer lo mismo. En ese caso, sólo obtendría
la parte del tesoro que le corresponda.

El gremio esta regido por la Kítara, consejo de
capitanes que no puede exceder de los cuatro miembros.
Un explorador puede entrar a formar parte de la Kítara
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 votación privada. El candidato ha de ser sacerdote
de Bóstor para poder aspirar al cargo.

• Capitán de Exploradores

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



5 aventuras
de

aprendizaje

OFICIAL
mínimo

5 aventuras

APRENDIZ

GRAN
MAESTRO

3 aventuras
con

oficial

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

Este gráfico muestra el ratio de ascenso en el Gremio
de Alquimistas:

Una pócima estará representada por una pequeña
probeta o frasquito relleno de agua teñida de distintos
colores según su uso con témperas o acuarelas. Por
supuesto, para "tomarse" una pócima no es necesario
bebérsela. Bastará con destapar el frasquito y arrojar
su contenido al suelo. En el caso del Fuego Griego,
hay que arrojar el líquido sobre el objetivo, pero si se
trata de otro jugador, evitar hacerlo en la cara.

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.

• Gran Maestro

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

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
enseñe la fórmula de la Pócima de Invisibilidad y el
arte del Envenenamiento de Armas.

• Aprendiz

Esteigremio esta dividido en cuatro niveles. Cada.
qlquiolistapuede elaborar cuatro pociones por aventura,
Y19sniVel~fsupe;ridres permiten fabricar las pociones
d7~?Si~~St1?ies.i\sfhngr~maestro puede hacer cuatro
pod9n~sd'esu1,liv~1,? escoger dos pociones de
aprendi~, otra.de¡oficia¡'yun veneno de nivel maestro.
Al ~!~~ic) de'Alqu t~.~ no se extiende el permiso de
artr;l~J3.' .

Is050ficialés pagan-un 40% del total de sus
•. ¡

'~a,ll~ncias por aventura al gremio, que les proporciona
los. e ·entos ~ecesariospara fabricar sus pociones.

• Maestro

• Oficial

" Y~pe~sonaje alquimista debe pasar al menos tres
ave~tur~~qomO~B;endiz antes de ponerse bajo la tutela

i:deun()fic.iaI9alciuittrist~~eni~el superior que en tres
(~~entura~ leeñseñar~¡las(fórri1Ulas de la Pócima de
R;~siste.n~~a y Vieneno Aturdidor. Entonces el aprendiz
alcanzará el nivel de oficial.

"(l~s::;~~t~hdic~s pag~h un 30% del total de sus
. ggn'<i~:ias pota0~1J~l1tá al gremio, que les proporciona
"loielemy~t()sneces~i()spara sus pociones .

Un oficial debe permanecer al menos cinco aventuras
en ese nivel antes de conseguir la suficiente experiencia
para que 1111 Maestro se digne a tomarle como discípulo.
!i~n~((lue pasar al menos cinco aventuras en su

.icompañíapaua representar el arduo proceso de
aprendizaje de las fórmulas para elaborar la Pócima de

yYeneho Mortal. Sólo entonces alcanza el nivel
dé MaeStro.

r~,:····"s':''" : __:

,:_ ¡¡"<o-Y:; e



PÓ'CÍrna Curativa. Color verde. Puede ser "ingerida"
~u,al\.jUH'~ momento y restaurará al que la beba de

las heridas recibidas.

Griego. Color rojo. Causan un golpe en zona
;onJOr:ll en la que salpiquen, y la armadura no ningún

de protección a sus efectos.

Pócima de Resistencia. Color amarillo. Puede ser
Hlj"'V"'~~'~ antes de una escaramuza y confiere la
éalJaCld[ld de resistir un golpe más por zona corporal

que finalice ese combate.

Veneno Aturdidor. Sal común. Puede depositarse en
La. lJVU~UUo comida de cualquier personaje. Debe hacerse

cantidad suficiente para que quien lo prueba se
de lo que ha ingerido y actúe en consecuencia.

sólo probarlo, la víctima entrará en un sueño del
será imposible despertarle en 300 segundos

POd'lml!l de Fuerza. Color azul. Puede tomarse antes
escaramuza y confiere fuerza doble a quien la

ingerido hasta que ese combate haya acabado.

Veneno Mortal. Azúcar. Puede depositarse en la
o comida de cualquier personaje. Debe hacerse
cantidad suficiente para que quien lo pruebe se

aecuenta de lo que ha ingerido y actúe en consecuencia.
sólo probarlo la víctima sufrirá convulsiones

durante 15 segundos, y si en 300 segundos no recibe
poción curativa o un conjuro de curación, el

personaje morirá irremediablemente.

de Invisibilidad. Color violeta. Esta pócima
convertirá a quien la tome en invisible durante 30
segundos. Por lo demás, funciona como un hechizo de

EIJIVenelnmmilm1;o de Armas. Se representa atando
lazo verde a la hoja de la espada, mástil de la lanza,

Si un personaje es herido en brazos o piernas por
arma envenenada en 30 segundos el veneno hará

LOS (j2(.9LiJI[';D'ES (j2('E:7v[¡OS

efecto y actuará como un golpe a la cabeza. LOSj.lnlCOS/
antídotos son un hechizo de curación
curativa. En caso de no recibirlos
personaje morirá irremediablernéntes
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Este gremio esta dividido en dos niveles.

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

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.

La pertenencia al Gremio de Ladrones es algo
bastante arriesgado. Una acusación 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.

_ ¡¡8¿M-vei.-~ü.eM-~A-, ¿A-di.-<r<r<r6M-!!, ¡¡Oue ¿e e-<ri.-teM­

¿A-O ""'A-M-<r0!!

/I..<r A-e-A-6-A-6-A- de e-<ri.-tA-i.- ¿A- 6-<r¿0A- e-uA-M-d<r A-¿

~¿i.-A-i.-oe pA-i.-A- ""'A-i.-e-I-..A-i.-, deUi.-<r e-1-..<re-6 e-<rMoti.-A- UM­

~uA-i.-d¿A- de "",¿i.-A-dA- oevei.-A-. /I..<r OA-6-tA-<Jue ~e-ei.- '/

,/A- se: d¿op<rM-tA- A- e""'pi.-eM-dei.- UM-A- ve¿<r~ l-..u¿dA­

e-uA-M-d<r e¿ ~uA-i.-d¿A- se: pe¿¿¿~e-6 ¿A- M-ue~ A-¿ tie""'p<r

<Jue ~U¿M-A-6-A- UM- <rr<r '/ ¿e d¿r<r,

1) Hermanos Cortabolsas

deUi.-<r i.-eop¿i.-6 A-Üv¿A-d<r '/ e""'}"i.-eM-d¿6 reÜ~ eL

e-A-""'¿M-<r I-..A-ÚA- ¿A- tA-6-ei.-M-A-. ¡¡p<ri.- l1\.ektA-i.- <Jue e¿

~i.-A-M- l1\.A-eoti.-<r A~¿<rtiotA-ÜM-di.-tA- OU pA-de!!.

deUi.-<r M-UM-e-A- 1-..A-6-tA- e-<ri.-tA-d<rtA-M-tA-O 6-<r¿0A-0 de

UM-A- 0<r¿A- ve~. totA-6-A- e-<rM-teM-t<r '/ e-<rM- ¿<ro 6-<r¿0¿¿¿<r0

i.-ep¿et<ro, A-6t <Jue dee-¿d¿6 ~e-ewe e-<rM- ¿A- teM-tA-d<ri.-A­

6-<r¿0A- de UM- ~<ri.-d<r e-<r"",ei.-e-¿A-M-te e ¿i.-oe A- d¿ori.-utA-i.­

de se; 6-<rttM- A- ¿A- tA-6-ei.-M-A- de¿ Oi.-e-<r 6-A-¿¿A-i.-tM-, d<rM-de

oe ~dA-i.-tA-de t..¿di.-<r"",¿e¿'

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 ESPADA Y BRUJERIA, puede utilizar el objeto
robado a sus anchas, deshacerse de él (canjeándolo por
su valor en kroners) o simplemente vendérselo a otro
aventurero.

pi.-e~,u"tA-i.- OU

A-puM-tA-M-d<r A-¿~<r

gn~mllo no se les extiende

zona corporal se
da alrededor de la zona

un personaje ha de
aprellc;f1i durante dos aventuras a un

enseñarle sus artes,

sean utilizados, un
p&.l~iente un 5% de los beneficios

avenñíra. y únicamente cobrará al final

o<...-'dlo~"~,, C6.tA-bA- A- ,~e6'<r0."'L deUi.-<r 06¿<r~~tA­

dtA-O de rei.-¿A-. toe dtA- eotA-6-A-M­

':'U'~<)-."'M-(:6" y:jÚ'~","e-<1"""'eM-·te A- UM- 1-..A-¿rÜM-~ p<ri.- i.-<r6-A-i.­

CM- ..U+~]oo'jA-<[<1k A-[ Oj.,,"e~""""e-t..edu~i.-e ~ue-l-..eA-6-A-

·..... J\lülg(in personaje puede pertenecer a estos gremios
l'la'abierta, pues existen al margen de la ley. El

Ladrones y el Gremio de Asesinos funcionan
sus miembros encubren sus actividades

••• e.,••••,il,l'>""sjlguiendolotraip1roJeesión honrada de cara a la sociedad
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El precio es tan alto ya que se enfrentan a la pena de
muerte por ejecución si son atrapados.

Maestros en el dominio de venenos
apuñalamiento por la espalda, los miembros
gremio de asesinos a sueldo cobran por sus tra
una tarifa no inferior a 20 kroners por víctim,á.

- Ue~~'. re~'t" ~~ '''''¿'<r,e~1 ./
""e~,,~de~{~~{'1~e! d¿'t~",!(fe d¿,t~;;"{d\c¿e~~~

¿e~et¿"¿'" 1 s: 'e e~h~~ p~edi:ih~e~p~d~;{f""~!

¿e~t¿e~de'? 8~ ~"""¿~e e' ~i:it-ei¿,;~;t,::: eoée:

pe~'t~""¿~"e,t~ occ- p~~~de~". re d':':fi vú~t!f"¿~""
K;i,..o-M-ei.r6 6¿ ter e--L¿f11.-¿h.-A--6.

-t,t~ ¿¿e~. - d¿f" &~~"k1 ""¿e~á~ ;e "e'~R'~"l'A.,,"~

,~,,6 d¿,¿",,~{~d~""e~h,~ d

t.-~~d¿6 e~ e{ "Mt~dJ.d';t ,,'Oc

'1~e ¿,h oe: d¿e~~ "~e~t':': de'1~e e't""¿~6~"ed4~,:::d".

m¿e~t~~, e{ """"e~,,¿~wte ~~{~-&~~"k ,~ le

~"e~,,6 1 {e- ,~,~~~6 ~{ "{d,,, - ~"teÜ~, 1~ 'e t.-~

e~h~~d"... 1 p~'t~ ""ef"';'1~e tú.

Si algún Hermano Cortabolsas logra acabar d;m
Maestro Agiotista, asumirá su puesto inmediatamente
(a menos que desee cedérselo aotró)¡-

.. Gremio de Asesinos
(Hermandad de la Daga)

&~~"k ¿¿ev~¿~~w~~t~ewZt~~¡~:~,~'e,L¿~
ur\re~d"~ iffvp~,,¿¡l~~~óe/;'¿~p~de~d~~"e~~

~~~ v¿d~d de {", >C""¿ce{t", 1 .ti {" ,~¿{~.

t,t~¿~ 1~ ~ p~~toc#~,~~~"t.-~~"~~~d,, ~~

t.-"""¿~e 't"~d,, 1 h""¿l"~<7,"!~e,tid,, ""~ ,,,,,,t,,,,,,

~"p~fe' 'e 'e~t6 ~ '~""e;~5-i' eec ~ 'te,tJ.~~ ¿d"

'e t",,6 e{ ~""¿~"¿'1s'1"'fe~d"tJ.~{~ ""~~"

d¿f" e~ v,,'1s ¿~f~'

- ¿t~C6 tú ~'1~e{ '1~e ¿¿~""~':::&~~"f",L',)1\;",,,,,'::i:iY
',:\_:' >, ,:',:'_ i\\::

- A,{ e'. ¿A '1~¿¿~ h~'t;;'1,:<,elé-Ü,ry¿

""e p~'t~~~'?

Ni siquiera un miembro del gremio ~abS,S<:l~
exactitud quien más pertenece a él. La ,señal para I

reconocerse unos a otros y ofrecer shs/servicios a
posibles contratantes es rascarse el hori:l¡br<:lj~quierdo

con la mano derecha y sacar la lengua al rpj~mo tiempo."

2) Maestro Agiotista

Los miembros de este gremio tienen una seña secreta
para reconocerse unos a otros en público. Que alguien
guiñe un ojo al tiempo que con la mano izquierda se
pellizca la nuez es el símbolo de reconocimiento entre
ladrones más común. Cuando no haya ningún extraño
delante, Los Hermanos Cortabolsas se dirigirán unos a
otros con el título de "maese".

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

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

Solamente podrá existir un Maestro Agiotista al
tiempo en Veronia. El riesgo de morir envenenado o
apuñalado 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.
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• Iniciado

• Sacerdote

• Sumo Sacerdote

• Adepto

• Adorador

,

Palabras de Ekmon,du~o sacerdote de Bellus,
a Neskader, surrt~ sacerdotisa. UC, J,'>...lla!Ha,

en la reunión cíclica ~€ he entre

1 i;'

Cada nivel proporcipnaJI
sacerdote, que se van suM~hdo~Yás
la escala eclesiástica. Papá pasar de u
haberse efectuado el pagJ~ decierta calf
que, se supone, habrán l¡sid(6nvertietí6~
religiosas y objetos ritu~le~:

¡")",' ,

"r
Para ascender de iniciado a ad u

haber pagado un total áe cinco kroneri
adorador diez kroners, de adorador
kroners, y de sacerdote a sumo sa(;e[lj<¡>:1e:tJrel]o:~a

Las cantidades no se acumulan al n.,!c.,r" riF'·,ni","',.·b.

personaje ha de comenzar a pagar
necesaria para pasar al t#vel sig~ui,~nl¡~:N:lrñEi~í,é;l~(;bl~~rc:=:=':
pagar más (ni menos) d~ la

a

5krs

Adepto

Iniciado

ij '\1 \;

Todas las religiones 1iene~ ls4~~dMo. Incurrir en el
pecado supone la pérdida de un ~'íel la escala
jerárquica de ese culto. i

i ti! I ,¡JI'

La estructura jerárquica de~t~dI'~tS<i ac
rigurosa, y está dividida en cmco nivt;.les:

edúp¿d", <o",6.e~'" <0"'""- "'""- 0"'['" ~'"

ji M-O'" c.¿et.-t.-cw La- 6-o-c.a. ¿M-ffYed¿a-ia-

Culto a Bellus opuesto a culto a Kharna

Culto a Dherbos opuesto a culto a Mektar

• El culto a Mektar, diosa de la fortuna.

• La religión de Thanus, dios de la muerte.

• El culto a Bóstor, dios de la naturaleza y el bosque.

• La religión de Bellus, dios de la guerra.

Cualquier aventurero puede profesar una o más de
estas religiones, o incluso dedicar su vida a algún culto
y convertirse en sacerdote. No hay límite al número 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
sí la ira de los dioses:

El panteón de deidades veneradas en Veronia es
notablemente extenso, pero seis son las religiones que

mayor numero de seguidores.

Culto a Thanus opuesto a culto a Kharna

• La orden de Dherbos, dios de la justicia.

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

RELIGIONES

Cuando un aventurero profese un culto, colgará de
su cuello un amuleto con el signo de esa religión. 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 puño lanzado hacia adelante el
amuleto sagrado del dios al que se invoque.
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Símbolo sagrado: un medallón en forma de espada, o
a veces de hacha.

Pecado: no aceptar un reto y utilizar magia.

Los seguidores de Bellus son guerreros
juramentados que han dedicado su vida al camino del
acero. Disfrutan en el fragor de la batalla y son con
mucho los más salvajes de los pobladores de Veronia.

ide establecerse en un nivel
eberá seguir pagando tan sólo
ía a su nivel anterior. Para
lo y que renegar de él

uleto sagrado, y por
!sas de esa religión.

\~E BELLUsi dios de la guerra.

',>,/:' \ ¡
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" t

~""''''re''o-o '~e t.-",~t",,,, Y'"o-ff"eado­
'i

Á-ec"",,,,,'''o-~~te. AV~'/r6 ~viA- ¿t
¡1e: ff""''''o- ~ u", ~eoto-
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Nivel 5. Sumo Sacertl
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Los Sumos Sacerdotfs
sus ganancias por aventl
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Ejemplo de invocación: "Por elp~der·a~l.'i
bendigo esta armadura't:

ji i

Reciben otra resistencia m~gk ,que pueg~naftªdir
''. '.1'.( I I ...•••

a las que obtuvieran al ~lcanz~r Fl<¡Jli~~lde adep~?;jjDe'

este modo pueden resistir he~Nt~s~<ge nivel dos ..
¡'¡;eF F/ ,

saber a su objetivo que
fuerza, y eliminar
en consecuencia.

Este punto más de f
que puedan obtenerse
poción de fuerza. En ese e
"[Triple], [Triple!" al golpe

Este segundo nivel en la escala
jerárquica ha de emplear un 20% de sus
ganancias por aventura en ritos y
ceremonias a Bellus. A este nivel
aún no se conocen ningún
conjuro de sacerdote, pero el
amuleto sagrado de
Bellus les confiere un
punto más de
resistencia por zona
corporal (ejem.: un
enano tendría 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
pócima de resistencia.
También reciben una
resistencia mágica.

Los iniciados en la religión de Bellus dedican un 10%
sus ganancias por aventura al culto. A este nivel aún
conocen ningún conjuro de sacerdote, pero como signo
su fiereza ante Bellus se embadurnan la cara con la

sangre de sus enemigos muertos (el tomate triturado o
zumo de tomate van perfectamente para esto).

Nivel 2. Adepto.

Ejemplo de invocación:
"Por el poder de Bdlus, yo
resisto ese hechizo"

poco aprecio por la vida (de los demás) y son
de irritar.

1. Iniciado.

Los Adoradores de Bellus dedican el 30% de sus
ganancias por aventura a ceremonias, rituales, etc. El
dios de la guerra confiere a sus adoradores a través de
su amuleto sagrado un punto más de fuerza para una
escaramuza. Sólo podrá canalizar la "Ira de Bellus" de
este modo tres veces por aventura. Al golpear con su
arma un adorador gritará "¡Doble!, ¡Doble!" para hacer

Nivel 3. Adorador.



de cualquier tipo, que
sefectosdeesteconjuro
rvará sus características
eño. Este conjuro podrá
entura.

! ¡j

. de invofa¡ i~n: "Pfr elpoder de Bellus, yo
ben~lg!! este arma't. ii 1I I
/~- ·'"¡r , ¡)~ .

\JI "iil"'¡ I
CULTO A BO~1\!Ofl;:idioslde la Naturaleza y el
bosque. 1\ \ I •

¡
ó1r«-eóto- "" Y'''o-te?,e" ó«­

1
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Símbolo sagrado: un medallón con forma de hoja de
árbol.

Pecado: dañar, o permitir que alguien dañe la
naturaleza.

Los seguidores de Bóstor suelen habitar áreas
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 retoma, ya
que todo lo que muere fertiliza la tierra de la que una
nueva vida brota con más fuerza.

Nivel 1. Iniciado.

Los Iniciados en la religión de Bóstor dedican un
10% de sus ganancias por aventura al culto. Aeste nivel
aún no conocen ningún conjuro de sacerdote, pero
mostrarán su devoción cuidando siempre del bosque e
impidiendo a toda costa que nadie dañe la Naturaleza.

Nivel 2. Adepto.

Este segundo nivel en la escala jerárquica ha de
emplear un 20% de sus ganancias por aventura en ritos
y ceremonias a Bóstor. A este nivel aún no conoce
ningún conjuro de sacerdote, aunque con el amuleto
sagrado de Bóstor pueden ahuyentar a los seres y
espíritus del bosque. Han de sujetar el amuleto frente
al espíritu del bosque y repetir de forma continua y a
viva voz el nombre de la deidad ("iBóstor!, iBóstor!,
iBóstor! ...").La criatura o espíritu del bosque no podrá
atacarles, y desviará su camino hacia el aventurero que
esté más cerca.

Nivel 3. Adorador.

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



no confiere a sus
seS~Ul(lo[lesde este nivel ningún
,.,,,,,,mm de sacerdote, pero sí les

en la "capa de

.~\JllHUL~C'" es decir, si un
rl,.,~nr1r'rse oculta detrás de un

<irrl1ls1:0 o árbol y permanece
Derfectclm,enlte inmóvil, por

pobre que sea su
éste se volverá

(bastará con que
pe¡OmémeZcéls quieto y levantes

puño sobre la cabeza hasta
te decidas a actuar).

4. Sacerdote.

Los Sacerdotes de Bóstor
el 40% de sus

ganancias por aventura al culto.
túnicas verdes

ribeteadas con pieles, y suelen
su rostro con una espesa

de maquillaje en tonos
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.
Deberán colocar las hojas sobre
la zona corporal herida y repetir
el siguiente ejemplo de

"Por el poder de
Bástor, yo curo este brazo".
l-'o,rir<ÍJn realizar este conjuro

tres veces por aventura,
siempre y cuando lleven
consigo las hojas desde antes
de su comienzo.

• Pueden dar órdenes de una
palabra a los seres y espíritus
del bosque (serán de un
imperativo simple; ejemplo:
"ven". No se podrán añadir
ningún tipo de sufijos, como en
"dámelo" .). Pueden realizar



Símbolo sagrado: una balanza.

m¿e""t~""6 v",lv¿"" "" 6u """6t¿ll,,,¡ t)""""f:¿"'6e""
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e"'ln-'" 8uln-'" Ad",,¿¿d llev""(,.",, 6u6 ""6u""t"'6

~ed""ln-e""te. e"'ln-'" 6¿ln-pte 6e'}u¿d",~de Q)4-e~(,."'6

t",d""v¿"" ""~~e'}t""(,.",, t""6 pe<)ue"-""6 ¿""iu6t¿,,¿""6 del

~d",.

Nivel 1. Iniciado.

Nivel 2. Hermano.

Los seguidores de Dherbos consideran que el mundo
sin justicia sería el caos, por lo que El les ha puesto
sobre la tierra con una misión: instaurar Su Divina Ley
entre los hombres.

Pecado: no salir en defensa de una injusticia y romper
la ley natural.

Los Iniciados en la orden de Dherbos dedican un
10% de sus ganancias por aventura al culto. A este nivel
todavía no conocen ningún conjuro de sacerdote, pero
demuestran su fe oponiéndose a cualquier crimen o
injusticia cometidos en su presencia.

Este segundo nivel en la escala jerárquica ha de
emplear un 20% de sus ganancias por aventura en sus
estudios de la ley de Dherbos. Aún no conocen ningún
conjuro de sacerdote, aunque en ordalías ganan un punto
más de golpe por zona corporal y adquieren una
resistencia mágica permanente. Los Hermanos son los
encargados de llevar a cabo las ejecuciones.
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'r!':~'I.~rte""e~ t"" it6t¿d"", ""6¿ 6ed"". At

i~1ii;~~¿f""~""P"'6pt"" de6e""v""¿"",,,,~ 6u

t(t~; O""f;>ff:¿"'6e"" dei6- f""t~eve~ 6u tú-""¿,,"" de

.•~: Q)4-e~(,."'6 l' l",! d"'6 (,.~¿(,."'''''e6, <)ue 1'''''
<, .j

6t",~"';¡;.,· ¿,,¿""~ 6u ~t",,<)ue, 6e detuv¿e~"'''''

tJd& de eM-teM-~t",

b- 1n-~"4-""~",,,,, e"" vel",'o-

:1I'}u""~d,,,,~ 6u ""~In-""

(,.4"'''''e~'''""tev""""t""~6e¡

de(,.¿e~""~~.
i\

, ",';~J ti "iuJ.""dd"" de /t""~""dd",,
1. I I I't'e~f'i "" 1n-4Üd"" <)ue t)""""f:¿"'6e""
t l.' r
. (,.~~~¿"'61 In-d6 (,.""i"'6¡ l"" v¿d""

;t¿~ PO¡~ d",<)u¿eL f:j"" e6t""(,.",,

"" L"""" tt-(,.e~"""" P""~"" ~eln-"'i""~

'o-'!"1t e "t""""d", u"""'6 '}~¿t"'6
"~lfei6-"" fl..i ~"''''' 6u ""te"""¿6-",,.

;: !
e6.. Ile6t""~""",, ""p""te""""d", l'
<, li;':
J:',It~te""e""r¿A-6""""'"p"'(,.~e l' v¿ei'"

6;r~ ~,,~~ ",t~"" "M""<)ue ped¿~
, '1" ,

",+(,.e'o-""It", In-ei"'~ <)ue p",d¿"".

(,.¿"" Ip",d¿d", 6"'p",d",,~ t""6

6 d¿~¿t¿6- 4-""d"" el """aei6-""

ae~""~ "" i: ""ttu~"" de e:
'}6- 64 In-""""'" l' t",,,6- ""t <)ue

.~d~ l"'6 P"""'t"'6 de e""e~'}¿""

ti'«;e t¿",,;~~'o- de i: iU6ti"¿",, de

""6tit;~~et :te~p"'. -C",d"" "~¿""tu~",,
""et dew""""¿dln-¿e""t,,, ¿""ln-ediA-t",.,



o segundos-a
Puede hacer esto dos

9r av~~!yra.~~E§!.~
:~scirresistib~~) Al

'.' ):f¡,¡¡l~ano sobre el
\ 1

Ihomf I d~ s}\l víctima deberá
Igritar! e!f po~bre de Dherbos
[para i qy'e' ro sea
! j'!}' '."
IefectjiK!o:t)

¡Los 11$'1~,~s .. ,.,
Iotra irdilsten..ciaII . '••¡F"•..,(

1 acumulable con las
,- , I

e
¡ I

• Deja inconsciente duraht
enemigos al tocarles el hombtt;

I rveces

durante 30 segundos
no podrá atacar a su víctima
realizar este conjuro

Ejemplo de invocació
congélate. "

l'

Cuando un personaje se vea
¡

otro aventurero (ya sea por robo, inten
etc ...) debe acudir a un! Paladín de Oh,¡:,.
tres veces en público al ~gresor. Esta~tre~ac!is\
puede llevarlas a cabo una sola persq'na.oti&sTd
individuos, en cuyo caso)actuarán cotJ1~ c~~a,2J)~ª

;e" •..••, ~.~ _ ~_.~-_" "".•>"

i' _ _ ''. '\"':>._ : ,i

En ese momento comenzará un juiS~

Paladín actuará como j+ez, el ~J.9s/acu
fiscales, y el acusado se! defe~~fá a sí mismo.

Cada parte puede pfe
desee, pero deben haced

I il

La parte que salga ve4c~!
las costas del pleito (d9~ ,¡

r
I

4. Paladín.

3. Caballero.

5. Sumo Adalid.

• Si toca a un enemigo, éste queda paralizado

• Colocando su mano sobre el hombro de un enemigo
pueden pacificarlo

nurante 100 segundos. Pueden
~Dc>117'or este conjuro dos veces

aventura.

alcanzar el nivel de
"-'dIUd'''..,'U, el aventurero gana

resistencia mágica que
a la que ya tenía.

Los Paladines de Dherbos
el 40% de sus

ganancias por aventura a la
caridad. Visten túnicas azules

una gran cruz blanca en el

COUjlIU()S de sacerdote:

Los Caballeros de Dherbos dedican el 30% de sus
gallaUlCI<lS por aventura en ritos y ceremonias para que

dios les ilumine y les conceda sabiduría.

COnjl11r()S de sacerdote:

Ganan una resistencia
uW'F,,,.u. más, acumulable con

anteriores y consiguen la
mmumdad a venenos y hechizos de voluntad (estos son

los hechizos de niveles uno y dos, por lo que no
costará ninguna resistencia mágica a un Paladín). En

ordalías golpeará a su oponente con un punto más de
Los Paladines de Dherbos son los encargados

administrar justicia (ver Juicios y Ordalías).

Los Sumos Adalides de Dherbos dedican el 50% de
ganancias por aventura a la enseñanza de la

iJe:ontol,ogí:a Divina.



trata del acusado.

albedrío del juez. Sin
r una relación gravedad
a razonable.

del Mal - ejecución

(Paladín decide

¡C!lClllSél4i0 resulta inocente y el
acusación ha sido hecha

sabiendas de que el acusado
procederá a imponerle la

háQríá iínpuesto al personaje acusado

de.loshujlcic1S ordinarios existe una variedad
e~lcit,mte; las ordalías.

producirán ante una falta de
o personajes

caballería) o juicios
pll~dlaJ1l resolver por falta de

las partes lucharán
campeón que lo haga

por supuesto) o
seguidor de Dherbos

consiguen convencerle, un
justicia luchará

nombte de la misma.

~rrlgllllal'esidurarán hasta que uno
~lícii.erite~s'itlUlera o se rinda. En tal caso

. Una vez hecho
ponerse de rodillas

causa es la verdadera

CULTO A KHARNA, diosa de la vida el amor
y la fertilidad.

~'/':.-¿""ae'76 "" eO""""tde"" ("'''''''0- ~¡I,("" ae'7""do-""

e¿udo-o de ea""o """deo. -é,,,,, o¿te""úo-. ~""d¿e 0""Ü6

"" ':.-ee¿¡I,¿':.-t"", ""O- ~""¡I,(",, ""¿""'7u"""" e""':.-"" '1ue oe

¿tu""¿"",,,,':.-"" ""t ve':.-t"" ""¿ ¡I,':.-",,~o-o """"o¿o-oo-o rr-
~~~.

