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Si ya e res j ugador d e rol, s uponernos que
estarás pasan do la página para entra r en materia.
Si en cambio . este es tu primer contacto con esta
apas iona nte afición. querrás que te expliquemos
un poco d e qu é va todo esto .

He aquí una de las p reguntas cl a ves de la
existencia. después del sec reto d e la vida y la
eterna juventud. H oy en día aún no se conoce a
nad ie q ue sea capaz de describirlo de u na manera
esc ueta y que consiga hacer que sus in terlocuto
res capten la idea s in hacerles j ugar una partida.
Aún así, intentaremos dar una respuesta m ás o
menos acertada.

Un jueg o de ro l podría se r d esc r ito como
a lgo a caballo e ntre un juego de mesa y una
fu nción de teatro. Se trata de vivir una aventura
sin moverse de la mesa , con la única ayuda de la
im aginaci ón y de al guno s accesorios ex tra COl110

unas fic has de personaje y unos da dos que gene
ran resultados al azar.

Uno de lo s j ugadores hace de D irector del
Juego (o de M aster. o DJ . o Guardián ... .) y se
encarga de crear un guión en el que se mueven
una serie de personajes que interactuarán con los
de los demás j ugadores y que pueden ser al iados,
e nemigos o si mp les espectadores dentro del ar
gumento. Estos personajes se denominan PNJ' s
o Personajes No Jugadores debido a que no son
manej ados por los j ugadores . El papel del Direc
to r de Juego (DJ .) es e l m ás importante . ya que
sin é l, n o se podría jugar la historia. E l DJ se
encarga de poner los decorados en la mente de
lo s jugadores, la s s ituaciones, de hablar por los
PNJ's y de regir e ljueg o uti li za ndo las re gla s
que impone cada j ue go .

Los demás jugadores son los encargados de
in terpreta r a los h éroes de la hi storia . A unque la
palabra «héroes» suene muy bi en, no sign ifica

que todo les vaya a sa lir perfectamente, Sólo sus
decisiones. sus hahilidades y su racioc ini o será n,
ayudados por un poco de suerte, quienes decidan
có m o les va d ura n te la s aventuras. E sto s «hé
roes» no son. ni mucho menos. inmortales y, en
m uchas ocasiones, perderán la vida aunque en
m uchas más sa ldrán v ictor iosos. A estos perso
najes los denominarnos PJ 's o Perso naj es J uga
dores y son los encargados de moverse p or e l
Inundo que para e llos crea el DJ adem ás d e ser
lo s protagonistas de la h istoria. Es to no significa
que el DJ no se div ierta. de hecho es e l papel
más divertido de todos (lo sabe to do y puede
hacerlo todo. es a su manera un Dios).

Los Pj ' s perciben el m undo que le s rodea
mediante la imaginación de los jugadores que a
su vez es estimulada por el D1 mediante descrip
ciones y diálogos. Si el DJ dice a los jugadores
que se enc uentra n en una posada , cada cuál se la
imaginará de una manera; s i, por el contrar io,
di ce que se encuentran en "una taberna atestada
de parroquianos que canturrean alegres to nadas
tn ie ntras q ue el los toman asiento e n u na de la s
cuatro mesas vacías d ispuestas entre la barra y el
hogar". esta descripción permite a los jugadores
hacerse una idea g lobal de su entorno y de en
contrarse en un escenario donde moverse e inte 
ractuar. C uanto más comp leta sea la descripción.
más exacta será la imagen mental que se hagan
de su entorno. Como puedes ver, el D1 es para
cada PJ todos y cada uno de sus sentidos.

No te lleves a e ngaños c reyen do que esto
es muy complicado. Te sorprenderías de lo sirn
p ie que p uede llegar a ser conseguir que en una
part ida de ro l todos los j ugadores se pa n en dónde
se encuentran en cada momento. A demás no es
necesario que e l DJ lleve preparados todos lo s
lugares imaginables a donde pueden ir los juga
dores, porque tiene un a cosa en común con ell os :
tiene que im provisar. N ad ie puede crear un rnun-



do perfecto en el que se encuentren todos los
PNJ' s a los que buscarán los PJ' s por diferentes
motivos. C r ée m c, e llos conocen la m a ne ra de
eleg ir el lu gar o la person a en los que no ha b ías
pensado. Es corno un don que tienen y el DJ sólo
puede hacer un a cosa: crearlos sobre la marcha.

U n a vez reuni dos los j ugadores. e l Df . u n
g u ión o escenari o . un conj unto d e reglas y lo s
acceso r io s necesarios (pa pel. lápiz y dados) la
partida puede comenzar. Los jugadores deben de
cumplir un objetivo colaborando entre s í para
sortear lo s obstácu los que pondrá el DJ y aprove
chando la s ayudas qu e éste o frezca . E l [)J n o es
el «malo» de la película. sól o crea las situaciones
para q ue los jugadores puedan hacer v ivir a su s
pe rsonaj es .

Esto último es muy impo rtant e . Debéis vi
vir a los perso najes y se ntir q ue son seres real e s .
con su propia pers o na lidad y sus moti vaci ones.
Un buen jugador de rol habla y gesticula co mo 10
haría su personaje y re acciona como és te lo haria .
Esto ayuda mucho a crear el ambiente . Tampoco
quererno s d ec ir que se especifique cada acción
del perso n aj e y mucho menos que se escenifi 
que. Hay una serie de acciones que se consideran
a utom áticas. Si unjugadord ice que su Pl come.
no necesita d ecir q ué menú to rna e n ese momen
to. ni la cantidad exacta de a liment o que ing ie re :
come y punto . Por lo mi smo, s i busca bronca. es a
acción se desarrolla sólo de manera imaginaria.
no se lía a mamporros con los dem ás personaj es
o con e l DJ.

C ada personaje tiene unas hab ilidades que
in dican lo bueno q ue es haciendo según qué
co sas . A sí pues. un PJ con una buena punt uación
en espada puede e n fre ntarse a un bárbaro mejor
que uno que carezca d e ell a . así como uno q u e
tenga una buena puntuaci ón en le e r y escr ibir
podrá comprender el significado de un mensaje,
cosa que lino que no di sponga de dicha habilidad
no podrá hacer. De esta manera se sabe qué cosas
puede hacer cada PJ Yc uales no puede.

Para sa ber si un Pl utiliza una habilidad con
éxito deberá conseguir un resultado en un dado.
de terminado por e l n ivel de su hab ilidad. C uanto
mejor sea su ni vel de hab ilid ad . m ás fáci l será el
resultado a obtener. Dicho re sultado de penderá
también de los problemas que plantee el realizar
esa acción en particular. No es lo mismo trepar a

un á rbo l que a lo a lto del palo m ayor de un barco
en medio de un huracán, Las leyes de la ló g ica
actúan ta nto co m o las del aza r.

Una vez term inada la aventu ra , cada PJ que
ha ya sobrevivi do recibe una ser ie de p u nto s de
experie nci a que le sirven para mejorar el perso
naje . Cuantas m ás aventuras sobrev ivan. m ás
p od erosos se irán haciendo y po dr án hacer trente
a reto s mayores. Además su s accion es pue d e n
traerles ot ra s re compens as adic io nal es como di 
nero. poder. tierras, amigos y hasta amantes , Por
sup uesto. también p ueden hacer muchos enemi
gos d isp uestos a vengarse de a frenta s recibidas .
Esto es igual que e n la v ida rea l. S i le haces un
bien a a lguien. es de suponer que inte n tará re
compensarte . pero si lo que haces es un m al.. .
intentará veng arse de tí.

Otro aspecto d e los j uegos d e rol es que se
tra ta d e j u egos de colaboraci ón en los que un
grupo de am ig o s se re úne n para pasa rl o bi en e
in tentar so b rev ivi r e n un mundo lleno d e peli
gros ayudándose mutuamente . Aquel a que ayu
das h oy puede se r un v a lio so a liado m a ñana e
incluso puede salvar tu vida m ás tarde. En cam
bio qu ién sólo p iensa en su p ropio benefic io
personal acaba antes o d espu és en una si tuac ión
de la que n o puede salir s in ayuda y ¿quién
ayudará a alguien así? Nadie.

Por último . una peque ñ a re comendac i ón.
Parte de este libro de reglas está dedicado sola
mente a la atenci ón del Director de Juego . Los
datos q ue en esas páginas se in cl uy e n son sólo
para é l. No podemos proh ib iros su lectura pe ro
deb éis saber que parte del sus pense y la emoción
del juego está comprendido e n ella s . Si las Icéis.
el juego perderá algo de emoc ió n.

Esto es todo. En estas p ocas líneas hemos
intentado dar una v is ión general de 10 que es un
juego de rol. pero c ómo ya dijimos al principio.
sólo sa bré is qué es todo esto cuando hay áisjugu
do una part ida. así que y a podéis comenzar a leer
este libro de re gl a s. c rear vu estros personajes y
jugar la primera pa rt ida. U n mundo creado para
vosotros está esperando en estas páginas. Hemos
invert ido mucho tiempo en Feeria y ahora que ha
sido publicado sólo q ueremos pediro s un favor:
moveos por este m undo a vuestras anchas. vi vidlo
intensamente y. si so la m e nte logramos que pa
sé is a lgunas tardes divertidas. habremos cumpli
do nuestro cometido.
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.eA CREACJOn DE 1URJA

En el Princi pio no existía nada. El H ace
dor había creado inn umerab les m undo s e n
todo el Universo y todos h abían resul tado ig ua
les ; mundos grises. sin color. do n de unas cria
turas creadas a su imagen y semejanza habían
terminado por destruirse unas a otras.

- " ¿Cu a l es la caus a d e este desastre'? ",
se preguntaba el Hacedo r. Había c reado a sus
c r iaturas semejantes a é l y no podía lee r en sus
corazones. Todo cuanto había logrado averi
guar era que en sus criaturas había una lucha
e ntre el bien y el mal y que esta
lucha term inaba s iempre dan do
como fruto la dest rucc ión d cl m un-
d o . Magia o tecnología. cualquier
co sa les bastaba para extcrrninarse
o acabar con los recursos que Elles
había dado.

- " D e b o averiguar por qué el
m a l g ana s ie m pre la partida" 
pensó el Hacedor y tramó un plan
para ello. El era eterno y su poder
infin ito y , dentro de El la t ía n tam
bi én el Bien y e l Mal. As í fue COIl10

dec idi ó d ividirse en dos di vinida 
des. a m bas todopoderosas pero cada
una con unas peculiaridades. Una
tendría todas las virtudes conside
radas buenas y la otra todo aquello
consid era d o m a l ign o. E ntonces
crearía un mundo y cad a parte pon
dr ía vi da e n é l, se res de la lu z y de
las tinieblas en cuyos corazones po
dría leer sin problemas. De esta
manera descubriría e l porq ué de ése
d esas tre, y en su momento, volve
rí a a converti r se en un único y co m-

plero ser con to do el co noc imie n to n ecesario
para actuar en consecuencia. Así lo pensó y así
lo hizo.

E l Haced o r c reó un mundo lleno d e v id a
y de muerte. u n m undo lleno de colorido y de
oscuridad. un mundo de magia y de vacío, y lo
llamó Fceria. Entonces se dividió en dos seres
divinos : Med io d ía. Señor de la Luz y del Bien
y Medianoche, Señora d e la s T inieb la s y todo
lo Maligno. Cada uno re ci bi ó la m itad d e su
poder y sus virtudes o pecados. así C 0 l11 0 el
deseo de crear vida en el mundo. Del Hacedor



sólo quedó una mi núscula fracc ión de su po 
der, su in telecto y su afán de aprender.

M ed iodía y M edianoche tornaron concien
ci a de sí mi smos, se reunie ron y pactaron que
d ura nte el día. M edio día crearia a sus criaturas
y le s dar ía libertad para e le g ir su camino y
durante la noche Medianoche haría lo mismo .
La ide a partió de Medianoche y Mediodía es
tuvo de acuerdo. sin saber q ue e lla así lo quería
para pode r observar sus creac iones y usarlas
corno patrón para crear las suyas propias. ya
que la im a g ina ci ó n y la creat iv ida d son vi rtu
des del B ien y que el Mal no t ie n e capac idad
pa ra c rear nada.

E l p r ime r día transcurr ió y Med iodía c reó
a la s g en te s de Fccria: los Sheelon. el pueblo
de los á rboles. los F alqu io n c s . el pueblo de l
cielo, lo s C u e r n os de Plata. fant á stic o s 'v iaj e 
ros in fa tiga bl es. la s Ménades o D umas del día .
las Dríades . guardianas de la naturalez a , lo s
Lupinos. lo bo s p lateados d e g ra n n obl ez a y
valo r, el Pueblo A c u á t ic o que e stá formad o
por lo s Trito nes y la s Siren as . la s l\'1ariposas
de la Escarcha. n o b le s seres de la s n ieves, lo s
Lcpn~chaun . pequeño s personaj e s amantes d e
la belleza . los Fclc t. hermosos fe linos hu m a 
n o idc s . y lo s j uguetones Pixies. los más travic
sos de todo s lo s f e éricos. M ediodía los c reó a
todos y le s di ó libe rt a d para h a c e r lo que qui 
si eran .

Lleg ó la noche. Medianoche había estado
muy ate nta a todo lo creado por Mediodía y
tornando c o m o partida a sus creaciones d ió
vida a sus criaturas : los Dreadlon. pueblo del
subsuelo. los A q u il a n. negras águilas n octur
nas.Tos C ru za dos Negr os. enemigos m ortales
de los Cuernos de Plata. las Nó crad es o Damas
de la no c he. los C ér-vid os. destructores de todo
lo vivo. los Huargos. lobos negros crueles y
rastre ros. los L c v iath , seres de las tinieblas
a b isa les. la s S a la m a n d r a s. malignas criaturas
capaces de dom inar el fu e go . los Pucks , se re s
codic iosos sin escrúpulos. los Screecher, la
contra partida m al vad a d e lo s Fclel y lo s h orri 
bl e s Stalkings . pequeños se res q ue d isfrutan
con e l sufri miento ajeno.

Med ia noche lo s creó a to do s y le s o rd enó
q ue v ivieran e n las partes o scu ras de Feeria,
para no mezcl arse con sus abobinables primos.

E l tiempo transcurrió y con é l lo s pobla
dores de Fcena fueron dando muestra s de sus
d ife re ntes comportamientos . Mientras que la s
criaturas de Mediodía convivían e n paz . las d e
Medianoche no tardaron en comenzar a exter
minarsc entre sí. Medianoche, ciega de rab ia ,
decidió tomar parte en el asunto , No permitiría
que Mediod ía fu e ra q u ie n tuv iera é x ito a su
costa.

De esta manera. la Mal igna Señora g u ió a
su s pueblos hasta las tierras de lo s sere s de la
luz y le s inculcó e l de se o de ser los dueños de
todo el m u ndo. Las criaturas de Medianoche
no se h icieron de rogar y comenzaron su a ta 
q ue de in mediato. M e d ia n oche le s pro p o rci o 
nó a rmas y poder p ara dest ru ir a sus p r imos.

C u a nd o Med io día se ape rcibi ó de tocio
esto. vi ó la mano de M e di a n o che tra s la s cria 
turas de la oscuridad y decidió que e ra justo
que interviniera en defe n sa de sus hijos . Así
pues. tambié n le s proporc ionó poder para de
fenderse de los malignos invasores. De esta
manera q ue da ron n iveladas las fu e rza s.

Pasó al gún t ie m p o. Medianoche vió que
sus criaturas c o m ba tían tanto entre ellas com o
con las de Mediodia y decidió que no podía
permitir que perdieran sus fuerzas así. A sí
pues. se personó en Feeria con la a pa r ie nci a de
una bell ís irn a hembra de lo s Sheelon y provo 
có m ales a todos sus negros hij os . Su ardid
tUYO éxito. pues las razas oscuras se unieron
para destruir a los Sheelon y a sus aliados,
fo rmand o un ejercito invencible que diezm ó a
los puebl os de la Luz y los habría destruido de
n o ser por la intervención de Mediodía .

El Señor de la Luz había decidido no
vo lve r a e n tromete rse en la vida de sus criatu
ras y permaneci ó impasible ante el exterm inio
de su pueblo hasta q ue M edianoche, segura de
su v icto ria, se Jactó de sus hazañas ante su
he rmano . sabiendo q ue éste no destruir ía al
p ueb lo d e la Osc u ndad pue s la ve ng a n za y la
m uerte e ra n p artes del Ma l. Mediod ía , enor
m e m e nte a fligi d o, se dispuso a ve r cómo sus
hij o s e ra n extermin ado s por la s huestes de su
Osc ura Hermana .



E l tiemp o sigu ió su curso. Lo s Hij o s d e la
Luz se apercibieron de la llegada a través d el
mar de unas criatu ras ex tra ñas que nunca ha
bían vis to. Se p a recían b as tante a ell o s pero
desconocían el uso de la m ag ia . Se h acían
llamar los humanos. y habían sido creados por
el Haced or antes de dividirse y al igual que El.
acumulaban en su ser tanto el b ien CO I110 e l
mal.

Pasaron los si gl os. Lo s Hijos de la Luz
aumentaron su número m ientras que lo s h ijos
de las T inieblas lo redujeron en el tra n scurso
de sus rencillas. El corazón de M ed iodía se
he n ch ía de gozo. m ientras que el de Medi ano
che se ll en a ba de ponzoña.

Lo s Hij o s de la Lu z. lleno s de curios id ad ,
se aproxim aron a m is to sos u este nue vo pue
bl o . M uy pron to , a m bos p ueblo s convi ví an en

Mediod ía , por su parte .
meditó toda la noche acerca de
la soluc ió n de su problema y
dec idió h acer un último inten
to . Fraccio nó su poder en dos
partes y una la envió a Feeria
para proteger a sus criaturas .
Su poder tomó la forma de gra n
des piedras conocidas como
«Estre llas d e la Aurora» que se
de p ositaron so bre gra ndes co
lurnnas y tenían la propiedad
de ca usar dolo r a las cri aturas
m ali gnas sobre la su pe rfic ie d e
Fecria . Así. las cr ia turas de las
tinieblas tuvieron q ue reti rarse
a sus cubiles subterráneos.

.tA .t.tEtjA1J~ 1JE .tOS 4/UmAnOS

Una vez all í sup licaron la
ayuda d e su Señora. M edi a no-

"""" c he leyó en sus corazo nes y des
cubrió deseos de v e n g anza.

, o d io. ira y codicia ... codi c ia de
1 poder. . . de S U poder. S i le s e n 

v ia ba la m itad de su po d e r y
uno de ellos lo reun ía. sería tan
poderoso como e lIa . Toda su

naturaleza SI: estremeció ante la idea y abando
nó a sus h ij o s a su suerte. Y de esta manera la
paz re inó durante mucho s años.

.eA JnlERVEnCJOn DE mEDJODJA

Su ayuda rué una ll u v ia de min úsc u las
part íc u las de su pode r que tomaron la forma d e
unas pi edra s llamadas « Lág r im a s del C ie lo».
Con esas piedras, lo s h ijos de la Luz sob revi
v ie ron a l ataque del Ejercito N egro .

La n oche volvió a caer. Medianoche v ió
q ue las criaturas de su hermano aún existían y
observó la interv e nc ió n que éste había hecho.
Su rabia no tuvo límites. Esa noche tambié n
llo v ieron pa rt íc ul as su poder. que fu eron lla
m adas « Pe r la s de Ébano». Así la ventaja e ra
de nue vo p a ra sus hi j os .

•

Entonces o cu rrió. Lo s Hij o s de la Luz
su p lica ro n la ayu d a de su Padre . arroj ando sus
a rm as y di sponiéndo se a m ori r sin resistenc ia
si eran d eso íd os . M edi o dí a. conmo v id o por tal
comportam iento. d ecidió ro mper por segunda
vez el acuerdo con su hermana y ayudar a sus
criaturas.



paz a pesar de las grandes diferencias que los
sepa ra b a n , como la corta v ida de los humanos
(los duendes no conocen la muerte por vej ez).
la facilidad con la que sc rc prod ucían (los
duendes sólo tienen un hij o cada 100 años) y la
socie dad humana . llen a de tí tu los y ran go s que
fo m en ta ban las des iguald ades.

Alguno s s ig los desp ués. lo s humanos se
habían reproducido de tal manera q ue eran.
con mucho, e l pueblo m ás numeroso d e Fcc r ia
o Arkhadcl, como e llos gusta ban de llamar al
continente. Algunos de lo s humano s h abían
desarrollado. ayudado s por los h ijos de la Luz ,
una capacidad para manej a r la e nergía m á g ic a
del mundo y usar unas habil idades parec idas a
la s de los due ndes. C01110 dios lla m a ba n a lo s
Hij o s de la Luz. Estos humanos era n conoci 
dos como lo s Hechicero s de la O rden Bl anca y
eran gentes sa b ia s y bondado sas .

Pero la tranquila convi vencia no duró eter
namente. Lleg ó el momento en que los huma
no s llegaron a establecer contacto con los Hi 
j o s de las T in ie b las . E stos últim os lo s vieron
como la oportu ni dad q ue esta ban espera nd o
para volver a la superfici e y 'ven g arse de sus
odia d os pr imos. M uy pronto les enseñaron a
usar las e n e rgías o scu ras para ob tener poder
sobre sus semejantes . As í su rgie ro n los ni gro
muntcs, crueles hechiceros que pervert ían todo
lo vivo e in cl u so lo muerto . Los Hijos d e las
Tinieblas le s explicaron que podían utili zar la
magia de las Estrellas de la Aurora para au
m entar sus poderes. ya que en su interi or latían
tanto el bi e n como el mal.

D ic ho y hecho . En muy poco t ie mpo. los
n igromantes a m bicionaron las Estre ll a s d e la
Aurora y decidi e ron hacerse con e llas p or m e
di o s v io le ntos. E l primer a ta q ue contra una
Estre ll a se prod ujo...

.eA ijUERRA VE .eOS OV30S

Los Hij o s de la Luz protegieron lo que e ra
suyo. causando ine vitablemente baj a s a los hu
n1<.1I10s mal vado s. y aq uel los q ue so brevivieron
a estas batall as se dedi caro n a extender la noti
c ia de que lo s fe éricos quedan de strui r a los
humanos para apropiarse de sus t ie rras . Oc
esta manera. dió comienzo la Guerra de los
O d io s.

Lo s human o s eran m ás débiles que lo s
d uendes. pero lo s superaban en número y te
n ían un metal que lo s duendes no podían so
portar: Id h ie rro. Así p u es, con la ayu da d e lo s
nigromantes y de los duend es oscu ro s. lo s h u
m ano s dcrt-ibaron pilar tra s p ilar y destruy eron
todos lo s asentam ie ntos de d ue n des a los qu e
tu vieron acceso .

Los Hijos de la Luz, v ie nd o que no po
dí an e nfrentarse a tantas fuerzas en su contra.
consumieron todo e l poder de sus Lágrimas
del Ciclo p a ra fo rma r una barrera que les pro 
tegiera de toda criatu ra que guardara mal den
tro de sí. D e esta man era. Fee r ia se convirti ó
en u n reducido reino e n el centro del continen
te. dondc se h a ll a ba A urora Boreal, el princi
pa l pil ar y e l único que q uedaba c n pie.

Los Hijos de la Tinieblas se regoc ijaron
enormemente de la derrota de su s primos y
co m e nza ro n a disputarse el territorio de lo s
bárbaro s humano s . Eso fué un grave error.
porque los humano s ya habían previsto tal even
tua lidad y pensaban exterm inar a todo duende
de la faz del m undo a ntes de concen trar sus
esfuerzos e n guerrear entre ello s. La histo ri a
volvi ó a repeti rse una 'vez m ás .

As í. los duendes, tanto de la luz como de
las tinieblas. se v iero n abocados a v ivir como
pro scrito s en su p ro p io mundo . unos tras su
b arrera m ágica y otro s escondidos en la s e ntra 
ña s d e la t ie rra.

U OSCURO 'PRESEn1t

V o lvi ó a pasar el t iempo. Lo s humano s se
o lv ida ro n de lo s duendes y comenzaron sus
intrigas para hacerse con e l reino m ás podero 
so. la acumulación de ri queza más grande. e l
poder mas absoluto . ... y los duendes se conv ir
tieron e n seres de leyenda para la mayor parte
de lo s hombres.

Pe ro no todos se han olvidado. Lo s s ier
vos de los Die z . u n cónclave d e nigromantes.
espera n su oportunidad para hacerse con A u
rora Boreal. e l E m perado r Br édamir XV de
Breda está deseoso d e anexionar los resto s de
Feeria a su imperio y m uc hos humanos se



Mediodía y Medianoche. por su parte.
dejaron de interesarse por lo que les acaecía a
sus hijos. El primero porque no deseaba entro
meterse de nuevo y la segunda porque había
descubierto algo realmente importante. Los
humanos eran una mina de oro para ella por su
capac idad para inve nta r dioses y demonios.
Una m ultitud de cu ltos di fe rentes corrían po r
el conti nente y M ed ia noche a tend ía con cuida
do a muchas de la s pe tic iones de los adep tos
creando a aquellas criaturas a las que adora
ban . De esta manera nacieron los demonios y
los dioses-bestia.

Hoy en día. las cosas siguen peor para los
H ijos de la Luz. Las criaturas malignas y los
nigromantes está pervirtiendo la esencia de l
mundo y los d uendes no pueden viv ir en e l
exte r io r de la barrera, ya q ue ahora envej ecen
y mueren en el p lazo de pocos años. El proceso
no es irre versibl e pero es una perversión de la
esencia de los duendes. tanto benignos corno
malignos. Además los Hijos de las Tinieblas
están intentando envolver a la humanidad en

guerras contra todo y todos, buscando la o por
tuni dad de recuperar su perdido poderío . Los
n igromantes se dedican a capturar duendes
para arrebatarles sus secretos con s us osc uras
artes y muchos humanos comerc ia n con los
cadáveres de los Hij os de la Luz .

Corren ma los t iempos. Si Auro ra Bo rea l
cayera. sería el final para los H ijos de la Luz,
expuestos a l envejeci m iento. a la privación de
sus poderes y a la crue l caza de los human os.
Es preciso preservarla y . con ese propósito.
g rupos de duendes sa le n de Feeria con apa
riencia de h um anos para buscar una fo rma de
vo lver a convivir en paz con los hum anos , así
corno para frustrar los p lanes de los nigroman
tes y de los Hijos de las Tinieblas. que ta mbi én
con apariencia huma na. conspi ran contra sus
primos :y les envía n toda suerte de males.

Est os grupos corren g randes peligros y
afrontan riesgos s in parangón y, al gún día,
cuando los Hij os de la Luz recuperen todo lo
que es suyo por de recho propio. SllS nombres
serán recordados por todos los pueblos de la
Luz como nombres de héroes y los relatos de
sus hazañas correrán de boca en boca .
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Personalidad: Los elfos (a partir de ahora
los denominaremos por su nombre humano)
son criaturas arrogantes . Fueron creados los
primeros y se consideran superiores a los demás
seres . Aún así. tienen un elevado sentido de la
justicia. Un elfo nunca comete una injus tici a a
sa biendas de ello y si se en tera tras haberl a
reali za do procu ra arregl arla en lo posi b le. De
la mism a manera. un elfo nunca levanta su arma
contra un inoce nte ni contra un enem igo que
se rinde. Es to no significa que se pue de ataca r
a un elfo y salvar la vida rind iéndose al vers e

- Los Sheelon. también conocidos como
el pueblo de los ár boles. Los humanos los
llaman elfos . Son grandes guerreros que co ntlan
más en un arma que en la fuerza de la mag ia.

Antes de empezar a ha cer ti rad a alguna.
debe definirse que cl ase de duende o humano
se quiere jugar. Cada raza tiene unos patrones
básic os . unas ventajas y unas desventajas. asi
como una serie de características únicas co mo
poderes y habilidades especiales. Las clases de
personaje que un jugador de Feeria pu ede
escoger son las siguientes:

Aspecto: Su aspecto es e l que conocemos
por las leyendas: se res parecidos a humanos
bastante altos (una media de 1.90 m). con orejas
puntiagudas. ojos alme ndrados y facciones
hermosas. Su cuerpo es mu y estil izado y les
dota de un porte elegante a la vez que de una
agilidad felina.

En este capitu lo ex plicaremos los pasos a
seguir para crea r un pe rso naj e de Feeria. Cada
apartado de este capitu lo define los puntos
pri ncipales que se deben se guir para ob tener
un PJ listo para salir de av enturas. El sistema
es sencillo y person alizado. Cadajugador podrá
escoger. dentro de unos limites. las capacidades
que tendrá su person aje . De esta manera se
fomenta la creación de personajes fáci les de
jugar e interpretar. debido a quc las ele cciones
la hacen los jugadores. De momento dej emos
ya la cháchara y comen cemos.

CAPJC:U,CO JJ
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Aspecto: Cuando cambian de forma son
gentes de porte orgulloso y estatura y facciones
parecidas a las de los humanos. Sus ojos son
siempre negros y su figura es siempre erguida
y majestuosa. pero en su aspecto normal
parecen un hibrido entre un halcón y un
humano.

/ 'J
e

Personalidad: Los Falquiones son un
pueblo, ante todo. libre. Aman la libertad por
encima de todo y languidecen rápidamente
cuando se les priva de ella. Se consideran
hermanados con los pájaros y. por tanto. distan
de mantener relaciones cordiales con todas las
demás razas. Un Falquión es distante con todo
aquel que no sea de su especie. El otro rasgo
predominante de estos seres es su honor. Si un

Desventajas: Los Falquiones tienen un
aspecto pecul iar que debe ser enmascarado para
no atraer la atención de los humanos . Todos los
Falquiones jugadores deberán escoger la
habilidad mágica «Enmascarar aspecto» para
disimular sus rasgos de ave.

Tapadera: Cualquiera que tenga que ver
con sus habilidades. como montaraz, arquero.
soldado. explorador. etc ...
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- El pueblo del C uer no de Plata o, como
los llaman los humanos, los Unicorn ios,

Asp ecto: Su as pecto, ya sean machos o
hembras es el de gentes de cabellos muy rubios.
casi bla ncos. hermosos ojos negros y figuras
agraciadas que tien en un diminuto cuernec illo
en la frente que suelen tapar co n sus cabellos.
Pued en cambiar a vo lunta d su forma a la de
impres iona ntes caballos blancos. de crines
plateadas y de cuyas frentes nace un cuemo muy
afilado.