p e':.-o- ea"" '/"" eot""¡I,,,,,""eo-otu""¡I,':.-""d",, '/ o¿ ~""¡I,(",,

40-'1ue~do-d~de~~te~Úo\.-~~,

eoc- e':.-"" '1ue et """"0-':.- ""O- o¿e""p':.-e eot",- e"" et exte':.-¿o-':.­

de t""o eo-O""O, o¿""o- '1ue "" veeeo ~""¡I,(",, '1ue ¡l,uoe",,':.-to-.

~'/':.-¿"" '1ued6 ¿""",,6v¿t po-':.- U""¿""ot""""te '/ e""pt6

""t'7o- e"" et ",,¿':.-e. -é,':.-"" et o-to-':.- det do-to-':.- '/ t"" ""ue':.-te.

U"" o-to-':.- dut~6"" '1ue ea"" o-d¿""¡I,,,,, '/ '1u e ~""¡I,(",,

fu':.-""do- eo-""¡I,,,,,tiL 8¿'7u¿6 et o¿",,¿eot':.-o- ""¿""O""",,

~""ot"" U"" '7':.-""""e':.-o- e"" t""o ""rue':.-""o de t"" ""tde"",

e""puf6 ou pue':.-t"" '/ se- e""eo-""t':.-6 c-oec ""t ""e""o-O

UK-"" vei""te""""de ~o-",,¡I,':.-e6eo-"" to-do- tipo- de ~e':.-¿dA-6

'/ U"" P""':.- de ""ufe':.-eo eo-':.-':.-ete""""do- de U"" tu'7""':.- ""

c-ra.c-o¿"" o",,¡I,e':.- '1ue ~""ee':.-, ¿""te""t""""do- ""te""de':.- "" to-o

~':.-¿do-o.

eu""""do- t""o ""ufe':.-eo oe: pe':.-e""t""':.-o-",, de OU

p':.-eoe""e¿"", eeO""':.-o-"" eec OU ""et¿v¿d""d '/ t""""06to- t""

o-¡I,oe':.-v""':.-o-",, eo-"" U"""" ""e~et"" de eotupo-':.- '/ ':.-eeeto-.

~'/':.-¿"" oc ""'7""e~6 o¿"" ""ed¿",,':.- p""t""¡I,':.-",, '/ puoo­

OU """"""O- oo-¡I,':.-e U"""" ~e':.-¿d""""¡I,¿e':.-t",, e"" et pee~o-det

~o-",,¡I,':.-e '1ue te""(",, ""M ee':.-e"" '/ e"" U"" ¿""ot""""te t""

~e':.-¿d"" «e- eu':.-6 ~'7':.-o-O~eK-te. ~'/':.-~ 0"'Tui6to-do­

et d("" '/ to-d"" t"" ""o-e~e.

eu""""do- ""e: """"~"""""" o¿'7u¿e""te p""d¿6 de t""

""tde"", e¿e""to-o de e""':.-""O te oo-""':.-e(""",, e-o-ex- ""reeto- '/

e¿e""to-o de ¡I,':.-",,~o-o eot""¡I,,,,,,,,,""""o¿o-oo-o po-':.- ""¡I,':.-""~",,':.-t,,,,.

8"",,~, dete~~de~~~e~~~

rue':.-~"" det u",,¿ve':.-oo-.

Símbolo sagrado: el rostro de una bella joven en

representación de la diosa.



Nivel 3. ~dotadóit. i

jii\: "'11' IV (
Los Adod~dre~ d~iKhama dedican

1': (,{ J

e! 30% d~... sus ~.''.,..a~an,/,E ' entura a
ntuales, qeremBmasl

;;

ti! ir:!

Conjuro~ de S;d~ti. ¡
r

Conjuros de S~,(,pf'c1Il,t~~

Conjuros de sacerdotes

Los Sacerdotes de Khama dedican
ganancias por aventura dI culto. istle'h,tUJ~icIT'§'161í!ii~J~~;,~'J3.
y habitualmente llevan 41 cabello <lrk,rri!.do

·:t
1

Ejemplo ~e in+,
de Khartia; yo I!~, I

Nivel 4. Sacerdote.

• Con el amuleto de
corporales a otros av
resistir una herida más
Pueden realizar este cor{J o

• Utilizando el sagralí
curar heridas recibidas HO
y la cabeza. Pueden. reali
por aventura. Su poder 14
Adorador, ya que-los S~

Ejemplo de invocación:l'iíi'Por e
bendigo este agua".

- e

A partir del nivel de adepto, jamás llevarán armas,
siquiera dagas ni bastones.

¡04, ~~"''''' d¿<70'" p"<7ted<7""'¡

~'" ¿<7C-U"'" de tuo 4¿i-<70

t"",e ¿""'t"ü""",o '" ",,¿o <7i-<70

'1ue e¿ "'''''<7'' de tu C-<7"",~6",

t"",¿'t'" c-<7"du"", '" ouo ""e",teo

"'<7 dei-eo '1ue oe de""",,,,,e

OU o"'''''t''e c-",Üe",te.

seguidores de Khama consideran la vida como
j)o~;eSJlon más preciada del ser. Intentarán protegerla

cualquier tipo de mal que vean. Para ellos la
ret1rOciucClélll es un símbolo dé la inmortalidad del alma

'p{'..3.0{): luchar si no es para defenderte.

Nivel 1. Iniciado.

Nivel 2. Adepto.

Los iniciados en el culto de Khama dedican un 10%
de sus ganancias por aventura al culto. Aeste nivel aún
no conocen ningún conjuro de sacerdote, pero han de
lanzar una plegaria a Khama siempre que contemplen
un combate:

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



7\",d", "",,,,o p"o-""u""e-¿",,, eot",o p"'¿"'ó-""'o, e¿

e"""'",,o- 1ue eot",Ó-", "",d-o e-e"e-'" de él t"~t,,,Ó-¿U6~ se­

deop¿0-"",6 c-oerce- U""T",,,do-.

7)",,,uk. oev¿o-",t""'p",do-. 8e vo-¿v¿6 ~ v¿o-e-o-en-o­

¿o-o e"""'",,o-O «e:",e-e"e-",Ó-",,,,, '" él t",,,,, ""'p¿do- co-ew.o- ouo

e-o-"t",o p¿e"""ee-¿U",o Oe ¿o- pe""",Ut",,,,,. 86¿0- t-",Ó-t",

U""'" 00-tue-¿6"". t""'pe'ls6 '" ",t"",veo",,, e-o-"",o- po-dt",

.c 't""po- de 't~ú1"'"eo~'"~e:~t,,~ ~t,,~
e-e""",Ó-", ¿o-o o-io-o ~ dee-t", e-o-"" to-d",o OuO Tue,,'Is"'o,

~o-o e""",,,,,o-O t",,,d,,,,,o-,,,, e-n- e""te"",we de ¿o- 1ue

oue-edt"" pe"o-~do- ¿o- ~e-¿e"o-"" "~e-e-io-~"o-"" e-o-""

't""''''' v¿o-¿e""e-¿",. te-t-",,,,,do- "",,,,,,,,o- '" OuO d",'t"'o

¿""te""t",,,o-,,,, e""o",,,t,,,,, '" 7)",,,uk., pe"o- él ¿o-o e01u¿v6

e-o-"" "''t¿tid",d Teti~, ~ e-o-"" U"" o",tio- d¿'t""o- de¿ "",d-o

"''t¿¿ de ¿0-6 'to-U¿""o d¿"¿'t¿6 ouo 1""'00-6 t-",e-¿", ¿'"

o~"" 1"'" u~",~",,,,,o-~dd t,,~~o-de't~te

1ue e""t"",Ó-", ~ o",Ü",.

t",6-e"""", de¿ "teoo-"o- A"",6-u¿",,,,,te", 1ue e"",

T"''''''o-o''' 1"0-" oe" e-e""t"o- de "eu""¿6",, de e-u¿üot",o de

mek.t",,, de to-d", Ue"o-""¿,,, ~ do-""de po-dt",o

~e-o-""á",,,~p~~de d",do-o eevto-do-~"",~to-.

"to-d", e; ve¿",d", Uev",6-", 7)",,,uk. iu't",,,,,do- e-o-""

t"u e~""0-01ue~6-~veM-ido-'" Ue"o-M-i'" '" ve""de"

"'¿'to- de 0-"0-, e-u",,,,,do-, e-",ou",¿"",e""te, e-"'~e"o-"" de ¿'"

""'''''''''t''' de OU iu6-6"" ¿o-o d",do-o e-o-"" ¿o-o 1ue t-",6-t",,,,,

e""'pe'ls",do- ¿'" p",d¿d", ~ 1ue d ~6-t", ouotUu¿do­

t-",ó-d"",e""te 1"0-" ¿o-o ou~o-o, e"" ¿o-o 1ue, e-c-orvo:él oo-Ü",

dee-¿", mek.t",,, oe "e-"''''t",6-",'' oo-6-"e Ou t-o-"",Ó-"o-.

Pecado: ahorrar.

Símbolo sagrado: un medallón en forma de dado de
seis caras.

1poder de Kharna, yo

Ae-",ó-"'6-'" de ~e-e"~

~ de &u-io6-e"t ~ te""t",

¿pué I'M-efo-"v u-60- pa-'i-A­

sr, p~6. A¿ tiut"'''
Tue d¿"¿'t¿we '" ¿'"

~
I

'AR, diosa de la fortuna.
I

: "Por el poder de Kharna,
e~(e s4r".

~1s de !Kharna dedican el 50%
veptura[ al culto.

I .
I

ote:1¡

onajes que hayan sido
9 e veneno, ya sea mortal o

izár est~ conjuro dos veces por
lI ¡

acerd9teNuede hacer inmune a
.... otro aventusero por 100 segundos.
~t~. ti e;, el:! Sumo Sacerdote debe

J!
q~bro del otro personaje.
\';'¡

a la arrhadura que el aventurero
alquier golpe que reciba la dañará

~e armadura) ndrmalmente. Este conjuro
o tan sólo uüa vez por aventura.

1p;(~.lrlyo<!il(;iÓJl1: "Por lelpoder de Kharna, yo
todo mal".

aventura.
I

Ce .•••••• ) i \.¡ ii
je~~lo delrlvq~aq~6p:i:i?Por 11poder de Kharna, que

el veneno abando.l1;e\Mt~icuespo",
1;;; '",,,/!.' ir') 1

'J i :;; 1
';~ ! ; 1 1

ji ! ¡i l
er(J,ote.1

(, j

!



auténtico cultista de Mektar preferirá derrochar
del tesoro que le ha correspondido en una

verltmra antes que guardar unas cuantas monedas para
Los seguidores de Mektar tienen una filosofía

C;U\JIH"'U bastante pragmática: "Si hemos de morir
uinanu, ¡vivamos hoy J"

J.<1111ULvU es cierto que muchos vagos y maleantes se
lh1rlanm en estareligión para justificar su comportamiento.

seguidores de Mektar tienen la posibilidad de
obligados a pagar su tanto por ciento

:()n~eSpOllldíentepor aventura al culto. Al término de
hacen rodar un dado de seis caras. Si el número

.bte:mclo es impar, pueden emplear ese dinero en lo
se les antoje. Claro que esto tiene un aspecto

ezátivo, ya que sólo pueden avanzar en la jerarquía
pagando la parte correspondiente. El ascenso

cultista de Mektar será pues bastante lento, pero
podrán disfrutar mucho más de su dinero...

1. Iniciado.

iniciados en la religión de Mektar dedican un
(o nada) de sus ganancias por aventura al culto. A

nivel aún no conocen ningún conjuro de sacerdote,
demuestran su fidelidad bailando una danza

trenenca cada vez que sobreviven a un combate dando
E:>ULVHLL> así a Mektar por su buena fortuna.

segundo nivel en la escala jerárquica ha de
emptear un 20% (o nada) de sus ganancias por aventura

y ceremonias a Mektar.

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

sOlljuros de sacerdote:

Conjurode Mala Suerte.Usando el amuleto de Mektar,
vez por aventura un adepto puede hacer que uno de
enemigos se vea inundado por una oleada de mala

Este conjuro no puede ser resistido, y el enemigo
que soltar su arma o resbalar y caer al suelo.

g¡(~m!plo de invocación: "Porelpoder de Mektar, suelta
o "Por el poder de Mektar, cae al suelo".

/ o

Nivel 3. Adorador.

Los adoradores de Mdktar d!e(~iq~¡~J
sus ganancias por aventura a ri!:tl~Ü~S GI~r~Jmonüi

I
Conjuros de sacerdotel:

1

• Conjuro de Estupid~~;~ste
una vez por aventura sB6re un
pasará por una especie d~ trance '.

esta haciendo allí, quién.'.' es, o ni siqui.e....f,a......•,·,'.·;,,;
ii;

una espada en la mano. ¡Elefecto de ySte:. "
100 segundos, y durante este tieJipQ 'el pe
afectado permanecerá q~eto con una ~xptesió~'cl$
en el rostro, aunque si e, atacado, repe1era:r~

e

Ejemplo de invocacióá:
vuélvete estúpido".

¡i

Nivel 4. Sacerdote. :

Los Sacerdotes de Me
de sus ganancias por a~e
amarillas con adornos d/e



eUA-",der O~Uuo vertv¿6 A- A-~"¿" tero er1'ero ter

ú",¿<"er 'lue- 'lue-dA-~A- e-"A-'" tero "eotero de- ouo <"A-~A-ttero

~ U"'A- e",er"""e- 't"A-titud h.A-ÚA- th.A-"'UO, 'lue- h.er~ te­

h.A-~tA- oA-tvA-der tA- vidA-. . .

O~¿tuo te",tA- ",,¿eder. cJ-eA-~tA- ertder tA-",tA-O

h.¿,ter"~ oer~e~ fee'tw", de tA-O~A- 'lue~"A­

OU "'U<"A- «e. e"¿~A-~A- A-",te <"uA-t'lu¿e" "u¿der.

.0'" O

A pe-OA-" de- terder eoter, et <"A-"'OA-",úer de-t V¿A-1'e­

<"er""e-",~6 A-h.A-<"e-" ""e-ttA- e-", O~Uuo ~ ouo p¿"pA-dero

e-""pe-~A-~A-'" A- <"A-e-" <"uA-",der et "e-{¿",<"h.er de- ouo

<"A-~A-ttero te- oer~"e-oA-Ü6. 8A-Ü6 ¿",oti",tiVA-""e-",te-,

<"er't¿e",der OU eopA-dA- ~ rue A- <"er""p"er~A-" ter 'lue­

er<"u""tA- <"er", tA-O ~eotiA-o.

oo0er 'lue- v¿er A-tü te- h.e-t6 OU OA-"''t''e- e-", tA-O ve-"'A-O.

mM ~er""~¿eo de tero 'lue- ét e-"A- <"A-pA-~ de <"er",tA-"

e-otA-~A-'" dA-",der <"ue-",tA- de- ouo ""er",tu"A-O ~ A-h.er"A­

-v-el-1.-¿'a.-f1.- a. ;00--1.- él.

oo0teVA-~A- t"eo dtA-o ~uo<"A-",der .: r-> de

rrc.a.:«.tu" :t- de~tA- <"erwreoA-" 'lue eotA-~A­

pe"d¿der e", et P A-",tA-",eríVle't"er, ~'lue-ex-o: 'lue-"tA­

-t-e-C(7/'l.-o-c.e-?-¿o- po--t-CjUe.. UI\.-a... e.o-o o. óefflrCra-l'Yte óe Le

A-",ter1'A-~A-h.er",,¿~te. Ah.er"A-, de ",er<"h.e-, ¿",<"tuoer A-t

<"A-ter" de-t rue-'ter 'lue- h.A-~tA- p"e-pA-"A-der oudtA­

e-o<"A-ter~tero <"A-dA- ve-~ 'lue- pe"'oA-~A- der",de- e-otA-~A-.

-6t ",,¿e-der te- te-",tA- A-te-"'A-~A-der ~ ",er perdtA­

¡;n"o--v-e-t-óe. 8a-6-¿a.. €jue j¿ f1...o- t.-ea-cc¿o-f1.-ct-6-a. e6ta-t.-¿'á­

<"er",de"'A-der, ~ e-", e-O e-""er""e-",ter "e-<"er"d6OUA-""ute-ter

oA-'t"A-der. oo0er <"er't¿6 <"er", rue"~A-, <"e-",,6 tero er1'ero ~

e""pe~6 A- 't"UA-" et "'er""~"ede-t d¿ero de- tA- ~e-"te

6¿f1.- c-e6a.1..- eópet.-A.-f1.-do- 6eM.-f¿t.- UI'Va-6 ft.-¿a-ó fnra-M.-o-6

<"e-""A-"oe- A-t"e-de-der" de- OU <"ue-tter. pe-"er "'A-dA­
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RELIGION DE THANUS, dios de la muerte.

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

Símbolo sagrado: un cráneo humano

el poder de Mektar,

este nivel un seguidor
njuro una vez adicional

;péifIaLventllra). Los conjuros

este nivel un seguidor
conjuro una vez adicional

aventura). Los conjuros

este nivel un sumo
este conjuro una

veces por aventura),
""n,f=~ adicional a la anterior

sencilla en la mente
compteja (hasta tres palabras).

la diosa de la fortuna
clarividencia. Una vez por aventura

tienen que comunicar
La accion seguirá con normalidad

ese plazo concluya,
volverán a los lugares

estarán obligados a
que lo hicieran la vez

tendrán cierta

este nivel un seguidor
reaíizareste conjuro una vez adicional

aventura), además de poder
mente de la víctima

en infinitivo o un
mientras dure el conjuro

ilVl(~kt<ir dedican el 50%
sus, gaLrl(ÍlllCi:as poraventura al culto.

bendecin dos ampollas de agua por aventura.



Pueden
tas simples a

t Js reci~~t,~§,Han~~
u~rtqsiIianima,do¡; (0<

," '9,l1e no podrán
pre 'n¡tarCa los zombies),

~ , /' ¡\

Y:$óJo/poqrán responder sí
! I r L

0l~q. f
:

simple, ejemplo:
tipo de sufijos, como
Pueden realizar este corfiuro

• Pueden dar órdenes de vasta tres "
muertos. Pueden realizar dle e
aventura.

Ejemplo de invocació
salta".

• Pueden hacer prdguntas cOlUJDJle]élS ij:' n'1jlli~,~~qs

recientes. Las preguntaslino podrán
mayor de cinco palabras, al igual
los cadáveres.

• Pueden encantar arín
por aventura. Las arma$1 e
Thanus cuentan como
de combate o escaraniu
Sacerdote lleve unas cu .

Ejemplo de invocación:
responde".

Ejemplo de invocacióri:
abandona el bosque".

1. Iniciado.

Nivel 3. Adorador.

¡Ole, tlca-",uó, pa-d1.-c

ctC1.-"',,"!

PC1.-""'UC <jUC ""'¿ CÓp"1.-¿tu

VUc¿va- a- tu ""',,"1.-a-da­

(;-ua-",d,," e: 1.-c(;-""""'pc~a- .c;
¿a- ""'UC1.-tc

Los Iniciados en la
rellglcm de Thanus dedican

10% de sus ganancias
aventura al culto. A este

aún no conocen
conjuro de
pero han de

una plegaria a Thanus
vez que acaban con la

vida de un enemigo:

Conjuros de sacerdote:

• Pueden dar órdenes de una palabra (un imperativo

Nivel 2. Adepto.

Este segundo nivel en la escala jerárquica ha de
emplear un 20% de sus ganancias por aventura en ritos
y ceremonias a Thanus. A este nivel aún no se conocen
ningún 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 podrá atacarles y desviará su camino hacia
el aventurero más próximo.

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

seguidores de Thanus consideran la muerte un
natural del ser. No se preocupan por las cosas

lllllllclanas, ya que consideran que la verdadera vida
COlUH~nz:a con la muerte. La muerte para ellos es una
eSCleCJle de liberación que permite a nuestra alma
inrnol'tal vagar libremente por el Valle de Thanus.



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

algún cadáver ya descompuesto por el camino. Pueden
realizar este conjuro dos veces por aventura.

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

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

Ejemplo de invocación: "Por elpoder de Thanus, revive
y sé mi siervo" .

S erdote de Thanus, un
mágica permanente, que
que tenga.

"Por ¡el poder de Thanus, yo

muertos] vivientes (zombies o
¡¡;:>L,Ulld, si se encuentran

SUJm6sS.ac~rrqc)t~s de dedican el 50%
'~\1Jr\ª}f~pltunllal culto.
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En Veronia el honor es algo ciertamente importante,
que bastante a menudo va antes que la propia vida.

LOS CABALLEROS DEL CALIZ

Todos los hombres lo respetan y lo admiran en un
guerrero, y se puede decir sin duda alguna que los más
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, vinculándose a ésta mediante un juramento de
honor.

En el reino de Veronia se conocen dos órdenes de
caballería.



Para ser uno de estos caballeros se deberá prestar el
juramento ante cualquier otro miembro de la orden y
entregarle a continuación una armadura de placas
(loriga), que el caballero transformará por antiguos y
secretos medios en una armadura del dragón Ca efectos
del juego, tendrá un punto de golpe más que una
armadura de placas normal) que entregará al nuevo
caballero. Esta armadura puede caracterizarse
pintándola con spray verde por el aspirante a caballero
fuera de personaje. Posteriormente la entregará al
caballero veterano para que este, a su vez se la conceda
a él dentro de personaje en la ceremonia que le armará
como caballero.

Consideran a los Drakos criaturas bastardas del gran
dragón a los que hay que exterminar. Esta es la misión
que se imponen los pertenecientes a este orden y a la
que dedican su vida.
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Los Caballeros del Dragón veneran el esqueleto de
Ashdrakas, el gran dragón sagrado, al que mataron en
su montaña en tiempos inmemoriales.
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~¡lcelrdote ~tlorrPalmente te es un conjuro que sólo
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/ ¡\i~.(1,i1, fórmulfLqeestf1u~~mento ~f pronunciará de rodillas
I i \ lfr~pte a Jn ~umo' sa~erdo~<?/~~Kharna y sus palabras

n: ii;'J~rJ prote Ji::.e.~tf.saiito cáliz. Mi vidaesahora
,~j cop,qinuación deberá recitar la

U' ciados de este culto dedican
¡[eros a partir de entonces
, fdenes del Sumo Sacerdote



El aspirante se arrodillará y tomará su espada con
las manos de tal manera que la punta se apoye en el
suelo y la empuñadura descanse en su frente, y
pronunciará estas palabras: "Juro por mi honor limpiar
la tierra de la estirpe bastarda de Ashdrakas y venerar
el nombre del Gran Dragón. Así sea. "

Los Caballeros del Dragón llevarán obligatoriamente
la armadura de escamas de dragón (llevarán esta loriga
por encima de cualquier otra túnica o jubón que vistan),
casco de metal y usarán siempre un mandoble (espada
de doble mano).

SOCFE/J);JUIYES r]YE C¡;ZUB.9Lb'f:.,'E!RJ

Estos caballeros dominan el i"aliéntode1 drag~rt!1"i

un compuesto que logran a partir de los huesos de
Ashdrakas. Pueden lanzar dos de ell?sporaventuf¡3¡(a
efectos del juego cuentacomo unfuego griego). .

, '¡

Los pertenecientes a estáorde
contra un drako siempre que ve

I i

su propia seguridad. EntraráIÍ!~

hasta que no quede ningún
ante sus enemigos ancestral





El objeto más preciado de un mago es su
hechizos. Ahí es donde anotan los conjuros q
aprendiendo, así como los componentes mágicos
necesarios para lanzarlos. Si tú has elegido
un personaje de este grupo, lo primero que
es conseguir un libro en blanco, a se
encuadernado en piel, cartoné, o algún otro
que le dé un aspecto antiguo pero que a la
resistente, ya que tendrás que llevar ese libro
contigo.

Este apartado dedicado a la magia es de
imprescindible lectura para todo jugador, ya que cada
aventurero ha de saber cómo actuar si es víctima o
beneficiario de un hechizo.

Aparte del libro de hechizos necesitarás poca cosa
más, ya que los magos no pueden llevararmas>ni utilizar

CREANDO UN PERSONAJE MAG(])

El sistema empleado en ESP y BRUJERIA
para representar el lanzamiento hizos, conjuros,
etc, es extremadamente sencillo. 'Una serie de
convenciones y unas cuantas órdenes sencillas permiten
recrear el uso de magia de una forma fluida, dinámica,
y que cualquier jugador, aunqueno sea un mago,pued
comprender sin ninguna dificultad.
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ga y un bastón son lo único con que
derte ... por medios físicos.

abituales serán amplios faldones,
antos, etc, todo ello en colores

Aunmag() sí le ~sta permitido utilizar armas
mágicas, asícomo protegerse con armaduras mágicas.
Estos objet~~no obstruyen los canales mágicos de los
qur se alimenta elpoder de un hechicero.

Paraempi~ar com9;IUago debes encontrar un
hec;hicerode/;nivel uno o,superior que este dispuesto a
aCépt a enseñarte tus primeros conjuros, que
anot tu libro utilizando siempre el alfabeto

tinta roja.

ort1iembrQdeJaHermandad da Magos no has
de pagar ningún tipo detasa o impuesto, aunque tienes

de tu propio bolsillo los componentes
para poder formular los hechizos que

TRlIrNFiOEXPERIENCIACOMOMAGO

Una vez hayas iniciado tu libro de hechizos querrás
que el número de conjuros a tu alcance aumente de la
forma más rápida posible. Tranquilo. Eso requiere

paciencia, ya que sólo podrás aprender un hechizo por
aventura, y únicamente si encuentras otro mago de tu
mismo nivelo nivel superior dispuesto a enseñártelo.
Este es un sistema utilizado por los hechiceros de gran
nivel para controlar el número de magos existente, y
no permitir que su poder llegue a representar una
amenaza a su jerarquía ...

Los hechizos deben ser aprendidos uno a uno, y
sólo podrás subir en la escala jerárquica 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 podrá 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 perderá
todas las resistencias mágicas de que pueda disponer.

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

COMO LANZAR HECHIZOS

Antes de comenzar una aventura debes comprar los
componentes mágicos para los hechizos que vas a
realizar. Puedes comprar tantos como quieras o puedas
permitirte. Si te sobra alguno, simplemente anótalo 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 antelación.

A cada nivel mágico 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 caso de que
sean hechizos de nivel cinco puedes emplear tinta
negra).



por

SISI'E:M.:lL 1J'E

Resistir un hechizo de nivel
resistencia mágica, para resistir un conjuro de nivel
son necesarias dos resistencias mágicas,
para un hechizo de nivel tres, cuatro resistencias
uno de nivel cuatro, y cinco resistencias nüigi,ca~;p:ara

resistir un conjuro de nivel cinco.
del conjuro que se esta resistiendo, "VJlV'J<')

color de la tarjeta de hechizo que
romper.

. Resistencias mágicas
combinados:

"Por los poderes de la
Thanus, yo resisto ese hechizo"

. Resistencias mágicas obtenidas poti/t¡¿figi1ón:

"Por los poderes de l'hc!niusIJJellu;~/(Jite

ese hechizo"

COMO RESISTIR HECHIZOS

Con cada nivel mágico el hechicero recibe una
resistencia mágica. 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 mágicos (por ejemplo los elfos) de por
sí.

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

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 intrínsecamente mágicas
como duendes, demonios, etc (ver BESTIARIO), que
pueden lanzar conjuros sin necesidad de tener un libro
de hechizos. Aún así, seguirán empleando tarjetas de
colores para que el resto de jugadores sepan de que
nivel son los hechizos que lanzan. La invocación que
utilizarán estas criaturas será "Por mis poderes
naturales ... ".

Para utilizar una resistencia mágica sólo hay que
levantar los brazos hasta la altura de la cara y cruzar las
muñecas con los puños cerrados. En ese momento hay
que gritar la invocación que anulará el hechizo. Cada
tipo de resistencia tiene su invocación:

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

Todos estos tipos de resistencias magreas son
acumulables. Así, un hechicero elfo de nivel tres y
Sacerdote de Thanus contará con cinco resistencias
mágicas:

. Resistencias mágicas obtenidas por nivel de hechicería:

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

R · . /. btenid ~'/. esistencias magreas o tem as por raza: ~

"Por mis poderes naturales, yo resisto ese hechizo"



Componentes mágicos necesarios: Mandrágora y Polvo
de Ninfa.

Componentes mágicos necesarios: Patas de Araña.

La invocación correspondiente a este hechizo es:

Aquellos que son víctimas de este conjuro sienten
por el mago un deseo de protección desmedido, mayor
que el que podrían sentir por sus hijos, madres o seres
más queridos. La duración de este hechizo es de 300
segundos, y en ese tiempo seguirán al mago a donde
quiera que vaya y le defenderán con su vida si fuera
preCISO.

Para formular este hechizo no tienes más que señalar
o decir el nombre de la víctima que escojas y repetir la
siguiente invocación:

"Por los poderes de la magia, suéltalo"

HECHIZOS DE NIVEL DOS
(Tarjetas de color verde)

"Por los poderes de la magia, congélate"

Componentes mágicos necesarios: Entrañas de Ghoul.

• LA LEALTAD DE MEGALOR

• LA MALDICION DEL HIELO

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

Aquel que sufre los efectos de este hechizo ve cómo
su cuerpo se transforma en una estatua: simplemente
se queda paralizado en la misma postura que tenía
cuando le alcanzó el conjuro. Un personaje congelado
es incapaz de defenderse, esquivar los golpes que se
lancen contra él o siquiera hablar. La duración de este
conjuro es de 300 segundos, así que más vale que te
coja en una postura cómoda oo.

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

• LA DESUNCION NEGRA

tes mágicos necesarios: Baba de Goblin.

"Por los poderes de la magia, témeme"

que es víctúnade éste hechizo ve en el mago
ación aésuspeotes pesadillas. Huirá de él tan

rapí o comopuedá/y de una manera irracional. La
ración de este conjumes de 300 segundos.

de ser resistido en el momento
onsecuencias afectan de forma

o, un aventurero podría intentar
"Bola de Fuego" que le ha lanzado

jo, pero le sería imposible resistir un hechizo de
Téletransportacián "que ese hechicero lance sobre sí

mismo.

Aquí están listados todos los hechizos conocidos
sta el momento por la Hermandad de Magos para

nivel. Sus efectos están explicados en detalle, así
amo cuales son los componentes mágicos necesarios

para su lanzamiento

lanzar este conjuro simplemente señala o di el
del jugador a quien se lo echas, seguido por

ocación:

La mayo los conjuros de sacerdote también
pueden ser r dos de esta manera, pero ya que son
meras canaliz nes de la intervención divina, tienen
un coste fij de tres resistencias mágicas
independientemente de su nivel.

El número de resistencias a disposición de un jugador
van agotando a lo largo de la aventura a medida que

éste las va ut'· do. Las resistencias mágicas no son
acumulables na aventura a otra, pero siempre se
reponen al ca un nuevo juego. Por lo tanto, un

, mago de nive pre dispondrá de tres resistencias
al comienzo d ntura, sin importar si en la última
empleó una, do resistencias mágicas.

HECHIZOS DE NIVEL UNO
, (Tarjetas de color blanco)



"Por los poderes de la
magia,

sufre dos golpes
en el brazo derecho".

Para lanzar una bola
de fuego sólo tienes que
señalar o decir el nombre
del p aje a quien
quier rrojársela y
repet la siguiente
invocación,
especificando una zona
corporal:

Componentes mágicos
necesarios: Escamas de
Dragón, Baba de Goblin
y Colmillo de Vampiro.

\

HECHIZOS DE NIVEL TRES
(Tarjetas de color azul)

• BOLA DE FUEGO

Las víctimas de este hechizo reciben dos golpes en
la zona corporal indicada por el m ( uno de los brazos
o de las piernas). La armadura no contr
un hechizo de bola de fuego, aunque e ntacta.

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

"Por los poderes de la magia, protegedme"

Para lanzar este
hechizo debes señalar o
decir el nombre de la
víctima que elij as y
recitar la siguiente
invocación:

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

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

• HECHIZO DE SUEÑO

"Por los poderes de la magia, duerme"
• CURACION MAGICA

• 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 mágicos necesarios: Patas de Araña y
Ojo de Cíclope.

Para formular este conjuro has de señalar o decir el
nombre del personaje a quien deseas que afecte, e incluir
en la invocación el objeto que quieres que te de. Sólo
puedes lanzar este hechizo sobre personajes que lleven
encima el objeto que tú les pidas. Ejemplo de
invocación:

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

Los beneficiarios de este hechizo ven como sus
heridas se cierran suavemente, y un ligero cosquilleo
en el miembro afectado les indica que éste está pasando
por un proceso curativo acelerado. En apenás unos
segundos la herida ha sanado completa
personaje se siente como nuevo.

Para que este conjuro tenga efecto, debes
mano sobre la herida y repetir la siguiente inv

"Por los poderes de la magia, yo curo est

Puedes realizar este conjuro sobre ti mis
otros personajes, pero sólo podrás sanar
brazos o piernas.



"Por los poderes de la magia, huye"

• HECHIZO DE CEGUERA TEMPORAL

"Por los poderes de la magia, quédate ciego"

Componentes mágicos necesarios: Sangre de Virgen,
Ojo de Cíclope y Mandrágora.

Componentes mágicos necesarios: Sangre de Virgen,
Alas de Murciélago y Ojo de Cíclope.

Las víctimas de este conjuro pierden
inmediatamente la visión de ambos ojos y han

e moverse y pelear a ciegas durante 30
segundos. Transcurrido ese tiempo, el

ersonaje recuperará su visión con entera
ormalidad.

• CONJURO DE OBEDIENCIA

Las víctimas 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.

Para lanzar este conjuro lo único que has de hacer
es señalar o decir el nombre del personaje que quieres
dominar y pronunciar la invocación. Has de ser muy

cuidadoso, ya que sólo puedes emplear
'imperativos simples de una sola palabra y sin
emplear modificadores de persona (ejemplo:
"salta, corre, canta, etc. Ordenes como "dámelo"
no serían válidas). Ejemplo de invocación:

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

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

Componentes mágicos necesarios: Ojo de Cíclope,
Polvo de Ninfa y Alas de Murciélago.

Para lanzar un Hechizo de Ceguera Temporal sólo
tienes que señalar o decir el nombre del personaje que
quieras que pierda la vista momentáneamente y repetir
la siguiente invocación:

LA VERDAD

al fuego por el daño
bosque, e impedirán que los

u otro medio de
un incendio forestal.

\ 1 I
\. 1

\1 ~\<1i::':..... ~
I I,!;'? '

''r"w.'úf"A sea efectivo debes tocar a quien
las preguntas y formular la

os necesarios: Patas de Araña y
e.

duración de 30 minutos
erectos del juego atando una

aislante o esparadrapo a la
cubriría luego con la manga de

nnaeres de la magia, dime la verdad"

aventurásque .se desarrollen de noche
es. cie uulllagoque guíe al grupo con un

naso. Un haz de.luz partirá de las manos
iceroe iluminará el camino al resto de

I>'-i,:,'~~n'" at~c:ta(10s por este hechizo pierden toda
agudeza H".'~H'.H y se ven incapaces de mentir o

v ..... UalJ.. Un personaje al que se le haya
hel~tpzo responderá hasta tres preguntas

~ilJln:m~~urla reserva.
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Formular este conjuro es extremadamente
sencillo: Sólo has de tocar con t o derecha a
quien quieras curar y repetir esta·

Componentes mágicos necesarios: Sangre de Virg
Polvo de Ninfa, Colmillo de Vampiro y Patas
Araña.

"Por los poderes de la.magia, i

yo te curo completamente". •

Un mago no puede lanzar un conjuro de curación
completa sobre sí mismo, pero si puede hacerlo sobre
otro hechicero.

• TELETRANSPORTACION

Los beneficiarios de este h
gran vigor todas sus herida
corporal. Si estaba afectado por
efectos quedan neutralizados, y el per s
completamente restaurado y lleno de fuerza para
continuar la aventura.

HECHIZOS DE NIVEL CUA
(Tarjetas de color amarillo)

• CONJURO DE CURACION COMPLETA
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Este es un hechizo reflexivo. Un mag() sólo puede
hacerlo sobre sí mismo. A los ojos de losdemáse1
hechicero se vuelve invisible (simplewente levanta.
el puño por encima de tu cabeza) y vuelve aaparecer
en cualquier lugar en unos diez metros ata rsdonda.

Componentes mágicos necesarios: Ojo de CíClope,
Patas de Araña y dos Alas de Murciélago.

vuelto invisible, puedes dar diez pasos en e
dirección. Después deb6s bajar el puño,
a hacerte visible. El tiempo límite q
permanecer invisible es de 15 segundos. En
todos los personajes y PNJs deberán perm
el sitio donde están y paralizarse momentán
El árbitro tiene que parar el desarrollo de la
gritando: "Tiempo muerto". Así mismo e
podrá atacar a nadie ni lanzar ningúnhechi
simplemente no está ahí.



REGENERACIÓN

LH"UJL..L".Ll> es fácil que en una
un brazo o una pierna

atenciones médicas. Normalmente
:pªl'abJle (nmgun aventurero es capaz

amputadas), pero si este
hechiceros de nivel cuatro

permitirse los 15
pueden hacer que su

Componentesmágicos necesarios: Polvo de Ninfa,
,Mirgen , '-VUUH"V de Vampiro y Alas de

componentes de su

corocan sus manos derechas
rnuembno y entonan la siguiente

de este hechizo cuenta
de combate; es decir,

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 está
encantada.

Componentes mágicos necesarios: Entrañas de Ghoul,
Escamas de Dragón 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 invocación:

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

• TRAIDOR

La víctima de este conjuro atacará a sus compañeros
con la misma saña que si estos fueran sus peores
enemigos. No podrá ser apaciguado de ninguna manera
(a menos que sea dejado inconsciente u otro mago lance
sobre él un hechizo de sueño). Este hechizo permanecerá
efectivo durante 300 segundos, y el personaje por él
afectado perseguirá a sus compañeros si es' que éstos
optan por la huida.

Componentes mágicos necesarios: Escamas de Dragón,
Baba de Goblin, Colmillo de Vampiro y Polvo de Ninfa.

Para que este hechizo afecte a un personaje sólo has
de señalarle o decir su nombre y recitar esta invocación:

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

Un mago bajo la influencia de este hechizo no podrá
lanzar hechizos, pero atacará a sus compañeros con
bastón o daga, si es que los tiene .

• HECHIZO DE OBEDIENCIA CIEGA

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

Componentes mágicos necesarios: Ojo de Cíclope,



100 segundos
odas las armas

s propiedades.

Con este hechizo un mago puedeconverti
común en un arma mágica. Paraclistinguir una
mágica de las demás basta con atarle una cinta roja en
un lugar bien visible.

• CREACION DE ARMAS MAGICAS

Un mago puede llevar y luchar con un ar
sin que esto le impida lanzar hechizos.

HECHIZOS DE NIVEL CINCO
(Tarjetas de color rojo)

Un hechicero puede formular este conjuro para
anular el campo disruptor de la ma ia de armaduras de
piel o cuero. Los efectos de este h son de carácter
permanente y durarán hasta armadura sea
destruida. Cualquier mago podrá a tilizar este tipo
de armadura, que será considerada como mágica.
Componentes mágicos necesarios: Dos Escamas de
Dragón, 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 siguiente
invocación:

"Por los poderes de la magia,
yo encanto esta armadura;

"Por los poderes de la magia,
yo impongo una restricción mágica"

• LA CORAZA DEL MEGALOR

Existen ciertas criaturas que sólo pueden s
por armas mágicas. Cuando un personaje
alguna de estas criaturas con un arma mágica de
"¡Encantada!, ¡Encantada!" y la criatura o
consecuencia.