Personalidad: Lo s unic orn io s son
e x t rem ad am e nte cautos y de corazón
bondadoso. Las hembras son muy tímídas y los
mac hos terri blem ente mujeriegos . Esto último
ha dado lugar a una leyen da se gún la cual, la
manera 111ás segura paracazar a un unicorn io
es usar de ce bo una doncella v irgen. Los
unic ornios sc muestran tolerantes co n todas las
e speci es exc epto con una: sus odiados y
m al ignos primos, los Cruzados Negros. a los
qu e atacarán siempre que puedan y no inte rfie ra
con su misión o sea un suicidio.

Ventajas: A parte de poder cambiar de una
fo rm a a otra a volunta d , ningun a de gra n
rele vanc ia.

Desven taj a s : Las expuestas en su
personalidad. Para un unicorn io macho, una
mujer es una ten ta ci ón , y más cuanto más
herm osa . Las hembras. po r su parte. no se
encuentran a gusto en lugares concurridos como
tabernas y simil ares y prefieren sitios tranquilos.
Su otra desventaja es su odio por los Cruzados
Negros. Por último. un unicornio no puede usar
sus habilidade s mági ca s en forma humana.

T apadera: Los machos suelen ado ptar el
papel de caballeros andantes o espadachines en
busca de romance y aven turas. Las hembras
prefieren cualquier tapadera que les permi ta no
destacar en abso luto con su s compa ñeros,



pelo es siempre de un co lor extraño como azul
o purp úreo y sus al as son co mo las de las
libélulas. Cuando sa len de Feeria se someten a
un ritual que sustituye esta forma por otra
menos llamativa : la de damas altivas y hermosas
de largos cabellos, a menudo sueltos, ojos claros
y piel muy clara.

Personalidad : Las hadas de l d ía so n
comú nmente frías en el trato co n los hombres.
Esto es debido a que son un pucblo
estrictamente femen ino y a que sólo entran en
ceJo una vez ca da 100 años . En esas ocasiones
toman el aspecto de hermosas doncellas elfas y
yacen con el primer elfo al que encuentran y
que les agrade. Despu és tie nen una hij a a la
que crian y educan. Su existencia está separada
de la de los demás duendes y consideran a los
hombres, de cualquie r especie, como bes tias .
Un hada no co nfiará jamás en un homb re, y
aunque esto puede llegar a cambíar con el
tíempo y el trato, hay algo que nunca podrán
su perar: e l asco que les supone el contacto
físico.
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Ventaj as: las hadas son unas hech iceras
fe nom enales. Los podere s que adqui eren
cuestan me nos puntos deb ido a ello. Ad emás
pueden hacer uso de ellos con mayor frecuencia
que los demás du endes, ten ien do un +1 a las
tiradas de invocación de ene rg ía.

Desventajas : En primer lugar, las hadas
desconocen cua lquier clase de combate cuerpo
a cuerpo. Todas las ha bil idades de armas les
están negadas. En segundo lugar. sienten una
repulsión indescriptible hac ia el contacto físico.
Un ha da a la que se le ponga la ma no encima.
ya sea de manera amigable o para sujetarla.
siente escalofríos y debe sacar una ti rada de
Men N ormal para co nteneruna reacc ión brusca.
Si el hada sc en cuentra en un a sit uación en la
que es inminente el contacto fisico y es evidente
que no será am igable. como por ejemplo un
ataque po r parte de un tra tante de escl a vos o
una violaci ón, la tirada de Mcn asciende su
dificultad. Si el resultado es menor que arduo.
el hada se desmaya o queda paralizada dc terror,
según la situación. Si el resultado estuviera entre
arduo e improbable. el hada responderá
poniéndose h istérica y actuan do de form a
violen ta y enloquecida para escapar de a llí. Si
la tirada supera la dificultad improbable. el hada
resiste sin problemas .

Tap ader a : Su preferida es la de da mas
de alta alcurnia para obtener respeto inmediato
de sus interlocutores .

- L as D r íad c s. guardianas d e la
naturaleza. llamadas igual por los humanos.

As p ecto: Las Dríades son he rmosas
muchachas de cabellos negros. piel bro nceada,
faccio nes agra dables y que. de poder ha cerlo
.no usan ropajes dc ningún tipo . Cuando viaja n
por los reinos humanos. cambian el co lor de su
pelo si lo desean y llevan ropas de viaje o tún icas
que les perm iten lib ertad de mov imientos. No
les gus tan los abalorios de ninguna clase y nunca
llevan joyas ni armas de metal. pues todos los
metale s, incluidos los met ales nobles. les so n
dañinos y les pro ducen llagas.
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Personalidad : Los Lup inos son un pueblo
de extremos. Co n sus amigos son fi eles hasta
la muerte, aunque nadie pue de igual árseles en
ferocida d co ntra sus enemi gos. Por sue rte,
aunque son un pue blo bastante so litario, só lo
se llevan mal con sus primos ma lignos, los
Huargos, a los que detestan y les profesan un
odio tan profundo que no pueden evita r volverse
unas bestias sanguinarias cuando los ven.

musculosos y velludos y sus ojos son siempre
negros . Las mujeres son, por e l contrario,
estilizadas y ági les y sus ojos pueden ser negros
o cas taños . Cuando lo desean pueden cambiar
a la forma de un híbri do entre un lobo de pelo
plateado y un hum ano, que es su otro asp ecto y
en el que se s ienten más cómod os.

la Luna
por los

- Los Lupinos, el pueb lo de
Llena, llamado s Hombres Lobo
humanos.

Tapadera: Las qu e má s se amoldan a su
manera de ser son campesina, pastora, cria da y
tod as aq ue llas profesion es qu e le permitan
ut ili zar sus conocimientos nat ura les como
cura ndera.

Desventajas: Las dríades es tán ligadas a
lo vivo de tal manera que tod os los metales les
dañan de la misma manera que el hierro a los
dem ás duendes (ver más ade lante).

Personalidad: Las Dríades con sagran su
vida a cuidar de la naturaleza y viven en armon ía
con ella. De esto deriva su natural amor a todo
lo viv o y su avers i ón por quienes lo destruyen.
Las Drí ade s comprenden que se cace para
comer, o que se talen arboles para construir
re fugios, pero no com prenden por qué los
huma nos cazan por deporte o para obtener
pieles que vender o el que provoquen incendios
en lo que llam an guerras para red ucir los
recursos de sus enemigos . Una dríade es un ser
amistoso y benévolo con todos aquellos que
cu iden y res peten su entorno, pero puede ser
muy peligrosa con todas aquellas criaturas que
lo da ñan. a sea por interés o por maldad. Otra
parte de su personalidad es su pre disposici óna
seducir a humanos hermosos. Por lo general,
una dríade coqueteará sin reparos con aquellos
humanos que con sidere dc su agrado, cosa que
sue len considerar a menud o .

Ventajas : Su mayor ventaj a es que son
los duendes que más co noce n a los humanos. y
qu e s u forma física no difíere de e llos en
abso luto. Además. una dríade no será atacada
por un anima l salvaje a no ser que ella ataque o
moleste al animal.
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Ventajas: Los Lupinos puede n cambiar ' ~\\\
Aspecto: Son similares a Jos elfos. aunque de forma human a a la de lob o a vo luntad. ( \\J

menores de estatura. Su media se sitúa so bre Además. el hierro no les causa más daño. como ~~ '
1.70 metros. Su cabello puede ser de cua lquier ocurre con las otras hadas. Su mayor ventaja \~
tono. aunque siempre lo llevan largo, sean es la ferocidad en combate de que hac en gala. J
machos o hembras . Los hombres son mu y que anula la mit ad, redondeando haci a arriba, l"
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Personalidad: Los Tritones son cr iaturas
guerreras y orgu llosas . Pueden rivalizar con los
elfos en cuanto a maestría en combate. aunque
tienen una debilidad : las mujeres. Los Tritones
son ex tremadamente mujerieg os y no pierden
la oportun idad de lucirse ante una dam a. Las
sirenas, en cambio, son mucho más inteligentes
que los Trito nes. Ellas prefieren uti lizar sus
encantos como medios para obtener ventaja
sobre los de más. más que como me dio para la
obtención de placer. Cu ando una sirena po ne
sus ojos en un hombre. se puede dar por seguro
que no es por amor . sino por interés.

11

y sus rasgos son angu losos. Las sirenas, por su
parte, son bellí s ima s muj ere s de largas
ca be lleras rubias y formas generosas. aunque
también tienen cola de pez. Sus ojos son azu les
o verdes y su voz es cautivad ora. Cuando
caminan entre lo s humanos. toman forma
humana au nque conservan sus rasgos y su
belleza.

Aspecto: Los Tri tones tienen el as pecto
de hombres de cintura para arriba y tienen una
cola de pez en lugar de piernas. Sus cabellos
so n negros, sus ojos tienen forma almendrada
y co lor azulo verde, sus orejas son puntiagudas

Tapadera: Cua lquiera es buena para ellos.
aunque prefieren roles guerreros.

z

- L os Tritones y las Sir en as. e l Pueb lo
Acuático. Sus nombres humanos coinciden.

i

Desventajas: La plata les provoca heridas
muy graves. que solo pueden sanar de manera
natural. Su otra desven taja es su od io irracional
por los Huargos. Si ven a alguno de ellos. deben
hacer una tirada de Men normal para evitar
convertirse e n una bestia san guinaria e
irraci onal qu e se lanza al ata que de inmediato
hasta haber destruido al motivo de su od io o
caer muerto al suelo.

de los modificadores negativos por heridas. sólo
a efectos de co mbate.
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- Las Mariposas de la Escarcha, el
pueblo de las nieves. Los humanos las llaman
Elfos Blancos.

Personalidad: Se trata de un pueblo que
basa su cultura en el patriarcado. Los hombres
son los que mandan y por tanto son despectivos
y autoritarios en el trato con las mujeres. Con
los hombres se tratan con una campechana
camaradería. Las mujeres son reservadas e
intentan buscar el mejor partido posible. Las
Mariposas de la Escarcha son bastante
materialistas y buscan su bienestar, aunque sin
llegar a los extremos codiciosos de los
Leprechaun.

Desventajas: Como es obvio, el calor les
afecta en mayor medida que a los demás

Ven ta j as: Al vi vir en climas fríos , no
tienen problemas con las temperaturas bajas,
además de ser muy resistentes al daI10 por frío.
Los ataques de fria les causan la mitad de daño.

..f
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Aspecto: Se trata de pequeños seres de
unos 10 cms muy parecidos a las damas del
dia. T ienen, tanto los machos como las hembras,
unas alas de mariposa de color azul muy claro,
que relucen como el cristal a la luz del sol. Al
adoptar forma humana, su aspecto es el de

Desventajas: Necesitan mojar su piel
diariamente. Por cada día que no lo hacen
reciben un da ño de 25 .

Tapadera : Los Tritones utilizan
cualquiera que les permita confraternizar con
el sexo opuesto, como trovador, caballero, etc ...
Las sirenas utilizan la identidad de damas de
alta alcurnia como viudas o híjas de nobles.

Ventajas : Ambos pueden v iv i r sin
problemas bajo el agua y son nadadores
expertos (asume un nivel de 8).
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Desventaj as : Los Leprechaun son ava ros
y guardan su oro com o lo más impo rta nte de l
mundo, incluyendo sus vidas. Nunca gas tan
más de lo imprescindible y procuran obte ner
su equipo de la ma nera más barata del mu ndo,
ya sea mediante el saqueo, el hurto o, en último
extremo, la compra de seg unda mano o peor.
Por otra pa rte , sus preferencias personales van
el siguiente orden : en primer lugar, el oro,
seguido de ellos mis mos, sus amigos y sus
deberes. De hecho, esta atracci ón por el oro les
resulta peligrosa. pues una vez han visto su
reflejo, no pueden dejar de pensar en é l,

Ven tajas: Los Le precha un tienen do s
principa les ventajas. Primero, son exce lentes
ladrones. por lo que en las habilidades que
conc ie rne n a lo s ladro nes rec ibe n u na
bonificación a las tiradas de +2. Segundo , son
inmunes a cualquie r tipo de hechizo o habilidad
que influya en su mente, ya sea de ma nera
mágica o física (esto incluye la tortura) .

- Los Lep rechaun. el pueblo de l arco iri s,
Los humanos prefieren llamarlos enanos.

T apadera: Los hombres se hacen pasar
por nómadas del Norte y las mujeres suelen
pasar por cria das o esposas de alguno de sus
acompañantes. Si viajan solas, prefieren papeles
co mo el de campes ina o el de mendigo .

Aspecto: Son duendes robustos y bien
proporcionados, de una altura cercana al metro
ci ncuenta . S iempre lucen una cuidada barba
(incluso las mujeres) y siempre llevan algún tipo
de prenda cubriéndoles la cabeza, como un
sombrero o un casco. Su aspecto en general es
ba stante miserable , pues su ropa suele ser
bastante vieja y son muy reacios a adquirir una
nueva.
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\' Mediodía, pues tie nen un rasgo co mún: su
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hablar, podrá encontrar una olla de oro . La
leyenda también dice que más la va le a aquel
que capture a un enano, acabar con él pues no

I I I ( olvidan una ofensa y son muy ven gativos . De
j i, ', estás dos leyendas sólo la segunda es cierta. Un
~ JI! ~\ \ '1 Leprechau n nunca olvida a quien le cause daño

~
~~ ~ y es capaz de dedicar años enteros a la tarea de

/ 1 'tI ,1 ;I
J
! f' 'l / vengarse, de la form a más cruel y retorcida,

{¡ aunque rara vez cause la mu erte a su víctima,
\j, ®\,1 ya que suele conformarse con destruir su vida

~ I! I o devolverle el go lpe. Los Leprechaun, sin
• I JI embargo, tienen un vicio secreto: la cerveza.

pos ible.
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- Los Pixies, el Alegre
nombre humano es trasgos.

Tapadera : Como habrás podido imaginar,
cazador , asesino , caza-recompensas y
mercenario son las profesiones que mejor les
van

Ventajas : Son muy ágiles y rápidos .
recibiendo un +2 a todas la tiradas relacionadas
con la agilidad y a las de iniciativa .

Desventajas: No les gusta obedecer
ordenes ni rec ibirlas, por lo que no trabajan bien
en grupo. Además son poco habladores y no
les gus tan los humanos. lo cual dificulta todas
sus habilidades de relació n. que reciben un -2
a sus tiradas.

Tapadera : Los Lepreehaun pueden
hacerse pasar por cualquier t ipo de
humano que no les obligue a aparentar
ningún aspecto ostentoso Y. por lo tanto.
costoso.

Apariencia: Su apariencia es la de un
fel ino humanoide con ojos muy azules. cuyas
pupilas se alargan verticalmente si se enfadan.
Su pelaje puede ser de cualquier felino. aunque
el más común es el anaranjado con algún tipo
de manchas. Cuando toman un aspecto
humano, prefieren el de humanos delgados y
ágiles.

recibiendo una penalización de -1 a todas
5US activ idades hasta que se hagan con él.
Si son llevados lejos de l lugar donde se
encuentra el prec ioso metal que hubiera
visto, se olvidarán de el en 24 horas. Su
última desventaja es su afán de venganza.
Un Leprechaun al que a lgui en haya
causado daño, no podrá apartar de su
mente el pensamiento de causarle un daño
igual al recibido. Un PJ deberá interpretar
esto de manera adecuada o perder la mitad
de la experiencia que obtenga en esa
sesión de juego.

- L os F e le l. el Pueb lo-Gato,
conoc idos tanto por los due ndes como por
los hu manos como los Duendes-Gato.

Personalid ad: Al igual que los gatos. los
Fe lel son muy independientes y ariscos. Su
carácter es cambiante. y tan pronto pueden estar
riendo contigo, como provocando un altercado.
También son pulcros y aseados. Sus hábitos
a limenticios son muy especiales. ya que só lo
comen carne y, a ser posible. cazada por ellos .
La caza es más un placer que una necesidad y
la practican siempre que pueden. Para atacar
prefieren armas senci llas y pequeñas. como
cuc hi llos. espadas cortas. sus propias garras o Aspecto: Los Pixies son duendeci llos que
la garra de acero, un arma de su invención cuyo parecen niños. aunque sus mentes no sean las
uso se ha extendido ta mbián a los humanos . de inocentes criaturitas. Visten sie mpre de
Jam ás, bajo ninguna circunstancia. util izan llamat ivos co lores. Adoran la compañia de

am.las de proyecti 1. _-- - - c~alqu..;clase y llevan la alegria. o eso piensan. z'[\\/
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Estas son todas las clases de duendes que
se pu eden escoger escoger dentro de Feeria.
aun q ue todavía queda una clase de personaje
aparte : los Héroes humanos. A la hora de coger
un personaje jugador humano, se debe tener
pre sente que no so n humanos corri entes s i no
q ue son gente un po co especial. que se sale de
la media . S i no fuera así. estar ían claramente
descompensados con sus compañeros duendes .

Desventajas: Por su tamaño. no pu eden
usar armas para adulto s . Su s armas producen
un tercio menos (redondeando e l resultado
hacia arri ba) de daño au nque los mod ifi cadores
por FUE se aplican.

• Los Héroes humanos.

Tapadera: O bien se hacen pasar por
huérfanos. por fe riantes o po r e l hij o de alg uno
de sus acom pa ñantes.

Ventajas: Al no tener que repartir puntos
en el atributo de Magia. por carece r de él .
di sponen de más cantidad de puntos para su s
caracte rís ticas principales. lo cual hace de ellos
auténticos superho mbres . No olvide mos que los
PJ s humanos son individuo s excepcionales. o
si no . todos los human os serían superhombres.
El human o medio está muy por debajo de estos
PJ s.

Personalidad: Es definida por el jugador.
aunque debe de dar un motivo para unirse a un
grupo de duendes y ay udarles en su búsq ue da.
Qui zá se a por ve ng a nza hacia duendes
malignos. por interese s pa niculares (apre nde r
mag ia . riquezas. poder... ) o por amistad. Todo
vale. pero esto ya define en parte e l carácter del
PJ .

Apariencia: Depende del reino o región
de la q ue proven gan . Para escoger dicho reino.
ec ha un vistazo al capitulo dedicado a los reinos
human os. den tro de la sección del DJ . Por
cierto. pídele permiso antes.

l.

Personalidad: Los Pi xies so n traviesos e
inmaduros. Cualquier momento es bueno para
di vertirse y ti enden a no darse cuenta del
peligro. Tienen una fuerte tendenc ia a gastar
bromas pe sadas. Para un Pi xie , cada momento
es bueno para divertirse. y nunca bajo ning ún
concepto. se debe estar solo. Por eso acompañan
a otros du endes en sus búsquedas o ent ran en
gru pos de feri antes dond e tra baj an como
jóvenes músicos. tocando sus flautas de pan o
como malabari stas y bufones. Sea como sea.
un Pixie sie mpre buscará dar rie nda sue lta a su
afán de dive rsión cada vez que tenga ocas ión.

". .

6

"-

a do nde qui era qu e acu dan . Su ros tros son
los de chicos de un os 13 años. co n ojos de
inteligencia y e xpresión traviesa.

Ventajas: Al se r tan extrovertidos y
parecer niños. sus habi lidade s de comunicac ión
reciben un +2 a las ti radas.E ste bono no se
ap lica a la tiradas de sed ucc i ón. A l fin y al cabo

.- ' ]son 11I110S i.no . .
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s im ples ganzúas hasta arm as de cuerpo a
cuerpo.

."
C>

CONSTITUCION (CON) : Refleja e l
aguante de l personaje al da ño fis ico y a la
enfermeda d y. de esta manera. haciendo que
un personaje con CON alta sea más dificíl de
matar que un o con una caracteristiea baja.

PERCEPCION (PER): Reflej a la
agudeza del los sentidos del personaje . Así pues.
un personaje con una percepción alta tiene los
sentidos mucho m ás aguzados que uno con una
PER baja. Indica lo bien o lo mal q ue un
personaje puede rea lizar acciones como buscar.
seguir un rastro. escuchar un lev e sonido o
detectar un ven eno en un vino. Adem ás indica
la puntería del personaje.

AGILIDAD (AGI): Refleja el control del
personaje sobre su propio cuerpo. lo cual ind ica
su rapi d e z de reflej o s . s us capac idades
acrobáti cas y su capaci dad para esqu ivar
ataques en combate.

'PASO seaunoo. LAS CARAC1E
RJS1JCAS

Las caracreristic as son las siguie ntes :

Además, al no ten er que gast ar puntos en
ha bilidades mágicas. disponen de más puntos
para habilidades y tienen mejores puntuaci ones
q ue los duendes. Además pueden utili zar
artefactos mágicos tanto de duendes benignos
co mo malignos, pues en su interior conviven
bien y mal.

Desventajas: Como es de es perar. su
carencia de poderes mágicos es una lacra qu e
los debilita sobremanera en comparación co n
los demás PJs duendes.

F UERZA (FUE): Refl ej a la potenc ia
mu scul ar del pe rs o n aj e . in d icando sus
bon ificaciones al da ño, su capacidad de ca rga.
el peso que puede levanta r y los limites de
algunas de sus capacidades fisicas. En resumen.
de fine la potenc ia de lo s m úsc ul o s del
pers onaje .

Con los humanos quedan descri tas todas
las o pciones que tienen los jugadores a la hora
de escoger la raza de sus personajes .

Profesiones: Todas aquellas q ue tengan
lugar en un ambi ente me dieval. adquiriendo las
habilida des necesarias.

DESTREZA (DES): Reflej a la
coordinación muscular del personaje, indic ando
lo bien que realiza tareas manuales y manejo
de todo tipo de herramientas. desde un as

Se denomina earaeteristicas a un conjunto
de cifras que indican. de ntro de una es cala. el
po tencial fis ico y me nta l de un personaje . Las
ca rac te ríst icas nos proporci onan una se ríe de
datos precisos acerca de las limi taci ones y
capacídades del person aje en cuestión . como
cu anto pe so puede levantar. su rapidez de
reflejos. lo bien o mal qu e se relaciona co n los
demás, etc .. .



CARISMA (CAR): Refleja la facil ida d
del personaje para in terac tuar con otras
personas, siendo una medida de su simpatia y
su capacidad de comunicación. Un personaje
que posea esta característica a nivel alto tiene
un pico de oro capaz de engañar al más suspicaz
de los PNJ ' s y uno que la posea a un nivel baj o
es un bocazas de marca mayor. capaz de
meterse en un lío cada vez que tiene que abrir
la boca.

MAGIA (MAG): Esta característica só lo
la poseen los duendes Yalgunos humanos como
los hechiceros Y los ni gromantes . Indica la
capacidad del personaje para ext raer la energia
de su entorno Ycanalizarla a través suyo para
obtener un efecto en particular. A mayor valor
en MAG, mayor capacidad mágica tendrá el
personaje.

Para ha llar los valores de es tas
caracter ísticas, se deberán tirar 1208 Y sumar
sus resultados, tratando cu alquier cantidad
inferior a 5 como 5. El total obtenido se repartirá
entre las características considerando las
siguientes restricciones:

1- El nível máxi mo que se puede poner
en una carac terística es 12 y e l mí nimo 3 . con
la excepción de la FUE Y la CON de los
humanos que pueden llegar a 15.

2- Las características cuestan tantos
puntos como el nivel que se adquiere. con dos
excepc iones : el atri buto de ma gia qu e cuesta
el doble de su nivel Ylas características de los
humanos, que euestan lo normal hasta nivel 10.
dos puntos por punto hasta nivel 12 Y tres
puntos por punto hasta nivel 15.

3- La ca racteríst ica MAG no tiene nivel
11. pero debe pagarse por él para llegar a 12.

Por lo tan to, el n ive l 10 cuesta 20 puntos Yel
nivel 12 cuesta 24 pu ntos .

Cuanto mayor sea e l n iv e l de la
caract eríst ica. mejores bases te ndrán las
habilidades por las que vayan Y m ejor se
desenvolverá el personaje en ese cam po.

Ejem plo: Vamos a crear las características
de dos de nuestros héroes: el e lfo Falael Y
Woden , un habitante de las tierras de l G laciar
de Cristal. Comenzamos tirando pa ra Falael Y
obtene mos 3, 7. 5. 5. 4, 8, 2, 7, 6, 8. 6, 1.
Susti tuimos los res ultados me nores de 5 por
dicha cantidad, lo cual nos da un total de 72
que proced emos a repartir entre sus
caracteristicas. Falael será un pe rsonaje
guerrero por lo que asignaremos un a DES 12,
una PER 9 Y una AGI 10, as i como una FUE 9
Y una CON 10, quc serán las puntuaciones
pr incipales de co mbate. Ya hemos gastado 50
puntos, lo cual nos dej a 22 para el resto. Nos
interesa sobre todo qu e sea capaz de util izar
algunas habilidades mágieas aunque de forma
limitada por lo que asignamos una MAG 5. Asi
pues nos qu edamos eo n 12 puntos (la magi a
euesta dobl e) Y op ta mo s por MEN 6, para que
no entre demasiado a menudo en problem as por
su sentido de la justicia YCAR 6, eon lo que
tenemos un guerrero apto para mu chos eampos

Pa ra Woden obtenemos 6, 1, 5, 7, 8, 7,2,
6.3 ,8,7, 1, pata un total de también 74 pun to s
qu e repartimos para un poderoso guerrero.
Queremos que Woden sea un coloso por lo que
le asignamos una FUE 15 Yuna CON 15, que
nos cuestan 46 puntos (10 puntos hasta nivel
10 má s 4 puntos hasta nivel 12 más 9 puntos
hasta nivel 15 = 23 X 2 = 46 puntos). Ahora
decidimos que ha de ser med ianamente diestro
Y no muy ágil pues usará armaduras pes adas
por lo que adquirimos una DES 9 Y AG I 6. Nos
quedan 13 puntos que distribui mos de la
siguiente manera: PER 6, MEN 3 Y CAR 4 .
Woden será un guerrero difíeil de derrotar en
eombate aunque algo estúpido Y eon malos
modales .



1abla #/1:

12- Capacidad mág ica limitada. en
poder élfico a nivel 2.

2- +1 CA R
4- ISO puntos extra de generac ión.
6- + I en una característica a elegir.
8- + 1 MEN
10- + I nivel en una habilidad mágica.
12- + l MAG o 250 puntos extra de

generación.

2- Una habilidad gratuita .
4- 100 puntos extra degenerac ión.
6- 50 puntos extra de generación .
8- Una habilidad gratuita .
10- 150 puntos extra de generación.
12- +IAGI

2- Arma/ar madura rún ica amarilla
(reduce los daños a su portador en 4)

4- lOO puntos ex tra de generación.

6- Arma rúnica roja (produce 2 puntos
extra de daño)

8- Una habil idad gratuita.
10- 100 pun tos ext ra de generación.

para los personajes due ndes y tres para los
humanos . Si el total de puntos que se repartie ron
rué infe rior a 70 se podrá hacer ot ra tirada
op tativa. Co mo observar ás hay tres tablas, la
HI ,laH2 yla H3.

1abla #/3:

labia #/2 :

1- 100 punto s ex tra de generación.

3- Tali smán rún ico azul (cura 5 p.
de daño una vez al día)

5- 100 puntos extra de generación.

1- 50 puntos extra de gene rac ión.
3- + 1 FUE
5- Una habilidad gratuita
7- + 1 CON
9- +1 DE S
I 1- 50 puntos extra de generación.

7- + I a una característica a elegir
9- Co mpañero anim al (caballo, perro,
halcón ..)
11- 50 puntos extra de generac ión .

1- Ambidextro / Berserker (a elegir)
3- + I nivel en una habilidad
5- + 1 PER
7- +5 puntos de suerte
9- Riqueza: 50 monedas de oro .
11 - + 1 nivel en dos habilidades .

Una vez hall ad as las carac te rí sti cas
haremos dos tiradas en las tablas de historia l

'PASO URCtRO: #/JS10RJA,C

Nota: Las bon ificaciones a las característ icas podrán superar los límites máximos. 1

l \
•
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.eJSIA 'DE IIABUJ'DA'DES

'PASO CUARI0, IIABUJ'DA'DES

4ja6j/idadu de mEn,
Alquimia
Conocimiento del Mundr
Conocimiento Vegetal
Etiqueta
Idiomas
Leer/Escribir
Lectura de Runas
Leyendas
Manejo de Animales
J\.ledicina
Memoria
Navegación
Supervivencia.

4ja6i1idadu de C(lR,
Actuar
Bajos Fondos
Cantar
Disfrazarse
Elocuencia
Interrogatorio
Labia
Liderazgo
Regateo
Seducción

Una ve z escogidas las habilidades, es el
momento de decidir hasta que nivel elevarlas .
Una habilidad de 3 indica un cierto
conocimiento, una de 6 indica dominio. una en
8 una cierta maestria y el nivel M indica el
máximo nivel que un ser vivo puede alcanzar
en dicha capacidad mediante el aprendizaje, Oc
salida el máximo nivel posible será 8, aunque
se podrá superar gracias a las tiradas de historial,
si se ha obtenido uno o más niveles de habilidad,

hacia abajo. Hay algunas habilidades que sólo
pueden adquirirlas los personajes humanos y
vienen descritas en la sección dedicada a los
reinos humanos (Ver Capítulo VI). Así mismo,
hay otra habilidad que sólo la adquirirán
aquellos personajes que dispongan de podcrcs
mágicos quc Ics permitan proyectar algún tipo
de rayo o similar y que deban de apuntar a un
objetivo, llamada Precisión.

4ja6i/idadu de PER,

Alerta
Armas Arrojadizas

Armas de Proyectil
Buscar
Degustar
Escuchar

Ocultar
Otear

Psicología
Rastrear
*Precisión*

Falsificar
Forja

1\1alabarismo
Montar Trampas
Pelea
Prestidigitación
Primeros Auxilios
Trabajo del Cuero
Tocar Instrumento
Tortura.

4jabilidades de (ltjJ,

Acrobacias
Contorsionismo
Correr
Equtlíbr¡c
Esconderse
Esquivar
Sigilo
Montar

4ja6i1idades de DES,

Arma Cuerpo a Cuerpo (At)
Arma Cuerpo a Cuerpo (Del)
Arte
Artesanía
Carpintería
Cerrajería
Conducir Carro

4ja6i1idades de 1UE,

Lanzar
Nadar
Potencia muscular
Saltar
Trepar.

- Personajes humanos: 1-8 Tabla H 1, 9
11 Tabla H2, 12 Tabla H3.

Al llegar a este paso, el jugador recibe
4000 PG (puntos de Generación) para comprar
sus habilidades, poderes y puntos de suerte.