Este hechizo puede ser resistid
a un coste especial de ochoresisten s. S
restricción mágica es resistida, el mago que la h
lanzado pierde un hechizo al azar de su nivel más alto.
Esto lo decidirá el árbitro al final de la aventura.

incluso a quien lo haya lanzado. Dur
ninguno de ellos podrá emplear magi
y objetos mágicos perderán todas
Ejemplo de invocación:

Un personaje beneficiado por este hechizo está
protegido por un invisible muro mágico que le escudará
(sólo si él lo desea) de hechizos de nivel uno y dos. El
aventurero recibirá dos resistencias mágicas no
permanentes. En caso de que no las use, al final de la
aventura este muro mágico simplemente se desvanecerá
y el personaje perderá estas dos resistencias mágicas.

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

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

• ESCUDO MÁGICO

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

Componentes mágicos necesarios: Alas de Murciélago,
Colmillo de Vampiro, Sangre de Virgen y Patas de
Araña.

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

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

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

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

Componentes mágicos necesarios: Alas de Murciélago,
Colmillo de Vampiro, Mandrágora y Escamas de
Dragón.

• RESTRICCION MAGICA

Este hechizo afecta a todos los magos presentes,



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

La duración 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.

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

Con este hechizo un mago puede "animar" a un
compañero muerto. El personaje animado vuelve a la
vida y se comporta como un zombie a las órdenes del
mago. El aventurero vuelve con sus armas mágicas (si
las tenía), y su armadura esta intacta.

• CONJURO DEANIMACION

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

tehechizo reciben tres golpes al
egún lo indique el mago). La

nguna protección ante un hechizo
e ésta quede intacta.

conjuro un mago debe colocar la
o sobre el arma y entonar esta

"Por los poderes de la magia,
slffre tres golpes en la cabeza"

"Por los poderes de la magia,
.te convierto en arma mágica"

s mágicos necesarios: Patas de Araña,
e v: piro, Entrañas de Ghoul, Alas de

de Cíclope.

Para lanzar a alguien un hechizo de rayo mortal no
ne ás que apuntarle con el dedo o decir su nombre,

esta invocación:

un personaje poseedor de un arma
e todas sus propiedades así que es

el arma.

ficiario de este .hechizo simplemente
a los ojos de los demás jugadores. Tiene

e movimientos y puede atacar a otros
sinqu~estospuedan defenderse. Para

estacto de .. invisibilidad simplemente
levanta el puño pofencima de la cabeza. Los efectos

o duran 150 segundos.

Las
cuerpo.
armadura no
de rayo mortal,

COmPonerites;mágicosnecesarios: Escamas de Dragón,
Sangre deVirg as de Ghoul, Patas de Araña y
.Golriiillode ·Va



Componentes mágicos necesarios: Escamas de Dragón,
Mandrágora y tres Polvos de Ninfa.

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

"Por los poderes de la magia, anímate".

• CONJURO DE CLARIVIDENCIA

Este conjuro se emplea para ver el futuro. Cuando
un mago quiera lanzar este hechizo debe comunicar su
deseo al árbitro. La acción seguirá con normalidad
durante 300 segundos. Cuando ese plazo concluya,
todos los aventureros y monstruos volverán a los lugares
en los que estaban. Los monstruos estarán obligados a
actuar en la misma manera en que lo hicieran la vez
anterior (al menos mientras la acción se repita paso a
paso), con lo que los aventureros tendrán cierta ventaja
en el combate que se avecina.

Componentes mágicos necesarios: Ojo de Cíclope,
Patas de Araña, Colmillo de Vampiro y dos Alas de
Murciélago.

Cuando quieras lanzar este hechizo comunícale tu
intención al árbitro. Si este te lo permite, entona la
invocación en voz baja y rompe la tarjeta de hechizo
disimuladamente. Todos deben comportarse de un
modo natural hasta que el árbitro pare el juego y todos
vuelvan a sus lugares iniciales. Ejemplo de invocación:

"Por los poderes de la magia,
hágase elfuturo"

• LA PROTECCION DEL MEGALOR

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

La duración de este conjuro de protección mágica
es de 150 segundos.

Componentes mágicos necesarios: Patas de Araña,
Polvo de Ninfa, Sangre de Virgen y dos Escamas de
Dragón.

Para que este hechizo cormence
tienes que repetir la mvocacron:

• CONJURO DE

Un mago puede
(o de su libro de hechizos;
al azar de su nivel más
el conjuro de olvido.

Componentes mágicos necesarios: M:mclráJ~01'a,

de Virgen, Colmillo de vámpiro; Al~lsdl.~!.l\lJlj]:c;g~la~~o

Escamas de Dragón.

Este conjuro únicamente
otro mago. Sólo tienes
y repetir la siguiente lllVOCllClCJI]

Si no puede resistir
juego y tú elegirás al
nivel más alto pierde.



CESION MAGICA

~cesarios: dos Patas de Araña,
a de Go1?lin y Entrañas de Ghoul.

transferirá también al personaje la energía
ica equivalente a cuatro componentes mágicos, por
e este odrá lanzar cuatro hechizos de nivel uno,

.d~ nivel dos, o dos conjuros de nivel uno
de nivel dos.

ienzo de la aventura, cuando el mago
, deberá preparar también las tarjetas

egará al personaje beneficiario
luevos hechizos han de han de
tura, de lo contrario la energía

Has se pierde.

Este conjJrono se puede lanzar a otro mago ni dos
vec~s sob~e ~l . . .sonaje en la misma aventura
(tal excysode\ gica en tan poco tiempo haría
que suc;erebr tase). Ejemplo de invocación:

or los poderes de la magia, comprende"

En resumen, el coste real de un Conjuro de Cesión
Mágica serán nueve componentes: cinco del conjuro
en sí y cuatro más para preparar las tarjetas del
beneficiario.

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

• PIEL DE MITHRIL

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

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

Componentes mágicos necesarios: Dos Escamas de
Dragón, dos Ojos de Cíclope y un Colmillo de Vampiro.

Entonar la siguiente invocación hará que el hechizo
comience a funcionar:

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



Algunos de estos ¡¡"r¡:l¡'s~rh~:'''''

incompatibles por razones¡¡º~~ia~.!~e;t¡[aii:Uº.!)ljlgm(;rlJe

reunir en un personaj e'!i~a~ l a~P;le,r!,qi~!i(::;Qb"",a" ,r"d~,e., ..!.".",,¡¡.,,!¡¡.• ,¡¡,

Temerario, o Derrochado~x'i:1ya~r:.· '

Sólo es posible adoptar tres rasgos de interpretación
al mismo tiempo, y el jugador debe registrarlos en su
hoja de personaje antes de tomar parte en su primera

aventura. Así mismo, siflcll~~l]~.I~re~f;~p~;~Y~~,!I1ter~;lij;f1i

combinando un gremio rIma ~e~i~ión, d~~a~i§(~~¡¡¡
sanador sacerdote de Kharna,debesirtdicarquéasp~eto\' -,
de tu personaje quieres mejorar con cada rasgo. Por
ejemplo, si adoptas los rasgos de Pq.K/q¡IJJPl~n,

Borrachín puedes
profesión y adquirir directamentelahabilidad'de
heridas, y emplear el terc~Txasgoparasubir"aI J:ili~~\(Miil~L%iIC\\llll

Adepto. O si prefieres encarnar un mercenario sac;enjot~¡di¡iJU~SJ:¡lI

de Thanus, puedes añadir a tu personaje los ~,,~,~:.o~~¡~~r;'I;Jljij;lU\¡¡:ilt
Archienemigo y Gruñón'paranillcerle'''a'scender
niveles en la escala ,..;¡5~¡;}(j'l),:11;tU#;;).1

muerte y convertirle en ad
esta vez de carácter físico, como puede ser uerto para
aumentar la cantidad de dinero de la que dispone
inicialmente para adquirir su equipo.

con la cantidad de och6~t9néts,~~~~a~9~,il';~1')§\sl:¡;=¡'
primeros elementos de' slúeqúipó;comoatÍmls; ,

armaduras, pócimas, eorm2º11(;l1t(;§mªgiºQ§,~1º"",~,."""",
Aquellos que han decidi92iLl~'¡~i;i\'.~~ui'~i'!'~re,fi'!'~2ipº,

magos, sacerdotes, alquimistas os~~~d9r~scq~plf;~f~n,
siempre en el nivel más bajodelesc~~fó~i ~~cldfcirF'
son iniciados, o incluso handepasatVatia~'se,~~mts'
como aprendices. Los"Tasgosadiciouales,L;de;I"
interpretación descritos enes!ase,c~i()11Pllecle,nse,r1,

utilizados por jugadores recién llegaclo§~~f~E~Terqu~!¡•.
sus aventureros avancenun¡¡¡Ilivel'ertl'ajer<lrqrifadel '
culto a su deidad, en la He~@ªªif,º,eiMªgi'1;s;!~l'dentEb\"ii\,!\

del Gremio de Alquimistas. ?tro~l,p?¡~\~f~ve .
se benefician de una canlida:dde dinero adiciona a
comenzar (mercenarios y exploradoresj.cbieareducea,
una aventura junto a su tutor por cada rasgo que
incorporan como es el caso de los sanadores.

Ahora que ya conoces todas las profesiones y cultos
de los que puedes formar parte en el mundo de ESPADA
y BRUJERIA, posiblemente te sentirás 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
llevaría conseguirlos siguiendo el ritmo normal del
juego.

El sistema de creación de aventureros veteranos se
trata de dotar de cierta experiencia previa a los
personajes a través de una serie de sencillos rasgos de
interpretación. Estos rasgos, compendio de manías,
viejas heridas, taras, etc, podrían haber sido adoptados
por los aventureros en anteriores campañas, o así
mismo, vendrían 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 campañas contra los fomorios y
ha demostrado su valor en el campo de batalla
recibiendo cruentas heridas por la defensa de Veronia,
podría haber adquirido rasgos tan comunes de su raza
como una enorme temeridad y arrojo, un carácter 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 extrañas pócimas de dudoso éxito a
desconfiados campesinos a lo largo de la Gran Ruta
del Este se habrá convertido sin duda en un mentiroso
empedernido, parlanchín, y probablemente estará muy
dado a la bebida.

Un jugador en ESPADA Y BRUJERIA puede crear
un aventurero combinando tres aspectos básicos: raza,
profesión y religión, siempre y cuando no sean
incompatibles. Cada personaje comienza su andadura

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

SISTEMA OPCIONAL
DECREACION

DE AVENTUREROS VETERANOS¡',,¡¡;;¡,¡¡¡,;;¡¡j,



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

• AVARO

• BORRACHIN
Este rasgo caracteriza a los personajes que hacen de la
bebida algo más que un modo de vida. En Veronia
existen varios tipos de bebidas alcohólicas: vino,
cerveza, el potente hidromiel enano, y otros menos
agradables, como la sangre de cabra fermentada, pero
claro que esta última sólo deleita a criaturas como
fomorios, elfos oscuros y tarkinios. Por supuesto, un
jugador no debe estar realmente borracho para poder
adoptar este aspecto, tan sólo 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 más que suficiente para dejar
claro que un personaje a incorporado este rasgo.

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.

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 ningún concepto se arriesgarán a
prestar dinero a ningún otro aventurero, y siempre
intentarán regatear antes de comprar cualquier cosa ya
sea a uno de sus compañeros o a un PNJ.

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

entrañar. Suelen ser el tipo de personas que creen que
la solución está 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 serán quienes cubran
la retirada del grupo.

irtln aventurero con el rasgo de Audazjamás rechazará
l'luña pe~~aa pesar del elevado riesgo que ésta pueda

~!persqM~~.!~1}f~~~oJi1:!~:l1:~terasgo ha tenido varios
" rifron:f,D:~~:••:~:!:\q lff:F~".de su vida con algún

ü"coh'él!quemaritlene una cuenta pendiente.
·Puedetratálirse¡:€telufl.'lfómJb.lirió'j>un drako, el vampiro que
chupó la sangre a su prometida hasta dejarla como una
pasa, un tarkinio, etc. Siempre deberá consultar con el
árbitro antes de escoger este enemigo jurado, y anotar

:::,1": ¡lit: .T~~ r(l!;l!;r:p~p,~,~rOt!si,~~!I,y!:e!¡ motivo de su enemistad
efl. sú Il6jade pers6,n~j!.~ád~vezque el aventurero se

archi~neJP1~~(~ se desatará su odio,
abandonará toda precaución o pensamiento racional y

destruirlo.

............ ...... .. T:6s,' r¡rs~~ós: O:pcioílales de interpretación están

de carácter,

......1::::¿:d:"~.~1,~S]lqnl.~~.adlclo~al::S)Tnl~~OS físicos.

,,;'TO€t6tipo.deper~onajesp.uede acceder a este rasgo.

nlOI:!I;:;!r;ifIfi():~1 ~,rf(j?:rn!Z,8.~2.,.l1e!1.~e~~v~.~a~.,..lU~!n!...~n,!i,:v~~e~.!l...:en gremios, religiones o
iiJ;;r:i~ªgia, y para cuenta como una aventura

(: ..~~,~pfendizaje.Mercenarios y Exploradores obtienen
t;~)t;;'ir(i~ttiltto Kronersparainvertiren su equipo inicial.

Pero no todo son ventajas. Si bien es cierto que este
sistema optativo permite un mayor avance de los
personajes, también i~Fgr'~Ty,,na serie de restricciones.
Algunos rasgos no pl'ledeh~.~er adoptados por ciertas

...:g~(lfe~~~.¡~y~~Weros (ejemplo: un sacerdote de Dherbos
i]! .~~ophe€te:·serCleptómano)aunque si podrían ser
~.TªdOptªdºsPºI~§IQ~§i§¡;;tr(lta de un personaje que

liJi:rT:r 1~~tPQ~~(lcli§~~~lqs¡C;~ltos o profesiones. En caso de que
esto suceda, el jugador no podrá incorporar a su

¡'. riP~f~(jrfiajerasgostñcoíñpatibles con cualquiera de los
'fA ~ ].':~~e.fuiéso.Religiones.de ...Ios que forma parte. Un
]rll!:::'¡;; f!!I$~ce1\l1(!jte:!de ~elfu!s.,'ex~í~l;~dor no podría adquirir el

rasgo de Cobarde, ya que no puede ser adoptado por
~-·~~···~············.":···"8··:·s···.!~··:··~···~~t~or~.~.~e;§~1:~,~!~1}9[~pesar de que el hecho de

,)per'!'ehecet al<(jremiQdeExploradores se lo permita.
""'L}r;;;',\i""'j;,,, /": -f',;; «:-':~ /:, /'i';, , :"--<:;»" ,('/,
""'I!'lJi)el!!IDlsíñOrfiodQ,lÍÍLmagosacerdote de Kharna no

1:;:111píbooÚ':a:doptllt c1º sJ,asgo§.d¡;;..Eendenciero y Temerario,

;tt<\!~~2:~!~:~~~,~:.~!.1~.~.~.salosseguidores de esta religión.

r
r
I
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Un personaje con este¡:l~pecto no tiene ninguna
preocupación por el día demafia.na. Puesto que sabe
que la dura vida de un aventurero pued~ .t~r~~~r en
cualquier momento prefiere aprovechar todas
oportunidades que se le brilldan.}amásahorrará """y.,y ..

Pfening de sus ganancias, y lo que.simplemente ]10 .
pueda gastar lo regalará a los otros PNJ s, lo donará
para obras de caridad del culto de Kharna;osedesha.rá
de él de la mejor manera que se le ocurra. .

_GRUÑON

Muchos personajes se visto obÜgados'¡
convertirse en aventureros por seFést~larllanera"Jl1a.s
rápida que hay de hacer fortuna. No buscan fama y
gloria, ni siquiera que sus nombressuenen}untoal()s
de los grandes héroes en las canciones de los juglares.

Se conforman con obtene~ els11ficie~~~ .. ()~o c8n~1, .911e
mantener a la mujer/es (o espOsQ/s), alos..muchos..hijos,
abuela, etc, que dejaron en~:U'lldeaqlan..q()..se lanzaron........................
a esta vida llena de peligros.

Unicamente los seguidores de Mektar no pueden
optar a este rasgo. Derrochadór eleva un nivel para el
resto de gremios, religiones o Magos, y cuenta para los
Sanadores como una aventura de aprendizaje.
Mercenarios y Exploradores reciben ocho KJ;óners.
adicionales para adquirir su equipo inicial.

De nuevo, los seguidores dé( .l\tIef-tar.9u~danefCFllli?0 ..~
de este rasgo. Para el resto df(gretnios, religiones o Magos;
Familia numerosa eleva unniv~lY"cuentac;l;:l:i1l.bj'[lna..}
aventura de aprendizaje para los Sanadores. Mercenarios
y Exploradores obtienen seis Kroners adic~onaIes
hacerse con su equipo adicional. <,>".' JJ·rJ

_ FAMILIA NUMEROSA

_DERROCHADOR

Un personaje con esterasgohadesarrollado"álü'
largo de los años un CaI'~c;~~r h()~c;º~{hl:U.r:1j'i.();7;1;rste"jii¡i¡11i'j¡¡¡f¡j¡il

aspecto es muy fácil de r
refunfuñar constantement otesta~ porcuiaI<lu'ler
motivo. Pueden aparentar estar siempre malhumorados,
pero por dentro son todo corazón. Este rasgo está abiet1;Q)Í\¡
a todo tipo de personajes.

Tras pagar todas las tasasg:temiaIeso"religiosas,los.
jugadores con este rasgo deberán enviar un 40% de sus
ganancias por aventura a su numerosa familia de PNJs.

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

Por supuesto, este rasgo no puede ser adoptado por
seguidores de Dherbos. Cleptómano 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 huirán
como ratones ante el menor asomo de peligro, evitarán
siempre todo tipo de combate y se mostrarán
extremadamente nerviosos si se ven implicados en
cualquier situación de peligro.

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,

Un aventurero con este rasgo no puede resistir sus
impulsos de apoderarse de algún objeto, por pequeño
que este sea, perteneciente a uno de sus compañeros o
a un PNJ. Ha de hacerlo al menos una vez por aventura,
sin pensárselo 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.

• CLEPTOMANO



""'i

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

• PENDENCIERO

Alquimistas, Sanadores, y seguidores de Kharna 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.

Este rasgo está abierto a todo tipo de personajes.
Parlanchín 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.

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 reputación
que les abra las puertas de la leyenda, otros simplemente
han de probarse a sí mismos su valía constantemente,
algunos incluso creen que hallar la muerte en combate
es el mejor modo de entrar en el salón de Bellus ... Sea
cual sea el motivo, un gran número de aventureros han
desarrollado un temperamento demasiado ardiente para
ignorar la menor provocación. Aquellos que hayan
adoptado este rasgo buscarán pelea a la menor
oportunidad, ya sea con PNJs o con sus propios
compañeros.

aventureros hacen gala de una locuacidad apabullante.
Aprovecharán cualquier momento de respiro para
"regalar" a sus compañeros con fantásticos relatos de
las hazañas en que han tomado parte o de los prodigios
que han presenciado. Indudablemente, la mayoría de
estos cuentos no son más que una mera invención, pero
resulta casi imposible callar a estos irrefrenables
lenguaraces.

• TEMERARIO

Los aventureros temerarios tienen una gran
confianza en sí mismos, sobre todo en sus capacidades
como luchadores. Asumen que su agilidad y su maestría
con las armas son más que suficiente protección frente
al acero de sus enemigos. Un personaje con este rasgo
jamás usará ningún tipo de armadura (ni siquiera
encantada).

Arenga de Tharkus
.en el asedio de Jurien-Gard

aventuras y correrías, muchos

" . .• ~ <)uie", er-e- ti-Aoi~Ao "",CÍ-o o"i-erAoO

y;¿¡~'¿¿;"~~dA06 de eOo"O ¿Aoi-~uii-ucl"o"o

i-edJ,ii-CÍ- eofa- &O"A-ifa-~Ao de O"i-<TCO-~

Los personajes que han optado por este rasgo se
ven obligados a mentir compulsivamente de tal manera
que sus compañeros serán incapaces de distinguir si lo
que dicen es verdadero o falso.

Gruñón permite a los aventureros ascender un nivel en
gremios, religiones y magia, cuenta como una aventura
de aprendizaje parf>..19~~fnadores, y concede a
Mercenarios y Exploradores cuatro Kroners adicionales
para adquirir su equipo inicial.

Este rasgono puedeseradoptado por seguidores de
~a:rna.Y Dhe~~()s.()r.g~llo4~ raza eleva un nivel para
yl resto de grelnios, religiones o Magos y cuenta para
~()s.~anadores como una aventura de aprendizaje.
Mercenarios y Exploradores obtienen cinco Kroners
ádicionale$pa.rajnyeIt,i,IeIl§1l equipo inicial.

El hecrro'de' in¿6tporaTeste rasgo a un personaje le
convierte en'u.rieonipletl(jj'be,eMfobo que despreciará a
todas las demás razas. Se identificará con un ser
superior, considerando a cualquiera que no pertenezca
a su etnia un ser insignificante y despreciable. Su
C9mP.~r~a.lll.ieIlto<90B~i:e~pros de otras razas puede
ser variable. En ocas~ones adoptará una actitud
pate[llalista.;llena~~~ond.estendencia,aunque en la
mayoría de casos un aventurero con Orgullo de raza se
wostrará desde~()s() y altivo.

Todo tipo de avertturerospuede acceder a este rasgo,
excepto seguidores de Dherbos. Mentiroso eleva un
nivel para el resto de gremios, religiones y Magos y
cuenta como una aventura de aprendizaje para los
Sanadores. Mercenarios y Exploradores obtienen cuatro
Kroners adicionales para adquirir su equipo inicial.

• MENTIROSO



Son muchos los aventurerosque aprovechanlos largos

viajes en los que se ven en\'Myl~~~~nseis~v~n~i~~Piar~\
hacer negocio vendiendo, randa, o intercambiando'
todo tipo de mercancías, tall .. ai;P~íTs con,los;qtliesei:
encuentren como a sus propios compañeros.

Excepto MercenariosiExPloraEfo~~sy'segUi~~f~i~····
de Bellus, todo tipo de pí<rsQnaje"spuede.aumentaFJuri

i;.
....

nivel incorporando esta p~9!~S~?11~dici9J:l~1" q~~\Pfl~:lll;;i (>

los Sanadores cuenta como una aventura de aprendizaje,;

• ESCRIBA

• COMERCIANTE

• CARTOGRAFO

Cartógrafo está abierto a todos los gremios,
religiones y Magos, para lésque aumentaun ilIve{y
Sanadores, para los que cuenta como una aventura de

aprendizaje. Los Explorad:o~~s~~S.í,~i~f~'iSiIJS~.~~~~~s
adicionales para adquirir S1:1 equipoinicim.Mercenarios
y seguidores de Bellus solJPn~ ~:,:8YP8ipn~por lo que
no pueden acceder a esta profesión:. . .

Muchas veces el camino a seguir es largo y la travesía
dura. Todos los aventureros agradecen que un
compañero se haya ofrecid9.~¡;;~?ar con unos pellejos
de agua para acallar la sed. Un personaje con este rasgo
deberá llevar siempre dos cantimploras abatas llenfls
de agua para compartir con el resto delgrupd. . .

Cualquier tipo de aventurero PU~~y:¡t8cyd~~:¡tesit:¡t

profesión adicional y subir de este modo un nivel en
su jerarquía (para los SanadorescuentacolfioV.l1a
aventura de aprendizaje), exceptoMercenair~és/y:'

Exploradores.

Para un grupo de aventm:~!oSí<SdyvitaliJ:ri.pºitanciai
saber en todo momento dónde se encu~le~Inltt~r(\.Yi~~'~t~1§,F~lci.) :U;q
camino hacia su objetivo que entriti'ía un menor riesgo.
Para ello, alguien ha de asümitlafühcióridélrazary'
almacenar mapas de todosaqví<l1os.territorio.s.qué
recorran. Un personajeCl~~~~i~~~.~sy~.prq~í<sióJ.1
adicional se responsabilizaráa~esa función..

Este rasgo está abierto a todo tipo de personajes.
Tragón eleva un nivel en la jerarquía 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.

Además de ser miembro de uno de los grandes
gremios, haber iniciado el carnina 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.

_TRAGON

La mayoría de los aventureros, a fuerza de pasar
largos períodos a la intemperie llenos de privaciones,
terminan por desarrollar una exagerada afición a engullir
todo tipo de alimentos constantemente. Un personaje
con este aspecto deberá llevar siempre consigo un zurrón
lleno de alimentos (queso, pan, fruta ... ) que irá
ingiriendo a lo largo de la aventura.

_AGUADOR

jerarquía, así como Mercenarios y Exploradores, que
obtienen seis Kroners para hacerse con su equipo inicial.

PROFESIONES ADICIONALES



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

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

perdido sus ojos, quizá 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 tendrá que ser guiado en todo
momento por un aprendiz o por algún otro aventurero
que le sirva de lazarillo. No podrá tomar parte en
combates físicos, aunque podrá utilizar la magia y
conjuros de sacerdote con normalidad.

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 rígida a lo largo de una pierna, de modo
que no pueda ser flexionada, y cubrirlo luego con los
ropajes.

• COJO

Bojnir, Escriba de la Corte, siempredeseosode conseguir
información sobre todo aquello que ocurriera en el Gran
Territorio, creó la pri1Jler.ª, B§cuela de Escribanía en la

':.{\ -<, '.<,Y J ¡j ,(

Era del León, y desdeent('}nces muchos jóvenes han

;ª,~¿ª,v~~fg~~~s,fuertas buscando el camino de las letras
c()ryel éleseode preservar la historia de su tiempo. Un
petSQnajeqlleaSlJillae§taprofesión adicionaldeberáhacer
:re12j.to~Y'~tfsq:tipq:i0!1~S noveladas detodoaquellodeinterés
que ocurra durante las aventuras.

en guerreros, magos o
sacefdOtes:hli~'stf1')saVefitutefos han buscado la forma

¡{¡:I::¡,¡:;¡;!:ii'd"e sobreYí:\t.if:~LganarseJacºmida diaria viajando de

'i'.JP,qebl~'~I1PlJ~2l?'?l;riE'i~p:~?a las gentes y obteniendo
'"a$I,lllJGlS ni?~eda~ia ¿~ni6io. Los personajes que

.,.iinc&rpfJren,e:steprofesi6nadicional habrán de ser
capacesdérealizar jue~osmalabares, tocar algún

~instiurÍlentoorecitarTargos poemas épicos, y deberán

•.

demostrarlo ante sus propios compañeros o PNJs al
menos una vez aventura.

!:~:/- -;;~,~;:/;;(+ L""::,;:,,' :"'/i><", i(\L~:

.>

.;E~~epto.M:rce~arios~Exploradores y seguidores de
!,1\¡Belll1s¡:10dD'tipo:GÍ€ii.p:ersPn:ajes;puede aumentar un nivel

incorporando esta profesión adicional, que para losr :: .:: ;$:aij,ªªQ¡:~;§(;íie,i~6i·.~,QíT¡º;¡.ip¡ia;Velltura de aprendizaje.

!u?lar ,~§Hi¡jlPtH~? fu N~?S los gremios (excepto
. i(/if~~Iquimista§2,,¡:~~~i?f.?~,:s t,.~~?os, para quienes aumenta

.·"unnivelen'sujerarqúía.'. Pá±alos Sanadores cuenta como
..... unaaventtlttl:1ai'¡;d·eiaprefiltliizaje. Mercenarios y

exploradores recibirán seis Kroners adicionales para
adquirir su equipo inicial.

• MANCO

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

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

<llSi el personaje aún conserva el brazo (est()e~smªs

aconsejable) puede simplemente-llevarlo en "
cabestrillo, sujeto por un pañuelo atado alrededor
del cuello.

le.

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

• CIEGO • MUDO

,¡;En algún momento de su vida el aventurero ha
,

Un personaje que ha perdido el habla (¿fue herido
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Familia numerosa

Desde que María supo que

Borrachín

Avaro

Cleptómano

Escriba

Comerciante

Cartógrafo

Aguador

IProfesiones adicionales 1
1 ~ 11

Audaz Derrochador

Archienemigo Cobarde

Aspectos de Carácter

Juglar

EJEMPLO DE CREAit:IQN
DE UN PERSONAJE

Llegado a este punto,probabléiIi~ÍÍtelepreguÍÍtF1S;
cómo dar entidad a unaventurero,c6morel~érí:ft

adecuadamente tu hoja dF1g()lltr()lcl~p.~r§()Jl~je;ii~t~f;::

Con toda seguridad ya habrás escogido la
profesión, religión y aspectos que más te g~sten, aU?:f~~f

puede que te resulte algo complicado aún poner todas
tus ideas en orden. En esteap.artadointentat®lfi6s ..
aclararte un poco las cosas aUcl§~oíp~~Jd;mj)l"e)i·a
María García Cifuentes, im iajoven áfici6nada a
los juegos de rol de fantasía épica.

Para terminar, advertir J~~:~~)l~ l:J:· ~H~F1~~l~~jl~.~~~(?~F1~ i C' ..t'..!:.1
que deseen incorporar
interpretación que han de tenerlo preseñte
momento en la caJ~acterizalei<)ni!lde!:~hi'pelrsonatje:Si'estos ············"············I~11

rasgos son dejados en el olvido o simplemente
ignorados, el árbitro puede decidir retirar a ese jugador
las ventajas que ha obtenido a través de ese rasgo.

COMPENDIO DE RASGOS
DEINTERPRETACION

--------~ ---~--------------------~'"""".

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 jerárquico 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.

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

Mudo eleva un nivel jerárquico 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.

• TUERTO
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La profesión de juglar obliga a Erika a demostrar
sus habilidades al menos una vez por aventura, así que
María añade una flauta que aprendió a tocar en el colegio
y unas bolas de juegos malabares con las que sabe hacer
unos cuantos trucos sencillos.

María ya ha escogido un pasado y una personalidad
para su personaje que darán forma a sus motivaciones
y conducta en futuras aventuras. Ya que Erika seguirá
el culto de Bóstor, María cree que será una buena idea
incorporar el rasgo de Orgullo de raza para elevarla
hasta el nivel de Adepto, lo que le permitirá utilizar su
amuleto sagrado para protegerse contra las criaturas y
espíritus del bosque.

Erika se arrodilló y soltó un grito de desesperación.
Junto al cuerpo del viejo sacerdote juró dedicar su vida
a exterminar la escoria fomoria allá donde se
encontrara... así la ayudara Bóstor!

Cuando por fin llegó a la aldea con la respiración
entrecortada y lágrimas saltando de sus ojos se encontró
con una visión dantesca. Su casa había ardido hasta los
cimientos, sepultando los restos de sus padres bajo un
mausoleo de rescoldos resplandecientes. Sendolur, su
anciano mentor,yacíaboca abajo en un charco de supropia
sangre. Tras él, su bello jardín había sido pisoteado.

Debido a la limitación en la cantidad de armadura
que pueden llevar que sufren los exploradores, María
añade el rasgo de Temerario y la profesión 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. Además
compra dos pócimas curativas que utilizará 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 más tarde
en la interacción con los PNJs en la aventura.

Ya está prácticamente todo lo que necesita. Sólo le
falta conseguir la vestimenta adecuada, quizá unas botas
suaves de ante o piel, una túnica verde y una capa, una
capucha de color tierra y un colgante en forma de hoja
representando el amuleto de Bóstor para lanzarse a su
primera aventura.

de Estrellas, una joven

::¡·¡.iJ'uJ:~í:i~¡~~'Ct~~.¡i~lij~8JR~í~m~ñ)te,tan hábil con las armas
tiene una larga melena

:i.l: :1~Uliiar:rYi!I:re(;'id.iÓiqul~E(ri1(aJlle~\[al·ía su pelo trenzado en
~J~;alJLasú;.jr(Uf\]tás:;:.~'ariLQ.mrm.t¡ª~se mejor en la espesura

''gl:kf1\1aría pensó que sería una buena idea pintar
gcgD'vanasra§asirans'versales en colores verde

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

cuantos amigos deci~~~~~irt~~menzar a jugar a rol en
vivo, por lo que sel}j0ie~~n con algo de equipo y

¿~r~c1~~H.gr~ ..~uena localización cerca de su ciudad
OMd.e.·pgder lfevar a cabo sus aventuras.
iC

' \ . i ':.

" "iilJ.~penas ~a9f1iHg~ado a su edad adulta cuando una
'i~~l?,~ deca~aff:}J'lll¡i,ria.arrasé'su aldea, saqueando casa

.i; i;por.:litasaypasafldo,acuchillo a sus habitantes. Erika
lr:rrr::l;:'¡n¿¡r;~j!~~n~'~r~\eEstrellas se encontraba recogiendo raíces de

para cuando el viento arrastró
ella los gritos de los moribundos y los aullidos

..' ¡;;;;j;;2;;~¿;:~~:~~;Jil;1¡~~¡~~~E~~;~~~~(~.~~.~.~~~~ capaz de abandonar
'i su poblado. Aunque

.... "".....su.familiaiillarl¿eduif¡úiqolilRó;:·hj:cualquiera de sus doce
hermanitos, Erika era despreciada y humillada por los
demás niños de la aldea. Tan sólo Sendolur, el sacerdote
de Bóstor, tomó interés por la chiquilla. El recondujo

llosa y noble, y le enseñó
ra de la música de flauta
s y poemas.

:ff·:'i':: ffN~5!J,¡:~'i!'l~n~;~~l'\~!;ífl.:una dura exploradora semielfa, un
personaje con el que llevabajugando a rol clásico varios

1'" : ·añp~C~Vqtie adeff1¡ás di~;fTIlta de la ventaja de disponer
............L·..'·;··d~;tií~a:;.resistlen(;ia ..m,ágjIGa"',p'or sus poderes naturales.



-~ombre bel jugabor:
1Itrl;Z;:1r1 W4;z;:e1r1 e1?U&1t7&S

-~ombre bel abenturero:
&;Z;:1"Ñ4 1I1&1t7tJ V& &S7;z;:&.L.LrlS

-3L\a?a: S&1It1&.L7A

-~ecbí?o que conoce (solo elfos):

-llrofe5íoit:&~ ~íbeI:-:::::::;;¡;iIII'E~-'
-3L\eIígíon: rldeéfa eedt6 a ~~ ~íbel:__
-~itmero be auenturas jugabas:
-3L\e5umen be su pasaba p monuannnes:
1~ tÚt'za.&~ f!«, et do.u¡qe m ~.
v~m ttU~~ de ta aUea.

-ilBe5crípdon breue bel auenrurcro:
-~5pecto fí5íco·~. _

rltú ft~. de t'a:z94~~. Sude
Vz,~ CfUe~ de~.

-Qtarácter:~ ft attwa. .Le~

é<:u~.

hn«4f !t 4-«~.~ ta aUea #M4~

~ C<U1tO-e~.

ilB~m: <!&$l $l <!&li3L\ QE Qt<!&~ <!& Qt3J:ffi3J QE~m: <!&$l ~ IIQE 3L\m: QE~QE~Qt3J~$l
llermí50 be armas: $l3J Ixl / ~<!&D
~rma5:

<!&rbínaría5: &SPrlVrI .LrI;z;:t;A. Vrlt;A. rI;z;:etJ. S&1S 7.L&e7lrlS
QEncantaba5: _
QEnbenenaba5: _

~rmabura5:
<!&rbínaría5: _
QEncantaoas: ---::==;-;:::=--==::::;--

QE5cubo: $l3J D / ~<!& Ixl ~bentura5 que Iíeua stcntro usauo: [TI rn rn
1l0címa5: 1genen05:
'-v04-e~

3L\~$l~<!&$l ilBQE 3J~m:QE3L\ll3L\QEm:~Qt3J<!& ~ ~19~~l~ilB<!&$l

1. ~ de ;z;:~ aumenta ntuel en eedt6 a ~~ (Ade¡zto:)

2 7~ aumenta nüieí en ~&~ (6 ~.)

3. fl~ aumenta nmeí en ~&~ (6 ~.)



~íbel 5~íbel 4~íbel 3

- ;1flllanbrágora:
<!&jo be QL:ídope:
llatas be ~rana:

llolbo be ~ínfa:

~angre be 13írgen:

- ~las be ;1flllurcíelago:
~aba be @obHn:
QColmíllo be 13ampíro:
QEntranas be @uoul:
QEscamas be ilBragi:m:

mero pagabo a relígírin/es por tasa relígíosa nestre su 'uínmo mnel: _
- ilBínero que se posee actualmente: 4~ et Sp~

- <!&tras pnsestcncs:

- Pet<Júu de fl~~ -7~
- rlU#deto-s~ de?J64t<n -

~QEQC~3Jl<!&~ ~mQE QC<!&~<!&QCQE
~íbel 1 ~íbel 2

QC<!&~Jfm~<!&~ ilBQE ~~QCQE~ilB<!&~QE ~mQE QC<!&~<!&QCQE:
- 3Jníríabo: _
- ~bepto: rlmu.¿&7tJ f>í/¿tJ7&ee1tJ1't etJ1't7íli!r1 eíJ¿1r17Uíli!rIS V&¿ ?JtJS2U&

- ~borabor:
----~------------------- ~acerbote: _

- ~umo ~acerbote:. _

~QE~3J~~QE~QC3J~~ ;1flll~@3JQC~~

- llor sus poberes naturales: /
- llor el poner be la mama:
- llor el potrer be sus beíbabes: __

~otal: 0



ALFABETO RUNA
SISTEMA NUMERIC
SISTEMA METRICO

Este es el alfabeto en que se narran las Crónicas de Veronia. Todos los documentés, s, avisos, etc, que
se escriban en Espada y Brujeria deberán ir redactados en el alfabeto runa. Por supuejto, has personajes'serán
analfabetos, incapaces de leer o escribir, aunque su aprendizaje está abierto a cualquier tipo de aventurero.

La forma de utilización del alfabeto runa es muy sencilla. Cada runa es una repre~entación ~i&;eqta de una le
del abecedario de nuestro idioma, simplemente hay que sustituirla. Apenas hay sig*os ortográfiGOj¡s, tan sólo 1
necesarios para hacer un mensaje inteligible. ii

ALFABETO RUNA

SIGNOS ORTOGRAFICOS

ABECEDARIO

A BCD EFG HI J K LMNÑ OPQRST U V W XYZ

Signos de A~miraciónPunto Coma

o

Interrogantes

r
-0-

j

, r,
e i

-O'
, j'

, ¿ ?.

EJEMPLOS

MANDRAGORA. IJMARTU~.
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forma de leo es siJnilar a la del Alfabeto Runa. Cada número es sustituido por un signo. Las cifras se
enmarcan lue óvalo para diferenciarlas en caso de que haya una serie de números correlativos.
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SO KRONERS DE RECOMPENSA

5'LL:FflL'B'ETO
SISTE!Jv{flL
SISTE!Jv{flL -'YL2'-.J-42\1L-V

P inthiar quie aptó el
esarrolla a partir de

ynte la longitud del
centímetros de.largo.

centímetros.

Veronia ha tenido fuertes influencias culturales desde su fundación. Fue el
sistema de medidas que los enanos empleaban para comerciar con los mercaderes serélios
una medida básica llamada "codo", de una longitud de unos 30 centímetros, aproxima
rechoncho brazo de un enano. Cada codo está dividido en dos "palmos", de más o
Las medidas menores son el "dedo", con unos 5 centímetros, y la "uña", de tan

SISTEMA METRICO

CODO

30 cms

PALMO

15 cms

DEDO

5 cms

UÑA

2cms!:

Las distancias se miden empleando el sistemma okinio, cuyos mercaderes util 1árgas de
para transportar sus sedas y especias a lo largo de la Gran Ruta del Este. Las rued ts de estos carros tienen una
circunferencia de unos dos metros aproximadamente. Los okinios contaron ~ los giros que da15a cada
rueda de carro hasta llegar a su punto de destino, y el término "rueda" fue . r por los demás

pueblos del Gran Territorio.

RUEDA = 2mts





BESTIARIO

Estos seres son ~~H1HU~'-'~

que si quieres puedes u u u z.ar

parecida a la de estos para 10s'é~;pe:ctI'0si

idea para conseguir un estupendo "w'~ar.t\-A es p(jné:rse~ ••·•
una túnica con capucha que cubra
unas gafas-linterna, de modo que

Caracterización:

Los espectros son
por los bosques en
soledad, por lo que si en(;*pt~:an¡,
su camino pueden intentar cli>ns(~gtJ

su viaje sin descanso.

la cabeza), pero un sacerdotelde qu'allq~lÍ(;r

verlo aún en su estado de il1)Tasi[jiOOaC!c.2tC!c,>La untcarorma:
de dañar a un espectro es

Estos seres están armados con armas espectrales y
cuando atacan con ellas las armaduras no ofrecen
ninguna protección. Un Espectro puede volverse
invisible a voluntad rápidamente levanta el puño sobre

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

• Espectro

Hay que decir que sería conveniente que algunos
monstruos fueran representados por personas con
determinadas características físicas. 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

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

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

Los No-Muertos o Muertos en Vida no son sino
aventureros desafortunados que cayeron bajo el poder
de algún 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.

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

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

En el mundo de Veronia hay un sinfín de criaturas
oscuras con los que los aventureros se toparán en sus
expediciones y con toda seguridad tendrán que combatir.



quede visible sean las dos

J

•

• Fantasma

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

Si te es imposible encontrar una máscara de
esqueleto puedes intentar representar uno de todos
modos con maquillaje blanco y negro en la cara de
forma que el rostro quede como una calavera, pero esto
tampoco es muy aconsejable (es bastante difícil quitar
el maquillaje).

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

Con una simple máscara de esqueleto habrás
conseguido el efecto deseado. Por supuesto, si tienes a
tu disposición un traje completo de esqueleto el colorido
del juego será mayor.

Caracterización:

"~
\ \

.~(\i)
{f

+'r

)brl~~ql~n golpe por zona corporal
~cij~~)~ de voluntad (niveles uno

@e~jj!$c:trc se seguirán las mismas
i!1teJil"l1:~¡á~~ótLI!~lle para los fantasmas.

que aunque carecen de gran
resisteñcia IJU""''';lJ una asombrosa agilidad, lo

bastante peligrosos, Suelen aparecer en
Y..~~~ner~llw.en1te torman parte de la guardia de

duda andará cerca.



físicamente. El único medio existente para acabar con
un fantasma es utilizar un arma encantada.

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

Caracterización:

La típica sábana 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 deberá
andar pausadamente y aunque los fantasmas no suelen
hacerlo, también puede ocasionalmente acelerar sus
movimientos. Tampoco hablará, pero si ha de hacerlo
lo hará con una profunda voz de ultratumba.

• Ghoul

Los ghouls soportan tres golpes por zona corporal.

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

Suelen deambular por los cementerios buscando
cadáveres de los que se alimentan. Si se cruzan con
aventureros pueden pensar que estos representarían una
opípara cena.

~'ESrrIYl2?JO

Caracterización:

Un maquillaje grisáceoj i~'~'JW"""""'+'

monstruo, y unas garras d~hHMticó

ghoul aceptable. También
que pegue con el conjunto

Para representar un
hablará entre dientes y g<D¡rgote
loco, pero nunca hablará
esté en estado de reposo,

• Momia

Las momias soportan hasta ..seis- gorpes
corporal y son inmunes a h~§hikº1~ci(~.Y:c(~lúJ1i~l.ci (niveles
uno y dos).

Estos seres son alt:ament~~~gU}~~.patll~j51a.l~:lf\ll~g6(p(J1'

razones obvias), por lo
dos fuegos griegos
También se puede acabar "uU•.C}1).9L~AU1~

bendita.

Las momias atacan
estas cuenta como un



encontrar en sus sepulcros
lenta,rpente ante cualquiera que
'JeUemiU descanso.

emófl:M.10 enwendas o papel higiénico es
re~¡re~,entar a una Momia. No

éljH<:ue:rp\)',qlLlecie totalmente cubierto,
s\i%traltW!<ie q¡Utíl todo el mundo se de cuenta

monstruos.

htl()mia! el jugador deberá caminar
las extendidos pero a la hora
n una rapidez sorprendente (es decir,

an un sólo golpe por zona
son seres humanos, y

Sisltel1,oialS mágicas. Normalmente irán
guardia personal

"'~j[5lTth~[&a1)()~,é:squ~ltet()syzomoies o cualquier otro tipo
haya creado con sus

- -----------------------------

Los Sumos Sacerdotes de Thanus que son
corrompidos por los poderes oscuros del dios de la
muerte y los usan para el mal se convierten en
nigromantes. Siempre están 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.

Caracterización:

Para representar a un nigromante lo más importante
es remarcar el aspecto oscuro de estos seres. Lo mejor
para ello es vestir una larga túnica negra y gran cantidad
de maquillaje para dar al rostro una apariencia cerúlea
y conseguir unas vistosas ojeras. Es recomendable
añadir al disfraz el cayado de nigromante, ya que así
será más fácil de reconocer.

• Vampiro

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

Además de los ataques que un vampiro pueda hacer
con su arma de mano, también puede morder y chupar
sangre. Para representar esto sólo tendrá que poner las
dos manos sobre los hombros de su víctima (un par de
segundos por lo menos) y a partir de este momento el
desdichado aventurero que caiga preso del vampiro ya
no podrá forcejear y estará a su merced. Al cabo de
cinco segundos el PI caerá muerto al suelo, y si en 150
segundos no es rociado con agua bendita se levantará
como vampiro para servir a aquel que le mordió.

Un vampiro nunca seguirá las ordenes dadas por un
seguidor de Thanus como haría un no-muerto sin
voluntad (ejemplo: un zombie), sin embargo tendrán
respeto al amuleto del dios de la muerte y podrán 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 tendrán a su vez dos resistencias



Los aventureros que
Bóstor no tendrán nada
bosque, ya que éstas resoetan a1'l.HU'~h!Jl\;

respetarán así mismo
religión.

En los bosques de Vero1]liaviv:ea11)lxlti~ud

que el aventurero se enl::()l~trll.rá:§L~llls,'exÍll;~jljiciOlles.

Estos seres del bosque
sin embargo consideran q1l<Bi;cuª;r~uliel;ª,j~llJ~A:,se

traspasar sus dominios ,.A-··--.,'

tratado.

CRIATURAS DEL JJ"-'u'V'v .....

Para representar un zomoie re(~li{~rpa'i::O]mO

movían en las típicas películas
lentos y sin coordinación,

Al igual que los esquereros,
máscara (esta vez de zo]m~(i~;

zombie, aunque si no dispones,{le
piel pálida y unas cuantaa.eicatriq
efectivos para conseguir
logrado.