Eljugador deberá tirar ID 12 Yconsultar
el resultado debajo de estas líneas para saber
en que tabla lanzar otro 012 :

- Personajes duendes: 1-8 Tabla H 1,9
12 TablaH2

Escoger cada una de las habilidades, de
las que tienes una lista completa en ésta página,
cuesta 100 PG, Yse adquiere a un nivel inicial
equivalente a un tercio de la característica en la
que se engloba, redondeando las fracciones



De todas formas, ni aún así se podrá superar la
arrera del nivel 10.

Los coste s de e levar una característica
hasta un c iert o nivel se de termi nan sumando
cada uno de los niveles por los que se pasa desde
el nivel inic ia l hasta el escogido y multiplicando
el total por 10. Por esto mismo, cs mejor escoger
apac id adcs q uc sean de uti lidad para el

pers onaje tom and o como referencia sus
características .

Ejemplo: Para Fa lacl decid imos que es
necesario un alto nivel en estoq ue, tanto en
ataqu e como en parada. El estoque es un arma
de cuerpo a cuerpo y la habil idad se engloba
entre las de DES. Las DES de Falael es de 12
quc divid ida entre 3 nos da una base de ...
Decidimo s asi gnarle un nivel de 8 tanto en
ataque como en defensa , Hasta nive l 8 hay 26
puntos (5+6 +7+8 = 26) lo cual da un total de
260 puntos. más 100 por escoger la habil idad.
tencmos un total de 360 puntos. Los
mu ltiplicamos por dos. ya que ataque y parada
son dos habilidades y tenemos el coste total de
ambas habi lidades: 720 puntos. Demasiado.
Como los e lfos tienen una bon ificaci ón en
com bate de + 2, deci di mos que podemos
prescind ir de un nivel en cada una, con lo que
ahorramos 160 puntos. El total actual es de 560
puntos. con lo que po demos escoger algunas
habilidades más con una cierta ho lg ura.

'PASO QUJn1O, 'PODERES

Sólo los duend es entran en este paso.
puesto que los humanos carecen de habilidades
m ág ic a s . En la pág in a s ig u iente po drás
encontrar una lista completa que indica el coste
de cada uno dc los po deres de ca da una de las
razas fe éricas.

Los efectos de los mismos sc detallan en
el capitulo V. Cada poderaqui especi ficado tiene
a su lado una ci fra y. en algunos casos. otra más
entre paréntes is. La primera cifra indica su coste
y la segunda, de haberla. ind ica que el po der
tie ne una se rie de nivel es dc pot encia y el

paréntesis ind ica el multiplicador del coste del
m ismo que se deberá aplicar co mo los niveles
de las ha bilidades. con la diferencia dc que
comenzaremos siempre en el nivel l.

Ej em plo: Continuamos creando a Falael.
Tras haber invertido 2860 puntos en sus
habilidades. nos quedan 1140 para adquirir sus
poderes. Como es un buen guerrero. opinamos
que necesitar á podere s út iles para esta faceta
suya. por lo que escogemos Espada de la Luz a
nivcl Z, Armadura de Pureza a nivel 2 y. por si
las moscas Co nvocar Arma. que puede serie
útil algún dia. Hemos Gastado 850 puntos. Sólo
podemos escoger un poder más y de los que
quedan. consideramos que Potenciar el Físico
Prop io le puede ser muy út il en m ucha s
ocasiones en las que haya de improvisar . por lo
que la adqui r imos en nivel l . Nos sobran 90
pun tos para utilizar, qu e no nos permiten
ad qui rir n ing ún poder más por lo qu e los
reservamos pa ra adquiri r puntos de l desti no de
los héroes .

'PASO SEXI0: u: 'DESUnO 'DE
.tOS IIEROES

¿Nunca te has preg untado por qué a los
h éroes dc las novelas siempre les salen las cosas
bien cuan do más apurados se enc uentran? No
importa lo pe ligroso de la situació n ni los
ardides de los villanos. un h éroe s ie mp re
consigue escapar por los pelos de la m uert e para
llegar a su destino: el Destino dc los Héroes.

Los P1s también tienen su destino. que es
el que sus j ugadores les marq uen , y para ello .
tie nen una ayuda, e l Destino de los Héroes .
Con este nombre desig nam os a una serie de
puntos que los P1s podrán co mpra r de sa lida y
que más tarde adquirirán con la experiencia.
Estos puntos se llaman Puntos del Destino de
los Héroes (PDH para abreviar). y sirven pa ra
bonificar las tiradas de dados en momento s
crít icos.

Durante la crea ción de personaj es los
jugadores podrán pagar 10 PG por 1 PDH, pero



.tJSTA DE 'PODERES (m"rdels)

- P"de,es de l"s ElI"s,
- Arco de la Luz: 250 (50)
- Armadura de pureza: 250 (100)
- Convocar arma: 100
- Espada de la Luz: 200 (50)
- Potenciar el físico propio: 200 (100)
- Sanar Cuerpo Propio: 200

- P"de,es de l"s lalqui"nes,
- Amistad con el viento: 200
- Gorgco de las aves: 200
- Arco de la Luz: 250 (50)
- Convocar Arco: 100
- Enmascarar Aspecto : 100

- P"de,es de l"s Unic"rni"s,
- Alas del Pegaso: 250
- Atajo: 250 (100)
- Castigo del cielo: 250 (50)
- Lanza del Palad ín de la Luz: 200 (50)

- P"de,es de las Vamas del Vía,
- Acaro Dorado: 100 (25)
- Amistad Animal: 150
- Barrera del Sol: 100 (25)
- Cambio de forma: 100
- Castigo del Ciclo: 150 (25)
- Debilitar el físico ajeno: 150 (25)
- Falsa diana: 75 (25)
- Fuego Purificador: 150 (25)
- Portal de Menan: 200 (50)
- Sanar Cuerpo Propio: 100
- Sanar Cuerpo Ajeno: 150

- P"de,es de las V,íades,
- Forma Animal: 200
- La Palabra de Natura: 100
- Lluvia de Rosas: 150 (50)
- Piel del Arbol: 150 (100)
- Potenciar Físíco : 200 (50)
- Sanar: 250

- P"deres de l"s .eupin"s,
- Amistad con la Manada: 150
- Ferocidad: 100 (25)
- Garras Lupinas: 250 (200)
- Inmunidad al daño: 250
- Sentidos de Lobo: 200
- Sanar Propio Cuerpo 200

- P"d e,es de l"s 1,U"nes,
- Es piritu del Tibur ón: 150 (25)
- Fuerza de l Leviatán : 100 (50)
- Escamas Marinas: I SO (50)
- N ieblas Marina : 200 (50)
- Toque de Anguila: 200 (50)
- Vida Acuática: 100

- P"de,es de las Si rena»,
- Belleza Sirénida: 150
- Canción del Amo r: 150 (5 0)
- N iebla Mar ina: 100 (50)
- Toque Let al: 200 (50)
- Voz de la Dulzura: 150
- Voz Distante: 250 ( 100)

- P"d e,es de l"s EII"s f3lanc"s,
- Arma Helad a : 200 (50)
- Cambio de Forma: 150
- Caricia Glacial: 100 (50)
- Coraza de H ielo: 250 ( 100)
- Modelar Hielo: 150
- Tormenta de Nieve: 200 (1 00)

- P"de,es de l"s .eep,echaun,
- Escondite: ISO
- Inmunidad al dolor: 100
- Mano D istan te : 150 (50)
- Manto invisible: 200
- Puente del Arcoir is: 200 (100)

- P"de,es de l"s l ele/'
- Agilidad Fel ína: 200 (100)
- Cambio de Forma: 150
- Garras: 100 (50)
- Sentidos Felinos: 20 0
- Suave Ronrroneo : 200

- Pedere« de l"s Pixies,
- Fiesta en el Cielo: 25 0
- Manto Inv isible : 200

- Pies Alados : ISO

- Tonada de la A legr ia: 100 (50 )

- Tonada de la Da nza: 200
- R equiem: 2 0 0 ( 100)



- Equipo y armas: Todos los personajes
comienzan con 1d3 + i coronas de oro para
adquirir su equipo y armas . La lista de equipo
se encuentra en la sección del Director de Juego.
El te dirá qué es lo que puedes adquirir con tu

dinero .

Algunos de los duendes tienen algún tipo
de rasgo obligado por su personalidad, como la

afición desmedida de los tritones por las
mujeres o la arrogancia de los elfos. Estos
rasgos de personalidad son rasgos de raza, unos
rasgos compartidos por todos los seres de esa
misma especie y, por tanto, no serán utilizados
para describir la personalidad del personaje.
Esto no quiere decir que un tritón no puede
tener el Defecto "Lujurioso". Sólo significa que,

de tenerlo, estaríamos ante un tritón que es
lujurioso para los cánones de su raza.

- Notas : Esta parte la irán rellenando los

jugadores con datos importantes como gentes
a las que conocen, datos de interés y con todo

aquello que vaya conformando el historial del
personaje según vayan corriendo aventuras. Su
finalidad es tener constancia de informaciones
y datos que el personaje deberia recordar,
aunque el jugador se olvide de ellos.

- Nombre: Esto es obvio, ¿no?

'P'¡¡SO SE'P1JmO: .lOS REI0QUES
nn'¡¡.lES

Un detalle ha de tenerse presente: el

aspecto puede ser perjudicial si se acerca
demasiado hacía cualquiera de los extremos.
La gente tiende a acordarse de la belleza y la
fealdad y , en ocasiones, un PNJ inteligente y

con aviesas intenciones puede rastrear a uno

de estos personajes sin dificultad.

zendr án un máximo de 10 PDH . Más adelante

podrán acumular más, pero de momento esto

será más que suficiente .

Ejemplo: Tras finalizar la elección de
habilidades y poderes, Falae! y Woden se han
qu edado con 90 y 50 PG respectivamente.

A rn b o s los canjean por PDH , al coste
ac os tu m b rad o de 10 PG por PDH y nos
quedamos con un total de 9 PDH para Falael y
5 PDH para Woden.

- Aspecto: El aspeeto da una idea del
físico del personaje, al igual que el CAR da una

idea de su simpatia. Puede escogerse
cualquiera, pero debe ser consecuente con las
características físicas del personaje. Un humano
con Fuerza 15 no parecerá un muchacho
endeble y un hada de Fuerza 3 no tendrá unos

bíceps más grandes que su cabeza.

Ya casi hemos terminado. Lo último que
nos queda es colocar los últimos datos del
personaje para que los demás puedan hacerse
una idea de él y el jugador pueda hacer una
buena interpretación. Los datos que quedan por

rellenar son los siguientes:
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- Personalidad: En el apartado dedicado crear un personaje de Feeria, Una vez creados í '1ft. ~

a la persona lidad hay dos columnas cada una los personajes, ya sólo falta conocer las reglas \\.:\~ \~~)
con dos líneas, numeradas del 1 a12. La primera que componen el sistema de juego para poder ~
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que hac er bien. y las obl igaci ones deben de
cumplirse sin demora. La pereza es un conc epto
que no conoce.

Honorable : Considera su hono r la mayor de sus
posesiones y procurará no hacer nada que pueda
mancharlo. Cree en el juego limpio. Hacer tram pas
engañar a un amigo o atacar a un enemigo por la
espalda son acciones que ni se propone.

Lider: Tiene una gran confianza en si mismo y gusta
de tomar el man do en las situaciones apuradas. Si
los demás necesitan a algu ien a quien segu ir, para
algo está é l.

Honesto: Adem ás de fiable. honrado. El robo le
repu gna y prefiere pasar grandes privaciones que
robar una solo moneda .

Fiable : Un hombre de confianza . Si da su palabra la
cumple. aunque le traiga problemas.

Ext rovertido: Le enca nta hace r nuevas amistades y
relacionarse con los demás. Siempre se encuentra
en primer plano. dispuesto a mantener una
conversación o a meter baza en las conversaciones
ajenas para hacerse nota r.

Integro: Fiel a sus principios éticos y morales hasta I
muerte .

Inocen te: No cree en la malicia de los demás. Sabe
que hay gente que miente. pero tien de a cree r todo
lo que le dicen a no ser que sea una cla ra mentira

Leal : Fiel a aquellos a los que sirve y a sus amigos y
proteg idos. Prefiere sufrir un cruel destino antes
que traic ionar a aquellos que confían en él.

Generoso: No tiene problemas en desp renderse de su
dinero si se lo piden sus conocidos o sus fami liares
En muchas ocasiones. además socorre a los más
neces itados .

Gala nte: Muy parecido a cortés . pero limitado al sex
opuesto. Adora deci r piropos y alabar la belleza.

.Justo : Siempre se guía por su senti do de la j usticia .
procurando ser imparcial en todo momento.
Siempre procurará que quién obre al margen de la
ley sea castigado por ello y se entrometerá en una
trifulca si considera que hay una injusticia que
combatir.
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((J t~)' .. \ (Vi,Iudes)
t r. \ \ Alegre: Siempre preocupado por pasarlo bien. su

1/ i , i',':l ~ , buen humor es su ense ña y pocas veces se enfada.ji .ji l\\')' Siempre lleva una sonrisa en los labios y se necesita
U.JI I I~',\:-) una situac ión muy grave para que pierda su buen

. 17 humor.
\ 01

~~/)//! Altruista : No tiene el menor inconveniente en trabaja r
! ~\\ ~I/'Í), ti ofrecer sus servicios a cambio de nada . sólo por

i@'!!W¡''fi~ el placer de ser útil a los que necesitan su ayuda.

'
1, ~/lf(¡I" ,\ siempre que sean pobres o sean sus amigos. Incluso

puede llegar a darse el caso de que act úe en./ f defensa de algún opri mido y después le o frezca su

~
11{\~ ayuda para rehacer su vida.

~,,,,?( ;. Amable: Procura llevars e bien con todo el mundo.

\
. x ~l comportándose de manera amigable con todos los

~
\~\ \' que le rodean. siempre que no le den mot ivos para4/.) \" i cambiar de actit ud.

:/.'.¡) .~¡ Bondadoso: Muy parecido al altruista. pero sin llegar

)//11 y Oí a esos extremos. ~o tiene necesi dad de ayudar a
Ji):; I \It~ los demás si no le parece.

~~ <.. \n\ Ca balleroso: El honor. los modales y la reputación

l~ '),'/,'.~ son el centro alrededor del cual uira la vida de este
r: 1; tipo de persona. Ayuda siemprealos oprim idos. a

¡'( ,' / "1:'1':\ í las damas en peligro y es capaz de meterse en
• ,1 ( \¡'/~" \ I \ graves prob lemas sólo para mantener su

~ .illil ,'~ : \ reputación.

/Jhl~v Caritativo: No le gusta que los demás pasen
II~/:'",! . .1 privaciones y procura ayudar a sus congéneres

NI; r., 1; ~ I tanto como sea posible. eso sí. sin llegar a

1(
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~
'j; I carne. Se reserva. ya sea por sus ideales o por

Le.-' /. ·'::itfJ,h,.•.·.,'I¡¡..'i {I',' motivos religio sos. para la dam a que llegue a
¡,Ji conquistar su corazón y para serlc fie l hasta la

%
~ muerte.

.;!jJí. al,l",\ " ,// ,' ¡, Cauteloso: Tiene una alergia muy desarrollada a
-,Y . ~ I t , correr riesgos innecesarios, Procurará evitarlos

1\\Jí~fh'~;\I!J;/~~\"",\:\~ CO:~I~::: ~~:n~e::: ::I:~~~:za excesiva en los dem ás.
h :\\ siendo de los que piensan que todo el mundo es

~
inocente hasta que se demuestra lo contrario. que

~
) todo desc onocido puede ser un nuevo amigo y que

//Jl // ..' el hombre es bueno por natura leza .

, .1/ A\ Cortés: Educado en extremo para con todo el mundo.
\J \ '.\ siempre trata de "\ os" o de "usted" a los demás )-

l
i' ~n~1 )'V" , sigue a raja tabl a todas las reglas de conv 1\ cncra y '\lisericordioso: Evita causar daño innecesariamente

~ buenos modales. a los demás. aunque hayan inten tado matarle
¿/ I anteriormente. por lo que si un enemi go se rinde

En érgi co: SI a lguien es capaz de realizar cualquier ante él. va sea antes de o du rante el combate.
1 trabaj o con prontitud y diligencia, este es quien acepta s~ rendic ión y lo hace su pris ionero para

~)}1 puede hacerlo. Para él. el trabajO es algo que hay entre gar lo a la justicia.
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Egoíst a : Lo co ntrario a l generoso. Se ve a si rrus
sie mpre en primer lugar y nunca da nada PO'" ~

Despiad ado : 1\0 perdona nunca la vida a quién le h:!
causado daño. Sus enemigos sue len acabar .
existencia tras un combate con él. Su máxima
único enemigo derrotado es el decapitado-

Envidioso : Cae presa de los celo s en cuando 'e
los demás prosperan mas que él, llegando a

Desleal: Se trata de un individuo desagradecido que
no gua rda lealtad a nadie más que a sí mis mo.. ·0

le gu sta traicionar a nadie. aunque puede llegar 3

hacerlo si se ve apurado.

C u r ioso: Le encanta enterarse de tod o y más si se
supone que no debería de hacerlo. No parará hasta
entera rse de todos los secretos que intenten
ocultarle.

Blasfem o: Ni cree en su rel igión. ni respeta a los que
si lo hacen. Disfr uta injuriando a los creyentes de
cualquier culto.

Derrochador: Es incapaz de dejar de hacer gast os
inútiles, ma lgastando tanto su dinero com o el de
todos aquellos que se lo confíen. Todo aquello que
esté a la venta le parecerá tan to más precioso
cuanto más elevado sea su precio.

Cobarde : Preocupado sobre todo por mantener su
pellejo intacto. huye sin ningún pudor de todo
pel igro, dejando que sean otros qui enes lo
afronten. Pedir clemenc ia, huir, mentir y dejar en la
estacada a los amigos son acc iones totalmente
justificables si su vida está en peligro.

C r uel: Ca usar daño a los enemigos es algo de licioso,
sobre todo si te lo han cau sado a tí pr imero. La
violencia. la tortura (tanto física como intelectual)
y la venganza son cosas que un individuo cruel
utilizará sin ningún miramiento co ntra sus
enemigos.

Rasg(1s de pers(1nalidad negalil1(1s
t'Delecl(1sJ

Ar ro gante: Un individuo en gre ído y a ltivo. lleno de
presunc ión que suele infravalorar a los demás en
co mparación suya.

Am bicioso: Siempre está dispuesto a aprovechar
cualquier oportunidad de aumentar su pode r
personal o su nivel social. aún siendo a cos ta de
otros.

Prudente: Ac tuar con prud encia es la llave de la
supervivencia. Un individuo de estas
carac ter ísticas se encuentra siempre con la duda
de si afrontar un peli gro o buscar otro cami no. y
la mayor parte de las veces prefiere buscar dicho
camino si le es posib le.

Práctico : Todo lo que hace tiene un mot ivo. Dicha
moti vación pue de ser eco nómica o de simple
conveni encia. No tiene incon veniente en realizar
actos de cob ardí a o deshon or si j uzga que le serán
más útiles que otros más honorables.

Religioso: Sigue a rajatab la los preceptos de su
religión, procurando de paso que los cumplan los
demás o por lo meno s que los respeten,

Romántico: Se enamora continuamente y tiene un
concep to muy idealizado del amor. al est ilo de los
caballeros andantes.

Reflexivo: Toda acción debe de ser planeada con
antelac ión para llegar a buen pue rto y toda
decisión debe de ser med itada cuidadosamente
antes de ser tomada. Así siempre se obtendrán los
mejores resultados y se correrán menos riesgos.

Veraz: Considera la mentir a co mo una abomi nación
y siempre es sincero con los demás. de otra forma
prefiere cal larse.

T ím ido: Le cue sta relacionarse con los de más. v
procura mantenerse en un segundo plano hasta
que coge confianza.

Optim ista : "Todo va bien" es su frase favorita, pues
es de los que "en medio llena una botella a la
mitad . El desánimo hace presa en él mucho más
dificilmente que en otras personas. pues por mala
que sea su situación. siem pre podria ser mucho
peor.

Pacífico: Le rep ugna la viol encia y prefiere esperar a
azotar todos los demás cauces ant es de utilizarla
contra a lguien. Nunca comienza una pe lea y, de
ser por él. nadie debería de comenzarla.

Vali en te: ¿Huir ante una amenaza'? 0:uncajamás.
Ninsún ricsuo lo amedrenta ni hav enemigo
i nve~nc ih l e. Aun así. reconoce qué en ocaSIones
una retira da táctica puede ser los más útil. pero si
la acc ión vale la pen a. el riesgo es lo de menos.

Paciente: Tiene la capac idad nec esaria para esperar
dur ante largo tiempo sin perder los nervios. Cada
cosa lleva un tiem po. y tiempo es lo que le sob ra
como para arr iesgarse a fracasar en sus empresas
por unas prisas innecesarias.

-' lod esto : No tiene incon veniente en que sean otros
los que se lleven la fama por sus acciones. Esto es
deb ido a que conoce muy bien sus lim itac iones y
las acept a co n toda humi ldad.



problemas a aquellos que env idia por creer que 10
están martinzando adre de.

Fanfarrón: Un fantasma de primera categoría.
disfruta co men tando una y otra vez cada una de
las hazañ as que ha cometido. sazonándolas co n
un poco de exageración. Puede llegar a ponerse
chulo con alguien que le puede causar serios
problemas sin darse cuenta de esto último.

Fr ío: No exterioriza sus sentimientos ni permite que
los demás se los demuestren. Piensa que son un
síntoma de debilidad y prefiere que los que le
rodean lo vean como a alguien insensible .

Frívolo: Le: gustan los placeres de la vida y se tomo
poco en serio las obligaciones. Lo primero es la
diversión. para aburrirse ya habrá tiempo en la
tumba.

G rosero : Lo contrario al galante. disfruta
escandalizando al SeXO opuesto con su lenguaj e
soez y sus mod ales de cerdo.

Ignorante: No sólo no tiene conocimientos. sino
que no se deja instruir. viendo a los que saben
más que el co mo a enemigos que quieren re írse
de su incultura.

Impulsiv o: Nu nca medita las consecuencias de sus
acc iones, a no ser que lo detengan y se las
expliquen. Gusta de actuar rápido. antes de que la
situación se enfríe.

Indeciso: Este individuo es incapaz de deci dirse
rápidamente. siendo todo lo cauteloso que se
puede imaginar. Sólo tomará r ápidamente una
decisión si se ve forzado a hacerlo.

Irascible: Mo nta en có lera con facilidad si se ve
insultado o agraviado en lo más mínimo. aunque
puede controlar sus actos perfectamente.

Liante: Suele causar problemas ent re los que le
rodean a base de sembrar cizaña contando a unos
y a otros lo que dicen a sus espaldas.

Loco: Tie ne una man era especia l de comportarse,
que los demás consideran excéntrica como
minimo. Quienes no lo conozcan pueden llegar a
pensar que está mal de la cabeza.

Lujurioso: Los placeres de la carne se encuentran a
la cabeza de su lista de prioridades. La fidelidad
es algo impensable para él y no duda en pagar
para obtener place r.

Malhablado: Sus ma los modales y su incre íble
capaci dad para solta r improperios. blasfemias y
palabras malsonantes son sus princ ipales
habilidades.

:\liedoso: No es un cobarde, sino que las cosas que a
los demás les pare cen norma les, a él lo ponen muy
nervioso. como un cementerio. unas catacumbas
oscuras. etc ... La mayor parte de las ocas iones sus
miedos tienen un fundamento supe rticioso.

:\Iiserable: Lo contrario del derrochador, cada
moneda que gasta le duele más que un parto.
Cuando más dinero co nsigue atesorar mejor se
siente. pero más mise rabl e se vuelve. Los
prestamos son algo impensable para él. a no ser
que sean a un interés cxhorbitante.

Orgulloso : Se tiene en una estim a mu y alta y procura
mantener su reputación por encima de todo. no
realizando acciones que considera por debajo de su
nive l. como ayudar a un campesino a cargar un haz
de leña. Al contrario que el arrogante. no
infravalora a los demás.

Perezoso: Tipo holgazán que odia hacer trabajos de
cua lquier tipo. aun siendo remunerado por e llos .

P resu nt uoso: Un petimetre que goza demostrando a
los demás lo magnífica que es su apariencia y lo
tinos que son sus modales. La van idad es su
principal detecto.

Sanguinario: Supera al cruel con creces, pues
dis fruta causando daño e inclu so la mue rte a todo
el que se le atraviesa lo más mínimo.

Susceptible: Suele enfadarse cada vez que los demás
cometen falt as que para otros no tendrían
importancia. Estas personas sue len ser muy
gruñonas.

Tracionero: La traición es algo pasa ble para él si saca
provecho de ella. por lo que es cap az de vender a
su abuela por a lgo que le interese siq uiera un poco.

vengativo: Nunca perdona una afrenta, pudie ndo
espe rar años para devolverla con creces.

Violento: Es un tipo irascible que no controla sus
actos. liandose a mamporros a la menor
oportunidad.
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;\luy Facil Facil Normal Arduo Dificil Improbable C rítico

Sin Habil. 7 9 11 13 15 17 25
Nivel 1 5 7 9 11 13 15 20
Nivel 2 4 6 8 10 12 14 19
Nivel 3 3 5 7 9 11 13 18
Nivel 4 2 4 6 8 10 12 17
Nivel 5 - 3 5 7 9 II 16
Nivel 6 - 2 4 6 8 10 15
Nivel 7 - - 3 5 7 9 14
Nivel 8 - - 2 4 6 8 13
Nivel 9 - - 2 4 5 7 12
Nivel 10 - - 2 4 5 7 10
Maestro - - - 3 5 7 9

Como habrás podido ver hasta ahora. cada
personaje dispone de unas característi cas y unas
ha bilidades a las que se han asignado unos
va lores . Estos va lores son los que uti lizaremos
pa ra diluci dar qu é acc iones pucdcn hacer los
personajes y cuales no están a su alcance. Para
ello . utilizare mos la T a b la Básica de
Dificultades:

simple tirada de dado basta para hacer un
chequeo de habilidad y. con dos . para un tum o
de combate en el que se considera la parada del
adversa rio . el daño según el tipo dc arma y la
habilidad del que la esg rime . la protección de
la armadura y los pos ib les modificadores
concernientes al combate. ¿Te parece ment ira:
Sigue leyendo y compruébalo tu mismo .

Hasta ahora. los sistemas de juego que
eran lóg icos ten ían dos problemas: su lentitud.
me rced a multi tud de reglas. tira das. tablas y la
dificultad de comprensión que entrañaban. En
Feeria es to es totalmente diferente: con una

El sistema de juego de Feeria se basa más
en las habilidades de los pe rsonajes que en el
azar. y al crearlo hemos intentado conseguir un
sistema que ofrezca sobre todo rapidez. aunque
sin desc uidar la coherencia. Para que un sistema
de j uego funcione ambas cosas son bás icas.
pues un juego de desarroll o lento ab urr e a los
jugadores y permite muy poco des arrollo de la
acción por sesión de j uego y un ju ego rápido
pero de reglas poco elaboradas se co nvierte en
un simple "matabich itos".



Por lo tanto, las tiradas de dado ser ána lgo
muy importante para el desarrollo del j uego,

ce rradura con unas ganzúas, y esto es algo que
no todo e l m undo pued e hacer. Para es tos casos
uti lizare mos las tiradas de dados, con las que
se deberá obtener un resu ltado dep en di endo de
lo bueno que sea e l personaj e en esa habil idad
en particular.

Estas ti radas deben de utili zarse s iempre
que al DJ le parez ca n necesari as y tan a menudo
como sea necesario. Hay DJs que prefieren
utilizar la lógica co n las habi lidades para red ucir
e l uso de los dad os y agi lizar el desarroll o de la
trama; otros pre fieren t irar par a todas y cad a
un a de las ac ciones. Ambos casos están mal,
ya que los jugadores nota n q ue, en e l primer
caso. el DJ es el q ue está manejando sus
decision es y , e n el segundo, de pe nde n
totalmente de l azar. Lo idea l es un térm ino
medio entre ambos métodos, si n dejar de
agilizar la trama en sus momentos cumbre, pero
también sin dejar qu e los jugadores s ientan qu e
sus personajes utilizan sus hab ilid ad es. A los
jugadores les encanta tirar dados y presumir de
lo altas que son sus habilidades. S i e l DJ les
priva de ello. no seria raro que llegaran inel uso
a aburrirse.

.eA UIUJ'DA'D 'DE .eAS lJRA'DAS
'DE 'DA'DO

Habrás observado que en algunos sitios
aparece " ."" co mo resultado. Esto s ignifica que
efectúa ese tipo de acción de manera
autom ática. con una excepción : sacar un
resultado de I durante el combate (ver Pifias
en este mismo capitulo y Pifias en el Capitulo
V) , También habr ás observado que algunos
resultados son mayores de 12. Esto significa
que en circunstancias normales, la acción no
est á al alcance de un jugador con ese nivel de
habilidad, aunque puede suceder que se superen
g racias a una bonificación o al uso de PDH
(Puntos de l Destino de los I léroes) .
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~~/ ~)~'0.,. .-JV)
~(:ir' -- -~-~~ --~J
-, <1': La Tabla B ás ica de D ificu ltades tiene dos

/(11 ¡ , difi cu ltad y otra vertica l qu e ind ica niveles de
Ú ' \, \\ , habil idad. Para utilizarla só lo hay qu e decidir
//\ 1\ ¡ " cua l es la di ficu ltad de la acción que vaya a

;1 1/ ' ~\ ejecutar el personaje. cruzarla en la tabla con el
V11 'Ú~\J I nive l de ha bil idad que posea y tirar ID 12 para
! 1;j,'lJ1 1'11 igualar o superar el resultado que marque la
y t~j.1. tabla, Si el res ultado es menor que la dificultad.
, /\))\!) ~;~J el intento fal la y, en caso contrario. el int ento
/1 i~l@ es un éxito. Lograrlo o no depende del nivel de

V ¡I/I' /'UJ>\ ha bil idad del pe rsonaje .
IL lL 1. Si el personaje carece de una habi lidad

~\fh deberá tirar a n ive l O, a no ser que el DJ
~(\I ; considere que se trata de una acción real izable

\
\~\~' ~"~,' , 11 con una caracteritica, como levantar pesos. En

I "" \~ esta caso utilizar á la mitad de la caracter ística
I ~ • \ r I1J!fj¡ \ como nivel de habi lidad. Estos casos se ap lican
',Ií! ¡ ~.I sobre todo a acciones puramante fisicas como

1,,/.1: i ((¡~ saltar, le va nt a r pesos, correr, etc ... y se
~;J:. fA \ denominan enfrentamientos de característica.
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1.J)/~,>1fl¡1 ' :\, ,! Durante una sesión de juego, nos
I ,;JL) .' encontraremos muy a menudo con que tenemos

f
l ,'li I que determinar si un intento de hacer algo es
t/I(W~'\ un éxito o un fracaso. Si. por ejemplo, un
~( Al \' \ pe rsonaje va a abrir una puerta, e l resul tado es

) ~ ))i sin duda un éxito por simple sentido común.
I ~I Todos sabemos abrir una puerta. En cambio, SI

~I la puerta está cerrada con llave y hay que entrar
,~? \\ sin producir desperfectos, habrá que forzar la
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)/1:.~~~::_> "_.~? .>; 1~~.:-~"-~.~/]~



i que, amigo DJ. deberás fa mi liari zart e con
sistema de juego y los nive les de dificul tad,
e te servirán para reducir el factor suerte en
n medida . Un a habilidad a lta es la mejor

~arantía de éxito ... eso y un dado ca rgado.

nJ1JUES DE lJJ1JCU.C1l1lJ

Los niveles de dific ultad son las guías de
ue se sirve el DJ para saber cua l es la cifra

que necesitan los personajes para hacer algo en
pa rt ic u la r. En los s ig uie ntes párra fos
me ntaremos darte unas nociones para que

puedas orientarte a la hora de establecer una
difi cultad pa ra un a acción . Cada dific ultad
enumera los siguientes supuestos: Cerrajería.
Fuerza (Levantar peso). Hablar un Idioma.
Rastrear y Labia .