Caracterización:

Si son derribados
por medio de armas
mágicas no podrán
volver a ser
reanimados. Si por
el contrario el
zombie a caído por
cualquier otro tipo
de arma volverá a la
no-vida a los 50
segundos. También se
les puede eliminar sin
posibilidad de reanima­
ción arrojándoles agua
bendita.

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

• Zombie

Caracterización:

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.

¿Es que nunca has visto una de vampiros?

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



•

Los duendes no podrán dar órdenes a los seguidores
de Bóstor que esgriman el talismán de su dios ante
ellos y podrán ser expulsados por un sumo sacerdote
de Bóstor, o en su defecto juntando el poder de dos
sacerdotes, o tres adoradores, o cuatro adeptos de esta
religión.

Estas "bromas" podrán ser resistidas a un coste fijo
de 4 resistencias mágicas.

Por otra parte, los duendes nunca atacarán a los
aventureros, sólo son pequeños seres bromistas ávidos
de diversión que juguetearán con el grupo, dando a
alguno de los personajes órdenes graciosas que tendrán
efecto durante 150 segundos (ejemplo: "Por mis poderes
naturales, recoge margaritas" o "Por mis poderes
naturales, cómete tu propia pierna").

'\ .~~.)
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Un duende es una criatura fuertemente ligada a la
magia y no puede ser muerta en el sentido físico de la
palabra. Los hechizos mágicos y los conjuros de
sacerdote no tienen ningún efecto sobre él.

• Duende

s.@!lor1ta tres golpes por zona
eglehE~ra;.c'ltlJ2~¡iSU segundos un miembro

cuerpo. Si un personaje
del pantano volverá a

previamente haya sido
.perfecta para representar a este

1>v1loA!i" • .g.·1Ct '''.'''Jo« " .... enCclrn:1f una cosa del pantano
demasiado rápidamente.

pantanos (claro), aunque
ser¡'~ncolltnldo vagando por el

este ser puede adoptar
cieno. Representa esto
lado de la charca. Los

rán entonces como algo inofensivo
a, siempre y cuando no hayan
formación (o sea, que le hayan visto

J\U1><;<),qJUl slIlimesto.

seres sonlalgo torpes y no llevan armas, pero
muy persi~te~tesy una vez en sus dominios nunca

bandonaráoefintruso.

Las cosflstlJél pantano pueden ser rechazadas
n1bm~!;tán7amentepor un seguidor de Bóstor alzando
su amuletq sagrªQo ante el monstruo.



También podrán ser expulsados momentáneamente
si reciben tres golpes por arma mágica, pero ésto no es
aconsejable ya que el duende volverá al rato y esta vez
vendrá de bastante mal humor, por lo que sus "bromas"
comenzarán a ser realmente pesadas.

IJ3'ESTI.9L2(IO

/ ·.·--,·'-'".d.>'.''.''' ",
" ;-:?'::;:_'i/'''::cco" "(>~---.,,;:-:_- '< ~\\:'-::~

Los hombres árbol sopojtan 0Cf?o;~oIpes por' zón~
corporal.Son criaturasmuy r~sis¡tel1~~~¡ftffl ego~¡
griegos les destruirán (cada ~~9le;~¡~~i¡;lie
incluso pueden ser destruidq¡~:~O*c\1~fU~g
que les hace perder una heri~~ ¡t~~~(30~,egl\ndos,

in í 1

,1,'

/,Y

/.j i'/.,

Lamia

Para representar la extr~tiia: len .
es conveniente contar hasta-einco i

Intenta parecerte todo lo que puedas a (pon
cara de árbol y cúbrete con hojas, ramas, telas de
camuflaje, etc ...).

Los hombres árbol atacarán a los
dos bastones para representar los gQlp~s

Caracterización:

i'l~ i-.-Ji
Las lamias son iguales a las i en todo~il~S¡{; '11,

aspectos, pero estos seres que ahor~i ~ps oc:~p:a:n ., ,1\

aparecen siempre al lado de ríos o art~\tbs y gaseen , 'ii: .11

i

::~~~~~~~~:c~~~~~::~=,arCO~P;:8"':O;C:' 11

En vez de internar a 10s,f!.yentl:lXéi.ó8\eneLl1os,quei
1

1
cuando los haya "encantadp;:,ilitefltará:~astrarlesa ,
las profundidades del río ~~Lql:leln9re.\r5::ypresenta I

esto hundiendo la mano de Y(:liV\~F:~~~:í¡i~la&tia durante I
15 segundos. Una vez trans ' '¡·~;iést~.IilPs,~ de tiempo I ¡

el personaje se habrá ahog, /(FQ,o.t;á 'i " ' • {i
durante los próximos cinp,o,;
personaje morirá sin remedi~;;~iiT

i "', ,

, ,-/I
r

_ /'

Pueden ser rechazados momentáheámente por,
seguidor de Bóstor alzando su amulifti?\sagrado.

"ii :¡jiir
Los hombres árbol SUC1l~~ l1~i~~~

la táctica de la emboscadd, \~wg,ueliS~
l<:' 1,:,_ ji 1.. 1,,"

son imposibles de disting,uir q~ i ~as

(representarán esto permaneciendo in
los brazos).

• Hombre Árbol

De todos modos, los duendes son seres de naturaleza
inquieta y si no se les molesta, después de gastar un
par de bromas se aburrirá de los aventureros y les dejará
en paz.

Caracterización:

Las personas de baja estatura son ideales para
.representar estas criaturas, por lo que si hay alguien así
en el grupo éste es su papel. Irá vestido en tonos verdes
y si puede ser con una gorra adornada con una larga
pluma (todo al estilo del Robin Hood de Errol Flynn).
Tendrá unas grandes cejas y unas patillas propias de
Curro Jiménez. Si quieres también puedes hacer que
sea pelirrojo utilizando spray para el pelo de color
naranja.



ninfa pero con aletas de
palmeados.

L~/i-~~Etitff'a.$~~.oil:án.~'$ó].ogolpe por zona corporal.
Ap:lré()él1 ~r¡oijtárleamerl,te de los bosques y nunca

a los aventureros.
personaje y apoyan sus

ste durante cinco segundos
izado por los encantos de la
te 300 segundos. La ninfa

'" ' ón tantas veces como quiera
y~1~~~del y hacer que se pierda

, ,

que dura el

encantamiento de la víctima un seguidor de Bóstor
puede interrumpir el proceso ahuyentando a la ninfa
con su amuleto. Si algún otro personaje intenta apartar
a la ninfa de su víctima será atacado por aquel a quien
trató de liberar, ya que este considerará que pretenden
apartarle de su "nuevo amor".

Las ninfas sólo pueden ser dañadas con armas
mágicas. Pueden ser ahu!yentadas del mismo modo que
los duendes.

Caracterización:

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



'B'ESTIJ'L2(IO

Las brujas se vestirán
capucha o un gran sombrero.
el resto (si no tienes una,
maquillaje).

Caracterización:

Para representar una
Blancanieves, siempre pnl'C\"''''''!" nlU)l,nlU~(i;nJl~¡iJ;~;~~:t

Su relación con el Iada.oscnrc-ee

confiere tres resistencias ~igil::;ª§::~~.~P

Conocen los hechizos
lanzar cuatro hechizos por elli::;tt~}liQ

dos males de ojo (cuéntalo como
Suerte de Mektar) por aventura, pUl~de!¡j"liOl:IIí;ariJos

de fuego por aventura, e incluso cuando
amenazadas pueden teletransportarsei O'e(;hl!~~){je

Teletransportación) hasta un lu~~arm~is!$l~,guro

por aventura. Realizarán todos
poderes de la magia, y deberán
hechizo listas antes del comienzo

Las brujas soportan un s~~pi~~dl'

Estas mujeres han delilcadl~ii$~~s

lo que les confiere grandes iplfi~l('es!a\ú~qtie

física y espiritualmente.

• Bruja

Los más apropiados para representar a estas criaturas
serían personas corpulentas. Unas largas barbas y una
melena desgreñada acompañada de ropajes hechos de
pieles de aspecto primitivo, serán lo necesario para
caracterizar a un basajaun.

Caracterización:

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

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

• Basajaun

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 sí como los
fomorios y los meros salteadores de carninas.

MISCELANEA



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

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

Caracterización:

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

•

-,

Loseíe}opes sopo{"tan cuatro golpes por zona
corpocen de,i;~~1stenciaa la magia.

'\~1~' :"\~

\, .j(\/

n cu~~as y lugares sombríos de los
n~Ohc:buesos y despojos de sus
~' dé carne humana por lo que si
~grupo de aventureros y se sienten
aránen atacarles.

representen personas de gran
J',"._'~ r ; dibujado en la frente será

caracterizar a un cíclope.

entran a este plano a
encantados de los que son

Jl(~e~tle-ttú:e~,resistl~nc:ias mágicas y al igual
",,!~W~l~)§,~~~In:~IDí(js inmunes a todo tipo de

sólo se les puede dañar

• 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
atacarán a todo ser viviente que se cruce en su camino.



• Elfos oscuros

Los drakos vestirán si~,¡jp.~relti¡1,]~icacsttoias.

También irían bastante
de reptil o lo que sea, t'n\i>il r c l,

escamosa.

personas corpulentas.
imprescindible en este
aún así quieres meter un
como lo haces).

Este tipo de demonios son bastante parecidos a los
anteriores, sólo que bastante más malvados.

Caracterización:

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

Tienen cuatro resistencias mágicas y son inmunes
al fuego (incluidas las bolas de fuego mágicas). Sólo
pueden ser dañados con armas mágicas.

Los elfos oscuros tienen \~~¡'iP~síitiª:,¿6:~r~~~e~rís:ticas ',;;
que los elfos normales.
Thanian, nombre que ellos
muerte. Odian a los seguidores de K{Jlanlá,~y,sl51~";VÍ'Vi511:7'

para la matanza y el saqueo,
nombre de sudios.

Los drakos son seres peligrosos y hostiles. Su cultura
está basada en la violencia y en el poder del más 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.

Es preferible que estos seres sean representados por

Caracterización:

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

• Drakos



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

• Goblin
Los goblins soportan un sólo

golpe por zona corporal y
carecen de toda resistencia

a la magia. Al ser unos tr--,' :~
seres pequeños y ~+ft;J~~
cobardes si son ", f~l ....

-". ,
víctimas de un '.
Hechizo de ~ ,
Miedo '
correrán
despavoridos
durante 400
segundos en vez de
los 300 segundos que
son habituales para las
demás criaturas, o puede
que no vuelvan en
absoluto.

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

Caracterización:

Estos seres pueden utilizar cualquier tipo de armas
o armaduras.

Bajo este nombre encontramos a los goblins y orcos.

La organización tribal de los fomorios es realmente
diversa.

Caracterización:

Su caracterización será igual que la de los enanos,
excepto por que los enanos perversos siempre llevarán
una túnica roja.

• Fomorios

Los enanos perversos son unos seres
extremadamente violentos y dedican sus vidas a la lucha
y la masacre.

(uno por partida de

la.siempre se pintan una franja negra
hecha con las cenizas de

s,~~\asp(~c~iq:;les H¡I,!~¡lli!J\d~nUC; los elfos normales a
que se pintan en la cara.

perversos tienen las mismas
s qu~ los enanos "bondadosos". Siempre

Ji jói~Y~~ienten un odio visceral hacia los
mantes. A ~pdo aquel al que vean vestido con una

'hica negra lltohfarán por un nigromante y le atacarán
1Inomento.iii; ;,;: i ,



Los hombres lobo 1>UJJUlildll,JlIi~~"'nf.lt:

corporal y no tienen ninguna r~li~,t,~!ll;;ia nii~~

con sus garras y si consigaen hacer una U!Y"¡l''-'<'<'',ULW.U\JO

que esta sea rociada con
contraerá la maldición hombre Jobo
próxima aventura.

• Hombre Lobo

Caracterización:

Unas caretas de anírríaíes
representar una manada d~lhclnil~~~

Los hombres bestia pue~{~n

arma o armadura.

simplemente con el

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

• Hombre Bestia

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

Estas criaturas siempre atacan en pequeñas manadas
de cinco o seis individuos. Aunque puedan disponer de
garras, nunca las usarán para atacar, lo harán

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

Caracterización:

La caracterización de los orcos es similar a la de los
goblins, siendo una máscara o la piel pintada de verde
el método más común.

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

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

• Orco

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



.1

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

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

Caracterización:

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

Una máscara 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.

Caracterización:

• Minotauro

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

Las medusas soportan un sólo golpe por zona
corporal y carecen de resistencias mágicas.

//"...... ~"....,,,
'''<;

lobo, g~fls, mucho pelo, etc, etc, etc.

'''''''<".. §

Car~~terijación:

(os hombres tobo sólo pueden ser dañados con
magia, fuegp;oafmas mágicas.
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Pueden llevar cualquier tipo

Viven en territorio árido
por el viento. La tierra es
prosperan por la falta de
temperaturas. Esto les obliga a
por lo que sus incursiones en
veronas son frecuentes.

Tienen sus propios hechiceros'nscnrcs, qlllel;ílll.~Ql~n /
ser tratados como magos Ap'l'n,",,,']

acuerdo con la aventura.
conjuros por los poderes
aventura y deben tener las ta:rJi.efiíls:qeheclriz()jI)l·ep::rraldas
de antemano.

Los Tarkinios tienen las mismas características
un humano, ya que eso es lo que son.
tierra baldía y su carácter es hosco y bélicGiso.

• Tarkinios

Caracterización:

La caracterización de un salteadc
igual que la de un humano nOlIDcll.
variopinto y con aspecto amenaza

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

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

Los ogros suelen hablar con una voz grave y
amenazadora.

• Salteadores de Caminos

Sería conveniente que los representaran personas
corpulentas. Una máscara adecuada será 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 cojín en la
cintura para simular una gran panza serán suficientes.

Caracterización:

r
/

Z

Estos robustos seres pueden acompañar a cualquier
tipo de monstruos y criaturas en sus correrías ya que su
medio de vida más común es el de alquilarse como
mercenarios en incursiones de saqueo y pillaje.

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

• Ogro



______________________.-rr""II

· .

C~ra~terización:
:"";';,:,,\j:~,:,

de01~act~~tación son iguales que los
b. rasgq di~~intivo siempre llevarán una

/ti . negra (ltad¡;t alrydydqrrde la cabeza y una expresión
(cníel en elrostrQ. . ..

tqs trons~(j)portanseis golpes por zona corporal y
. O sftdos regeneran un golpe hasta que son

ecen de resistencias mágicas.

Los trcll s son criaturas de una resistencia
excepcional, sin embargo también son de los seres más
estúpidos que se conocen.

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

- Caracterización:

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

Por último, recuerda que los trolls son bastante
estúpidos, por lo que se moverán lenta y torpemente.



EQUIPO

l."

. Escudo Pequeño
(Redondo, de SOcms de dIátn~trO)

ARMADURAS

Los sanadores por su part
alguna protección entre su cu
enemigos, y en campaña suele
o cuero.

! ¡

El nivel de resistencia al daño que prop6ntiona un:a::~"··::::·

armadura depende del material con que ésta
fabricada. Un peto de piel únicamente'
soportar un golpe en el pecho y otro
mientras que otro de metal resistirá has
en las mismas zonas corporales.
Armaduras al final de este capítulo

Escudos: los escudos son de g
cuerpo a cuerpo, ya que son ca
ilimitada cantidad de golpes, aunque de ,t;S e tres
aventuras están tan mellados y abollados/q1,Íe han de

'" ! 1ser descartados por sus dueños. I '

"cJe"'~""A-"'<r! CA-k «u-",tiA-d",

u-'" ~~<r"''''~ "'''' tu- ¿<r{j¿U<r."

. Escudo Grande
(Rectangular, de SOx80cms)

Una vez que una armadura h
como es capaz de resistir es
que la llevaba se verá expues1;Ó a 1
corporal.

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
únicas armas permitidas a sanadores, magos y
sacerdotes.

Cuando un personaje compra un objeto que no
pertenece a ningún 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 mayoría de las
tasas de gremio e impuestos religiosos.

Arco 10 kroners
Flechas S pfenings/cada una
Ballesta............................... 8 kroners
Saetas.................................. S pfenings/cada una
Bastón................................. 4 kroners
Daga................................... S pfenings
Espada corta........................ 1 kroner
Espada de dos manos S kroners
Espada larga........................ 2 kroners
Hacha.................................. 2 kroners
Lanza.................................. 6 kroners
Maza................................... 3 kroners

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

Arma Precio

En este apartado vienen listadas todas las armas y
armaduras, además de componentes mágicos y pócimas
que un aventurero puede comprar en ESPADA Y
BRUJERIA.

ARMAS

Cualquier cosa puede ser comprada o vendida en la
interacción entre personajes. En ese caso, el personaje
que vende un objeto recibirá del que lo compra su valor
en Kroners, que podrá invertir en lo que más le interese.



5 pfs

5 pfs

Patas de araña

Entrañas de ghoul
5 pfs

5 pfs

Baba de goblin _~~~¿'" 5pfs

~~ ; \J

~ct~
I o
lA
~\--5~

Polvo de ninfa

pfenings, cantidad que el mago deberá descontar de su
dinero. Este gasto corresponde a la comida y equipo
que el mago necesita en sus pequeñas excursiones en
busca del componente y a los productos necesarios para
su elaboración y preservación.

omponentes

5 pfs

Escamas de dragón

5 pfs

mrnce de

S~ll19'T'P de virgen

acopio de componentes
ylllLA'" antes del inicio de la

'Vll'Clll,C tiene un precio fijo de 5
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1 la 1 golpe 1 la 1 golpe 1 la 1 golpe

Envenenar espadas 8 las .
, Fuego griego 2 las

Pócimas curativas : .
Pócimas de fuerza 6 krs
Pócimas de invisibilidad 8 las
Pócimas de resistencia .. . 4 krs
Veneno aturdidor . 4
Veneno mortal 6

PERNERAS
(Par)

cuenta de la gran ventaja queofrecen estos productos.
Pasen y vean ...

Un alquimista se embolsará esas cantidades
(descontando siempre la parte correspondientealgrerili9
al final de la aventura) con la venta decadq:pocióJ!ro
veneno, pero quién sabe el precio que u cima
curativa puede alcanzar en el mercado neg~

BRAZALES
(Par)

TABLA DE ARMADURAS

2 las 2 golpes 2 krs 2 golpes 2 krs 2 golpes 2 krs 2 golpes 2 krs

Coste Resistencia Coste Resistencia Coste Resistencia

GUANTELETES
(Par)

PIEL

CUERO

TIPOS DE
ARMADURA

Cada componente puede ser usado para un sólo
hechizo. Así, si un mago quiere lanzar un Hechizo de
Obediencia y una Mano de la Verdad, conjuros ambos
que necesitan como componente mágico en su fórmula
Ojo de Cíclope, deberá comprar este componente dos
veces antes de la aventura.

POCIMAS y VENENOS

Cada pócima tiene un efecto según viene registrado
en el apartado dedicado a este gremio. Sus precios son
variables entre sí, pero cualquier aventurero se dará

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

10krs 5 golpes 10 krs 5 golpes 10 krs 5 golpes 10 las 5 golpes 10krs 5 golpeMITHRIL

MALLA
PLACAS o 3 krs 3 golpes 3 krs 3 golpes 3 krs 3 golpes 3 las 3 golpes 3 krs 3 golpes

CUERO
CLAVETEADO

METAL 4 krs 4 golpes 4 krs 4 golpes 4 las 4 golpes 4 las 4. golpes





COMO FABRICAR TUS

COMO FABRICAR ESPADAS

Para resolver las situaciones de combate que se te
presenten en una aventura de ESPADA Y BRUJERIA
puedes utilizar dos tipos de armas de espuma.

Las primeras, recubiertas de una fina capa de látex
crean un efecto excelente, cada una de ellas es una
pequeña obra de arte en sí misma. Pueden ser tan
ornamentadas y vistosas como quieras, y si las tratas
con cuidado llegarán a durar años.

El segundo tipo de armas de espuma resulta menos
espectacular, aunque mucho más económico y
resistente. Consistiría 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 básicas de seguridad citadas en el apartado
Reglas de Combate.

La diferencia de calidad entre armas de látex y armas
de cinta americana es abismal. No obstante, el proceso
para elaborar armas de látex 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 capítulo.
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 imaginación
podrás 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
podrás conseguir armas bastante aparentes.

MATERIALES

La mayor parte de los materiales que has de emplear
para construir armas de cinta americana podrás
encontrarlos en ferreterías, tiendas de pintura y
departementos de bricolage de grandes almacenes.
Resultan razonablemente económicos, sobre todo si

piensas construir cuatro o cinco
tiempo.

Otro material que necesit
de madera de 75 centírrlet
centímetro de diámetro.
flexibles y resistentes p¡a'~
espuma. Si aumentas su ....

que se quiebren al dar un g
otra espada, y no hay nada
se rompe en tus manos
trabajo construir.

Tendrás que comprar
un par de brochas pequeñas
merece la pena que intentes limpiar
de usarlas ya que la
auténticos alambres, por
También necesitarás
centímetros de ancho de
cubrir la empuñadura de

El resto de materiales
puede que hasta los encuéñtre
hacerte con un par de
lija, un rotulador y un

Deberás cubrir la
papel de periódico



rtarla con erdotter sin darte cuenta. Así
sario trabaj* en una habitación con

ón, ya que l~s vapores del pegamento
s. I

de camping).

tres tiras rectangulares
espuma. Sería aconsejable

aislante en tiras
a, ya que fabricar varias
lera y abarata el proceso.

tter, intenta cortar hacia
cuerpo. Procura no hacer

emasiado los dedos al filo.

,:>vIJ}au bastantes pedazos y
podrás utilizarlos para
de las espadas.

espuma, la de en medio,
central de un centímetro
cinco centímetros en un

hacer es embutir la
rd(~les:pumacentral. Después,

con una de las brochas
y pégalas una sobre otra.

5 ems

55 ems

Este bloque de espuma constituirá la hoja de la
espada. Debes dejarlo secar al menos durante 24 horas
bajo unos cuantos libros que hagan presión para evitar
que los bordes de las tiras de espuma se curven hacia
arriba.

2. LA EMPUÑADURA

Para hacer la cruceta de la espada, corta tres tiras de
espuma de 15x5 centímetros. Deja un canal de un
centímetro 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 formarán la cruceta.

El pomo de la espada es más sencillo de hacer. Corta
tres cuadrados de espuma de 5x5 centímetros. Haz un
canal de tres centímetros en el cuadrado central del
pomo para poder encajar en él la varilla de madera.
Después encola el pomo.

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 la unión de las
tiras de espuma sea prácticamente permanente.
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¡
El proceso de elaboració

ser muy cuidadoso, ya qu~
elementos del juego que e4tr
flecha mal construida o uI)j
reglas de combate y no sa
un peligro potencial para

En este apartado vamo
j

que todo jugador que quierá u
I

en ESPADA y BRUJER~Ad

fabricar flechas y saetas. I

Vamos a utilizar flech~srealesde
podrás encontrar en tienda~deartícul.O..S
supuesto, el primer paso dseguirserá#l'tS
metálica de la flecha. El Jsta no de\6~rá
la longitud máxima de 7bcentfl ros.
largas obligarían a tensm/de
que adquirirían una fuerzlqu

Toda flecha debe tenetLtry
se desvien una vez dispar ...••~
en la que encajar la cuerd'id

Debes encolar un disc I
3 o 4 centímetros (puedes
de 50 pts) a la punta d

Eso es todo. Si has s
tienes lista tu espada de
primera aventura. Y recu
sistema para fabricar dag ,
que se te ocurra.

I
COMO FABRICAR F1LI~IIAS

I
"... teA-
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Para terminar, has de ebcolar al troz
queda desnudo un trápo 4ue luegopue
su alrededor. Esto hará queje] agarre sea m:
El último paso será recubrir el agarre 4
skay, polipiel o antelina.] que le dará '
más adecuada.

4. EL AGARRE

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 centímetros de ese extremo de
la espada para evitar el riesgo de posibles golpes
accidentales.

Lo único que queda por hacer es cubrir la hoja y la
empuñadura 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.

Corta también la punta de la espada en forma
triangular y repite esta operación. No olvides que la
varilla de madera debe quedar al menos a 5 centímetros
de ese extremo de la espada.

Para dar forma a la hoja, coloca el cutter en diagonal
y corta una tira longitudinal de aproximadamente un
centímetro a cada lado de lo que será el filo de lea
espada. Da la vuelta al bloque de espuma y repite la
operación. 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 aún
resulta desigual puedes emplear el papel de lija para
igualarlo.

3. DANDO FORMA
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Superficie
acolchadaTuercas

cubiertas

~/
Agarres

Acolchado
reforzado
en bordes

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
ningún peligro.

Así mismo, el exterior del escudo debe ser de un
material no abrasivo. No debe tener partes de metal
que pudieran hacer daño 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.

Cuanto más pesado sea el escudo, mayor acolchado
deberás emplear en sus bordes. Las esquinas y bordes
del escudo deben ir acolchados de tal manera que no
puedas sentirlo al tacto.

El acolchado debe ir bien pegado al escudo y debe
cubrir por lo menos 3 centímetros de su superficie en
los extremos.

centímetros alrededor del borde, prestando especial
atención a las esquinas en el caso de escudos
rectangulares.

ji

8 cms 4 cms•• •
al descubierto

recubrimiento acolchado
de al menos 2

• 12 cms ,
Espuma de Tapicería

que nunca debes apuntar
cbntrincante ni disparar tu

chado en quk irá luego recubierto.

pacto.delapunta de la flecha deberá
8 centímetrosi de diámetro para hacerla
ande que la~uenca del ojo. Corta una

~. de tapicería~e 2 centímetros de grosor
trosdeanch~. Encola los 6 primeros

s echa y enrrollalos hasta
e al menos 8 centímetros
gurar la parte externa de
sujetando los primeros

nte al asta de la flecha.
menos 4 centímetros de
o permitirá que el aire

al impactar y absorver



Si estáis dentro de unc1ub,o pensáis formar uno
parajugar a rol en vivo, un~buena idea esirc()l1lprando
periódicamente, más equiRo en gener~Lent~y(t9~()S ..
Notaréis que a medida que dispongáis de más atiU::ts,
más máscaras y más atrezzo para el club, las partidas
irán mejorando sensiblemente,

e EL TERRENO

Es decir, si, por ejemplo; COI110c:éIS

no muy transitada y que no revista h""lil0r'()

hacer que la aventura empiece en mazmorras,
bien un caserón convenientemente acondicionado
efecto puede hacer las veces tanto de:ca:stillQ,c61nO de

taberna, pasando también, por qué
calabozo. Todo está en echarle de
imaginación.

nivel cinco. Tus aventureros.se merendarán a los
sin problemas. Debes conside~ar los potenciales de los
personajes y crear retos a su medida.

e EL EQUIPO

Cuando prepares la aventura
a jugarse y dependiendo delas.ca!racterístiC::is
de juego habrá unos
que otros.

Es aconsejable que una vez
durante largo tiempo en un mismo
cambiar de sitio, o por lo menos alternarl un
localizaciones distintas, que

Cuando pienses en los monstruos o PNJ sque van a
aparecer en la partida debes hacerlo en fUhqiéín clyt
equipo (máscaras, maquillaje, ropas, etc ...) del que
dispones. Nunca podrás incluir un monstruo sin-contar
con los medios mínimos para representarlo, ya que de
lo contrario el juego perderí~erl cfl1icl~<i

incalculablemente.

"8¿e-nvy-'1--e e-f'\-c-C"f1..-ti.-~M t-t.-e-6

de tu- A-¿ffVo-~dA- eM- U-M-A- yo-,jA-<etA-'

Por otro lado, la emoción de una partida sería nula
si decides que una banda de cuatro guerreros orcos
planten cara a tu grupo de aventureros que está formado
por tres guardias-sacerdotes de Bellus y un mago de

Es muy dificil intentar hacer aventuras muy
elaboradas o complicadas cuando cuentas, por ejemplo,
con tan sólo ocho jugadores, ya que esto te dejaría con
un grupo de cuatro aventureros y cuatro monstruos, y
no se pueden hacer demasiadas florituras con tan
escasos recursos humanos.

e LOS JUGADORES

No te preocupes. Una vez que hayas leido estas
páginas, donde encontrarás numerosos consej os y
ejemplos, podrás crear aventuras e incluso campañas
tan ricas e interesantes como las de cualquier otro juego
de rol, sólo que mucho más reales.

Sin embargo, en rol en vivo, además de tu
imaginación tienes otros límites a los que debes ceñirte
y que debes tener en cuenta en todo momento cuando
preparas tu aventura. Son los siguientes:

Ahora que has leido ESPADA Y BRUJERIA y has
decidido que quieres hacer de árbitro, o simplemente
te ha tocado a tí, te preguntarás cómo debes preparar
las aventuras, en que deben consistir, etc ... En pocas
palabras: estás un poco desorientado.

CREANDO AVENTURAS

En principio, idear un módulo 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 actúen
para tí, pones un escenario donde se desenvuelva la
historia y ya tienes tu módulo listo para jugar. El único
límite es tu imaginación.

Es importante saber de antemano el número de
jugadores con los que cuentas y el nivel que tienen sus
personajes.
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gor conofer~!terr~ÍldideJúego demasiado bien y sabrán
cuales son los lugar~~/q9J;lq~suele haber emboscadas,
etc... y el jll~go ..puyde perder algo de emoción.

_d

Sendolur, sacerdote de Bóstor
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Aquí es donde tienes que hilar más
fino a partir de la trama principal, es decir,
tienes que plantear el contenido de esta:
los sucesos.

Los encuentros de combate son
simplemente eso, combate. Son muy
divertidos y excitantes (pronto lo
comprobarás) 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
eliminarán sin miramientos a cualquier
PNJ que les pongas por delante,
acostumbrados a que cada extraño
signifique una amenaza, o bien, con tanto
combate, serán masacrados por los PNJ s
a mitad de la aventura, con lo que a tí te
fastidiarán un buen rato del tiempo que

3. PREPARA LOS ENCUENTROS

Básicamente hay tres tipos de
encuentros: de combate, de interacción
(pacífica) y los retos de inteligencia.

Por último 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 algún tipo especial de aventura no dudes
en adaptar los grupos a tus necesidades.

Supongamos que entre estas quince personas tan
sólo 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 división sea más o menos equitativa en lo
que a personajes se refiere.

Si, por ejemplo, os reunís quince personas para jugar
(árbitros aparte) lo aconsejable sería dividiros en un
grupo de siete personas y otro de ocho.

GRUPO DE

En los grupos que jueguen cada
aventura, lo ideal es que predominen los
mercenarios, séguido&.deexploradores y
por fin basta con que haya un par de
magos y curanderos.

Profueer,to'~Q,momento que los dos
gí:U,PQ&J,l:tslllt¡llltes queden equilibrados y
tariados.

2.CREAi
AVENTUREROS

<::oWQya sabes,debes dividir a los

j~~~d~:~~ ..~~ dos grupos para representar
alternativamente tanto a los aventureros
domo a los monstruos y PNJs.

A co~tiIluabiQnpP8e~s~rcontrar unos pasos a seguir
para elabora~ tus aventuras. Estos pasos no son algo
rígido que tengas que cumplir en su orden
estricto, siÍlo que son unas pautas
orientativastjueté har4p 11l~~ho más fácil
la tarea de,creaLtlls primeras partidas:

~t.:h~~jp9aq?~191.111a~ez a medieval­
fantástico n~ t~~Yfá ~ificil peJ;lsar en algo,
pero sidetod~~~~dos ~oi ~e te ocurre
nada, más adel~llt8~~f?l1tr~~s una serie
de ideas para que te sirvan*inspiración
a la hora de construir tramas para tus
aventuras.

1. PIENSA LA TRAMA

Est~ será lrñi~t?~ia grincipal sobre la
'9l.1~ ..sel>ostieJ;l.y.. la~YY.J;lt1ira:¡ Aquí puedes
dejar volar la imaginación.,

Una vez cjtle'Sabes con cuanta gente puedes contar,
el 'equipode~riibientación que está a tu alcance y el
terreno donde vas a jugar, ya puedes crear tu propia
aventurateni~~dotodºe&t,o/muypresente. Verás que
es¡más seAc.ill? .~.~ ,lo que parece y que con un poco de
ingenio' podráslbcer:.vibrar de excitación a tus

/ jugadores.
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Si al concretar una idea tomas cada
diferente, dando distintos matices a la hiE,to1lél,PóJR1l1lediO
de subtramas o combinas las
puedes sacarlas jugo para muchas, muchas aventuras.

.MAGO NECESITA
BUSQUEDA

zona (agujeros ocultos en el terreno o cosas por el
estilo).

No creas que estas partes del juego
divertidas porque no hay úna'pelea contra
turno, simplemente es algOcliferente, a la
pequeño reto interpretativo.

Este sistema sirve tanto para elaborar aVt~nturalS.

esporádicas como campañas bien elaboradas
continuidad. Sin embargo, también
hacer, si no aventuras, partes o "preludios"

Por otro lado, y lo más importante, el master
localizará en ese terreno los eventos de la a.ventura.Esto
quiere decir que se designará el punto de partida; los
lugares donde sucederá cada encuentro de los
previamente preparados y por fin donde acabará la
aventura.

Hacer un croquis del lugar anotando los enclieptrós
siempre es de gran ayudapara.esta

Una vez que has cumplido.conestos
pasos, ya se puede decir que ha.s creado una aventura
de ESPADAYBRUJERIA(Felicidades). Yasólo
acudir al lugar convenido en el momento acordado,
las instrucciones pertinentes a monstruos
disfrutar viendo como se desarrolla tu aventura.

Esto es, cuando unjugador tenga necesidad
ceremonia o formalidad
se ha pillado a un ladrón y'debe.serjuzgadb,
nombrar un caballero) éste se
el cual debe idear a stl- gusto
representación.

Una vez que has visto cómo
tal vez te estés preguntando
primeras que prepares. Para
a continuación unas cuantas
inspirar. No son más que unos bosql.leiós:ba.sic:bs,
que tendrás que desarrollarlos.

Los encuentros de interacción son los más
importantes en una aventura y donde deberías cargar el
peso del juego en cualquier caso. Aquí cabe casi de
todo. Desde encuentros con PNJs que dan pistas para
atrapar al malo, a hábiles 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 interacción da
gran riqueza al juego y desarrolla las cualidades
interpretativas de los jugadores.

Es conveniente que el o los árbitros reconozcan el
área donde tenían pensado jugar uno o dos días antes
del día previsto para la aventura. Con esto se
conseguirán dos cosas:

Por un lado, los árbitros se podrán cerciorar de que
no hay elementos que puedan resultar peligrosos en la

4. RECONOCE EL TERRENO

invertiste en idear la aventura. Procura que estos
encuentros de combate estén bien integrados en la
historia, porque si no, la aventura parecerá una mera
excusa para pegarse con armas de espuma disfrazados
de época más que un juego de rol.

Para concluir este apartado, hay que señalar 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. Así los jugadores no podrán
distinguirlos desde el principio y no estarán
predispuestos a actuar de una u otra forma, manteniendo
el suspense durante todo el encuentro.

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 sí para salvar el
pequeño obstáculo. 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 montón
de tipos vestidos de forma extraña y tirados por el suelo
estrujándose el cerebro para recordar el símbolo
químico del betún y así poder acabar el último de los
crucigramas rúnicos de la aventura.
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Un magod~la tegiÓn ha decidido iniciar una
expedición para cons~glli:(lfllos componentes mágicos
que sólo se... encueptran en una inhóspita y peligrosa
región. PorellQ necesita a algunos aventureros que le
acol11pañenyleprotejan de los riesgos del viaje. Pagará
bien.

.CACERIADEMONSTRUOS

Cualqlii~r tipo de monstruo que se te ocurra
(foIll?rios,dEak(js,etc, ..)e§t~ asolando la región y los
habitantes dela zon<.t.contratan a los aventureros para
remediar esto.

Estas partidas de "busca y destruye" son
recomendables cuando se quiere jugar disponiendo de
poca g~rtepatáello (~iet~.u ocho personas), ya que
son aventuras mlly fáciles de preparar y llevar a cabo.

•HEROES AL RESCATE

malva?d>tlig:(om~nteha raptado a la hija de un
nobleyerón, ~lcuarrec;urrea los aventureros para que
le devuelvan sana y salva a su pequeña, prometiéndoles
por .el~oytna jugosa recompensa. Este podría ser el
ejeIABl?ge}f.ect?~eeste tipo de aventuras: alguien a
secuestrado <.tefrapersonacy un tercero pide a los
jugadores que l~~es~aten. ¡S~llcillo, ¿no es así? Permite
variaciones hasta la saciedad;

.LUQAR EQUIVOCA~OEN EL MOMENTO
EQUIVOCADO

Los avenwrerbslleg<.tn a una tranquila aldea para
descansar despytés~~;ún largo y duro viaje, pero el
puebl?:es atacad?;i~n;tügromante amenaza con acabar
cQn..tQq<.t)a región, o algo por el estilo, y nuestros
jugadores se ven obligados a luchar por sus vidas y la
qe\ql1ienésles¡rodean. No estaría de más que el jefe de
la aldea les diera unapequeña recompensa por salvar
al pueblo.

PASANDO AQUI?

AlgUllen está atacando al grupo o algún PNJ que no
por pero averiguarlo. Alguien ha

masaéfadótma okinia pero no se sabe quién.

Los aventureros tendrán que adivinar quién ha hecho
cierta cosa, motivados o por la simple curiosidad o por
encargo oficial de Veronia. Estas aventuras se basan
más en el misterio que en la acción.

.LA BUSQUEDA DEL CONOCIMIENTO

En una aventura suelta, un mago del grupo o PNJ
ha sabido del paradero de un pergamino mágico que
contiene ciertos hechizos que el desea
conocer, y ya sea por recompensa o
simple poder de convicción
logra que el grupo de
aventureros le
acompañen.

Este tipo de aventuras también pueden ser el prólogo
de una campaña 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 está pisando
los talones. Los aventureros deben poner todo su
empeño 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
PNJs superpoderosos persigan al grupo, que como no
sean capaces de realizar las pruebas con suficiente
rapidez se tendrán que ver las caras con tan terribles
monstruos.

.ESCOLTA LA CARAVANA

Los aventureros han sido contratados para asegurarse
de que cierta persona o cierta mercancía llegue a su
destino cueste lo que cueste. Curiosamente hay alguien

/ que intentará hacer que el objeto de la protección de
los jugadores no logre sobrevivir al viaje. ¿Quién saldrá
victorioso? .
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Apenas recobrando la compostura, Yo,
a los aventureros entre llantosjy sollot?S
oscuros han emboscado la caravana de su
salió hace una semana desde Valayr.

! " i

refresco que la acompañaban han sid
salvajemente, pero nada de esto es lp,
corazón del Duque de ValaYr. Su hi~~
Ariadna, viajaba en la caravana para v~r'

a su padre antes de encerrarse¡de por vi'
de Thanus y dedicarse por entero al cu~t
muerte.

Vorian teme que los elíios OSC1;1
sacrificarla en algún abyecto ritual as
por lo que encarga a los aventureros q~9
Si logran rescatar a su hija y tra.er1a<¡l8.~ile

una recompensa de quince Kron:~rs,~~e!
de su juramento de fidelidadyq .e:p(fj
en la dirección que lo deseen conri '

bien lejos de allí si no es porque el c~pitáriG
desvió de su ronda de inspección para
su tono áspero de siempre qJ:L~~ebía

despuntar el alba en la tienda <¡lelD,b
sólo podía significar dos cosas: proble
habían llegado rumores de sus planes de .: ercigr:t~a~ta.

el Señor de Valayr, o bien les esperab~ ul1a~s~9n ~~.
la que tal como estaban las cosas p'r~bable~~nt~ I1P.
salieran con vida. . .

De cualquier manera no tienen dd qué pteocupars,e.
Si es que el Duque Vorian está al corriente dJ'sus planes]
más vale enfrentarse a los elfos osqtltosquetener) a, .
todo el Gremio de Exploradorespisándoles los talgnes
a través del Bosque del Norte...! !

I
Los aventureros podrán dese~harsust~lJllorescr:t~Jdq

lleguen a la tienda de Vorian, Señorde;V\"d:¡tyr. En lug,ar
del altivo y orgulloso nobleencolltrar~n',~un hOfIllb~é
compungido, devorado por la pena Yqr:t~se desh~c~ én
lágrimas sobre el hombro de un sorprendido cápitárt
Gabeldur. El veterano soldad6 intenta q;9Ils?:lar:l~.c9n
tan poca maña como un tarkinio escribi~ndopofsíafsu
único ojo pasando de uno a otro de los~v~,nturerbs con
una expresión de total incomodidad arit~Ja si~uacipn,

mientras arriesga unas des acompasadas lmaRitas en
la espalda del Duque. . . ,..

La campaña por el control de Malbork-Tur prometía
ser algo sencillo, pero ya han pasado tres lunas desde
que el grupo de aventureros se desplazó hasta Valayr
para ponerse al servicio del señor de la ciudad, y el
cariz de las cosas no tiene visos de mejorar. La bolsa
de oro que les habían prometido ya no parece tan buena
paga, sobre todo después de ver cómo muchos
compañeros han caído bajo los dardos envenenados de
los elfos oscuros y nunca llegarán a cobrarla. Incluso
corren rumores de que el Duque Vorian pronto ordenará
la retirada al otro lado del Vara-Hor.

INTRODUCCION

La opinión de los aventureros comienza a inclinarse
hacia el lado de que quizás sería más prudente, y más
ahora con la inminente llegada del invierno, cambiar
de aires y escoltar una caravana de comerciantes de
seda hasta la rica Serelia o bajar por el río hasta Ordesia.
Dicen que están 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 quizá el amanecer les hubiera visto

El único requerimiento de localización para
desarrollar esta aventura es una pequeña corriente de
agua. Por lo demás, puedes adaptarla a cualquier
terreno, aunque un pequeño bosque sería lo preferible.
Su duración debería ser de dos horas y media o tres, así
que tómate con tranquilidad el tiempo entre encuentros.

Hace poco que ha amanecido. El sol apenas brilla
entre las copas de los árboles y el grupo de aventureros
trata de calentar sus huesos acurrucándose alrededor
de una hoguera mientras comparten un cuenco de té
caliente con miel envueltos en sus capotes.

EN LAS GARRAS DEL AMOR

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 árbitros. Convendría que
los aventureros que tomaran parte en ella no fueran de
niveles muy elevados.



aSltgtlra,f, el éxito de la misión designa a
CO]tt1o;j¡~jfe de la expedición.

1~ºO:rKc..tar es el único paso transitable
~aJjav;an¡lS de los comerciantes okinios

cadena montañosa de
del Este es una de las

que entran en Veronia todo
~ríW¡;nl,tf~aj!S, desde ricas sedas, especias, joyas

:;cj'gºri~¡],td;~sJ59i:,rp's;;hábilesmaestros orfebres de Quizán,
V"~,)' Tfli~staljlslapiQUfla;recogidadurante eras sin cuento por

grandes alquimistas¡ y sanadores de las ciudades
Lucea.

<UIY'" ~~,~"lU1>, los comerciantes okinios
constantes incursiones de los elfos

o$q:urC)S nl1ejltí;~lS arrnviesan este valle. Los elfos oscuros
Ipi.llaie"cOllltralas caravanas en busca de un
(j;e\iVíc~til)las para sus sacrificios humanos.

iq$cmros pueblan la zona al noroeste de
del tenebroso Pantano Negro

tir:~tefgi~2p];tiá:~h~(~pt(~ntqonalde la cordillera de Borba­
y más aún tras su fallido

.nmen-i.raru. su presencia ha ido
amenazadoramente.

UplllllllO. 'Vr,nnf'r. comenzaron a exigir a
intentaran atravesar Malbork-Tur

deberían entregar una décima parte
de dos de los miembros más

11¡caralvana. Los elfos oscuros adoran a
V:~f,Sión nph,TPr"", de Thanus, dios de la

les son entregados son
~~gjlm;ndo antiguos ritos para satisfacer la

implacable deidad.

pueblo de guerreros y trataron
problema a su manera. Retomaron el

los que podían permitirse el
cuantos a los elfos oscuros como

valle. El problema estaba
verdaderamente alarmantes.

lo tanto Malbork-Tur queda bajo su jurisdicción, El
rey Vintior no podía tolerar que esta situación se
prolongara por más tiempo y decidió que debía tomar
cartas en el asunto antes de que fuera demasiado tarde.
Encargó al Señor de Valayr que lanzara una campaña
relámpago para liberar Malbork-Tur antes de la llegada
del invierno, cuyas nevadas cerrarían el paso durante
varias lunas. Eso permitiría a los elfos oscuros reforzar
sus posiciones y entonces el Duque Vorian pasaría ciclos
luchando contra ellos antes de conseguir (si es que aún
era posible) liberar la región.

Pues bien, ya comienzan a sentirse los primeros fríos
del invierno y el Duque de Valayr aún no ha conseguido
expulsar a los elfos oscuros de Malbork-Tur, Apenas le
quedan reservas de alimentos, sus tropas han mermado
considerablemente en los últimos combates y la moral
de los soldados está 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 está
perdida. Tropas de refresco debían llegar desde Valayr
para cubrir su retirada, pero un mensajero ha traído la
escalofriante nueva de que han sido aniquilados por
sus enemigos, que se han llevado a su hija cautiva.

INFORMACIÓN PARA LOS ARBITROS

Verth Danon sabe que debe golpear ahora, mientras
las tropas veronas atraviesan su momento más débil.
Sus espías le han informado de la llegada de la caravana
de suministros y ha puesto a su único hijo, Drath
Gaaron, al mando de un destacamento de sus más fieros
guerreros para acabar con los refuerzos verones y
privarles de sus tan necesitados alimentos. Poco podía
imaginar que su lijo caería en las garras del amor...

1. La maldición de Thanian

Cada siete generaciones un miembro de la familia
Valayr es afectado por lo que en Veronia se conoce por
la maldición de Thanian. Tras el surgimiento del
hombre, los dioses lucharon enconadamente por atraer
hacia sí el mayor número de seguidores de cuya fe
alimentarse y tomar fuerza. Los dioses oscuros,
relegados a un segundo plano, ofrecían promesas de
poder a aquellos lo bastante ambiciosos o necios para
dedicarles su devoción. El que sería el primer Señor de
Valayr aceptó imponer el culto a Thanian a sus siervos
a cambio de hacerse con el ducado.