- M UY FAC IL

- Abrir un candado disponiendo de unas
ganzúa s y de tie mpo ilimitado.

- Levan tar dos ve ces la FUE del personaje
en Kgs.

- Pedir una comida.
- Seguir un as huellas en el barro.
- Convencer a un ca mpesino pa ra que te

venda unos huevos.

- FACIL

- Abri r una cerradura sencilla disponiendo
de ganzúas.

- Le van ta r cuatro veces la F U E del
personaje en Kgs .

- Preg untar por alguna direcci óno persona.
Conversaciones básicas.

- Seguir unas huellas en panicular. estando
el rastro rec ien te (no ma s de tres ho ras ).

- Conven cer a un guardia para que te deje
entrar de noche en una ciudad alegando que eres
un honrado mercader y dándole unas monedas.

-NORMAL

- Abrir una cerradura de una casa
disponiendo de gan zúas.

- Levantar seis veces la FU E de l personaj e
en Kgs .

- Hablar con a lgu ien de manera norma .
sin usar tecnicismos.

- Segui r un rastro e n part ic u la r en
circunst ancias normales .

- Convencer a alguien de que te hable de
otro. con un pequeño incentivo.

-ARD UO

- Abrir una cerradura de seguridad con
ganzúas o una normal sin disponer de ga nzúas

adecuadas.
- Leva nta r ocho veces la FUE del

personaje en Kgs.
- Mantener una conversación ocultando el

acento.
- Calcu lar la ca ntida d de jinetes que han

pasado guiándose por los rastros.
- Convencer a un posadero de que lo s

ru idos que se oían en tu habitación no eran golpes
sin o que te has ca ído de la ca ma.

- DIFICI L

- Abri r un a cerradura normal en c inco
segundos o una cerradura oxidada y atascada con
algo de tiempo.

- Levantar diez veces la FUE del personaje
en Kgs .

- M antener una conversac ión fluida de
cualquier tipo en ese idioma como si fuera tu lengua
natal.

- Seguir un rast ro que haya intentado
oc ulta rse.

- Convencer a la guardia de que "acababas
de llegar" cuando hay un cadáver a tus pies en un

callejón.

- IMPROBABLE

- Abrir una cerrad u ra d e seguridad
in stalada por un maestro cerraj ero sin el equipo
adecuado.

- Levantar doce veces la FUE del personaje
en Kgs.

- Comp render un dialecto local.
- Se guir un rastro de varios días , s iempre

que no haya llovido.
- Convencer a un guard ia de que has

matado en legitima defensa a un t ipo del ant e de
sus nar ices. soborná ndolo un poquillo.
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acciones tan simples que cualquiera puede
hacerlas,

El concepto del tiempo en unjuego de rol
no se asemeja al tiempo real en el que nos
movemos. A la hora de efectuar acciones com o
un combate. que no suelen durar más de un par
uno o do s min utos. el tiempo correrá mas lento
para dec larar cada acción y efectuarla. Por otro
lado. si se va a hacer un viaj e a caballo que
dura tres d ías, no vamos a estar tres dias
sentados a una mesa, sino que , de no ocurrir
nada durante el mismo. continuamos la acció
directa mente en el lugar de destino. En este
caso, el tiempo ha transcurrido más rápido para
nosotro s que para los personajes.

Por todo esto hay tres conceptos de tiern
que uti liz aremos principalmente: Asalto
Tiempo real y Fundido en negro.

Un asalto es una medida de tiempo q
equi vale a 3 segundos de tiempo real y q

~ ~~->~~,~-j
~~"~ r-c r-, . ,

/ / ;/- ,:::-V):~-'-~...../lJ)

~r¡, ' ~ "-~ ~/'A -------=- ~'/
fJ //~ ----~

' )1lit -C R ITICO
~Ii1/1 \,~ j - Abrir, en la oscuridad , una cerradura de

if ;' l\ . seguridad instalada por un maestro cerrajero. sin
/ /) 1\ 1\ el equipo adecuado, mientras se ap roxi man un

//~') } }I'\\'\' grupo de tipos pa ra cortarte el cuello y tus
VI(rfj ~ \) com pañeros te apremian y te gritan para que te
," \'7 des prisa.

- Levantar ve intc veces la FU E del
personaje en Kgs.

- Hablar tluidamente el idioma y sus
dia lec tos loca les.

- Seguir un rastro de varios días de noche.

~
sie mpre qu e no haya llovido .

í
-Convencer a un guard ia de que eres el

1\ ( nuevo capitán que acaba de llegar pa ra rel evar en
\ ~,\ e l man do al suyo y que te dej e el paso libre o lo

\: ':;~:1,1 empapelas .
)I/,. '{ v

(/Ü) \
jli,'líll ~¡ Los niveles de dificult ad son bastante
//f¡fI// (~ sencillos de comprender en si:
~0!J'~~\ Muy Fáci l sign ifica que la acción es tan
~, l ( se nci lla que cualquiera qu e tenga u n

\ , ' conocimiento básico de la habilidad puede
~ h f' " efectuarla.

I() 1; ¡íi\ 1 Fáeil significa que con un con ocimient o
Uf, Vil']I!\ bá s ico , un perso naje ti ene basta nte s

J::I ~~ : \ probabilidades de efec tuar la acc ión.
",1/:/ 11, ~ I Normal es la dificultad típica de cualqu ier
, 111"1
' li!IF! ha bilid ad , o sea, para lo que s ir ve e n

(~/~1i[01.>~ circu7~~n~~s ~~l1~'~~~S~ye al gún t ipo de
\\\\ ' ,/ '!/~\I \
~ complicación aña dida.
//~~ ',1 Difieil además añade algún tipo de fact or

I /lf} (" extern o como osc ur idad. falta de tiempo. etc.
/~~. Improbable e s algo qu e neces it a
~/,ir0!. 1 1 verdaderamente de prepara ción y qu e se
!I¡, (tll ' enc ue ntra fuera de l al ca nc e de cualqui er

¡, t! . ,' I aficionado.
I'{, \\ \, Por último. C r itieo inclu ye toda s aquellas
\! J;, ~\\\I situac iones ext remas que sean casi imposibles,
\J ~I~ .) en las peores circ uns tanc ias imaginabl es.
11, :Ij

/; Por su puesto no hay que ti rar los dados
~~, para tod as las acciones que se efectúan . Se
. /It:.. \, entiende que comer, dormir, y todas las accionesI ~ Ji, co tid ianas de cad a dí a so n e fectuadas s inh ~ probl emas. as í com o moverse de un sitio a otro

en cond iciones normales, limpiar y afilar un
arma, comunicarse con los com pañeros y demás

~ ?~~:~~~_,~V'~'~~~~~/~



ri lizar em o s sob re tod o e n co mbates y
persecuciones, así corn o en acci ones de rápido

sarrollo.

Tiempo rea l es la medida que utilizaremos
a la ho ra de hablar con alguien y en aquellos
momentos en los que la acc ión lleva el mismo
tiempo que descr ibirla. Un jugador que describa

ómo su pe rsonaj e se acerca a un pa rroqu iano
en una posada, lo sa luda y lo invita a compartir
su mesa y ch arl ar un poco está jugando en
tiempo real.

F u n dido en negro es como
denominaremos a los momentos en los que
hacer una espera en asaltos O tiempo real
resulta ría estúpido, como al cambiar la rueda
de una carro o cabalgar entre dos poblaciones.
Senci llamente se declara la acción y se hace
lra n scu rr ir a uto m át ica men te el ti em p o
neces ario para ejecuta rla .

Puede que todo esto te suene un poco raro
si nunca has jugado a rol antes, pero. si es así.
pronto descubrirás lo simple que es todo esto y
que se pasa de un tipo de tiempo a otro de
manera auto mática, sin darse cuenta y sin que
afe cte al de sarroll o de la partida.

LAS IMBUJDA'OES

En e l presente apartado pasaremos a
enum erar todas y cada una de las habilidades
que puede poseer un personaje. así como la
descripción de cada una de las mismas. Las
hab ilidad e s van encu a d ra d a s por la s
característi cas que las guían.

Habilidades de F UE :

Lanzar: Se util iza para arroj ar todo tipo
de obj etos con una cierta puntería y. aunque no
sust ituye las ha bi lida des de armas arrojadizas.
su ut ilidad pue de ser mayor, ya que puede ser
util izada tanto para arrear pedradas a diestro y
s inies tro, como para arrojar un garfio por
encima de un muro o com o lanzar un arma a
un compañero desarmado.

N a da r : Esta habilidad es un grave
pro blema para los jugadores, ya que su elen
pe nsar que no suele hacer fa lta y mucho '
prefieren pasar de ella e invertir los puntos en
otra más útil. Lo malo es que tienen raz ón sólo
a medias. Nadar no es una habilidad que se use
continuamente. pero cuando hay que usarla se
echa de menos ... y MUCHO. En cuanto a la
utilidad de esta habilidad ya puedes imaginarte
cual es.

Potencia m us cular: Permite al personaje
su mar un 50 % al peso que puede levantar su
personaje. sustituyendo la tirada de FUE por
una de esta habilidad. Además, la puntuación
en esta habilidad se añade al daño causado en
combate con un ataque rompedor (ver más
adelante. en el Sistema de Combate).

Salta r: Ta nto para saltos de altura como
para los de longitud, esta habilidad permite
efectuar ese tipo de maniobras . Un personaje
puede efectuar saltos de longitud, tomando
carrera, de hasta un tercio de su FUE de manera
normal, y con esta habilidad añade medio metro
por cada categoría de éxito alcanzada. Asi pues.
un personaje con FUE 15 que obtuviera un
resultado Critico saltaría 8.50 metros. Si además
se obtiene una tirada Nor mal de Correr, se
sumará medio metro más al res ultado. Para el
salto de altura se utilizan las m ismas reglas. con
la salvedad de que el resultado final deberá
dividirse entre cuatro.

Trepar: Es la capacidad para escalar
muros, arboles y riscos. El uso de una cuerda
bonificará la mayor parte de los casos con un
+2 a la tirada, aunque en otros será estrictamente
necesario, como al trepar por una pared lisa sin
puntos de apoyo. Cada éxito permite ascender
metro y medio y un fallo significa una caída. a
no ser que se falle por una so la categoría. eon
lo cual sólo será un resbalón sin consecuencias .

Habilidades d e AGI:

Acrobacias : Espectacular donde las haya.
esta habilidad permite reali zar todo tipo de



Habilidades de DES:

Artesanía: Esta habilidad es una medida
de lo "manitas" que es un personaje, y permite
efectuar reparaciones provisionales. vulg o

Arma Cuerpo a C uerpo (Defensa):
Cada habilidad de arma escogida permite
defenderse con un arma especifica . Para
elegirla. consulta la tabla de armas en la sección
"EL COMBATE".

Arma Cuerpo a Cuerpo (Ataque): Cada
habilidad de arma escogida permite bat irse con
un arma especifica. Para elegirla. consulta la
tabla de armas en la sección "EL COMBATE".

Arte: El talento para crear obras de arte.
imprescindible para pintores, escultores y
demás artistas. Al escoger esta habi lidad debe
elegirse cuál es la rama que se practica. Un
artista cotizado puede tener unos buenos
ingresos si recibe trabajos por parte de la
nobleza o las gentes adineradas .

Sigilo: El compl emento id eal para
esconderse. Se utiliza para no hacer ruido en
circunstancias que requieran silencio. tales
como esconderse, deslizarse hasta la espalda
de alguien. realizar un registro de una
habitación con guardias en las cercanías. etc ...

Monta r: La habilidad para manejar con
soltura las riendas de un caballo y mantenerse
en su grupa. Un buen jinete puede hacer sa ltar
a su caballo sobre obstáculos. conseguir recorrer
más ráp idamente las distancias y combatir sobre
tan nob le anima l. ganando las ventajas que ésto
otorga.

Esq uivar: El sistema más eficaz de
defensa contra cualquier tipo de agresión es
qu itarse de la traye ctor ia del ataque an tes de
ser herido. Esquivartiene la ventaja de ser eficaz
en situaciones contra las que otras habilidades
de defensa no serian úti les co mo la carga de
una bestia salvaje o los ataques de algunas
criaturas de gran tamaño.

Correr: Una especialización, debida a la
practica. de la habilidad que todos disponemos .
Con-el' permite aumentar dicha capacidad tanto
en ve locidad como en resistencia. Un personaje
puede con-el' hast a dos veces su AGI en metros
por asalto. Cada nivel de éxito obtenido en esta
habilidad aumenta esa cifra en un metro .

Contorsionismo: Una habi lidad
extremadamente útil para personajes que suelen
encontrarse en problemas. Proporciona la
capacidad necesaria para pasar por túne les o
aberturas estrechos. lib erarse de unos grilletes
o de una presa, introducirse en pequeños
espacios y doblarse más de lo normal . A la hora
de liberarse de unos grilletes. se entiende que
estos sólo aprisionan las muñecas. La
flexibilidad requiere de articulaciones y la
cabeza carece de ellas, por lo que un grillete
que aprisione la cabeza no podria ser evadido
con esta habilidad .

piruetas tales como vo lteretas. saltos a lugares
comprometidos (como de una mesa a una
lám pa ra), saltar de un caba llo a un carruaje,
rodar debajo de una mesa. etc ... La habi lidad
proporciona la precisión necesaria para hacer
todas estas cosas y muchas más, pero no
aumenta la capacidad de salto de un personaje .
Para efectuar acciones acrobáticas que
requieran sa ltos superiores a los normal se debe
combinar con la habilidad de saltar.
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chapuzas, en cualquier obj eto cotidiano. Un
arma con el mango roto, una rued a de un carro,
unas ropa s rasgadas, una coraza abollada... todo
puede ser reparado con el equipo necesario. Esta
chapuzas son pro visionales y aguantarán poco
más de lo necesario, rompiéndose, de no ser
reparadas por un profesional. en el mom en to
más inoportuno.

Carpintería: El arte del trabajo de la
madera para convertirla en objetos de utilidad.
Una de las profesiones con más futuro en
cualquier ambiente medieval.

Cerrajería : El noble arte de instal ar
cerraduras para evitar los robos y el no tan noble
de abrirlas para cometerlos. Para hacer esto
último harán falta una s ganzúas o en su defecto
una buena palanque ta. Si se utilizan las ganzúas
se pod rá dej ar la cerradura como estaba, pero
una palanquet a rom perá la cerradura, siendo
evidente la intrusión.

Conducir Carro: El manej o de uno de
estos vehículos, tanto durante un tranquilo viaje
C0l110 durante una persecución .

Falsificar: La mejor mane ra de co nseg uir
un salvoconducto y otros documentos es esta
habilidad. Pe rm ite falsi ficar desde sellos y
documentos, hasta la letra de una pe rsona . No
es necesario saber escribir si sólo se va a copiar
un documento, pero para hacer una carta co n
la letra de otra persona, sí lo es. Un requisito
para efectuar una falsific ación es disponer del

conocimiento de lo que se va a
falsific ar, ya sea teniendo una cop ia o
con ociendo bien e l sello que se va a
duplicar.

Forja: La creac ión a partir del
metal de arm as y armad uras. así como
de otros obj etos como cacero las.
sartenes , etc ... También permite la
rep aración de las arma s metálicas. lo
cual es una buena ayuda debido a los
exor bitante s preci os de dichas arm as.

Malabarismo: La capacidad
para hacer malabares con varios objetos. muy
útil para todos aquellos que viven de entretener
a los demás. Un malabaris ta es, además, capaz
de arrojar obj etos con una buena precisión y
de recogerlos al vuelo. La hab il id ad d e
malabares permite, por lo tanto, lanzar objetos
co mo armas improvisadas a l igual que la
habili dad de lanza r pa ra derri bar objetos
estátic os. además de añadir una bonificación a
la tirada de daño igual a la mitad de la habilidad
de ma labares al utilízar la hab ilidad de lanzar o
utilizar un arma arrojadiza . Esto es debido al
aumento de prec isión en dichos ataques, que
permite ace rtar en part es más vulnerables.

Montar Trampas : Desde al g o tan
pequeño como un ratón hasta a lgo tan grande
co mo un oso , todos los animales e incluso los
se res hum anos y los due ndes pueden ser
atrapados mediante art ilugios tales como lazos.
cepos o fosos camuflados. Ade más se pueden
colocar otro tipo de tram pas como ag uj as
en venenadas, es tacas y dem ás ingenios más O

menos letales. Por supuest o. esta habilidad
tambi én perm ite desmontarlas. una vez han sido
locali zadas.

Pelea : Otra hab ilid ad de com ba te
consistente en luchar utilizando únicamente las
armas naturales de que se dispone, como puño '.
garras. mordiscos. etc ...

I'restidí¡:itación : La mano es más rápida
qu e el ojo . o. por lo menos, en ocasiones. Se
emplea para coger y hacer "desaparecer" en las



manos objetos pequeños del tam año de una
moneda o para robar objetos tales co mo bo lsas.
llaves y otros objetos parecidos si n ser
descubi ertos. La tirada de prestidigitación se
hace de forma opuesta con una de a lerta o de
PER/3 y. de ganar el que realiza de l robo . la
víctima no se dará cuenta hasta que va ya a
utilizar la bo lsa o el objeto. No pueden robarse
de esta manera objetos cu yo peso supere el
medio kilo, a no ser que se dé un cambiazo, y
aun en este caso, nunca se podrá sustraer algo
cuyo peso o vo lumen res ulte demasiado grande
para no ser trasladado y oc ultado con fac ilidad.

Primeros Auxilios : La habilidad más
parecida a la medicina, en la que se especializan
antes o después todos los guerreros que son
he ridos a menudo. Permite la recuperación de
las heridas, la detención de hemorragias y evita
infecciones, pero han de ser administrados ant es
de que transcurra m edia hora para ser
totalmente efectivos.

Trabajo de l Cuero: Permite la creación
de objetos y armaduras a partir de la piel de
animales curtirda . También permite la
reparación de dichos objetos con e l consiguiente
ahorro de dinero.

Tocar Instrumento: Sirve para domínar
un instrumento musical en particular y disponer
de un cierto repertorio para ejecutar. Todo bardo
que se precie debe conocer esta hab ili dad ,
necesaria para su trabajo y para com poner
nuevas tonadas.

Tortura: El fino arte del int errogatorio
mediante e l método de infligir dolor a la víctima
para obligarle a confesar sus secretos. Se realiza
una tirada opuesta con la CON/2 de la víctima,
penali zada en un -2 si la v íctim a puede morir
por confesar sus secretos y con un -5 si la
v íc t im a sabe que morirá inm ed ia tam e nte
después de hacerlo.

Habilidades de PER:

Alerta : Es una medida de la agudeza de
sentidos y la rapidez de reflejos del personaje.

¡

Es esa sensación de "algo va mal" cuando te
diriges a un a em boscada o cuando algu ien se
te ac erca por la espalda, pero no es ni un sexto
sentido ni magia . Senc il lamente algo a lo que
no estas prestando atención te da la pista , com o
el que los pájaros no cantan. o un ruido, o una
sombra o tal vez el brillo de algo en la espesura
durante un instante .

Esta hab ilidad no te di ce exactamente que
es lo qu e ocurre (hay una docena de tipos
escondidos en los arbustos, cien metros mas
ade lante) sino que solo te avisa de qu e algo va
a pasar y ev ita que te sorprendan (esos arbustos
de ahí ade lante no me gustan nada ).

Armas Arrojadizas: Cada habi lidad de
arma escogida permite la utilizaci ón de un arma
especifica. Para elegirla, consulta la tabla de
armas en la sección "EL COMBATE".

Armas dc Proyectil: Cada habili dad de
arma escogida permite la uti lización de un arma
especifica. Para elegirla, co nsulta la tabla de
armas en la sección " EL COMBA T E".



Buscar: S irve para loca liza r algo de ntro
un áre a espec ifica qu e puede estar oculto o

la vista. Sólo se usa para encontrar cosas en
acios peq ueños. Para loc alizar personas u

bj etos en espacios abiertos se utili za la
bilidad de ote ar.

Degustar: Una habilidad que m ide la
agudeza del gusto y el olfato de l personaj e a la

o ra de probar algún tipo de comida o bebida.
perm iti éndole detectar sabores y olores extraños
e incluso reconocerlos si los ha experime ntado
con anterioridad. Cuanto más sutil sea la droga
o el veneno que lleve el plato o el liquido. más
dific il será reconocerlo .

Escuchar: Una medida de la capacidad
auditiva del pe rsonaje y la atención que puede
enfocar a ese sentido en particular. Co n una
tirada de escuchar pued en oirse los pasos de
un guard ia tras una puerta. la con versación de
los dos me rcaderes de la mesa de al lado, etc ...

Oculta r : Esta habil id ad si rve para
esconder objetos tanto encima propio como en
otros lugares y para camuflar a otros personajes
u obj etos. No sirve para esconderse uno mismo.

Otear: La agudez a visual de l personaje
con la que puede advert ir cosas por las que está
miran do atentamente, como un ba ndido
escondido en la espesura. el polvo levantado
por unos jinetes alej ándose. un le t re ro
semiocul to por la vegetac ión o una persona en
part icular en tre una multitu d.

Psicología : Reflej a el con oc imi en to que
el personaje es ta blece de los de más basán dose
en su comportamiento . De esta manera. algu ien
que use esta habi lid ad pu ede darse cuenta de
que su in terl ocutor mi ente porque se pone
nervi oso. o que lo está entreteniendo entre que
otro tipo se acerca por la espalda por una mirada
de reoj o o un gesto. Esta habilidad no es
pe rfec t a , ni ta m poco es, c om o muchos
jugadores piensan. el método para cazar a todos
los mentirosos y traidores del mundo, pues las
hab ilidades de labia y elocuencia actúan en su

con tra. además de otros factores como el q
el interlocutor sea un individuo particulannen e
fria o que solo esté diciendo lo que le hayan
contado y él piense que es la verdad . Esta
habilidad puede darles a los jugadores la pista
que estaban buscando o sumirlos en la más
completa confusión . Amigo DJ, aprovéchate de
ello.

Rastrea r : Se utiliza para hallar, identificar
y seguir los rastros dejados tanto por animales
o be stias de todas clases como de seres
humanos, carros y otros vehículos te rrestres .
Lo s rastros son más dificiles de seguir cuanto
más tiemp o haya pasado desde que se dejaron.
La lluvia y otros factores meteorológicos pueden
borrar un rastro en cuestión de minuto s.

P recisió n: Esta ha bi lidad. que sólo
utilizan aquellos personajes que tienen poderes
mág icos. y de salida sólo pueden adquirir Jos
duendes. es la que sc uti liza para apunta r con
tod os aquellos poderes que sirven para causar
daño a distancia y no uti lizan una habi lidad de
armas para ser utili zados. Este es el caso de los
ácaros de fuego de las Ménades o el Cast igo
del cielo de los Unicorn ios . Para m á s
in fo r m a ci ó n . consulta la sección " E L
COMBATE".

Hab ilidades de MEN:

Al q uimia: Esta habilidad engloba todo
tipo de manipulacione s y refinam ient os de
componentes alquím icos para la obtenc ión de
elixires, ungüe ntos, drogas y venenos. Con esta
ha bi lidad se pueden crear todo tipo de eli xire s
con hierbas, destilar venenos de origen tanto
vegeta l como ani mal y sus re spec t iv o s
ant ídotos. o crear ungüentos para tratar algunas
do lencias. Sin embargo, de por si so la. es ta
habil idad no tiene demasiada utilidad. ya que
para saber qué hierbas ut ili zar hará fa lta
Conocimiento vegetal y para los ant idotos hará
falta Medicina .

Conocim iento del M undo: Esta habilidad
m ide lo bien que conoce el personaje el mundo



Medicina: Sirve para tra tar los problemas
méd icos de la gente. ta nto los causados por
heridas. como por venenos y en fermedades. Un
personaje que sepa de medici na puede
reconocer los efectos de un ve neno y una dro ga
y conseguir un ant ídoto a partir del veneno para
ayu dar a resisti r los electos del mismo. Además

Leetura de Runas: Esta habílid ad se
uti liza para tener el conocimiento necesario para
co m prende r y sa ber uti lizar y pronunci ar las
runas de poder de tod o tipo de artefactos
rú nicos. creados por duendes. hechiceros y
nigromantes. aunque lleva su tiempo . Para
mayor información acude al Ca pítuloV lI 1. Un
maestro en esta habilidad pued e trazar ru na s
de poder.

Leyendas: Una med id a de c ua n t a
sabiduría popular de este tipo conoces. que
pu ede ser muy úti l para conocer a las bestías
legendarias C0 l110 los dragones o los grifos o
para con ocer datos sobre la vida de un héroe o
un lugar do nde ocur ran su cesos extraños o las
actuac iones de nigromant es y hechiceros.

Leer/Escribir: Si estás leyendo estas
líneas . damos por hech o que sa bes para qué
sirve esta ha bi lídad. El conoc imiento de esta
habilidad basta para pod er escribi r en todos los
idiomas que con ozc a el personaj e. puesto que
es na tural que si aprende a hablarlo, también
ap renda a escribirlo .

Manejo de An im ales : Conocimi entos
bás icos para curar, tratar y entrenar animales
domésticos como caballos. halcones. perros,
etc ... A l adqu irir la habi lidad de be especificarse
para que tipo de animales es t á ind ica da , pues
no se entrena igual un caballo que un ha lcón.

- Gamur o lengua de los lad rones que
comprende cual quier idioma utilizándolo como
ta padera y una serie de gestos. ademanes y
movimi entos de dedos imperceptibles al
pro fan o qu e re p res e n t a n la autén tica
conversación .

- Nó rd ico. e l idioma de las tribus Frígias.
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Habilidades de CAR:

Bajos Fo ndos: El conocimiento que tiene
entablado un personaje de la cara oscura de las
ciudades. tan útil como peligroso. Gracias a esta
habi lidad un pers onaje puede encontrar a quíen
le fals ifique un lacre. comprar bienes robados.
adquirir drogas y v en e no s y c on s e g u ir
información de soplones. Una pifia pondría en
se rios apuros al que la cometiera. pues los
ladrones y otras gentes de peor ra lea son muy
desconfiados y tienden a ser expediti vos cuando
algo les huelc ma l.

Actuar : Sirve para simular estados de
ánimo, emociones y ha cerse pasar por alguien
diferente a quién realmente es, incluyendo la
realización de ademanes, formas de expresión
sofisticadas. la uti lización de un acento y otros
detall es para dar credibi lidad a la actuación. Los
papeles depender ánde las habilidades del actor.
Si ti ene conocimientos de med ic ina podrá
hacerse pasar po r un méd ico, pero sin la
hab ilid ad de etiqueta sería impos ib le hacerse
pasar de un a forma cre íb le por una da ma de la
co rte . La últ ima pa lab ra en estos casos siempre
la tendrá el DJ .

;
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conoce los secretos de algunas plantas curativas
y como administrarlas para obtener los mej ores
efectos.

Navegación: Co nocimientos básic os para
e l manej o de cartas náutic as y las ordenes qu e
deb en imparti rse para gu iar un barco. así co rno
para maneja rlo . Los t ípicos ma rinos tienen esta
habi lida d a nivel es baj os y los mandos a altos
niveles.

Supervive ncia : Se emplea para encontrar
agua. comida y refugio en ambientes hostiles.
Con es ta habilidad un personaje puede ev itar
morir de ha mbre si se pierde en las montañas o
encontrar la fuente de ag ua más cercana en
cualquier lugar, guiándose por su instinto y las
reacc iones de los demás seres v ivos . Ade más
puede utili zarse para orienta rse .

Memoria: Utiliza remos esta habilidad
cada vez que los jugadores intenten recordar
a lgo referen te a sus vivencias y qu e no hayan
apun ta do convenientemente. Cuanto más
tiempo haya pasado desde que ocurrió el hecho
y cua nto más d ific il fuera de recordar. ma yor
se rá la d ific ulta d de la ti rad a.



Liderazgo: Es la capacidad de un
personaj e de dar or denes a los demás. Se
requiere que lo que se quiera que hagan sea
benefi cioso para todos. o así lo crean todos, d
manera que acepten las ordenes de buen grado
También va le para int imidar a aquellos cuyo
nivel socia l esté por debajo del tuyo.

información a un individuo que se niega a
proporcionarl a si n lleg ar al ex tremo de la
tortura, aunque puede haber un cierto uso de
violencia cuyos efectos no serán irreversibles
como quemaduras o am putaciones.

Labia: Es ta habilidad representa la
capac idad del pe rsonaje para engañar de
manera sutil o descara da a otros personajes.
Esta habilidad requiere poco tie mpo, much a
pa labrería y ninguna base de verdad. Se trat a
de co nvencer a la víctima a base de gestos y
parloteos para que haga lo que se espera de ella.
Al contrario que con elocuencia, la víctima suele
darse cuenta de l engaño poc os momentos
después. en cuanto le da un par de vue ltas a la
cabeza y se da cuenta de que hay piezas sueltas
en el planteamiento .