•
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Esto le fue concedido, pero su esposa, sacerdotisa
de Kharna, supo abrirle los ojos. El Señor de Valayr
abjuró de Thanian y el dios oscuro le castigó
maldiciendo al hijo que su esposa llevaba en el vientre.
Al llegar a la edad adulta, aquellos afectados por la
maldición de Thanian se convierten en hombres-lobo
presos de una rabia asesina, Mucha gente en Veronia
se ha visto contagiada por esta maldición para la que
aún 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 sí la bestia de Thanian.

Cuando un miembro de la familia Valayr afectado
por la maldición de Thanian está a punto de alcanzar la
madurez es inmolado ritualmente en el templo de
Thanus con la esperanza de lograr así la protección del
dios de la muerte. Pero la maldición no desaparece...

Esto es precisamente lo que Vorian pretende hacer
con su hija. El se siente desgarrado, pero sabe que no
hay otra opción. 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 pasó a cuchillo a todos los soldados
de Valayr. Los grandes ojos y el tierno rostro de lajoven
Ariadna encendieron la llama del amor en el frío corazón
del elfo oscuro. Drath reconoció la marca de la
maldición en el cuello de lajoven.

El sabe de un alto sacerdote de Thanian, un hechicero
humano ermitaño y medio loco que habita en las
montañas, el cual puede celebrar la ceremonia que
pondría fin a la maldición.

Contraviniendo a su padre y a su dios, Drath ordena
a sus soldados que regresen a su campamento. El y un
puñado de guerreros escogidos llevarán 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 abandonará la posición
verona acompañado por el veterano capitán Gabeldur.
Después de una larga marcha darán con el rastro de
una partida de guerra de los elfos oscuros. Las huellas

se dividen. Un grupo más pequeño ha:seguldo
dirección. ¿Por qué? Por supuesto
Gaaron y sus soldados.

Los elfos oscuros no imaginan
seguirles, así que su pista no es
confiados estaban - quizá se excedieron
de cabra fermentada al celebrar
supieron lo que les aguardabenásja-qiie
se les echaron encima.

Aunque Drath pudo escapar
minotauros, hambrientos y enloquecídos pql~~lm(J:r

miedo de los elfos, no tardaren'
a tres de los cinco guerreros.

Cuando el grupo de aventureros llegue al luzar /1r'\rlr1P'

se encuentran los minotauros estos se disponen
cenarse a los dos elfos oscuros,
y maniatados en el suelo. Lo~...minotauros estM~~ln

preparando un fuego de leña
cuando se percatan de la presencia
monstruos pensarán que es lln,~rl"l.lprl'"

poco de dieta e intentarán que
formar parte de su despensa

Este encuentro servirá más
ánimo de los jugadores, quienes desfm~ScLejJeAla:r1..l11,

rato caminando estarán empezando
necesitan un poco de acción.

Una vez que el grupo haya de~;pa'(¡;n~~qí)

minotauros podrá liberar a los dos eljjp~i:@S(~urQs.

aventureros con poderes para
podrán hacer que estos recuperen
Atemorizados, responderán'
Ignoran por qué Drath se ha
única información útil de
su jefe les dijo que iban a
localización en que estés arplbll~ntatJ.'¡+O:i'tl\l,a.véJ1tut'il
puedes dar a los jugadores
referencia que formen parte
exploradores no tengan duda
seguir,

Los aventureros pueden
los elfos oscuros a que les
descuido estos huirán. Para
innecesaria puedes hacer que
por encima de la cabeza en cu~mt¡::lS(~l:\J

metro o dos del grupo. Los av(~I1\tl.1re]

han desaparecido en la eSfJeSUr2L..
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Si es que los aventureros han leido el pergamino
correcto les será fácil deducir que antes de seguir
adelante han de purificarse, es decir, han de lavarse las
manos. Es necesario pues que se encuentren con algún
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

Este otro pergamino es mucho más tríptico. El
mensaje apenas tiene sentido aunque puede aportar una
pequeña pista sobre las verdaderas intenciones de Drath
Gaaron y el nigromante. Pero claro, habría que tener
una mente muy lúcida para darse cuenta.
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a1'fl.1110 que los aventureros están

~e los ~ventureros partan Soplius le
'~yuda YIles advertirá del peligro que
ostrarleS su gratitud les entregará un

odrá sJrles útil en su combate con el
nico p~oblema es que los fantasmas
son quienes guardan los documentos

da uno fiene un pergamino a sus pies,
olvidado cual es el correcto. Los

'¡drán qqe adivinarlo por sí mismos.
'; a preg~nta a cada fantasma antes de
~mino, aunque el viejo anacoreta les

tes que uno de sus discípulos siempre
iempré decía la verdad.

I
I J :¡ :; \ :'~,:' "t:{",,,,,,,-,,,,---,~,,,, '''''':w -" -- .
¡ Iqpando ~o~ laventu~eros pregunten al anacoreta SI

ha !v~~to pasfi'~or allí a;Drath Gaaron éste responderá
3f'il'matiY~lXl~~t/e,aunque se mostrará muy asustado. El
nOise<;tjreve,á'I¡salir de ISU pentagrama protectivo por
terhori~ro' ry/us, el malvado nigromante que vive al
ot;p lJdp¡de 11 sque. Drath atravesó el claro de Soplius
sill¡det~ners p,ablar con él. Llevaba a Ariadna en sus
'1 ¡!

brazos! 'ección a la morada del sacerdote de
Úi~hi~' .

i i~~ viejo $~~lius int~ntará enmarañar todo lo posible
iq's:. mentes id~¡,Josaventureros con su interminable
• ¡l. III

cháchara.

,
terrogadopÓr los aventureros les explicará

es !$oplius y que lleva más de 25 ciclos
cfl'c1;llb;mágico. Soplius ha dedicado
responder esas hondas reflexiones

la rumahidad se ha planteado desde los
ates del I mpq. En realidad no es más que un viejo

,~lat4U y cascarrabias, Intentará conseguir
~i d¡g' .'yentureros le echen una mano para

................. • I del tipo "¿Qué~fue~antes~el~huevo~
úfla-gallin;x'ltc, . jóvenes discípulos se mataron el uno
al otro h~ce ya! muchos ciclos por una pequeña
k:l~fer~~~i~!d~opinión s6bre si un árbol hace ruido al
ba¡pr¡enuU'bosql.i,e y no hay nadie ahí para oírlo, y sus
.'•• I ¡ l'
fdUtasmas es todqJo,q:uequeda de ellos,

" , ":'1

i'('C <,,,,,,,,,'>,J,;";

Siguiendo las indicaciones que han obtenido de los;~
desafortunados elfos pronto llegarán a un claro donde \ o'JI (/J 91((jJ '?H+ P+'7 +'7) (ji +e: :1V1') IPA)
un viejo anacoreta reflexiona sentado con las piernas \ l' fI}:f1'7 'j(j)) h tiH ':?!') I'j 1+/,1- (Ji}o

c' ro de un enorme pentagramafrente 1~~9;f-IpNJ :¿+(fI;¿f~ H'1f(jit(j)~ (}Ji" 11pNr ~(j)P3?+-

(!)ij/ 'fe-N/Vr '7~~ I+~)(j)~ /'J4'!"f PI }'V'fI'J m0p
\ ({IN'? ({l(j¡ FJf-V(j;~+(iJv 1'1 9\¡(JJ Nt>f pi 'f1l,jt';¿>CIJ
1
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caravana de comerciantes okinios. Estos llevarán gran
variedad de mercaderías: telas, bisutería, etc, además
de unos cuantos esclavos para hacer de porteadores y
para entregar a los elfos oscuros como impuesto de peaje.

Los okinios intentarán vender sus mercancías a los
aventureros y regatearán hasta la agonía por cualquier
cosa. Insistirán sobre todo en dar salida a su cargamento
de agua bendita y en las excelencias de la higiene
corporal. Dar más pistas a los jugadores sería ya
ponérselo en bandeja de plata.

Los aventureros podrán forzar a los okinios a liberar
a sus esclavos, aunque los comerciantes exigirán 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 restitución en Kroners
por el Señor de Valayr.

4. La hora de la verdad

que pueden cambiar el find~ la lnTf'ntbr<>

jugadores.

Antes de responder al ataque de~psla:v"

Protervus habrá depositado en el sueld i~~ C /
de Thanus. Si los jugadores han seguidé' ías
han lavado antes las manos podráni, caer
caso contrario, cada uno que toqu~ e
"manos impías" recibirá un golp~a~c

armadura no le servirá de protécción.

Suponiendo que el contenido dJ~ ¡C , z ~egtp
haya sido derramado durante el dqrpb'~~e

improbable caso de que alguno de ,l\~~',¡av,e r<5j~ $~v

haya olido que es lo que realment ' rªbªpª~ª11.d():~
cualquier jugador puede hacer que 1, v~n,bebatle~l.

Ariadna se encuentra en un estadb de ttance! U)~, ' ,
aventureros han irrumpido enlel momento~ulmipantd
de la ceremonia, justo en el instante epqueláingestiód

i - J, ,

de la sangre de Thanus hubierl1¡,rotÓPl1ra siemPFel ~á'

maldición. );

(

!fsufti~
to menos

r~~J~"
tentará
~>-'''c''__ .,Jiorlos

\.;¡

Más probablemente, los ayenturerR,s ~dogyrán¡ e~

Cáliz Negro y "liberarán" a Lady Aria1~ 'alll,evqTl~

con ellos de regreso. La joven se mante11. up:lesttd?
de trance. Si algún jugador con el am~t !IP1atl}:Il
se acerca a ella para consolarla, ayudil;fr,~iicÍn;~
le rehuirá y se mostrará aterrorizada ób ,~

! '

,

Si Lady Ariadna prueba eIHquióo¿~tUial (ellafhhtÁ
,<I! ' 1! ,1

todo lo que pueda por evitarlo) saldrá i~ediatameh¡t~
de su trance, sorprendida deenContra~se:~n ese luMr~

", -.",):;' «i ¡ 1: ! ¡ i

Los aventureros podrán volver ,con ella¡~lrampaIiiqn¡tq

verón y devolverla a su padre, que ~e!, ¡Ientregaká Ila
I ",' ¡ ,:, ,

recompensa prometida. '1, " '

Con toda probabilidad el,
deberá presentarse ante el Señor de

Si algún aventurero recibe ~año pcjl\l,
mujer-lobo se verá a su vez infectadop]
de Thanian en futuras aventuras, e
monstruo cuando el árbitro sé lo in
maneras de evitarlo son bebiendo d
lavando las heridas con aguábeftd'

A mitad del camino la joven co~e!
fuertes espasmos y convulsionds. En el~6¡
esperado la maldición hará p~esa en ~1l11

transformará ante los ojos de 10Hi~

aventureros en una mujer-lobo. El m9nl~!
herirles con sus garras y no P9drá ser ~~~
jugadores, que acabarán por matarlo o

Drath Gaaron está de pie entre los dos anillos
mágicos. Al ver aparecer a los aventureros se lanzará
sobre ellos sin mediar palabra, un grito de furia saliendo
de sus labios.

Al poco tiempo los aventureros llegarán a un nuevo
claro del bosque donde se encontrarán con una escena
que debería ponerles los pelos de punta. En el centro
de un pentagrama rodeado por dos anillos de protección
mágica se encuentra tendido el cuerpo de Ariadna, hija
de Vorian de Valayr. Protervus el Nigromante está
encorvado sobre ella, intentando obligarla a beber de
una copa que contiene un líquido de color oscuro. En
cada punta del pentagrama reposa un esqueleto con una
espada sobre su pecho.

El grupo no debería tener excesivos problemas tanto
con los esqueletos como con el desdichado elfo o el
sacerdote de Thanian, aunque con toda seguridad habrán
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

Los esqueletos no se levantarán hasta que algún
miembro del grupo atraviese el primer circulo mágico,
mientras que Protervus no podrá abandonar el anillo
en que está contenido el pentagrama. El nigromante se
enfurecerá enormemente por haber sido interrumpido
por los aventureros e intentará detener su avance por
todos los medios posibles.



Caracterización: Soplius es un anciano ermitaño. Una
peluca y unas barbas postizas irán bien para simular

sus largos cabellos, aunque
convendría que fueran de color
blanco. También podéis pintarle
arrugas en la cara.

Cuando la abandone, los guardias comprobarán
que ha cumplido su cometido y le dejarán marchar.
Si no es así, considerarán que el visitante ha mentido
y le colgarán a la entrada del puente como
escarmiento para posibles embusteros. ¿Qué
sucedería si llegara un hombre y dijera que él venía

La isla del ahorcado: La única forma de llegar a
Kruda, una pequeña 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 trae a la isla a
los guardias del puente.

Actitud: Charlaráincesantemente,
abrumará a los jugadores, y se
mostrará muy crítico con las
respuestas que den a sus

enigmas. Aquí te presentamos un par de "cuestiones
filosóficas" que Soplius planteará a los aventureros,
siéntete libre de añadir cualquier tipo de acertijo que se
te ocurra.

Poderes especiales: Ninguno.

Soplius el Ermitaño

Atuendo y equipo: Vestidle con los ropajes más
vistosos de que dispongáis (al fin y al cabo es un noble)
y adornad su cabeza con una corona para redondear el
efecto.

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 sólo mostrará su lado humano en su primer
encuentro con los aventureros. Por lo demás se
conducirá de una manera fría y cortés, totalmente
indiferente a la suerte que pueden correr los jugadores.

Caracterización: Su aspecto físico es normal. Puede
ser interpretado por alguien de pelo largo peinado hacia
atrás con gomina.

Duque Vorian

"Paladín de Dherbos" en el

sino:~'c;On la pesarosa noticia de la
sus-propias armas.
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la cara r uno de
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. I , dur tiene un gran corazon, a pesar e

seo y ~e pocas palabras, endurecido
amo soldado. Tratará a los aventureros

i
con férrea autoridad.

l
IPO: Aunque no hará uso de sus poderes

sn"I,¡a estricf,',1amente necesario, el capit.á~
, ttcerdot~ de Dherbos, y como tal vestirá
ía azul éon una gran cruz blanca en el
I ello co~gará el medallón sagrado de

¡

ir armado y equipado con tanta

ui~;;~:,~~;;;
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'~''V~I¡í~n habrá recobrado la compostura y
trar~ ~9~rendido por lo que los aventureros
c<pn;tarl~. Les entregará los 15 Kroners que

, , et~d,o;nosin antes asegurarse de que
an que no desea verlos por esa región
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, ~Ja m~erte de su hijo enfureció de tal
i~hh~Uanon\ que en una semana arrasó la
e~b~~,:itos que no lograron huir arropados

,f !" n 1

i:,,:~::::l,"~:!::~:i~:SJ(t1'~ , 'e la noche ni tuvieron la suerte de
ufrieron horribles torturas y fueron

sacriticados para Imayor gloria de Thanian. El cráneo
I

es el itrofeo más preciado sobre la
r¿t~i$ir'ae'Tac:hIihenea del jefe de guerra elfo oscuro.

:UClU::iJj;tl~\,JAjrtWS de tres ciclos en retomar



Actitud: Ariadna permanecerá en
trance. Seguirá y obedecerá las
aventureros, pero se sentirá molesta
seguidor de Kharna.

Caracterización: Quien ret)reSelrlte
puede pintarse el rostro de
alrededor de los ojos. Debe
de elfo de látex, aunque una solución
la punta de las orejas y suiétarlas
conveniente tenerlas así de]rriª:si~H

pondrán rojas como tomates).

Atuendo y equipo: Una
vestir a Ariadna.

Drath Gaaron

Poderes especiales: Ver Hombres-loba
de Bestiario.

Si la joven Ariadna llega ~ r()rlVP1¡;firi~p

lobo necesitaréis una máscaraide ~nosl;gua1'l:ltH$

de látex en forma de garra.

Caracterización: Amenos que
del kabuki o del teatro shakespeariano]
debe ser interpretada por un.¡[éhic:a.v}¡~:1IJodl~r

pelo largo y ligerita de ropa. ~,ege 1IJa:rfeC(~r

sensual que sea posible.

Lady Aríadna

Atuendo y equipo: El ermitaño va vestido únicamente
con una gran tela Ca ser posible de color blanco)
enrollada alrededor de su cintura y entre sus piernas a
modo de pañal gigante, además de unas sandalias de
cuero o mimbre.

Poderes especiales: Dentro del pentagrama protectivo
no podrá ser atacado con magia ni conjuros de sacerdote.

¿Quién es el culpable de la muerte de la chica?
¿La esposa de Blendior por llegar tan
inoportunamente al castillo? ¿El señor de Courania
por echar a la joven a la calle en mitad de la noche?
¿El barquero por no querer cruzarla el río? ¿El troll
por hacer lo único que sabe? ¿O ella misma por
decidirse a atravesar el puente sabiendo que era tan
peligroso?

a la isla para ser ahorcado? ¿Podrían los guardias
colgarle al abandonarla? Si lo hicieran convertirían
su declaración en verdadera, y entonces estarían
obligados a dejarle marchar...

El método más seguro para abandonar el castillo
de Courania era una gran barcaza que se desliza a lo
largo de una gruesa soga tendida de un lado a otro
del foso. Nadie utilizaba el antiguo puente ya que
un troll se había instalado bajo sus arcos y solía
atacar a todos aquellos que intentaran atravesarlo.
Como la joven había olvidado su bolsa en las
habitaciones de Blendior al salir de allí con tanta
premura no disponía de ningún dinero para pagar al
barquero, y éste se negó a cruzarla al otro lado. La
joven decidió pues cruzar el puente para llegar hasta
su casa, pero apenas se había adentrado dos o tres
ruedas en él cuando el troll se abalanzó sobre ella y
la devoró.

El culpable: Blendior, Señor de Courania, se
encontraba en sus aposentos con su joven amante
cuando su esposa llegó por sorpresa al castillo.
Rápidamente, Blendior escamoteó 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 ...

Por supuesto, estas charadas no tienen solución
lógica, lo único importante es hacer que los aventureros
se devanen los sesos intentando dar con una solución
que ellos crean que va a satisfacer a Soplius. El
permanecerá en una perpetua rabieta y desechará todas
sus respuestas.



solución ante cualquier
molestará en hablar con los jugadores

UYiselaJ1ZIIIá: 3.,'mILc:lrg.a suicida en cuanto les vea.

eqUÍllp: Convendría que llevara ropas de
tanta armadura como sea posible.

espada envenenada.

>lb.~·~IC>¡l.;,rlp lanzar un hechizo de nivel
resistencia mágica por sus poderes

······..~~alr~(~te]L'iZ~eiiof:t; Protervus es un viejo ajado y lleno
pmtaríe en el rostro. Una calva

"""1~UHUJ'-'para conseguir un tono
~ff~~ler·(~xi~e~n~;~arnellte:. pálida en contraste con unas

rarí¡;¡,p:un efecto estupendo.

irá con su ceremonia - al menos
ar<a.Ariadna a beber - hasta que los

el primer anillo protectivo y

eq~~lo: Pr,-.fpr"nlQ va vestido con una amplia
capucha que cubre parcialmente

armado con una daga. El nigromante
Negro de Thanus, para lo

cualquier copa metálica llena de
té, vino, o zumo de tomate, por

igual que Soplius, Protervus
magia ni conjuros de sacerdote
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 mágicas 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 sueño (nivel dos)
· Dos bolas de fuego (nivel tres)
· Hechizo de ceguera temporal (nivel tres)
· Restricción mágica (nivel cuatro)

Comerciantes okinios

Caracterización: Podrían llevar algún tipo de turbante
y hablar con acento oriental o árabe. También puedes
hacer que tengan grandes bigotes y barbas, cualquier
rasgo que les haga parecer exóticos.

Actitud: Aduladores, serviciales, pero muy astutos y
siempre dispuestos a regatear.

Atuendo y equipo: Vístelos con túnicas vistosas.
Deberán llevar bolsas con baratijas y bisutería, además
de unas cuantas botellitas de agua bendita.

Poderes especiales: Ninguno.

Los demás PNJ s que aparecen en la aventura, elfos
oscuros, minotauros y esqueletos, son bastante
arquetípicos y puedes echar un vistazo al Bestiario para
conseguir una idea de cómo representarlos.
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En este libro tenéis todo lo 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 último punto, quizás, el más problemático. Por eso, si
consideras que construir tus propias armas resulta demasiado complicado, o no tienes
tiempo para dedicarte a ello, nuestro Maestro Armero pone a tu disposición este catálogo
provisional de dagas, espadas, cascos, escudos y demás elementos útiles para cualquier
aventurero que se precie.

El equipo aquí expuesto se divide en dos partes: por un lado las armas de látex y por
otro los complementos de cuero. Si queréis recibir más información tan solo tenéis que
escribimos; tened en cuenta que también podéis diseñar vuestras propias armas: enviadnos
un esbozo con sus características y os haremos llegar un presupuesto con la mayor brevedad
posible.

Descripción del equipo referido en el catálogo:
Material de látex
~ Ref: D-l Daga sencilla
- Ref: D-2a y D-2b Daga con elementos decorativos
- Ref: E-l................................................. Espada larga con elementos decorativos
- Ref: E-2.................................................. Katana
- Ref: E-3 Wakizashi
- Ref: E-4 Espada corta
- Ref: H-1. Hacha de una hoja
- Ref: H-2 Hacha de doble hoja
- Ref: B-l Bastón largo (bo)
- Ref: B-2 Bastón corto
- Ref: M-l Maza
- Ref: C-l.................................................. Casco sencillo
- Ref: C-2 Casco con cuernos
- Ref: ES-l Escudo

Material de cuero
- Ref: S-L Bolsa de cinto
- Ref: S-2.................................................. Bolsa pequeña mod.l
- Ref: S-3.................................................. Bolsa pequeña mod.2
- Ref: LM-1. :............................ Libro de Mago

*Armas creadas por Carlos Barea y Arantxa Fernández
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Aitor Ruíz Lacasa.
Aitor es un licenciado en publicidad que curra como profesor de inglés

porque la vida está muy achuchá, aunque él diga que se lo pasa bien. Pero ese es
el lado bonito que enseña a los demás. 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 política en el pintado de miniaturas de plomo, pasa horas y horas (¡ya será
menos!) urdiendo tramas y complots más chungos que los del C.E.S.LD. para
saciar su malsano (yo aún diría más, perverso) instinto de máster. Sus jugadores le
definirían como un forofo de los mundos de narrativa fantástica. Yo le definiría
como un tío capaz de leerse El Señor de los Anillos en tres días. Haceros una idea.

Unai Ruíz Lacasa.
Unai en estos momentos está 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 política tienen orden de tirar a matar contra él
desde que se le ocurrió pintar una miniatura. Fue entonces cuando vio la luz (por
última vez) y lleva más de tres años encerrado en el sótano 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 nació en 1972.
Su vida no tiene nada de interesante hasta que empezó el curso de cómic en

la escuela Joso, entonces vio la luz, dejó Telecos y entró en Bellas Artes (y la luz
se apagó).

Uno de sus éxitos (bueno, su único éxito) 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 verdá).

Juega a rol con el club Wizards & Warriors de Canovelles, famosos en el
mundo entero, entre otras cosas por sus célebres Jornadas Intensivas (sí, sí, aque­
llas que transcurren ininterrumpidamente durante 36 horas).

Su máxima aspiración es ganarse la vida dibujando (¿dónde están esos
contratos millonarios?).
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