In terrogatorio : La habi lidad para,
mediante amenazas o de manera suti l, ex trae r

Cantar : Otra de las habilidades necesarias
para los bardos, de las que normalmente comen.
S irve pa ra cantar de manera ent onada y
disponer de un buen repertorio de canciones
populares, algunas de ellas de cosecha propia .

El ocuencia: Representa la capaci dad de
un individuo para convenc er a otro de alg o que
tie ne una base lógica, de una manera rac iona l.
Con elocuencia se puede dar a entender que
uno es una persona digna de crédito y la víctima
tarda bastante tiempo en da rse cuenta de la
verdad o queda totalmente convenc ida. aunque
requiere más tiempo que la lab ia.

Disfrazarse : La habilidad necesaria para
caracterizarse o caracterizar a otros corn o otro
individuo diferente al que se es, por lo menos a
simple vista . Para la interpretación hacen falta
habilidades como actuar o labia. Se necesitan
las ropas y complementos que requiera el
disfraz, aunque con tiempo puede n adquirirse
o fabric arse.



Ejemplo: FaJacJ quiere en trar furtivamente
en la habitación de Haimon Viperin, un de l
que sospecha que es un esp ía de Bredam ir XV,
el rey de Breda, para bu scar algún indic io que
le perm ita confirmar sus sospecha s . Se
enc uen tra en el pasi llo del piso superior de una
po sada y no quiere verse descubierto, por lo
que es tará atento por si a lguien sube a la vez
que fuerza la cerradura. Al efectuar dos acciones
j untas , tiene un pen al izador de -2 Nv a ambas
habilidades . Si además quis iera hacer el mínimo
ruid o posible, tendr ía que utilizar su Sigilo. con
lo que ya est aría haciendo tres accio nes
simu ltáneas, ac umulando un mal us de -4 l\'v a
todas las acc iones.

Lo primero es com probar que am bas
acc iones puedan efectuarse en conjunto. Na dar
y correr, por ejemplo, so n dos accione s
incompatibles, aunque forza r un mecanismo y
escuchar si a lguien se acerca por el corredor
so n perfectam ent e compatibles. Una vez que
hem os verifi cad o que es posible efectuar las
acci ones juntas, entonces deberemos de reducir
las habilidades en dos niveles por cada acción
extra que se quiera hacer. Esto refleja e l ten er
que div idir la atención entre más de una acc ión.
lo que reduce las probabilidades de éxito de
todas ellas.

Normalmente , e l jugador que qu iere
efectuar una acción sólo efectuará dicha acción
y el DJ única me nte deberá estimar la difi cultad
necesaria y exigir una tirad a de da dos para
compro bar el éxito o el fracaso del intento. ¿Que
es lo que ocurre cu ando un jugador quiere
efectuar más de una acción a la vez". En este
apartado intentaremos explicarl o.

Esto que hemos explicad o hasta ahora
s ir ve para a q u e ll a s acci ones que son
compatibles, y que en su mayor parte serán una
acción fisica o act iva y una serie de ac tividades
pasivas, pero cuan do varias de las actividades
compatibles son activas, las mo lestias pueden
ser mayores. En este caso las penalizaciones se
dob lan, reduciendo la habil idad en -4 Nv.
También puede oc urr ir que las acciones se
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Regateo: La hab ilidad pr incipal de los
com erc ian tes. esa pandill a de ladrone s que

n a la luz del día en los mercados sin que la
=uardia haga nada por detenerlo s. Con esta

bilidad se pueden obtener mej ores prec ios a
hora de vender o adquirir bienes . El reg ateo

s a lgo muy común en el mercad o y lo s
ercaderes que traen art ículos de luj o elevan
- precios en previsión de pos ibles regateos .

'ada alegra tanto a un cliente como la sensación
haber ahorrado unas monedas, sin saber que

a pagado de más.

Esto s pasos indican que el am or es algo
más que aquí te pillo y aquí te mato. Par a eso
ya exísten los burdeles . Además no es lo mismo
seduc ir a una camarera acostumbrada a irse a
la cama con el primero que le de unas monedas
que a una herm osa don cella, hija de un caballero
y en edad casade ra.

Seducción: El me de establecer relacíones
on el sexo opuesto. A la hora de e fectu ar una

seducción hace falta seguir los siguientes pasos :
- T irada a nive l fácil para la primera

Impresión.
- Tirada a ni vel norm a l durante la

conversación. con un malus de hasta -5 si la
onversación no agrada a la pareja .

- Tira da a nivel arduo para los primeros
escarceos , con un bonus o ma lus de ent re +5
hasta -5 de pendiendo del nivel so cia l de la
parej a, sus intenciones, su nivel de castidad , la
educación, la reputación de l personaje y las
pr isas que tenga.

- Tirada a nivel Dif1cil para enamorar a la
pa rej a, co n un os bon us o malus como los
anteriores.

Hasta ahora hemos visto cuáles son y para
qué sirven las habilidades, asi como de qué
manera utilizar la Tabla Básica de Dificultades.
También sabemos cómo medir el t iempo. Ahora
vamos a pasar a algunos casos especiales del
uso de habilidades.



- Ded ic ar algú n t iempo extra para
preparar la acc ión o usar otra habilidad para
co mplementarla, como seducir a la hija de l
posadero an tes de ped irl e la llave de la
habi ta ci ón de otro hu ésped o f re c e un
modificador de +2 en la tirada de dado

- El uso de algún tip o de objeto que esté
diseñado para esa acción, como una cuerda para
trepar, un trozo de madera para agarrarse
mientras se nada. etc .. o frece una bonificac ión
a la tirada de dado de hasta +3.

baja calidad, e l apresuramiento, encontrarse en
una posición forzada y demás problemas por
el estil o . Estas complicaci ones elevan el nivel
de dificultad requerido para la acción en un
nivel.

Hay otro tipo de acciones de las que no
hemos habl ado: las acciones imposibles. Estas
so n las que nad ie pu ede lograr como salta r 30
metros de longitud o robar un ca rro a quién lo
va conduciendo sin que se dé cuen ta. Este tipo
de accio nes se pueden reconocer porqu e tras
ser declarad as por el j uga dor, el DJ le contesta
siempre: H(:Tu eres bobo o te lo haces?".

Complicaciones críticas son aquellas que
parecen haber sido creada s para impos ibilitar
al perso naje para efectuar la acció n, de manera
que solo un éxito crítico le permiti rá conseguir
superarlas . Los ej emplos más claros son abrir
una cerradura con la punta de un cuchillo,
mantener el equilibrio en una cornisa durante
un tembl or de tierra y otros pro b le m a s
parecidos . Hay que recorda r que so n acciones
casi imp osibles y que conseguir efectuarlas
depende sobre to do de lo experto que sea el
personaj e en esa habi lidad y de la sue rte que
tenga en ese momento.

Todas estas complicaciones penalizan a los
jugadores, pero también hay modificadores
pos iti vo s, T odo depend e de c óm o se las
ingenien los jugadores para conseguirlas, y
pue des dar por seguro que se las ingeniarán.
La tarea de j uzga r q ué b on if ic aci ó n le
corresponde a un personaje por hacer algún tipo
de acción con una ayuda es tarea de l DJ, que
pued e guiarse por los sig uientes ejem plos:
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Hay ot ras ca usas ajenas a la voluntad de
los perso n aj e s que pueden variar sus
po si bil id a des d e éxi to. S e trata de la s
co mplicac iones que en cua lq uier situac ión
pueden surgir. No es lo mismo hacer una acci ón
en un a m b ie nte tra nqu ilo que tener que
apresu rar se o hacer la misma ac ción en la
oscuridad . A estas molestias las llamaremos
complicacione s y según su grad o de mo lest ia
las dividiremos en complicaciones leves.
complicaciones graves y complicaciones
críticas.

Complicaciones leves so n aq uellas que
molestan aunque no so n deci sivas para el
desarrollo de la acc ión , como ruid os fuertes,
un ligero nerviosism o. una penumbra molesta ,
y ot ras cosas simi lar es . Estas circunstac ias
penali zan al que real iza la acción en -1 Nv de
hab ilidad mientras la molestia persista.

Eje mplo: Falae l ha conseguido entrar en
la ha bitac ión de Hairnon y está reg istr ándola
cuando se da cuenta de que alguien está a punto
de entrar. Como no qu iere ser descubi erto va a
intentar quitarse de enrned io rápidamente , por
lo que utilizará sus habilidades de Sig ilo y
Acrobacias para rodar hasta debajo de una cama
que hay al otro lad o de la habitación. Como
ambas acciones son casi opuestas. ya que el uso
de acrobacias ne cesit a de acci ones enérgicas y
no delicada s, ambas habil idades rec iben un a
penalizac ión de -4 N\". Mu y dificil lo va a tener
nuestro am igo. Si hubiera tenido un lugar cerca
don de esconde rse pod ia ha berse des lizado en
silenc io hasta él y haberse esc ond ido, acciones
que son complementarias y que no ofrecen
ningun a penalización .

~~~-)
"'-:7Y;'''''~~"JJ1J
7ff;, ~ / ~~v"~

i:.. ~ hay penalización en absoluto .

¡.' '
/1',1\ ;

~~\~)Vi\JV/J
/~o/tIIUJ,
¿,~

\ ..~~~

q~" ~~
4v In

. \\C~H
r -l i ' ~'.1(; 1 • "'j',\ \
Ii ,f, V/(~:!I ! '
~; , ~' ~~ I

;Ji¿;~
'~' 11,///1,1//;,111

I /1"0
1¡lA'

UI11 '~~
l_//, ~!~ ,:
u:l!ffjj,' ...
~~ ,I
~' (VI .

~~~JI'~I;Zj
/ ' ffi,! .; !
I ¡. ' 1

V{rQ';; ,

j
.'7 ~ \\ \ C om plicacione s graves son aquellas que

( ~J 11i di fic ult an terri blemente la acc ión que se va a
~;¿!J) efect uar, con lo que las pro babilidades de éxito

L
se resien ten enonnemcn te . Se t rata de cosas,J1 como la osc ur idad, el uso de herramien,tas de

\ ~~-~ C=:::' <. -~"""'~;=I~~-5A~~}~~----:----"
" 4 ~ '\~~~" \/·~~~~j/'.~Vp'·~~/~Y~- ~~--=- ~. -? <, -<d t , -», '-'--~~~~ .>

_...... L , __ =-~ -~=:>_. _ - -- ~¿;;> __.~_~ , ... . ~~~ -_--- ¿/



- Una buena interpre tación al usar una
habilidad de Car también ofrece modificadores.
Si en vez de decir " La en gaño para que me dé
la lla ve", e l jugador se preocupa de describir
ómo la enga ña ("Sé que puede pa re certe

extraño, pero ese tipo es el hombre que me robó
el me nsaje que ten ía que llevar a mi amo y si
no me das la llave. perderé mi empleo y qui zá
mi vida. Te aseguro que nadie sabrá que tú me
la diste .:"), se hará acreedor a una boni ficac ión
que puede asce nder hasta +2 a la tirada del dado.

Po r la m i s m a razón. una p é s i m a
explicación podría penalizar la misma acción .

Aparte de los mencionados ha y otro tipo
espec ia l de mo dificadores : cuando hay que
aplicar mo dificaciones ya sean pos itivas o
negativas a nivel es de habilidades que ya se
encuentran en su m áxi m o o en su mínimo. En
estos cas os se aplicarán direct amen te a las
tiradas del dad o.

Ejemplo : \Voden quiere seduci r a la hija
de un campesino. lo cual tratándose de alguien
com o él, no es tarea fácil. Al carecer de la
habilidad de Seducción, usará la hi lera de l nive l
O. Además acaba de llegar a la aldea y ha tenido
un encuentro con unos salteadores a los que
de rrotó, pero al coste de qu edar sa lpic ado de
sangre, lo cual em peora todavía más el aspecto
del enorm e bár baro. Todo esto, uni do a sus casi
inexistente s costumbres higiénicas, hac e que
despida un poco agradable he dor que podría
ser catalogado co mo complicaciones grave s.
res tando -2 Nv a su habilidad. Como dicha
habilidad es O y no pu ede baj ar más , la
penal ización será aplicada a la tirada del dado.

.eOS CRJ1JCOS lJ .eAS 'PJ1JAS

U n éxito c rí ti c o sucede c uando un
person aje obtiene una tirad a tan buena qu e
indica que resuelve la acción de la mejor manera
pos ib le, lo cual le trae algún beneficio ex tra
como una ma yor duración en el efecto de la
acción, una mejor calidad de l res ultado o una
m enor inversión de tiempo en efectuarla. Para
obtene r un éxi to crít ico basta con consegui r
a lcanzar el resultad o que marca la última
columna de dificultades. llamada Dificultad
Crítica. ya sea mediante una tirada natural o
mediante modi ficadores positivos .

Una pifia es tod o lo contrario . Sucede
cuando un personaje obtie ne un res ultado tan
mal o que indica que no sólo no efect úa la
acción, sino que encima empeora su situación .
Pa ra obtene r un a pifia hace falt a sacar. en
primer lugar un l natural en el dado de doce
caras o no llegar a obtener un re su ltad o Mu y
Fácil. Si esto ocurre. el personaje puede hacer
una tirada para evadir la pifia. tiran do de nuevo
dicha hab ilidad a nive l Normal.

De co nseguirlo se evi ta cometer la pifi a.
pero un frac aso ind ica que se ha incurr ido en
ell a. De nuevo será tarea del DJ decidir sus
efec tos, sa b ien do que debe ser un fa llo
estrepitoso : alguien trepando se caería. un
corredor tro pezaría e iría a para al suelo. un
personaje intent ando convencer a otro diria algo
que lo irri ta, etc _.. Un factor a tener en cuenta



2- De sobra r PDH tras la tirada. el jugador
que los presta no los recupera. si no que se
pierden . Así. si un jugador presta 4 POH a otro
para obtener un resul tado y después sólo hacen
falta 2. los 2 restantes se pierden.

Un personaje que no tenga PDH en su
reserva puede recib irlos en un mom ento de
dific ulta d de otros personajes. pero co n varias
restricciones :

1- Deben de especificarse cuántos POH
se trans fieren al otro jugador.

Los POH puede n ser utilizados para todo
tipo de jugadas en las que pueda intervenir la
fuerza de vo luntad de los personajes. pero no
pueden hac er que suceda algo imposible . As i
pues. po r muchos POH qu e se gast en . un
personaje no puede derr ibar una torre de una
patada. ni atrav esar un océano a nado y mucho
menos hacer que un mer cader le pague por
comprar sus mercancías . Son una medida de
su vo luntad y su suerte. no una máqu ina de
hacer milagros.

3- El personaje que los presta debe de estar
presente durante la acción. Esto representa que
e l pe r son aje apoya a s u amigo, ya sea
ale ntá ndo le o dá ndole un aviso importante.

Los PNJ ' s ta m b ié n tienen PO H.
de pendiendo de su importancia. Un campesino
tendrá un POH con suerte, y un PNJ importante
pue de tener tantos o más que cua lquier PJ . No
ex iste un nú mero máximo de POH que puede
ten er un personaje, tanto j ugador como no
j ugador. De hec ho. exis ten PNJ' s que tienen
una cifra superior a la centena. Cuantos más
PO H ten ga un personaje. mejor preparado
estará para so b reviv i r en cualqui er
circunstancia .

Los PO H son. como ya dij im os. una
man era de expresar la capacidad que tienen los
hé roes en momen tos pel igrosos para escapar a
la muerte. Su utilización puede salvar a un
personaje de una mu erte segura. aunque no lo
hacen inmortal ni mu cho menos.

Para utilizar los POH sólo hay que declarar
su uso antes de efectuar la tirada . Cada uno de
los puntos que se usen. se con vert ir á en un
mod ificador posit ivo de +10 4. co n lo que se
pueden obtener resultados superiores a 12. Una
vez utilizados . los POH. Se pierden hasta qu e
se ganen más por medio de la experiencia. Para
m ás información acerca de cómo se co nsiguen
POH. acude al Capítu lo VII: Experiencia .
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CAPJ?:U,eO JV
JiAEJ-CJ:DA:D8S¡/UA(}JeAS

- Xivel: Al igual qu e las hab ilidades
normales, algunas de las hab ilida des mágicas
pueden ser escogi das a nivele s superiores, con
lo que se hac e necesar io un apartado en el que
se especifique a cuantos ni ve les se pu ede
acce der en ca da mo rder. Si aqui se especifica
un n úme ro, ése es el máximo de niveles que se
pueden alca nzar. Si , por el contrario, aparece
la pa lab ra "N ing uno", el poder só lo tiene un
e fecto, y no puede ser aumentado .

- No m bre: Describe el nombre
por el que ide nti fican los duendes el
mordet.

T odos los habi tantes o r ig in arios de l
cont inente de Arkhad el . o sea los hijos de
Mediodia y Median oche, di sponen de una
ca pac ida d para mani pu lar la energia de su
entorno y produc ir algunos efectos con ell a, A
estos efe ctos se les de nom ina "morder". que en
idioma Feé rico s igni fica 1itcralmentc "t ruc o" .
Los humanos tam bién conocen la pal abr a
"morder" de sus leyen das y la identi fican co mo
"malefici o", debido a que la mayor parte de las
leyendas humanas tratan a los duende s
co mo se res traviesos y perve rsos.

VESCRJ'PCJOn VE .tOS
mORVEIS

En este capitu lo se de scribirán
todas las hab ilidad es mági cas a las que
p ue d e n acccdcr lo s PJ s . L a s
ha b i li da des de lo s Hij o s de
Media noche se trat arán más adelante ,
en un capitu lo ded icado a ellos.

Las d e sc r ipc io n e s de lo s
d iferentes mordets s iguen siempre el
siguiente orden:

- Desc r ipci ón: Aqui se describe
el electo del morder a nivel desc riptivo ,
o sea e l que de berá de utili zar el DJ
para ofrecer a lo s j ugadores una
descr ipción adec uada de los efectos
que produzca el mordct.



mordels de los Ellos

- Nombre: A r cu de la Luz

Descripción : El e lfo tensa su arco sin
ut ilizar fl echa alguna e invoca energía ben ign a
dc su al rededor para crear una fl echa de luz
plateada que de be de ser disparad a de inmediato
cont ra un obj etivo. y que dej ará un a estel a de
ch ispas p latead as entre el atacante y la víct ima.
Una tlecha de luz ilumina con una luminosidad
equivalente a la de una lámpara de ace ite
durante todo e l asa lto en e l que es ut ilizada .

Nivel : II

Efecto: El proyectil de luz produce un
da ño básico de 5 pun tos por cada nivel que se
posca y se emplee. El pro yecti l dali a a tod as la
cri aturas que sean ma lig nas en m ayor o 111Cll o1'

grado. Las criatu ras qu e sean malignas reci ben
el daño completo. pero las que tienen tanto bien
C0 l110 mal. entre las que contamos a lo s
hum anos y las criaturas del Bestiario. solamen te
reciben medio dali a . Su alc ance el ectivo es de
100 metros.

- "lumbre: Armadura de pureza.

Descripciún : Es te mordc t trae a la
existencia un aura de luz pl ateada que rodea al
e lfo y lo protege de las heri das qu e pudiera
rec ibi r. Una vez invocada. la armadura de
pu reza resplandece al rededor de l e lfo con una
luz plateada que ilum ina un área de 5 metros
de radio, de una intensid ad equ iva lente a la de
una antorch a.

Nivel : 10

Efecto: La armadura reci be el daño qu e

- Nombre: Convocar a r m u

Descripción: El e lfo extiende sus manos
y. tras visua lizarla me nta lme nte. llama a su arma
por su no mbre y la inv oca con la fo rmu la
"Acude a mi llamada" . El arma se m ateria liza
co mo una silueta plateada. que pierde su brillo
en poc os seg undos .

~iYcl: Ninguno.

Efecto: El elfo debe un ir su espíritu al
arma qu e q uiere invocar en e l futuro. dándole
un nombre. Sólo se pu ed e hac er es to con un
arma al mismo tiempo. Una vez term inado el
r itual. que lleva qu ince minutos. el elf o podrá
ut iliza r es te m order para con vocar a su arma
desde cualquier confin del mundo. a menos que
sea destruida. El arma es teletransportada a las
ma nos d e su d ueño , siendo é ste efec to
permanente.

- Nombre: Espada de la Luz.

Descripción : A través del brazo del e lfo.
una llamarada azulada inflam a el ti lo del arma
que irradia una luz plateada durante toda la
durac ión de l morder . El fuego del arma no
inllama materia les combustibles pero produce
una sensac ión de U11 trío inconm ensurable a las.
criaturas ma lva das .

"I¡nl: 1O

Efecto: El mo rdet tiene la prop ied ad
causar daño a las criaturas que contengan In

en su interior. produciendo doble daño a dich
criaturas con cada im pact o q ue reciban . E
e fecto dura tantos asaltos C01110 nivel po sca "
elfo en este morder .



- :'<lumbre: Am istad co n el viento.

Efecto: Este mo rder tien e dos efectos, El
pr imero es el de poder hablar con un pájaro
por espacio de tres minutos, pudiendo hacer

Nivel : N inguno.

Xivel: ~ ing uno ,

Efecto : Pue de sana r ha s ta 25
pu ntos de v ida o una rotura. pe ro no
amputaciones. E n este u ltimo caso .
curará los puntos de vida. pero no har á
crecer otro miembro. El efecto tarda en
produc irse un mi nuto por punto de vida
sanado. y el elfo de be de estar totalm ente
inmóvil.

P"deres de '"s lalqu;"nes:

una suave rad iación azulada que va
curando las heridas a ojos vista .

- Xornhre: G o ..~eo d e las aves.

Nivel : N inguno .

Descripción : Con este morder. el
fa lqui ón se tra ns forma de su falsa forma
humana a su a uté ntica. a unque llamativa
forma de hombre-ha lcón. En esta forma.
puede volar si mplemente con bat ir sus
a las C0l110 cual quier ave.

Des cripción : E l falqui ón emi te los
sonidos necesarios para comuni carse con un
tipo de pájaro y pu ede conversar co n él.

Efecto: Con for ma de ho mb re- ha lcón. un
falqui ón puede uti liza r tanto su habi lid ad para
vo lar como sus espolones que causan el dañ o
de garras. El cambio se realiza en un as alto.
pud iendo comenzar a vo lar a l fi na l de l m ismo.
Una vez trans fo rma do, no puede volver a tomar
form a h u m a na s i no c on oc e e l m o rde t

" Enm asca ra r aspecto". La ve loci dad base de
vuelo es tres veces su velocidad en tierra .

.J
\.
I
I

Descripción: El elfo coloca su mano sob re
las heridas que desea sana r. y con e lla proyecta

- Nombre: Potenciar el físico propio.

- Nornhre: Sanar Cuerpo Propio.

,,
1,

Niv e l: JO

Efecto : Incrementa una ca ract erística
física en un pu nto po r n¡\T I. pudiendo usarse
pa ra aumentar el n ivel de las habilidades que
dicha característica guíe en un tercio del nivel
utilizado. redondeando hacia abaj o.

Descripción : Este morder no tiene ningún
efecto vis ible externo ,

Las ca rac terísticas físicas son FUE. DES,
.-\ GI Y R ES. Se pue den di v idi r los puntos del
incremento entre va rias característ icas. La
durac ión delmordet es de I minuto .



~ivc l : Ni nguno.

Nivel: Ni nguno.

- No mhre: A las d el Peg aso.

- Pedere« de tos Un;cdrn;ds:

Descripción: T ras cerrar lo s ojos y
con centra rs e. e l falqu ión c omie nza a
trans fo rmars e en un humano. Sus pa tas se
tra nsfo r ma n e n pi e rn a s y s u s a las van
me nguando hasta desaparecer. Este cambio sólo
ocupa po cos segundos. Su apariencia human a
es s iempre la mis ma qu e hubiera escogido la
pr imera vez qu e enmasc ar ó su aspecto .

Efecto : T ran s forma a l fa lq u i ón e n
humano. per mitiéndo le pasar po r un o de e llos.
pe ro pri ván dole de su capac idad para vo la r y
se sus espo lones . El cambio es pe rm anente
has ta que sea negado por u n morder de
"Amistad con el viento" .

Descripción: A l utili zar este mordet, al
uni cornio comienzan a crcccrlc dos alas hlancas
mientras que su cuerno va ernpcqucñcci éndos
a l mi smo tiem po. En cuanto las a las están
c o m pl e t a s . e l c uern o ha de sapare e id
to ta lm ente. habiénd o se transformado e
uni cornio en la criatura que los humanos llaman
Pegaso. el caballo a lado. y pud ien do volar
med iante el bati r de sus a las .

Descripción: El falqu i ón ex tiende sus
manos y. tras visua lizarlo mentalmente. llam a
a su arco por su nombre y lo inv oca con la
form ula " A cu d e a m i llamada" , El a rco se
materializa como una silueta dorad a. que pierde
su bri 11 0 en po cos segundos.
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f1;, trato con el que puedan sal ir ganando. y no se
11 l' " sacr ifi carán . En cuanto a su lenguaje . no Efecto: El falqui ón debe uni r su es p ír itu

!
')'\ ~ co no cen los nombres de los objetos q ue usan al arco que quiere invocar en el futuro. dándole

./1 \ i \ los h u m ano s . a u nq uc pu cdc n re co noccr un nombre. Só lo se puede hacer esto con un

f / ~~\)' descripciones. El seg undo efecto de este morder arco a l mi sm o tiempo. Una ve z te rminado el
,~ \\ 1,,] es el de hermanar a l Falqui ón con un ave . que ri tua l, q ue lleva quinc e min utos. el fa lqui ón

Ir' ~) l pod r á aprender mstruccroncs Simp les en el po drá uti lizar este mordet para convocar a su
(f ~:~' lenguaje Bredaico. aunque para poder darle arco de sde cua lquier confín del mundo, a menos

/ ' ~~\'"' .~~, ' ins trucciones complejas se deberá uti lizar este que sea destruido . El a rco es telctranspo rtado
" I 11/;1 morder. Si se uti liza el seg undo efecto, só lo se a las man os de su due ño. siendo éste e fec to
t /11 (¡ W¡ podrá estar hermanado con un av e y se perderá permanente .

1(1 r la capacidad de util izar el primero , El pájaro
). ~ será tan fiel a su "herm ano" co mo lo sea éste - No mbre: E nmasca r a r Aspecto.

~~~~~"(\\ co n él.
\\ - Nombre: Arco de la Luz( , \
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¡~) Descripción: El falqui ón tensa su arc o s in

JI{~~ ' I~ utili zar fl ec ha alguna e invoca energía ben igna

19d ¡,Ir,,'A de su a lre dedor para crear una flecha de luz
"~ dorada qu e deb e de se r d ispa rada de inmediato

~ co ntra un objetivo. y que dejará una estela de

ij'!1.I,') : ~,il\ \ chi sp as doradas entre el atac ante y la v íct ima.
Una flecha de luz ilumina con una luminosidad

. /!J11 1
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Efecto: En es ta forma. el un icornio puede
olar a una veloc idad base del trip le de su índice

d mov im iento hum ano . E l un icorni o pue de
o lvcr a to mar su form a norma l cuando lo
sec, pero mie ntras no lo haga no podrá utilizar

ninguno de sus otros poderes . Esto es debido a
que el cu erno del un icornio es la base de su
poder.

- No m b r e: Atajo.

Descr-ipci ón: El uni co rn io co nue nza a
ga lopar y su figura se desdibuj a poco a poco en
el a ire hasta de sa parecer. A llí donde ap arece.
sencillamente hay una suave luminosidad de la
qu e emerge el unic orni o .

Nivel: 6

E fecto : El uni corn io se te1etransporta
hasta un lugar q ue co nozca o pueda ver. de ntro
del alcance que le permita su ni vel. Con un
N ive l I puede te letransporta rse hasta ¡00 m.
con un N ive l 2 hasta 500 111, con un Nivel 3
hasta 1000 m. con un Nivel -+ has ta 5 km. con
un Nivel 5 hasta 10 km y con un N ive l 6 hasta
50 km. El unico rnio puede transporta r también

a su jinete. si es que lleva a a lguno. Si el
unicornio no tiene un es pac io de a lmcnos 10
metros para co menzar su ga lo pada. no podrá
tom ar e l Ataj o . Si e l u n ic o r n i o se
tcletran sport ar áa un lugar en el que haya algún
objeto só lido, muere en el acto .

- Nombre: Castigo dcl cielo.

Descripci ón: Del cielo cae sobre el cuerno
del unicornio un r3)'O que sa le proyectado
se g uida me nte con tra su víct ima , qu e recibe el
impacto de un rayo de ene rg ía benigna, Tras
reci bir el impacto. el cuerpo de la v ícti ma es
recorrido durante breves instantes por peque ñas
ráfagas chisporroteantes de elec tricidad estática.

N ivel: 10

Efecto: El daño del rayo es de 6 puntos
po r nivel , ignorando las armad uras me tá licas.
El efec to de la c aí da del rayo dcl cielo es
puram ente ópt ic o . Es te poder pue de ser
uti lizado en el interior de edifi c ios y en lug ares
subte rr áneos igualmente.Si es utili zado en el
agua. el unicorni o se electrocuta a sí mismo y a
quienes se encuentren a tantos metros como



- Nombre: Lanza del Palad ín de la Luz.

Descripción: Una llamarada azu lada
inflama el cuerno del unicornio, que irradia una
aureola plateada durante toda la duración del
morder. El fuego del arma no inflama ma ter iales
combustibles pero produce una terrib le
sensación de dolor a las criaturas malvada s.

Nivel: 10

Efecto: El morder tiene la propiedad de
causar daño a las criaturas que contengan mal
en su interior. produciendo doble daño a dichas
criaturas eon cada impacto reciban . El efecto
dura tantos asaltos como nive l posca el
unicornio en este morder.

P"deres de las Damas del Día

- Nombre: Acaro Dorado.

Descripción: La Oan13 del Día cierra su
puño, efectúa un pase en forma de semicírculo
y abre su mano. En ella aparece un insecto de
tono dorado que salta hacia la víctima escogida.
dejando una estela de chispas doradas. A l
impactar contra la víctima. estalla. irradiando
LIBa descarga de energía cinética que puede
llegar a matar en sus niveles mas elevados.

Nivel: 10

Efecto: El impacto tiene una potencia de
3 puntos de daño por nivel poseído en estc
morder. Su alcance efectivo es de ]O metros
por nivel. El insecto intenta atrapar a la vícti ma
au nque ésta se mueva po r lo que las tiradas de
esqu ivar se hacen con un -2.

- Nombre: Amistad Animal.

Dcscripción: La usuaria habla con lo s
an ima les y estos la comprenden.

Nivcl: Ni nguno.

Efecto: Permite comunicarse con los
animales como si de personas de tratase durante
t res min utos . Los rasgos dis tinti vos de los
animales no de saparecen. así qu e si intenta
co m unicarse co n un a pan tera de las nieve s
hambrienta. ésta podrá devorar a l hada s in que
el ha da pueda hacer nad a po r ev ita rlo. Perm ite
comunicación, pe ro no ofrece obediencia. Cada
uso só lo permite comunicarse con un an imal
específico .

- Nombre: Barrera del Sol.

Descripción: Es te mordet t rae a la
existenc ia un aura de luz do rada que rodea a la
Senara del Día y la protege de los danos que
pudiera rec ib ir. Una vez invocada, la Ba rrera
del So] resplandece a lrededor del hada co n una
aureola dorada que ilumina un área de 5 metros
de radio. de una intensidad eq uiva len te a la de
una antorcha .

Nivel: ]O

Efecto: La Ba rrera del So l det iene pa rt e
del darla que rec ibe la Dama del Día, haciendo
que pueda res ist ir ataques mortíferos sin rec ibir
más que heridas superficia les . Un a Barrera del
So] reduce el daño recibido en una cant ida d
igual a su nivel mu lt ip licado por diez, aunqu
el nivel baja en 1cada asalto hasta qu e la barrera
desaparece. As í pues. un a barrera de nivel ~

retiene 50 puntos de da ño durante e ] primer
asa lto. 40 el segundo y así hasta desaparecer
Esta protección, añad ida a a lgún tipo d
armadura, pro porciona una for ma casi seg ura
de sobrevivir a terribles impactos .

- Nombre: Cambio de for m a.

Descripción: El cuerpo del hada se eneo" .
o se agranda para tom ar su forma natura l
forma humana.

Nivel: Ninguno



Efec to : C o n este morder. e l hada se
sforma según sus necesid ade s . Si to ma su
a na tura l. puede vo lar a voluntad a una
idad del tr ip le de su movim ien to human o .

es ta forma puede seg u ir util izan do sus
eres, aunque SlIS e fectos son equi valente s a

tama ño, lo cua l div ide los daños ent re diez o
_ luce e l tama ño del Portal de Ménan a unos
: cms, Ad emás recibe un a bonific ación de +S

eles a su habilidad de esquivar. pe ro si reci be
impacto, los da ños se mu ltiplican por diez.

S i la for ma que torn a es human a. puede
rilizar sus poderes con com pleta lib ert ad .

- Nom br e: Lanza del Trueno.

Descripci ón : M uy s im ila r a l morder
-Castigo del C iclo" de los unicornios, su efecto

~ la proyección de un rayo de energ ía eléctrica

chisporroteante contra su víctima. cuyo cuerpo .
tras rec ibi r el im pa cto . cs recorrido du rante
breve s in s ta n tes por peq ueñ a s ráfagas
ch isporroteuntcs de electricidad est átic a ,

Nive l: 10

E fee to: El dañ o del rayo cs de S pu ntos
por nivel. ign orand o las a rmaduras metáli cas.
Si es util izado en el agua. el had a se electrocuta
a s í mi sma y a q uienes se en cue nt ren a ta ntos
metro s co mo ni vel de rayo posea. produciendo
un da ño automático de 20 por nive l, s in tirada

de precis ión alguna ni mo rdct protector que
va lga. Su a lca nce es de SOmetros.

- Nombre: Debilita r e l fís ico ajeno.

Dcscrtpci ón: De las manos abiertas de l
hada sale una rad iac ión purpúrea que rode a a
la víctima. que pa rece perde r su ene rgía física
s i reci be un impacto de cua lq uier tipo .

:\'i nl: 10

Efec to : Si la víc tima es go lpeada por la
rad iac ión púrpu ra. sus ca rac teríst icas físicas se
ven reduc idas en ta ntos p untos como el nive l
del mordct . siendo d iv id ida esta pérd ida en tre
las caracter ísticas de la víct ima a el ección del
hada. Por cad a dos punto s que pierda la víctima
en una característ ica. ac umu la un m alus de - 1
a la tirada de dado en las habil idadcs que gu íe
dicha carac terística. El electo dura tant os asaltos
como el ni ve l dcl mordct.

- Xomhre: Falsa dia na

Des crtpci ún: Una o más im ágen es qu e
ac túan exactam ente igu al qu e la Dama del D ía
a pa recen cerca de ell a , s iendo tot alment e
indist ing uib les de e lla. A l reci bir un im pacto.
las im ágenes desaparecen co n un audible "pop".

~i\"cl: 5

Efecto: Por ca da nivel que se tenga en este
morder. aparece una im age n. Las im ágenes se
manti enen hasta qu e el ha da de c ide di siparlas.
hasta qu c pasa med ia hora o hasta que todas
son go lpeadas. Cuando se ataca a una :'\l énadc
que está prot eg ida por este mordct, sólo cab e
hace r dos cosas : atacar a una de las im ágenes
co n las mismas probabilidades, tirando un dado
o intentar di luc ida r cual de el las es la real.

En el primer caso. se t ira un dado de
po rcentaje o un dado de la m isma cantidad que
ha das sc ven , pa ra dil ucidar a quién sc le
impac ta , Si e l resultado ind ica que se ataca a
una imagen. ésta desaparece a no ser q ue se
fall e el ataque, pues las im ágenes no esquivan.
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instante , Una Dama ta rd a dos asa ltos en
completar el P0I1al de Menan. pero cuando est á
term inado. és te se man tiene abi e rto mientras
e lla lo desea, pud ien do cruzar las criaturas que
lo deseen sin prob lem as, El Porta l se c ierra en
cuant o pasa la Dama o cuando e lla desea
cerrarlo . El lugar a donde se des ea viaj ar ticn
qu e ser co nocido previamente. para poder hacer
un esque ma menta l y no ir a pa rar a un obj ct
sólido. pues ésto resul ta ría mo rtal para lo.
viajeros que cruzasen e l po rtal. En c uanto
alcance. es idéntico a l del A tajo de lo
u n ic orni o s : co n un N iv el I pue de
tc letran sportarsc hasta 100 m, co n un Ni vel :
hast a SOO m. con un Ni ve l 3 ba sta 1000 m. c
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:\,iHl: 6

- Xom b r e :
M énan,

Descripción : La Dama del Día comienza
un cárn ico m ientras d ib uja en el a ire una serie
de run as q ue qu edan g ra bad as trente a e lla.
fo rmando u n se m ic ir culo de lu z . U na vez
terminado. la Dama cruza el port al y desaparece
en su interior. m ientras qu e el por ta l se c ier ra
tras ella , Allí do nde apa rece la Dama. apa recen
las runas qu e for man el Porta l. y de su interior
surgen los viajeros.

Efecto: Con este portal. las Damas del Dia
pueden viaj ar largas di stan c ias en un só lo
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'\<I~(¡ , En el segundo caso , só lo
)i.\ ' pueden intentar darse cuenta de

/fl l' ' cu al cs la verda de ra aquell os que Jf
if :~-" \~\ estén enf ren tados cuerpo a cuerpo. • •

~
\ ~\ y lo harán m edi a nt e un a t irada

1/, Ir) opuesta de Otear o Alerta cont ra .~
( , i\~ ~ I S igi lo de l hada , Si es ta tirada •

/ , ~'j ta lla. sc atacara al azar. •

JI m ;\'ombre: Fue!:o .~ .n U/(;/f¡\ Purificador.

1(% Descripción: El h a d a
" extiende su brazo y ap unt a co n su

palma abierta en d irección a su
víctima. Oc su mano surge ti ll a

~\ \ fero z leng u a d e fu e go q ue
i ) , . consume al objetivo. dejándolo

i~ achi ch arrado y. c n ocas io nes ,

~~~ i¡~I carboni zado ,/, Ir.
~ \ I ( :\,ivet: 10

,/ J,) 11~,',. I

U
f /: f(\'Y Efecto: La lengua de fuego

f
VII ¡'I'\ tiene una pot encia de 6puntos dc
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' (~"'.'<1 , d - ' 1 t~. ano por mvc quc se posee en es e

, 1; I morder y un alcance de SOmetros,
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Nivel: N ing uno .

- Nombre: Sanar
Cuerpo Ajeno,

Dcscrtpclén : La
Dama co loca su mano
sobre las heridas de la
persona que desea sanar.
y con e lla proyecta un a
suave radiac ión azu lada
que va curándolas a ojos
vista.

este ultimo caso. curará
los puntos de vid a, pero

no hará crece r otro
miembro. El efecto tarda
en producirse un mi nuto

por punto d e v ida
sana do . y el hada debe
de e s tar to ta lm e nt e

inmóv il.

'Pl1deres de las 'Dríades:

- Xo m h re: Fo r ma A nimal.

Descripción : El cuerpo de la Dríade s
transforma en el de un animal en pani cular.

E fecto: E l efecto
de es te rnordct es igual
al anterio r. pero con la
diferenc ia de que puede
usa rse para sanar a los
demás. au nq ue la Dama
no puede usarlo para
san ar se a sí I11Ísma.
Puede sa nar hasta 25

puntos de v ida o u n a ro tu ra, pero no
amputaciones.

En es te u ltimo caso. c urará los puntos de
"ida. pero no hará crecer otro mi em bro . El
efecto tarda en producirse un minuto por punto
de vida sanad o . y el herido debe de estar
tot almente inm óvil ,

Nivel: Ninguno.

- Nornbre: Sa na ,' C ue rpo Propio.

un Nivel .. hasta 5 km. con un Nive l 5 hasta 10
km y con un Nivel 6 hasta 50 km.

Desc rtpc í ón: La Dama coloca su mano
so bre las heridas que desea sanar. y con ella
proyecta una SlIU\'C radiación azulada que va
curan do las her idas a ojos vista.

Efecto : Puede sanar hasta 25 puntos de

vid a o una rotura. pero no amputaciones. En



Nivel: Ni nguno.

Efecto: Cuando la dríade escoge este
morde r, escoge una clase de animal. que será
en la que pueda trans fo rmarse posteriormente.
Una vez transformada. la dríade adquiere las
características físic as de dicho anima l. así como
S llS armas y armaduras naturales. que utiliza rá
con la habi lidad de Pelea . Cuando la dríade lo
desee. puede recuperar de nuevo su forma
humana. Su eq uipo cae a l suelo. La durac íón
de este morder 110 será mayor nun ca de 24
horas . Este mordet pucdc se r adqu irido hasta
tres veces para dispon er de una mayor gama
de animales para tra nsformarse . En cada
ocasión habrá que paga r los puntos que cuesta
su adquisición.

- No m b r e: La Palabra de Natura.

Descripción: La dr íad e em ite los so n idos
que efe ctúan las criaturas de la naturaleza y éstas
parece n comprenderla.

Ntvel : N inguno .

Efecto: La dría de pued e comprender y
hablar con las criatu ras de la naturale za.
Además puede hermanarse con un an imal que
aprenderá órdenes s i m p l c s en i d i o m a s
humanos . aunque la relación se rá de amistad
entre ambos. Si el ani mal es tratado C0l110 una
masc ota o eOI110 un esclavo. no hará caso de
las instrucciones de la dr íade . El efecto dura
ci nco minutos.

- No m h r e: Lluvia d e Rosas.

Descripción : La dr íade junta sus manos
C0l110 si fuera a reza r y cierra sus ojos. Entre
sus manos aparece una rosa que empi eza a
hri lla r y una llu via de rosas de plata de afi ladas
espinas cae en el lugar designado por e lla.
girando como un remolino y desgarrando la
carne con sus afiladas espinas . que pueden
corta! hasta el metal.

Nivel : lO

Efecto: Las rosas cau san un daño de 2
puntos por nivel del mordet , e l doble a criaturas
completamente ma lignas en un área de un metro
de diámetro. lo que d iticulta el ev itarlas en -3 a
la t irada de dados del opo nente.

- Nombre: Piel del Arbol.

Descripción: La p ie l de la d ríade se
recubre de la corteza de un árbo l. rete niendo
su flexibilidad y haciéndola mu y d ific il de herir.

Nivel: 10

Efecto: Ofrec e una protección a la dríade
contra el daño fís ico . Todo e l da ño que sufra se
resta a la armadura antes que a sus pu ntos de
vida. La Pie l del Arbol tiene 15 pu ntos de v ida
por cada n ivel que se posee de este morder . Su
durac ión es de una hora o hasta que es destruida.

- Nomhre: Potenciar Físico.

Descripción: Este mordet no tiene ningún
efecto visib le externo.

Nivel : 10

Efecto: Es te morder ti ene un e fec to
id éntico al morder élfi co " Potenc iar el fí sico
propio" con la ventaja de q ue p ued e ser
utilizado ta nto por uno mi sm o como pro los
de más. Incrementa una característic a Iis icu en
un punto por ni vel. pudiendo usarse para
aumentar e l nivcl de las habilidades que dicha
caractcristica g u ic e n un tercio del nive l
utíl izado. rcdondeando hacia ahaj o . Las
característ icas físicas son FUE. DES. AG I ~

RES. Se pueden div idir lo s p untos d e l
incremento entre var ias características . La
duración del morder es de I min uto .

- Nombr-e : Sanar.

Dcscripción : La Dríad e coloca su mano
sobre las heridas que desea sa nar. y con ella
proyecta una suave radi ación az ulada que va
curándo las a ojos vista .



Nivel: N inguno .

Efecto: El efecto de este morder es más
lente que el de los demás mordets curativ os

puede ser utili zado para sanarse a uno mismo
a cualqu ier otra criatura. Puede sanar hasta

p untos de vida o una rotura. pero no
zmputac ioncs. En este u ltimo caso. curará los

unt o s d e vi da. pero no hará c rece r ot ro
miem bro . E l efecto tard a en producirse un
minuto por cada dos puntos dc vida sana do. y
el herido debe de estar tot almente inmóv il.

Padere« de il1! .cupinl1!:

- No m b r e: A m ista d co n la Manada.

Descr-ipci ón. El lupino emite los son idos
necesarios para comu nicarsc co n los lo bos y
puede conver sar con ell os.

Nivel : Ninguno.

Efecto: Este morder tiene dos efectos :

..

El primero es el de poder hab lar con un
lobo por espac io de tres m inutos. pudiendo
haccr un trato con é l. Los lobos aceptarán
cualqu ier trato que no ponga en peligro a la
manada. En cuanto a su lenguaje, no conocen
los nombres de los objetos que us a n los
humanos . aunque pueden recon o ce r
descripciones .

El segundo efecto de es te morder es el de
herman ar al lupi no con un lo bo. qu e podrá
aprender ins trucc ione s simples en cllcn g uaj c
de lo s humanos. a u nq ue pa ra po der darle
instruccio ne s complejas se deberá ut ilizar este
morder. Si se util iza el segundo electo. sólo se
podrá estar hermanado con un lobo y se perderá
la capacidad de utilizar el primero. El lobo será
tan fie l a su "hermano" como espera que éste
lo sea con é l.

- Xnmhre: Ferocidad.

Descripci ón: El lup ino pa rece enloquecer
durante el combate. ec ha ndo ba bas po r la boca
y gritando y aul lando como loco. Es una



Nível : Ninguno .

- Nornb ..e: Sentidos de Lobo.

:\ivcl: Ni nguno.

- :'\omb..e : Inmunidad al daño.

Descripción: El lup ino es capaz de
percibi r cosas con sus senti dos que los seres
humanos y los demás duendes pasarían por alto.

Efecto: El lupino puede segui r rastros por
cl olfato, pu ede escuchar so nidos mejor que los
demás. puede discern ir mejor las sombras en
la oscuri da d . etc .. ,

Con este mo rder gana un +2 a los niveles
de las habilidadcs de PER durante I min.

Descripción: Las armas par ec en causar
me nos dañ o del qu e debieran al lupino. quc ve
reducidas las hemorragias y cerrado s los cortes
poco profundos dc todas las heridas quc rec ibe
mient ras se encuentra bajo lo s efectos del
morder.

Efecto : E l daño qu e recibe el lupino
referido a heridas causadas por a rmas o caidas
es reduc ido a la m itad d ura nte las doce horas
que tiene de du rac ión el rnordct. Las armas de
plata no se ven afectadas por este electo ,

Nive l: 10

Ni vel: 3

- :\'o m b re: G a r r as Lupinas.

Descripción : Las garras de l
lupino crecen y se endurecen hasta alcanzar 5
cms de largo y una dureza superior al acero.
llegando a pro duc ir un da ño supe rior al de una
espada.

E fecto : El efecto de este mo rder depend e
exclusivamente del n ivel a l que es adqu irido ,
Con un nivel de 1. las garras producen un daño
de 8. Con un nivel de 2. el daño asc iende hasta
12, Con un nivel de 3. las garras alcanzan su
máx ima dureza. produciendo un daño de 15 y
p udiendo atacar a las armaduras directamente
en ve z d e al objetivo. en cuyo caso. las
armad uras pierden un facto r de protección
eq uiva lente a un déc imo del dañ o produc ido ,
Las garras pueden ser mant eni das mientras el
lup ino per c ibe un a pos ib le ame na za . Ade más
proporc iona n un +2 a las maniobras de trepa r.
s in im portar el nivel de l mordct .

Efecto : Pro porciona a l lupin o un
bo nus a las ti radas de ataque de + l y
aume nta s u FUE en 2 puntos.
aumentando el da ño en consecuen-cia.
El efecto dura ta ntos asaltos como el
doble del nivel del mordct.
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- ~ombre: Sanar Propio Cuerpo.

Descripción: Las he ridas rec ibidas por el
ino proyectan una suave radiac ión azu lada

- c ierran a ojo s vista . en cuest ión de segundos
sin dejar rastro de c ica trices.

Nivel: N inguno.

Efecto: Puede sanar hasta 20 pun to s dc
da o una rotura . pero no ampu taci ones . En
te ultimo caso. curar á los puntos de vida, pero

hará crecer otro miem bro . El efecto ta rda
prod ucirse un asalto por pun to de vida

nado y, a l contrario que en otros mordets
•urativos. no es necesar io que el lupino esté

móvil.
Las he ridas cau sad as por la p lat a no

ueden se r cu radas po r es te mordet ni por
ningún otro.

- Nombre: Espíritu del Tiburón.

Descripción: La forma de moverse del
tritón se vuelve mucho más precisa. otorgándole
una fiereza y una habilidad digna de un ase sin o
sanguinario . Sus ojos br illan con refl ejos de
furia asesina y re fulgen ante la visión de la
sangre.

Nivel: 10

Efecto: La mente del tritón se cen tra en el
combate plenamente parabuscar la destrucción
de s us e ne m igos , pro porci onán do le tina
bon ific aci ón de + I a todas las tiradas de dado
re lac ionadas con el combate durante tantos
asa ltos com o el dob le del nive l del mordet.

- ~ombre: Fuerza del Leviatán .

Descripción: Las masa muscular del tritón
aumenta vis iblemen te, do tándole de una fuerza
sobrehumana durante algún tiempo .

Nivel: 10

Efecto: La FUE del tn ton se du plica.
aumentando sus bon ificac iones al dañ o y
permiti éndole levantar pe sos enormes. La
duraci ón de este mordet es de dos asa ltos por
nivel que se posee.

- No m bre: E sca m as Marinas.

Descrip ci ón : El cuerpo de l tritón se
recubre de unas es cam as plateadas que le
proporcion an protecc ión contra todo tipo de
ataques.

~i\'el : 10

Efec to : Las escamas proporcionan una
protección a l tritón muy parec ida a la que
proporciona la "Arma dura de Pureza" a los
elfos. Las escamas rec iben el da ño que traspase
la arm adura normal del tr itón, hasta que se
supera su nive l dc resi sten cia. A efectos de
juego. la armadura resiste 20 puntos de impacto
por cada nivel . Las escamas duran diez minutos,
qu e pueden verse arnp liados hasta una ho ra si
el tritón se encuentra bajo el ag ua o hasta que
son de struidas.

- Xom bre : Niebla Marina .

Descripción: Alrededo r de l tritón se
materializa unaespesa niebla que anula la visi ón
parcia lmente.

Nivel : 5

Efecto: La nieb la rodea al tritón y lo oculta
de la visi ón de sus oponentes, pro vocando una
penalización a los disparos con proyectiles sobre
él igual al doble del nivel dc l mordet.

El d iámetro máxi mo q ue puede alcanzar
la niebla depende del nivel : Con nive l I es de ,'
m. con nivel 2 es de 5 m. con nivc l J es de 10
m. con nivcl-l es de 25 m y con nive l 5 al anza
los 100 m .

Dentro de la niebla las habilidades de PER
tie nen el mi smo rnal us qu e los ataques con
proyectiles, por lo que ay ud a basran t
cualqu ier mani obra furtiva.



- Nombre: Toque de Anguila.

Deseripción: De la pa lma de la mano del
tritón se proyecta una descarga eléctrica de gran
intensidad que pro voca fuerte s da ños a las
criatura que es té tocando.

Nive} : 10

Efecto: Estc morder produce una descarga
el éc trica co n una po tenc ia de 7 pu ntos de da ño
por nivel, ignorando a rm ad uras m et álicas,
exactamente igua l que el "Castigo del C ie lo" .
pero co n la di feren cia de que requiere que el
trit ón to que a su v ícti ma. Pu ede ser uti lizado
bajo el agua con completa libertad pues se
tran sfiere por e l toque y no provoca un daño de
área como otros mord ets de este tipo ..

- Nombre: Vida Acuática.

Descripción: La p iel de aquél que es
toe ado por el tritón se vuel ve azulada .
pe rmit iéndo le so brev ivir bajo c l agua como si
dc un pez SC tratase.

Nivel : N ing uno .

Efecto: Perm ite a una criatu ra res p irar
bajo el agua con la misma facilidad que en la
superficie. El tri tón debe dc tocar a la cr iatura a
la qu e le vaya a conferi r dicha habil idad. La
duración dcl mo rdct es de do ce horas.

- P"deres de las Sirenas,

-1\ombre: Belleza Sirénida.

Descripción: La ya d e po r s í
impresionante belleza de las s irenas se ve
re forzada por este mo rder. Su s ojos dc stellcan.
s u so nrisa se vu e lv e c auti va d o ra. sus
movimientos se vuelven voluptuosos y SllS

formas se hacen más deseables. convirtiéndolas
en cl sueño de cu alq u ier hom bre .

Nivel: Ni ng uno.

Efecto: La Bell eza Sirénida bon ifi ca en
+ 2 las ti radas de hab ilida des de ca risma con
e 1sexo opuesto. Su durac ión es de 10 minutos.

- Nombre: Canción del Amor.

Descrlpclón: La sirena entona una dulce
ba lada y s u v ic t ima cae bajo s u in fl ujo ,
enfermando de amor y obs es ionándose por
complacerla.

Xivel: 5

Efecto: La víctima sc enamo ra de la sirena
y procura co m plac e rla en tod o lo que puede,
aunque esto últ imo tien e sus lím ites . Puede
contarle un sec reto. hacerle favores o re galos .
o defe nd er la de sus e nem ig os pero no se
suicidara, ni cambiará SlI S creencias morales por
ell a. La v íct ima tiene derecho a una tirada
opues ta de 1\1EN contra la MAG de la si rena
para evad ir el efecto. Aque llos que pasen la
tirada de resist enc ia. no podrán ser afec tad os
por és te rnordct hasta el día s igu ien te ,

La d urac ió n de l morder depende de su
ni vel : con Ni ve l I la duración cs de 10 minutos.
con N ive l 2 la durac ión es de una hora. co n
. ive l 3 la du ración es de seis horas. con Nivel
..¡ la duración es de un d ia y con N ive l 5 la
du ración es de una semana. Só lo e l amor
verdad ero puede ro m per el mordct.

- Nombre: Niebla Marina.

Descripción: A lrededor de la s irena se
materializa una espesa niebla que anula la vis ión
parcia lmente.

Nivel: 5

Efecto: La n iebla rodea a la s irena y 12
oculta d e la vis ió n d c s us oponen te s.
provocando una pcnalización a los disparos e
proyectiles sobre él igua l al doble del nivel de
morde r. E l d iám etro máx imo que p uede
a lca nzar la niebla depende del ni vel' Con ni,



N ive l: 10.

-Nombre: Toq ue Letal,

Descripción: La voz de la
s irena toma un os matices dulces y
arm oniosos que parecen tr ansmit ir
un a sensac ión de paz y am istad a
aqucl lo s que la escu-c han ,
permi tién d ol e e ngañ a r lo s s in
dificultad .

- Nornb re: Voz de la Dulzura.

Nivel: N inguno .

causa un da ño básico de 8 por nivel
dcl mordet en euestión de segundos.
El daño se reeibe a l s iguie nte asalto
de recibir el toque. La sirena no tie ne
que gesticular ni hacer ningún ti po
d e mani o bra es pectacu lar pa ra
utili zar és te morder, por lo q ue
puede matar a a lgu ie n si mp lemente
con un beso. La toxina caus a el da ño
co mpleto a las criatur as de tama ño
hu mano. Las cr iaturas de m ás
tamañ o res ultan a fe ctada s en menor
medida. A sí. una criatura cuyo
tamaño sea el doble que un humano,
reci be la mitad de daño del veneno
y criaturas mayores reci ben daños
aún menores.

Efecto: Las víc timas de este m ordet se
sienten inclinadas a creer lo que lcs dice la sirena
Y'. s iempre que sean tratados con afecto por la
s ire na . cree rán cualquier plantea m ie n to
med iana mente lógico que les hagan. La víct ima
t iene derecho a una tirada opuesta de su \ I E~

contra la MAG de la s irena para evad irse de l
e fect o.

Aquell os que pasen la tirada de resistencia.
no podrán ser a fec tados por éste mordet hasta
el dí a siguiente. La duración dc l mordet e s un
caso especial. pu es dura has ta que al guie n le
haga ver su error a la víctima, rom piendo I
planteamientos de la s irena .

O tra cosa: por muy lógico que S a
plantea m iento. la víct ima no act uara n ootra
de sus interes es .

•/

1 es de 2 m , con ni vel 2 es de 5 m, con nive l 3
es de 10m, con nive l 4 es de 25 m y con ni vel
5 alcanza los 100 m , Dentro de la niebl a la s
ha bilidades de PER tienen e l mi smo ma lus que
los ata q ues con proyect ile s. por lo que ayuda
bastante a cua lquier maniobra furtiva .

Efecto: La s irena debe de toc ar la pie l de
su víct ima para poder tran smiti rle la tox ina, que

Dcseripción : La piel de la s irena tran smite
una tox ina capaz de matar a un ser vivo e n
cuestión de segundos. Las víctimas caen al sucio
en med io de v io lentas co nvulsiones. tomando
su piel un tono gri sáceo en el lugar en el que
resulta ron tocadas por la sirena. La muerte
sobreviene por ins u fic ie nc ia respiratoria.



~ivel : N inguno

Si la forma q ue to ma es hu ma
puede uti Iizar sus poderes co n compl
libert ad.

Descripción: El cuerpo del e lfo
blanco se encoge O se agranda para
tomar su form a natura l o fo rm a
human a.

En e sta forma pued e seguir
ut ilizando sus poderes . a u nq ue su ,
efec tos son equ iva lentes a su tamaño.
lo cu a l d iv ide los da ños entre diez,
Además recibe una bonifi ca c ión de - ~

ni vel es a su hab ilid ad de esquivar, per
s i rec ibe un impacto. lo s daños Se

multiplican por diez.

Efccto : Con es te mo rd er, el el fo
se trans forma según sus necesidades . Si
toma su fo rma natural. pu ed e vo lar a
vo luntad a una veloc idad de l tr iple d
su movimiento humano.

~ivcl: 10

- Nombre: Cambio de Forma.

- Nombre: A r m a Helada.

• Podere« de IDS tllDs BlancDs :

Efecto: El morder tiene la prop iedad de
ca usar dañ o a las criatu ras que contengan In 31
en su interior. produciendo doble daño a dic has
criaturas con cada im pacto reciban. El efecto
dura tantos asa ltos como ni vel tenga e l elfo
blanco en este morder.

Descrlpct ón: El arma del elfo b lanco se
recubre de una fina capa de hielo azulado que
desp ide una a ureo la b lanca . A parti r de es e
m o mento , el arma prod uce conge lac io nes
además de las heridas normale s.

•
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' ~ ( - Nombre: V,,, O,,,",,,,.
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Descripc ió n: La sirena simplemente

piensa en una persona Y' después. vocaliza o
dice entre dientes lo que quiere transmitir. La
persona en la que pensaba escucha las palabras

~
en su mente, dichas con la voz de la sirena.

v1@'~i)W Nivc l: 2

¡'11~I)1' Efccto: La s irena puede trans miti r sus
Ua palabras a la mente de la persona qu e desee.
hi ,h siempre que ésta se encuentre en un radio no
~, mayor de 1 Km de ella . No hay lím ite a las

palabras qu e puede transmitir. pe ro deben de
ser transmitidas de un só lo tirón . Si dispone de

I/f,!) N ivel 2. además puede es perar una respuesta
/ .. no más larg a de un minuto. La s irena deb e de

/) I :n conoce r pe rsonalmente a l ind ivi duo al quet 1,(((\ de see transmi t ir el mensaje .
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- Nomhre: Caricia Glacial.

Descripción: La man o del elfo proyecta
a aureo la b lanca que despide un vaho IIcno
diminutas chispas de hielo. Aque llo que toca

... on dicha aureola se congela co rn plctarncntc.

Ni vel: 10

Efecto: La Car ic ia Glacial produce un
~o por conge lac i ón de potencia 6 por el n ive l

l mo rdet a aquello quc resulta tocado por la
mano dc l elfo. Si lo q ue se toca es un materia l

m uy grueso. como una armadura, se romperá
m il pedazos con el pri mer go lpe que se le

z é, Tam bién puede usa rse para congelar
qu idos, pr oduc iendo un hielo IllUY duro que
uede ser uti lizado con el morder "Modelar

Hielo" .

- Nomhre: Coraza de Hielo.

Descripción: Una serie de placas de h ie lo
pa re ce n por todo e l c uerpo de l c l fo ,

proporcionándo le protección contra los ataques
sin reducir su movi lidad .

Nivel : 10

Efecto: La coraza recibe el darlo que
tras pa s e la armadura normal de l elfo .
..onv irticndo golpes letales en simples rasgu ños

as ta q ue se supera su n ive l de resistencia. A
efectos de juego. la armad ura resiste 15 puntos
de im pacto por cada nivel.

E l morder du ra hasta que es destruida .
hasta que el elfo lo ca nce la o hasta que e l hielo
se tu nde, no p ud iendo durar de ninguna forma
más a llá de una hor a.

- Nom h re: Modelar Hielo .

Desc ripción : E l elfo toca con sus manos
un pedazo de hie lo y le hace tomar la forma
que de se a. sin ninguna limitac ión en cuanto a
la complicación de la misma.

Nivel: N inguno

Efecto : Disponiendo del hielo o la n ieve
suficiente, el elfo puede hacer objetos de todas
las fo rmas y de tamaño no mayor de 3 metros
cúbicos. La transformaci ón del hielo sólo lle va
un segundo y su duración depende del clima.

- Nombre: Tormenta de Nieve.

Descripción: El elfo levanta sus brazos y,
sobre ellos, aparece una estera de viento y nie ve
de unos 30 cm de diámetro que parte hacia el
luga r que desea el elfo. Al !legar al mismo. se
expande, provocando una potente descarga de
viento frío y nieve en toda la zona que abarque
durante unos segundos, congelando a los seres
que se encuentran dentro de sus límites .

:\'ivel: 10

Efecto: La tormenta causa un daño de 4
pun tos por nivel dcl mordct a las criaturas que
se encuentren en un área de dos metros de
diámetro. lo que dific ul ta el evitarla en -3 a la
tirada de dados de los oponentes. Se puede
modificar el efecto. dividiendo el daño y
mu ltiplicando el área de la misma manera,
provocando también la multiplicación de la
penal ización de los oponentes.

- Poderes de l"s .teprechaun:

- l'\o m b r e: Escondite.

Descripción: El cuerpo y los ropaj es del
lc p re c ha un ca mbian dc ton a l id a d .
asemejándose a los de los alred e d o res .
aumentando asi las capacidades dell epreehaun
para ocultarse .

Nivel: Ninguno.

Efecto: Boni fica las l iradas de esc onderse
dcl lcprecha un en un +2 a las tiradas de dados.
El mordct dura media hora .



•

- Nombre: P uen te del Arco íris.

E fect o: El arco iris es totalmente sól ido
pu ede ser uti lizado com o pu ente por
leprechaun y aq uellos a q uienes éste pcrrn i
subir para recorrer una distancia que no podrí
hacer de mane ra no rma l, C0l110 su b ir a

I

Descripción : Bajo los pies dc l lcprechaun
aparece un arco iris que le s irve de pue nte co
el luga r que e lija . ya sea un a venta na o el otr
lado de un barranco.

asa ltos. Los objetos y posesiones que lleve
encima también se hacen invisible . pero todo
aquello que coja mientras es invisible s igue
siendo vis ible. La única rnan e ra de locali zarlo
es por el o ído. con lo que. si se entab la combate
con él. hay que luch a r a ciegas. tenien do serias
penalizaciones.

• ~'<.-
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Ni vel: 10

Desc r ipc iún : Un objeto
pequeño puede ser movido a
voluntad por el leprechaun s in
ne ces idad de tocarlo.

Efecto: El lc p recha u n puede mover
c ua lquier objeto que se enc uentre en su camp o
de visión. s iempre que és te no pese más que el
nivel delmordet en kgs . Los objetos se mover án
cinco metros por asalto y podrán tornar
cua lqu ier d irección. Además. e l le precha un
pu ede util izar éste morder como un ataque
c inét ico que causará un da ño de :2 puntos po r
nivel del morder . El rnordet dura 5 asaltos.

Descr -ipci ón: El lcprcchaun se desvanece
literalmente en el aire. haciéndose invisible y
pudiendo actuar sin ser visto durante linos
segundos.

-Nornbre: Manto invisible.

-Nombre: Mano Distante.

i\"i"c l: Ninguno

Efecto : El le prcch aun no
rec ibe penali zadores por heri das
dura nte la hora s igu ie nte a la
utilización del morder. La tortura
y otras formas de coacc ión
ut ili zand o el dol or no tienen e l
menor efecto so bre él. aunq ue
sigue recibiendo heridas.

Efecto: El leprcchaun se ha ce invi s ib le
pa ra todo e l mundo durante los sigu ientes tre s

- Nombre: Inmunidad a l
dolor.

Descripción: El lcprechaun
parece estar in mun izado contra
e l dolor y ser totalmente inmune
a los efectos de la tortura.

N"ivcl: Ninguno



.~ -

30 metros o bajar por la ventana de un tercer
piso . El arcoiris puede aguantar a cualquier
número de personas y desaparecerá cuando lo
desee cllcpreehaun.

Su longitud depende de la velocidad del
leprechaun, pues V3 apareciendo bajo sus pies
o de su montura durante tantos asaltos corno
su nivel en este morder.

Al finalizar su duración, el arcoiris se
transforma en un tobogán. si no está apoyado
en el sucio, bajando a tierra a quienes lo crucen
sin que sufran daño alguno.

"T">J ....-.a\
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- Poderes de los Felel :

- Nombre: Agilidad Felina.

Descripción: El ún ico efecto visible de
este morder es un fuerte aumento de la rapidez
y la agilidad del felel.

Nivel: ID

Efecto: El fclcl bajo los efectos de este
11100-det aumenta su agilidad, lo cual le repo rt a
bonificac iones de +2 a las tiradas de dado de
las habilidades dc AGI. Dado que dichas



:'iivel: N inguno.

Efecto: El felc l puede escuchar sonidos
mej or que los demás. puede ver las s iluetas en
la oscuridad (pero no leer o rea lizar cu alquier
ot ra acción que req uiera una percepc ión oc ular
normal ). rec o noce r ol ores , et c ... C o n es te
morde r gana un +2 a lo s n iv e les de las
habilidades de PER durante I m in .

- Nombre: S uave Ronrroneo.

Xível : Ninguno.

brillan en la oscuridad y su o ído se vuelva má s
li no.

Descripción : El fe lcl habl a y compren de
el idi oma de los fe lino s y pu ed e conver sa r ea
ellos con normali dad .

Efecto: Este mo rd er perm ite a l fc l
comunicarse con los feli nos du rante ci n
minutos. pidi éndoles favores. in fo rmac ión
ay uda. Los felinos son mu y independientes .
prefer irá n ga nar a lgo a cambio, norma lment
comida. Los felinos part icularmente agresiv
co rno las panteras de las n iev es O lo s thcga
puede n comportarse de manera agresiva y de
de dem ostra rse autoridad con ello s antes de q

Ní ve]: 10

- Nombre: C a m bio de Forma.

Xivel: Ni ng uno

- No m b r e : Sentidos Felinos.

- Nombr'e: Ga r r a s.

Descripción: El fclcl es ea paz de percibir
cosas con sus sentidos que los seres hum an os :y
los dem ás duendes pasarían por a lto. Su s ojos

Descr-ipci ón: El fclcl camufla su piel y sus
fa cciones. trans for mánd o las en una répli ca
perf ecta de un scr humano ordi na rio. Oc esta
manera evita que su aspecto llame demasiado
la atención.

Efecto: El fe le! se transforma en un ser
humano.

Des cripción : Las garras del fe lcl crecen
hasta alcanza r una long itud de 15 C I11S. se
en dur ecen más qu e el acero y se vu el ven más
afi ladas que cuchi llas de afeitar. causando
heridas equivalentes a las causadas por varios
cuch illos a la vez.

Efecto: Las garras tienen una medida base
de 5 cms y crecen I cm por cada nivel que se
tiene en este morder, con lo que ca usan UIl dañ o
de po te ncia 4 (la base de las garras naturales
del te lel) más ~ por nivel dcl rno rdet. Las garras
d uran mientras el felel nota una amenaza
cercana. En caso contrari o, se retraen . Al sacar
las garras . el fe lc l cam bia a su form a felina de
forma inst int iva. necesi tando un morder de
Cambio de Forma para recuperar su aspecto
huma no.



acepten hacer algo. En cuanto a SlI lengu aje ,
conocen los nombres de los objetos que usan

o s humanos, aunque pueden re c onocer
scnpciones.

- 'P"deres de '"s Pixie» ,

- No m b re: Fies ta en el Cielo.

Descripción: Mient ras toca su ca ram illo
encantado, el pixie puede co rrer po r e l aire
como si fuera tierra firme.

Nivel: N inguno

E fe cto : Perm ite al p ix ic vol ar a su
velocidad no rmal de mov imiento, hacie ndo las
mismas cosa s que si estuviera en el sue lo.

- Nom bre: M anto Invisibl e.

De scripción: Tras tocar uno s acordes con
su caramillo, el pixie se des vanece litera lmente
en el a ire , haciéndose invisible y pudiendo
actuar sin ser visto durante linos segundos.

Nivel: Ni nguno

Efecto : El pixie se hace invisible para todo
el mundo durante los siguientes tres asa ltos. Los
obje tos y posesiones que lleve encima también
se hacen invisib le. pe ro todo aquello que coja
mientras es inv is ible sigue s iendo vis ible.

La única mane ra de localizar lo es por el
oíd o, con lo qu e, si se entabla combate co n él,
hay que luch ar a ci egas, tenie ndo ser ia s
penalizaciones.

- Nombre: Pies A lados,

Descripción : El pixie es ca pa z de correr
a una vel oc idad cegadora, s iendo más rápido
qu e la mayor part e de las criaturas del mundo
durante linos instantes .

Nive l: N inguno.

Efecto: El mo vim ien to de l pixie se ve
incrementad o de manera espectac ular. s iendo

imbatible en una ca rre ra. Su nuevo índice de
movimiento es e inco veces el anterior.

La durac ión de l morde r es la puntuaci ón
de RES del pix ic en asalto s.

- Nombre: Tonada de la Aleg;ria,

Descripción: El p ix ie toc a con su
caramillo una mel odía Inuy alegre con arcordes
muy es tride ntes que hace caer a quienes la
e scuchan en un est ad o de h ilarid a d
incont ro lada .

Xivel: 5

Efecto: El pi xie toca con su caram illo v
sus obj etivos comien zan a re ír mientras éste
s iga tocando. La tonada afecta a tantas víctimas
como nivel tenga el pixie en este morde t. Las
víctimas pueden efectuar una tirada opuesta de
su MEN contra la MAG del pixic para evadir
el efecto . Si tallan, comienzan a re ír de manera
incontrolada. perdiendo 2 nive les en todas las
habil idade s q ue impliquen movimiento y s in
poder emplear habi lidades de comunicación.
El mordet dura m ientras el pixic siga toc ando
su caramillo.

Aquell os que pasen la tirada de
resistenci a, no po drán ser afectados por éste
mor dct hasta el día siguiente.

- Nombre: Tonada de la Danza,

Descripción: El pixic toca su caram illo y
su ví ctima no tiene más remedio que ponerse a
ba ila r a l son de la música .

Xivel: Nin guno

Efecto: El pixie puede forzar a su víctima
a bailar a l son de s u mús ic a dc forma
incontrolada. Tras tocar unos acordes de su
ca ramillo. hace un a tirada opuesta de ~ L\G

co nt ra la M EN de su víct ima . De superar la. la
v íc t im a c omi en z a a ba i la r. re c ib ie ndo
penal izac ione s de 3 ni veles a rodas la
habilidades físicas. pudi endo hacer de nu \ 0

una tirada de res iste nc ia cada asal to . El efecto
dura hasta que la v íctima consigue superar la



Cuando un fc érico utiliza un mo rder. toma
la energ ía necesaria para hacerlo de su alrededor
y la utiliza para crear un efe cto. Cua ndo la tie rra
no habia sido contaminada por los humanos.
esto era tan fác il como alargar la mano para
coger una manzana. pero ahora la energ ía de la
I.uz es tá mezelada co n la de la Oscuridad y hay
que separa rlas. Por es to. cua ndo un fcé rico
recoge energía de su alrededor, se contamina
en pa rte por la energía opuesta y cada vez le es
mas d ificil tomar la energía necesaria sin verse
atra ído por el otro lado, por la energía de su
antítesis. Este e lecto. func iona tanto en los Hijos
de la Luz co mo en los Hij os de Medianoc he .

En términos de j uego. cuando que un
rc érico util iza un mor dct , de be hacer una tirada
de habilidad . u tili z and o como n iv el su
pu ntuac ión en MAG (siendo 12 el n ivel M) . y
siendo el niv el de d ificul tad. en princi pio. M uy
Fácil. Cada vez que se utili ce un rnordct, el nivel
de di ficu ltad aumentar á en un grado. siendo

Critico el ú ltimo nive l posible . A partir de ahi.
a l feérico le es im pos ib le utilizar de nuevo un
pode r s in morir en el intento. La excepci ón a
esta regla son las ~ l énadcs y las Nó ctadcs, que

pueden segu ir utili zando sus m o r det s
incrementando el n úmero de di lieuitad Critico
en dos por cada nuevo uso. A estas tiradas las
llamaremos tiradas de invocación de energía .

Si la tirada de invocaci ón de energí a
resulta exitosa . el morder surge electo. S i la
tirada falla. el morder no s urte e fec to y la
di ficultad sigue incrementándose aún as í en un
grado. N o exi sten críticos o pi tias al util izar un
m order. Simplemente o funciona o no funciona.
Hay, sin embargo, una excepción a esta regl a.
Cuando las Ménades o las N ócta dcs estén
ut il izando un mo rdct m ás all á de la dificultad
Crit ica . pu eden perder e l co ntrol. Para que esto
suceda. deben de sacar lo que en el sistema de
j uego se denomina pi fi a. pero con dos " } "

E.C USO DE .eOS mORDEIS

- Nombre: Requiem.

Descripción: El pix ie toca una melod ía
fúne bre con su caramillo m ientras m ira
fij amente a su v íc ti ma, y ésta cae al sucio en
med io de terribles es pasmos q ue le pro d ucen
horribl es do lores.

"'ivel: 10

Ho y en dia. sólo pueden utilizar sus
mordets sin limitación dentro de los limites de
Fccria, en el inte rior de la Barrera y bailados

por el pode r de Aurora Boreal. la última de las
Estrellas .

En el exterior. en lo s reinos humanos de
Arkha dcl , los feéricos tienen mermad as sus
fac ultades fc éricas, de bid o a la co rrupción de
las Es tre llas por los nig romantes. La tierra. que
en su día fue bailada por la Luz, ahora estú
contam inada por la Oscurida d . Ta nto de d ía.
como de noche, el poder de la Oscuridad se

Efecto: El pi x ie ha ce una tirada op uesta
de MAG contra la RES de la v íc tim a . S i la
supera. su víc tima empieza a sufrircal ambres,
tirones y espasm os musc ula res sumamente
dol orosos. recibiendo un daño d irecto de 15
p unt os por el ni vel d el m o rd c t , s ie ndo
irr elevante la categoría de éx ito obtenida . Por
supuesto. las armaduras no protegen de este
efecto dañ ino .

A nt ig uamente. antes de la Guerra del
Odio. todo e l continente de Arkhadel era una
tierra bañada por las fuerzas ben ignas de la Luz.
Las Estre llas de la Aurora ofrec ían una fuente
il im itada de Luz para los fc éricos. que podian
utilizar sus mordet s sin limitación en sus
proximidades. En esa época. los fc éricos de la
Luz eran. en verdad. muy poderoso s.

~~ ) ~jJ0 . r -~~>-- _
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,.«~/ dificultad impuesta por el pix ic al lan zar el encu entra unid o al de la Lu z. el Bien co nv ive

f1::, m o rd e t . Aquell o s q ue pa sen la ti rada de co n el 'vIal ... es e l mundo de los humanos. Porrn .' re sistencia. no podrán volver a ser afectados esto. los Hijos de la Luz no pueden utilizar sus
mordcts sin tener en cuenta ciertos lím ites.
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rura les. Si esto sucediera. la cncrgia contraria
descont ro la, causando la mue rte de la

znvocadora .

Todas las d ificultades desaparecen cada
día al llegar un momento en el que el poder de
su energ ía se encuentra en su cénit. Para los
Hij os de la Luz. este mo mento es e l mediod ía.
Bañándose en la luz dc l sol, se puri fican dc la
influenc ia de la O sc uri dad. Par a sus malvados
primos. este momento es la medianoche. cuya
oscuridad les limpia de la influencia de la Luz.

Ha y dos clases de fecricos que tienen otro
req uis ito dife ren te . Se trata de los Lu pi no s y
los Hu argos. que neces itan de la luz de la luna
para su purificación. lo cu al les provoca un
grave problema las noches de luna nueva. en
las qu e no pueden purificarse .

Como se puede observar, las posibi lidades
de un fc érico de utilizar un morder son más
limitadas cuanto m ás los utiliza durante el
mismo día .

Esto es c ie rto. pero só lo en parte . En
efecto. las posibilidades de conseguir un éxi to
en una tirada de invo cac i ón de energía se ya
incrementando con los usos . pero hay un a
manera de reducir de nuevo esta dificultad:
tomarse más tie mpo.

Cua ndo un fe éri co tie ne que utili zar un
morder a un nive l de dificultad. por ejemplo.
Arduo puede dedicar asaltos a captar energía
con el fin de consegu ir e l efecto de seado, El
invo cador debe ma nte ner se concentrado e
inmó vil y . por cada asa lto que ded ique a esta
tarea. reduce un nivel de dificultad hasta llegar

a l deseado.

.e-AS .e-At;RJm-AS »u: CJt.eO

- "Entonces ocurrió. Los hijos de la Lu:

suplicaron la avuda de su Padre. arrojando sus
armasy disp,miendosc a morir s in resistencia

si eran deso ídos. .vlcdioctia. C(}J111101'ido portal
coniportcunicnto. decidió romper por segunda
,·e.: el ac uerdo con ....·u hermana y ayudar (1 sus
criat uras. Su ayuda ju« una ll u v ia de
minúsculas partículas de su poder que lomaron
laforma de unas piedras llamadas "L ágrimas
del Cielo". C 0 11 esas p iedras . los hijos de la
Lu: sobrevivieron al ataque d e l Ejercito
Negro . "

La s Lágrimas del Cie lo so n un a
representaci ón sólida del poder de la Luz y del
Bien que otorgan beneficios a los Hijos de la
Luz. Estas piedras so n escasas. aunque toda vía
se pueden encontrar de una manera no m uy
com ún en el cam ino de los fc éricos .

Los Hij os de la Luz so lian utilizarlas para
establecer encantamien tos y runas con las que
potenciar las prop iedades de un obj eto. proteger
un lugar. o s implemente potenc iar sus mordct s,
En esta sección. trataremos solamente de este
último pun to . De la creaci ón de objetos rúnicos
se hablará más tarde en la secc ió n del DJ .

Las prop iedades dc una Lágr ima del C ic lo
son las siguientes:

- Puede proporcionar la energía necesaria
para ut ilizar un morder s in que el Hijo de la
Luz tenga que invocar la energía personalm ente ,

- Puede e levar el nivel de un morder en 1
d urante un uso.

- Puede proporcionar un +2 a una t irada
de resi sten cia co ntra algún morder o hechizo .

Estas tres propiedades pueden ser usadas
indistintamente. pero una sola vez a1 día. La
Lágrima del C ic lo se recarga con la luz del
med iodía .

:\' ota : Los efectos de las Perlas de Ebano
para los Hij os de Medianoche so n id ént i Os ~

se recargan con la medianoche.
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La columna vertebra l de cualquier j uego
de rol es el sistema de combate, Ningún m ódu lo
puede considerarse completo sin una o m ás
batallas en las que los P1s luchen por sus vidas
contra los villanos y sus esbirros. y de cuyo
resu ltado depende el fe liz desenlace de la
aventura ... y quien diga 10contrario mete la pata
hasta el fondo. Durante el transcurso de una
partida se pueden observar diferentes actitudes
en los jugadores: unos se entusiasman en las
investigaciones. otros disfrutan relacionándose
con los PN1s, otros simplemente dejan pasar el
tiempo y siguen a otro jugador. otros pasan la
tarde dormitando, .. hasta que se produce un
combate. En ese momento cada uno de los
jugadores pone toda su atención en e l j uego y
deja de interesarse en otros asuntos. Ha llegado
la hora de luchar y todo e l mundo quiere te ner
parte en el combate.

Con estas palabras no queremos decir que
el juego deba girar en torno al sistema de
combate ni mucho menos. Ya exis ten
suficientes juegos del tipo "mato y cojo el
tesoro". Este tipo de juego es algo inmaduro y
sólo se basa en combate tras combate, lim itando
las posibilidades de interpretación de lo s
personajes. Esto no es rol auténtico. El auténtico
juego de rol se basa en vivir una historia.
participando en su creac ión y siendo las piezas
cl ave de su desarro llo. en el q ue caben
aventuras. romance. a m istad. od io, e ngaños .
alianzas y. como no. batallas. Es inevitable .

Ahora que ya sabemos que el co mbate
tiene que aparecer en la his toria y q ue no
podremos evitarlo. solo podemos hacer una
cosa: consegui r q ue las batallas sean real istas y

fácil es de visualiz ar para los jugadores y para
el D1. para lo cual utili za remo s e l s istema de
combate

En un pri ncip io . los sistemas de combate
son de dos clases: realistas y rápidos. Los
sistemas de combate reali stas establecen una
b uena cant idad de re gl a s para poder una
descripció n de las heridas que se sufrían en los
enfrenta m ientos media nte una serie de tab las o
de varias tiradas de dado . lo c ua l ra lentizaba el
juego so bremanera . Los sistemas de combate
rápidos so n todo lo contra rio. Se bas an en hacer
tiradas sobre un a tab la. de pe ndiendo de la
armadura de l contrario . ofrec ie ndo ra pidez a
cambio de reglas absurdas. como qu e una daga
cause el m ismo daño a a lgu ie n sin armadura
que a alguien que ll eva una coraza. Ambos
siste mas tie nen de mas iados inconvenientes para
ser catalogados como úti les.

Otro sistema ha alcanz ado un cierto aug e :
el porcentaje. Es te s istema es bastante ráp ido y
suficientemente realista. pero no está lib re de
fallos. Cuando dos adversa rios cuyo porcentaje
llega all 00'7< se enfrenta n. gana el primero qu e
obt ie ne res u ltados críticos, lo c u al d ej a
totalmente al azar el resultado del com bate.
Además, comparten otro fa llo con los demás
sistemas: las tiradas de daño. Cada ti rada de
daño no sólo ra le ntiza el juego, s ino que además
igno ra to tal m ente factores CUIno la maestría en
combate de los opone ntes, el m argen dc error
e n la parada. etc ...

En Feeria he m os intentado evitar todos.
estos sistemas y c re ar u no propio que no s.
permi ta hacer to do lo qu e con los demás no



pueden ser entorpecidos por obstácu lo s de
ningún tipo durante la pelea. Para situac iones
más complejas. es aconsejable utili zar un
esquema dibujado en una hoja de papel que
puede dibujarse en e l mo mento o traer se
dibuj ado de cas a.

De una manera u otra. será el DJ el que
determine dónde se encuentra cada cua l durante
el co mbate y a quiénes puede atacar cada asa lto
de combate. En este sentido. la pa labra del DJ
es inapelable y sirve para que lo s jugadores

Otra opción es e l uso de figura s e n
miniatura. que se colocan sobre el esquema del
campo de batalla. De esta manera se puede
saber dónde se encuentra cada jugador en cada
mom ento. aunque tiene el inconveniente de que
no e s mu y útil cua ndo los j ug ado re s se
encuentran en una batalla entre dos ejércitos o
contra grupos numerosos de enemigos,
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Lo pri mero q ue ha de conocerse. antes de
comenzar un combate. es el entorno en el que
se desarrollará el mismo. Una breve descripción
bas tará . pero hay que asegurarse que los
jugadores co mprenden e n qué si tuac ión se
encue ntran. Esta es necesario pa ra ev itar
s ituac io nes de desa cuerdo del tipo "Haberme
dicho que había llJ10S matorrales ahí. ¡Si lo
llego a saber; no me había nu-tido!", Estos
desacuerdos pueden ocurrir de manera aislada.
pero se dan casos en que los jugado res echan
mano de e llos para recomenzarun co mbate que
se le s es té dando mal. Es ta es un a de la s
características comu nes de todos los jugadores:
salvar el pellejo.

Suena complicado. ¿yerdad·'. Pues no lo
es e n absoluto . Sigue leyendo y comprueba lo
simple qu e es en reali dad .

La descripción del campo de bata lla puede
ser tan si mple como "De los matorrales que
haya los lados del camino salen Wi grupo de
tipos sucio s y desarrapados armados con
ma zas y garrotes y que llevan pieles C0l110

protección . Se acercan a roso/ros y sin media}"
palabra se lan zan al ataque.., ", De esta manera
lo s j ugadores c nt i e n d e n que hay unos
matorrales a lo s lados de l ca mino y quc se
encuentran en medi o del mism o, con lo que no
disfrutan de cobert ura co ntra proyect ile s ni

ES'PACJO 'IJ lJEm'PO

emos. Nos arriesgaríamos a decir que es el
ás rá pido que conocemos y que no limita en
so luto el realismo del combate. Con dos

irnp les ti radas conoceremos el res u ltado de
..ada ataque teniendo en cuenta la rapidez de
retlejos, la maestría en el man ejo de l arma. lo s
refl ej os defen sivos del adve rsario y posi bles
modificado res exte rnos qu e puedan influir e n
el co mba te. Con estas dos tiradas sabremos. así
mismo. q ué cantidad de daño produc irnos al
co ntra rio y la graved ad de d ichas heridas .
teniendo en cuenta los fac tores de protecc ión
de la armadura y e l margen de error de la
defensa .



pongan atención en las descripciones para no
equi vocarse más tarde.

Para medir el tiempo durante el combate
uti lizaremos los asaltos. Un asalto son unos tres
segundos y durante ese tiempo se pueden hacer
una serie de acciones. ya sean rel acionadas con

el combate o con cualqu ier otro fin.
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J. JnJCJA1JVA

La in iciativa indica quién actuará pri mero

y qu ién lo hará después. dependiendo de la
rap idez de reflejos. la carga y e l tipo de arma
que se ut ilice. El personaje con mayor total de
iniciativa será el primero en actuar. seguido del
segundo total más alto y así sucesivamente.

El total de iniciativa se calcula sumando
la agilidad del personaje. su habilidad en el aJ111a
correspondiente y aplicando los modificadores
del arma y la a rmadura que utilice .y debe de
apuntarse en el recuadro correspondiente. La
carga se considera inocua. debido a que si un
personaje se encuentra severamente cargado.
seguramente preferirá deshacerse de su carga
antcs de entrar en combate para no res ultar
penalizado. Si no lo hace. el DJ es dueño de
apl icarle un severo modificador negativo a s u
iniciativa.

Iniciativa = AGI + H a b . Arma + Mods.

Como ya se dijo antes. el personaje con
mayor in ic ia t iva actúa primero. pero hay
algunas excepciones :

- Cuando Ull personaje va a ut ilizar un
arma de proyecti l cargada o un arma arrojadiza
contra un pe rsonaje que avanza contra él y
atacará durante el mismo asalto. la tirada de
iniciativa es irrelevante. El personaje que utiliza
el ataque a distancia actúa primero. pues el otro
utiliza una acción dc mo vimiento en primer
lugar.

- Cuando un personaje a taca por la
espalda a un persona je despreven ido. la ti rada
dc inic iativa só lo indica en qué mome nto del
asa lto se produce el ataque.

- En caso de empate. el pe rsonaje con
mayor AGl actúa primero. S i tambié n hay
empate. lo hará el que tenga mej or habilidad
de su arma. S i todavía hub iese empa te. atacaría
primero el que tenga e l arma m ás larga . S i el
empate persiste aún así. uno de los personajes
de berá ceder la iniciativa o se rá un ataq ue
simultáneo. no pudiendo parar ninguno de los
dos.

Ejemplo: Falael. Woden y Hastune, una
nue va amiga que ha n hec ho . so n atacados por
un grupo de c uatro mercena rios al se rvicio de
Hairnon Viperinoal cual van siguiendo la pista.
Faluel tiene un to ta l de iniciativa de 18 (AGl
lO + Hah.Estoque 8 + 3 (bonus estoque) - 3
(malus Cota Mallas Reforzada)). Woden tiene
un total de 12 y Halane tie ne un to tal de 16.
Los mercenarios tienen tres de ellos un 11 (AGI
7 + Hab. Espada 5 + 2 (bonus espada) - I (Cuero
Reforzado)) y el otro. el jefe. un 12. pero t iene
m.is AGI qu c Woden. El orden de iniciativa se rá
Fa lacl. Halane. jefe me rc e na rio . Wode n y
mcrccnanos.

JJ. DU.fARACJOn DE mten.
CJOnES

Tras determinar la in iciativa. cada uno de
los personajes deberá declarar cual será su curso
de acción durantc c l próximo asa lto. La
declaración de inten ciones se rá hecha p()r o rden
de menor a m ayo r inic iat iva y no podrá ser
variada durante el combate más que abortando
la acción y perdiéndola . Los personajes con
mayor iniciativa pueden así ant ic iparse a los
movimientos de sus contrarios por su l11ay or
rapidez de re flejos.

Puede parecer que es una ventaja enorme.
pcro ticnc sus lím ite s. Si un personaje lle va
va rios asaltos combatiendo con un adversario
y decide atacar al oponente de otro compañero



Sólo ha y una maner a de cambia r lo qu e
se ha establecido e n la decla ra ción de
intenciones: cancelar la acción y perder el asalto.

333. RESO.eUC30n VU
cOmBAIE.

mOV3mnn1O VURAn1E
UCOmBA1E

Ahora es cuando empieza de
ve rdad e l combate. Cada un o de los
personajes. por o rden de ini c iativa
resuelve las acciones de comba te que
dec laró en e l apartado a n te r ior.
usa ndo para el lo. las reglas del los
siguientes apartad os.

Un pe rso naje puede mo verse
d ur an te un asa lto de comba te un
c uarto de su AG I en me tros s in
costarle acc ión. S i deci de correr. se
moverá tantos me tros como su AGI
más los que le confiera si habilidad
de correr. contando co mo una acción.
S i el personaje rea lme nte tien e prisa.
puede usar todo el asalto en un sprint,

Falae l puede hacer esto porque e l inicio
del combate pe rm ite escoger adve rsa rio. pero

no habría podido co rtar el paso al jefe
merce nario de haber estado trabado
en combate con otro opo ne nte s in
haber bajado la guard ia ante é l.

Ejemplo: (S ig ue de l ante rior) Dura nte la
de c laraci ón de inten ciones suce de 10siguiente.
Los merce nar ios atacarán ca da uno a uno de
nue stros hé roes de manera normal (ataque y
defensa). \Vodcn atacará al su yo con un go lpe
rompedor con lo que no parará. e l j efe
me rcenario decide atacar a \Vo dcn para
aprovechar su fa lta de defe ns a de manera
normal. Halan e utuc ara a l Sll yo de manera
normal y Fa!ac! co rt arú e l pa so al jefe
me rcenario p ara pro te g e r a Wnden .
defendiéndose de sus dos oponentes.

ue se encuentra cerca porq ue no va a parar
asalto . su o ponente podrá atacarle por la

, pa lda o cortarle el paso pue s están trabados
en co mbate.

La declaraci ón de inten ci on es s irve para
ner un poco de orde n en c l co mbate, sab iendo

qui én ataca a quién y qué mani obra de combate
a a reali zar, Los I'Js y los PNJs están ob ligados

a decla ra r a qu ién van a atacar. de quién se van
3 defende r. sus acciones de movimiento y sus
maniobras espec ia les de co mb ate .

Así c l DJ tien e una idea de qu é es lo qu e
oc urre durante e l asalto y ev ita que unjugado r
listillo haga un ataque ro mpedor a su oponente
cuando acaba de p ifiar o que decida cubrirse
..ólo de los ataques que traspasar án su afinadu ra.
ignorando aquellos que no lo hacen.
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A lgunas de las armas de Fee ria son propias
de és te mu nd o en pa rt icula r. por lo que las
descri bimos a continuación para dar una idea
de su as pecto tanto a l D1 como a los jugadores:

- A r m a de P oste: Un arma de mu cho
renombre entre las amazonas de Hel s ingor y
lo s gue rreros de l Sures te . Se trata de un bastón
de com ba te de un metro y medio. en cuyos
extremos se fijan do s filos de 30 cms. Es te arma
es bastante difíci l de parar de bido a que tien e
dos filos y decenas de formas de util izac ión.
aderruis de causar un daño superior al de una
simple es pada grac ias a la longitud del bastón
(ver ilustraciones en páginas s iguientes) .

fin a l del c a pítu lo. En e ll a es tá to d a la
i n f'orm uc i ó n nec e s aria re fe re nte a la s
características de cada arma.
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u: COmBATE CUERPO A CUER
PO

Para hallar las punt uaciones de combate.
en primer lugar hay que consult ar la Tabla de
Armas de Cuerpo a Cuerpo que se encuentra a l

Una vez de terminadas las iniciativas y con
las intenc io nes declaradas. comie nza la ronda
de combate. El combate cuerpo a cuerpo es el
que 111 ás se ut iliza y e n e l termin an
desembocando la inmensa m ayor ía de las
batallas . Por eso es inte resante dominarlo
co rrectamente. tanto por parte de l D1 co mo de
los jugadores.

con lo que correrá dos veces su AGI en metro s
más lo que le confiera su tirada de Corre r.
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La mayor ventaja de este arma cs la cade na
de finos eslabo nes que se a ta a su empu ñadura
y con la que se puede lanzar y recuperar e l arma
una y ot ra vez. conv irt iéndo la en un arma de

esta clase produce un daño básico en e l tron co
o las piernas (ti ra r par o impar),

~ Garra de Acero: Un arma origi naria
de los Felel qu e se ha extendido bastante por
todo el co ntinente . Su LISO es corriente entre los
ases inos y entre las amazonas de Helsingor. Su
aspecto es el de u na empuñad ura c irc ular de
acero de la que salen tre s hoj as triangul ares
formando un a Y Dichas cuch illas están mu y
afi ladas y producen heridas de gravedad ya sea
por desgarramiento o por corte.
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- Guante de Batalla : Se trata de un arma
origi naria de lo s Fa lqu iones, cuya principal
ventaj a es lo poc o qu e ocupa y e l d añ o que
ca usa. además de pode rse usar un arco sin tener
que guardarlo, Su aspecto es el de un guantelete
met álico q ue es tá recubierto de cuch illas
afiladas tanto en la pal ma de la mano C0 l110 en
el dorso. de manera qu e un golpe con el arma
hace que varias cuc hillas desgarren la carne del
adve rsa rio.

Algunos humanos util izan es te ar ma tras
un cui dadoso entrenamiento. pue s es un ar ma
mu y peligrosa , Un descuido pu ede hacer q ue
e l usuario se hiera a sí mismo. como sucede.
en efecto. a todos aquellos que lo ut ilizan y
sacan un I natural en el dado y su puntuación
en dicha arma es inferior a 5. Un descuido de
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- Tirada de ataque = Tirada de dado +
N ive l de habilidad + )\IA + modiñcadores

Tras efectuar la tirada
de ataq ue. es el I11011lento
de q ue el opo ne nte int ente
defenderse . C uanto mayor
sea e l é xit o alc anzado e n
un a tirada de ataque. mayor
será la dificu ltad para la

defensa del adversario y mejores serán las
probabi lidades de causarle un mayor daño.

El tota l de at aq ue es igua l al ni vel de
habi lidad con el arma má s el modi ficado r a l
ataque del arma (;-'IA ) más los demás pos ib les
modificadores. co n lo q ue la tirada de ataque
es la sig uiente:

- T irada de defensa eon arma =Tirada
de dado + Habilidad de parada + 81'· Malus
armadural2 - modificadores

En cambio. si el defensor intenta ev itar el
ataque mediante su habi lidad de esqu ivar. lo ,
m o difi c a d o re s de l a r m a elel o po ne n te no
a pl ican , pe ro otros m odi fi cadores sí. Nos
re ferimos a las penali zaciones al movim ien to

U na vez conocido e l grado de éx ito de la
tirada de ataque . se impone una tirada de
defensa por parte del atacado. que re presentará
el intento po r parte del defensor de pmar o evitar
e l arma de l at acante y. as í. no resultar he rido .
Para efec t u a r una tirad a de defensa.
uti l izarem o s e l ni vel de hab ilidad que e l
defe nsor posea en su arma .

En hase a dicho nivel, haremos una tirada
de dado teniendo e n cue nta. si lo s hay. los
bon ificado res d e defe nsa de l arma ( BI') .
aplica ndo los modi ticadores negativos por la
a rmadura de l defen sor reduci do s a la mitad
(redondeando hacia arri ba) y los modi ficadores
que puedan intluir. Así pues. la tirada de de fensa
es igual a :

1-/1SE 'DE -/ll-IIQUE

pr imero .

Las fases del combate cuerpo a cuerpo son:
In ici a t iva, Fase de ataque, Fase de defensa y
C om p ro bac ió n de daños. La inic iat iva ya rué
res ue lta a nterio rme nte e ind ica quién ataca

del pers onaje. co rno correr. moverse
s ig ilosa me nte . etc ... Además ex isten una serie
de mani obras es pecia les de las q ue se ha bl ará
más adelante que pueden ser usadas en un asalto
de com bate y acciones "gratu itas" q ue no
cuestan acc ión alguna. Estas acc io nes
"gra tuitas" son aquellas que se refieren a
percepciones del entorn o del personaje o
movimien to simple. Acc iones como avanzar un
me tro (ver M ovi mi en to du ran te e l combate).
a pe rc ib irs e de un ata que por la espa lda, hablar
o gritar son accion es "g ratuitas" y está permitido
efectua rlas s in pen a lizac io nes .

~~
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Los problemas comienzan
cuando no se obtiene el total
necesario para detener o ev itar
e l ataq ue. Si esto ocurre. el
defe ns or ha sido alcanza do y
pu ed e resultar herido... o algo
peor. E s e l m oment o de
com pro bar lo.

.fAS VEnlAüAS DE .fA
mAESIRJA

al nive l del at aq ue. o sea , una
tirada de ataque de un 14 debe
se r de te nida co n una ti rada de
defensa de 14 o más.

COmPROfJACJOn DE DAños

(·.Por qué hacer és to así'!. Esta reula intenta
simular el conocimiento que ha acu;ll ulado e l
maestro a lo largo de muchos enfrentamientos
que le permite efectuar ataques imparables o
defensas prodigiosas. Los maestros de esgri ma
siempre se han encontrado fasci na dos por la
ide a de conseg ui r crear el ataque contra e l que
no hay defensa o la defen sa qu e puede deten er
cua lquier ataque y los qu e habitan en Feeria no
so n una excepción.

En los combates cuerpo a
cuerpo , la maestría ( Ni vel de
habilidad M ) equivale a una
puntuació n de 10. pero permite
u na ventaja a d ici o n a l a l
combatien te: e n t odas la s
ocasiones que consiga obte ne r
un 12 natura l en el dado. po drá
re petir la t irada y a ñadi r el
res ultado a la ante rior. sin pode r
hac e r una nu e va ti ra da a l
obte ner un nu evo 12. Esto es

aplicab le tanto en ataq ue co mo en defens a.

f

I
I

q ue im pone la a rmadu ra y q ue se res tan
di rec tame nte de l nivel de habi lidad. La tirada
del dado no res ulta modi ficada en absoluto.

El resu ltad o de esta ti rada es UIl éxito si e l
nivel alcanzado en la mism a es igual o superior

Existe un tercer tipo de defensa: cua ndo
e l personaje utili za un a opción de ataq ue que
espec ifica qu e no ut iliza la defen sa. su total de
defen sa es so lamente su hab il idad de parada o
de esqu ivar sin añadir ni ngún dado y ap licando
únicamente los modificadores negativos que
pudieran darse.

- Nivel de defensa esquivando = Hah.
Esquivar. i\lalus armadura + "lA del arma
del oponente



Los Puntos d e vid a (PY) representan el
es ta do de sa lud del perso naje. Todas la s
criaturas de la misma especie tienen los mismos
puntos de vida. depend ie ndo de su res iste nc ia
natural al daño y sus capacidades para encajar
heridas.

Los seres humano s y los feéricos tienen
100 PY. Esto no s ig nif ica qu e un a herida de
100 puntos de da ño mate autornáticame nte a
cualqu ier feérico o humano. Sólo indica que al
pasar de esa cantidad. el personaje corre e l
rie sgo de mori r si no recibe atención m édica
inmediata ,

L a Gravedad de la herida (G H) es una
ci fra que representa e l hueco que encontró e l
atacante en la g uard ia de l de fensor. Cuan to
mayor sea és te número . en un pu nto más
vulnerable habrá impactado el ataque y
produci r á heridas más graves. Este va lor se
ca lc ula hallando la d ife re nc ia e ntre el to ta l de
ataq ue y el de defensa. Un to ta l de ataque de
10 contra una parada de 6 producirá una GH
de 4. un total de 12 contra una parada de 7
produci rá una G H de 5. etc ...

La Esca la de daño es u na se r ie de
puntuaciones que representan los posibles
daños que puede causar el arma según la
gravedad de la he rida prod ucida. Se e nc ue ntra
en la ficha de personaje e n un a escala de l I al
10 y. a unque es muy fáci l ca lcu larla de
memoria. se aconseja apuntarla para agilizar el
j uego.

Para ca lcu larla debemos hallar e n primer
lugar e l dañ o básico . q ue es igual a la potenc ia
del arma más un tercio de la FUE del personaje
más los posibles modificadores debidos a runas
u otros fac tores. Todas las fr acciones se
redondean hacia ab aj o.

Daño Básico =Pot.Arma + F UEl3 + Mod

Este daño básico irá colocado en el lugar
I de la escala y representa una herida no rma l.
P a ra re ll e nar e l re s t o d e la esca la,
multiplicare mos el chulo básico por e l nú mero
del lugar de la escala que vamos a rell en ar. As í
obtendremos una serie de puntuaciones que
repr esen tarán desde una herida supe rfic ia l ( 1)
h asta e l ataqu e m á s m o rt ífe ro que pu ede
p rovoca r ése a rma ( 10). Como a ntes . la s
fracciones se redondean hacia abajo .

Ejemplo: Fa lae l utiliza un estoque como
ar ru a en com ba te. Su dañ o bá sico será 13 (
Pot.Arma 7 + 3 (FUE 9/3) + Runa roja 3 ).
Su esca la de daño será: 13 / 26 / 39 / 52 / 65 /
78 /91/104/117/130. Woden utiliza un hacha
de combate. Su daño básico será 20 ( Poto
A r m a 15 + 5 (FUE 15/3 » . Su escala de daño
será: 20 /40/60/ SO /100 /120/140/160 /
ISO / 200.

El Factor de Protección (Prot) represe nta
la cant idad de daño que sustrae la armadura y

e l propio aguante del pe rsonaje al total causado
por la herida . Este factor se halla sumando las
protección ofrec ida por la armadura que se lleva
y la te rcera part e. redondeando haci a abajo. de
la característica de CON.

Ejemplo: Fa lae l lle va una cota de cuero y
ropa gruesa. S u facto r de pr ot ec ción es de 1.3
(7 por la cota de cuero. 3 por la rop a gruesa y.3
por su CON que es 10 ).

Los Totales de heridas so n dos e indican
la cant idad de dañ o que hay que causar a
pe rsonaje . con un sólo golpe. para prod uc irle
una herida 111..ís o menos grave . Estos totale-,
depe nden de la CON del pe rsonaje y so n 1
siguientes:

• Herida grave: Es ig ual a la CONx5
del personaje. Produce una hemorragia de 1 P
po r asalto y obliga a hacer un a tira da de CO I '
dificultad norm al para se guir consciente .



3-4 Brazo Izquierdo: imposihilidad de usarlo hasta que se cure.

a co menzar. hasta q ue l ll10 dc los bandos sea e l
vencedor.

u ccmeau con IIRmlls VE
PROtjECIUES

El combate con armas arrojadizas es
idéntico a l co m bate cuerpo a cuerpo. ten iendo
só lo un a d iferen cia . Las armas arrojadizas son
más difíci Ics de parar que las armas de cuerpo
a cuerpo . por lo que el defensor pie rde dos
niveles en su habilidad dc parada si usa un arma
cuerpo a cuerpo. Las tiradas de esquivar o de
de fensa COI1 escudos no recibe n es te malus .

Todos los demás pasos so n igu a les a los
anteriores . por lo que se hace innecesario
re petir los aqu í de nuevo.

Las armas de proyectiles so n un tipo de
arma mu y interesa nte por el hec ho de qu e
causan daño a los ad ve rsarios sin tener qu e
entrar en cuerpo a cuerpo con e llos. Las armas
de proyectil pued en abatir a un enemi go an tes
de qu e tenga tiempo de alcanza rte. aunque. en

9-10 Pierna Izquierda: imposihilidad dc usarla hasta que se cure.

5-6 ld6 Costillas : Penalización extra de -2 a todas las actividades que im pliq uen
movimiento.

7-8 Pierna Derecha: imposihilidad de usarla hasta que se cure.

12 Cadera: imposihilidad de moverse por sí mismo hasta que se cure.

11 Mandíbula: imposihilidad dc consumir alimentos sólidos hasta que se cure.
Id6-1 dientes rotos.

1-2 Brazo Derecho: imposihilidad de usarlo hasta que sc cure.

Cono c ie ndo tod o s e s tos totale s. ya
-dern os calc ula r los da ños reci bidos . El
cante prod uce tantos puntos de daño C0l110

gure en e l número de la escala de daños que
resente la GH. A esta cantidad le restare mos
fac tor de protecci ón . obtcn iendo como
ultado las heri da s recibidas por el defensor.

labia de Iraduras:

- H erida crítica : Es igu al a la CONx8
pe rsonaje . Produce un a ro tura y ob liga a
er una tirada de inconsciencia con ni vel de

- ultud arduo . La hemorr agia es de 1: puntos
asa lto . Para ave rig uar la loc ali zac ión de la
tura, tira Id 12 Y consulta la tabl a de
turas.

Daño Total =Daño - Prot.

Si las heridas superan los factores de
erida Gra ve o Herida Crítica. se ap lican los

e ectos de las mismas y se co nsulta el resul tado
en la tabla si es necesario.

S i el defensor s igue en pie. es su turno de
atacar. iniciando de nuevo el procedimiento de
e mbate . Cuando todos los implicados en el
ombatc han realizado sus acc io nes. se vu elve



I~B.e~ 'DE 'DE1EnS~ COnlR~ 'PR07JECIJ.eES

Objetivo estático a corto alcance.

Objetivo estático a alcance medio o moviéndose normalmente a corto alcance.

Objetivo estático a largo alcance. moviéndose normalmente a alcance medio o

moviéndose rápidamente a corto alcance.

Objetivo moviéndose normalmente a largo alcance o moviéndose rápidamente

a alcance medio.
Objetivo moviéndose rápidamente a largo alcance.

VAños VE.lOS PROtjtC13.lES

Para calcular el daño básico de las afin as
de proyectiles primero debemos diferenciar dos
tipos de armas de proyectiles: las que dependen
d irectamente de la fuerza de l usu ario. como los
arcos y las hondas y las qu e de pen den de un
mecanismo. corno las ba lles tas.

En e l caso de las primeras. e l daño básico

se calcu la SUI11a n UO la potencia del arru a más
un terc io de la FUE del que la maneja.

Se co ns ide ra C0I10 alcance a un cuarto del
a lcance del arma. medio alcance al resto de su
alcance e fectivo y cllargo alcance llega hasta
e l doble de su alcance efectivo. La dificultad
e le g id a puede s e r modificada por los
modi ficadores qu e encontrarás en la tabla de
las si g u ie nt e página (l os mo d if ic ad o res

po siti vos indican incremento de la dificultad en
niveles y viceversa) .

S i lo s mod ifi cadores lle van la dificultad
obtenida por el de fensor ha sta más a llá de

crítico. e l d isparo es imposible .

En e l seg undo caso . la potencia del afina
es directamente e l dañ o hási co. La escala de

El daño qu e causan la s a rmas de lo s

proyectiles es diferente al de las armas de cuerpo
a cuerpo . El daño básico se calcula de diferente
manera q ue el de dichas armas y. por tanto. la
escala de da ños es dife rente.

Nulo
Muy F ácil

Fácil

Normal

Arduo

su mayor parte. no son demasiado cfecti vas
contra contrincantes bien protegidos. Una
coraza puede detener la mayor parte de los
impactos de las armas de proyectil . y no
digamos de la combinación de otras armaduras
con la coraza.

uso VE .lAS ARmAS VE PRO
uecru:

La tira da de at aq ue con las a rmas de
proyectil se efect úa una tirada de dado como si
de una tirada de habilidad se tratase, usando el
nivel de habilidad del arma proc urando obtener
un res ultado supe rio r a la dificultad requerida.
La defensa d e l obj etivo del disparo se rá
representada un factor de di ficu ltad, que podrá
ser establecido consultando la siguiente tabla:

Las armas de proyect il en Feeria son tan
conoc idas que no creernos necesario dar una
descripción de cada una de e llas. Si mplemente
podrás encontrarlas en las tablas q ue c ie rran
este capítulo

Las a rm as de proyec ti l son u n caso

diferente al combate c ue rpo a cue rpo y las

armas arrojadizas pues no pueden ser paradas
de la mi sm a forma. por lo qu e no se aplican las
mi smas reg las de ataque y defensa. Las afinas
de proyecti l sólo necesitan de una ti rada de
a tuq ue . s ie ndo la d e fen sa del o po ne n te
autom áticamente ca lculada mediante la suma
de ciertos factores qu e rep resentan la dificul tad
requerida para e l arq uero.



lAB.eA DE mODJ1JCADORES A.e DJSPARO

lAB.eA DE IIERJDAS qRAvES (PR01JECIJ.eESJ

- Herida grave: Es igual a la CONxS del
pe rson aje. Produce una hemo rrag ia de 1 PV
por asa lto y obliga a hacer una tirada de CON a

d ificultad fácil para seguir consci e nte.

. Herida crítica: Es igual a la CONxS
del personaje. Produce una hemorragia de 2 PV
por as a lto )' o h lig a a hacer un a tirad a de
inco nsc ienc ia co n n ive l de d ificultad arduo .

Efecto

Brazo Derecho: Imposibilidad de usarlo hasta que se cure.
Brazo Izquierdo: imposlbllidad de usarlo hasta que se cure.
Vaso sanguíneo principal : la hemorragia es de 4 puntos por asalto hasta
que se aplique un torniquete.
Pierna Derecha: imposibilidad de usarla hasta que se cure.
Pierna Izquierda: imposibilidad de usarla hasta que se cure.
Vaso sanguíneo principal: la hemorragia es de 4 puntos por asalto hasta
que se aplique un torniquete.

1-2
3-4
5-6

7-8
9-10
11-12

bjetivo pequeño : +2
- El blanco se mueve en zi!( - zag: +1
· El blanco se protege con su escudo: Dependiendo del escudo.
· Cobertura parcial (menos de medio cuerpo está cubi erto): +1
· Cobertura media (más de medio cuerpo cubierto): +2
· Cober tura com pleta (todo el cuerpo cubierto): Fuera de tiro.
· Por cada personaje trabado en cue rpo a cuerpo con el objetivo: +1. Un 1 es un

acier to a uno de los otros. Tirar contra él de manera normal .
- Viento fuerte: +1
· Lluvia: +1
· Objetivo grande (más del doble que un humano): -1
· Objetivo enorme (ta maño superior a los 5 metros): ·2
· Por cada asalto apuntando: -1 hasta un máximo de un cuarto de la PER.

Resultado

Daño básico de arco : PoL arma + FUE/3
Daño hásicode honda: Poto arma + FUE/3
Daño básico de ballesta: Pot. arma

da ños se calcul a a partir de es tas cifras de la
misma manera que la de las armas cuerpo a
cuerpo pero hasta un máximo de 7 nive les.

Otra diferencia de las armasde proyectiles
con respect o a las demás es q ue las heridas
grav es y críticas p rod ucidas por e llas so n
d ifere ntes a las producidas por las a rmas de
cue rpo a cuerpo y arrojadizas :



USO VE mORVElS En COmf3AIE

Existen una seri e de morde ts q ue pueden
se r utili zados en co mbate y por lo ta nto. es
me nes ter e l di spone r de u nas regl as que
e ncuad re n su uso d uran te e l m is mo . Lo s
mordet s pueden se r m uy difere ntes en tre sí y
sus efectos d ifieren enormemente. pero aú n as í.
podernos encuadrarlos fáciltnente en tres tipos:
lo s morde ts invocados po r "01 un tad . lo s
mordct s de in vocac ió n in st a ntánea y lo s
mordc ts de in vocación ritual.

Los mordets invocados po r vol untad son
aque llos que requieren algún tipo de acción
física por parte de l duende para utilizarlos y que
consumen un a acción del asa lto . ya se a la de
a taq ue o la de parada,

Los mordet s de invocac ión instan tánea son
aque llos q ue se producen po r simple deseo del
duende. sin exig ir ningún tipo de acción fís ica
y cuyos efecto s se produ ce n de inmedia to .
p ud iendo benefici ase de e llos sin problemas
mien tras se efectúa ot ra acci ón.

Los mo rdet s de in vocac ión ritua l son
aque llos que necesitan todas las acciones de uno
o m ás asaltos para funcio na r. obligando al
duende a efectuar a lgún tipo de acc io nes o la
carenc ia de las mismas para 4ue el efecto tenga
lug ar.

La clas ifica ción de los mordets entre estos
tre s grupos es senci lla. pero pa ra más seguridad
se puede consultar la siguie nte tabla:

M ordets invocad os por voluntad : Arco
de Luz. Co nvocar arma, Amistad co n el viento.
Co nvocar Arco. A las de l Pe gaso. C as tigo de l
c ielo. Aca ro Dorad o. Cambio de forma. Lanza
del Truen o . Debil itar e l fís ico ajeno. Fuego
Pur ificador. Forma Animal. Lluvia de Rosas.
Potenciar Fís ico . Niebla Marina . To q ue de
A ngui la. Vida Ac uá tica. Belleza Sirénid a.
Canc i ón del Amor. Toq ue Letal. Voz de la
Dulzura. Voz Distante. Caricia Glaci al. Modelar

Hiel o . To rme nta de Nieve. Mano Dist ante .
Manto invisible.. Fiesta en e l Cielo. Pies Alados.
To nad a de la A leg ría. To nada de la Danz a.
Requiem .

Morders de invocaci ón instantánea :
Armadu ra dc p u rcza . Es pad a de la L uz.
Poten ci ar e l fí sico propio. Gorgeo de las av es.
Lanza de l Palad ín de la Lu z. A mistad A nimal.
Barrera de l Sol. Falsa d iana. La Pa labra de
Natura . Piel del Arbo l, Amistad co n la Manada
Ferocidad. Garras Lupinas. Inm un ida d al da ño
Sentidos de Lobo. Es píritu de l Tiburón. Fuerza
del Leviatán. Escarn as Marinas, Arma Hel a
Coraza de Hie lo. Escondite. Inm unidad al dolor
Puente del Arcoi ris. Agilidad Fel ina. Garr
Sentidos Fel inos. S uave Ronrroneo.

l\Io rdets de invocación ritual : San
Cuerp o Prop io . Enm ascarar Aspecto . Ata 
Portal de Ménan. Sanar C ue rpo Aj en o. San

Lo s tc éric o s só lo p ue de n in vocar
morde r por asalt o. sea del tipo que sea y le 1Ie-'
e l tiem po '-]ue le lleve, As í pues . un el fo p



nvocar su Esp ada de Lu z. atacar y para r
normalmente en el mismo asalto . podrá invocar
"U Armadura de pureta y esprintar en dirección
a un arquero. pero no podrá invocar su Espada
de Lu z y su Armad ura de p ureza e n el mismo
asalto . aún siendo mordets que no ocupan
acc iones.

En cuan to a la iniciati va de un morder. es
igua l a laAGI del in vocador.

U A1AQUE con mORVElS

Lo s mordets o fensivos so n de dos clases
muy d iferen ci ad as: los quc tienen efecto so bre
un objeto o parte del cuerpo y los que tienen un
efecto propio que debe ser proyectado sobre la
víctima.

Los primeros tienen un efec to di recto que
aumenta las capacidades ofensivas de un arma
o una parte del cuerpo. Estos morder son de
senci lla utili zació n. ya que se usan corno si se
tratase de un ataque ordinario . ya sea cuerpo a
cuerp o (garras. espadas de Luz... ) o de proyecti l
(arco de Luz ). Sol amente sc debe calcular e l
daño básico uti lizando la Pot que especifique
e l mordet.

Los segundos . porel cont rario. sirven para
atacar directament e a la víct ima y se neces ita
utili zar un sistema diferente. Para empezar.
esto s mordets crean algún tipo de energía que
debe d e se r proyectada contra la vícti ma
utili zando la hab ilidad de Prec is ió n. El ataque
se e fectúa de idénti ca manera que un ataque
cucrpo a c ue rpo y la defensa de la víc tima
también se efectúa de manera normal.

Esto es as í porque los mordets tienen algún
tipo de e fe cto visual que pone sobre aviso a la
v íctima de que va a se r ataca da. y co mo lo s
efe ctos. por lo general , son devastadores. es de
e sp erar que la vícti ma pro cure evi tar se r
alcan zada .

El dañ o qu e producen estos mordets sc
calcula de manera IllU Y sen cilla. No hace falta
más q ue crear la esca la de da ños usando

ATAQUES CRJTJCOS lJ 'PJ1JAS
En comSATE

En el capítulo dedicado al sistema de juego
ya vimos cómo existen dos tipos de acciones
qu e se sa len de la media cuando un pe rsonaje
actúa. Se trata de los críticos y las pifias.
D ura nte e l combate también se producen,
aunque su expl icación no es la misma.

Cuando un perso naje efccnia un ataque
cuya d ific ultad supera en 10 0 más puntos la
defensa de la víctima. ha conseguido enfilar su
arma hacia uno de los puntos vitales de su
víctima. Los ataq ues críticos rep resentan
aquell os gol pes que só lo un gran luch ado r es
capaz de realizar y que pue de n matar a su
v íctima si la pillan fuera de guardia. Si el
defensor no logra detenerlo y resulta alcanzado.
se aplican los siguientes efectos que serán
di fe re nte s scgún se use n armas de filo.
contundentes. proyectiles o morde ts. S i e l daño
causado por e l ataque basta para matar a la
víctima. se puede ignorar este resultado. pues
no será relevante. A un muerto no le interesan
las secuelas de las he ridas.

- C r í t ic o s co n a rm a s de fi lo,
contundentes y mordets ofensivos

Estos ataques tienen un comportamiento
parecido al efectuar críticos. Sus e fec tos son
si milares . aunque en las herida s mortales las
armas de fi lo provocan a m put ac ione s. la s
contundentes ro turas graves y lo s mordcts

pueden provocar amputaciones que dependcrán
de la naturaleza del m ismo .

- Se doblan lo s efec tos del dañ o causado
a la armad ura. reduci endo en mayor parte la
protección que ésta segu irá ofreciendo.

- E l daño q ue pe netre la armadura se
aplica de manera normal. además de aume ntar
en un grad o el efecto de la herida . Una herida



de un c rít ico q ue se prod uce cuando el di sparo
llega hasta el nivel C rít ico de d ificultad. C uando
lino d e es tos re sult a d o s se produc e.
simplemente se reduce a la mi tad e l va lor de la
armadura antes de restarlo a l daño y las he ridas
graves y críticas se inc remen ta n en un grado.

Las pifias representan aq ue llos errores
garra fal es que puede cometer un persona je que
no sea un maestro en el uso de UIl arma. C uando
un personaje saca un 1 na tu ra l en e l d 12 . tirará
otro dado y restará el resultado a su habilidad
con el arm a. Si la ti rada supera el ni vel de ésta.
el pe rso naj e pifia, En otro caso. si m ple me nte
obtiene un resultado ig ua l a su total de ataque o

Efecto

lAe.eA DE IIER3DAS mORIA.eES

- Brazo derecho. Hemorragia dc 4 Pv por asalto. Pérdida dc un tercio de la
DES.

o Brazo izquierdo. Hemorragia de 4 Pv por asalto. Pérdida de un tercio de la
DES.

- Pierna derecha. Hemorragia de 4 Pv por asalto. Pérdida de un tercio de la
AGI.

- Pierua izquierda, Hemorragla de 4 Pv por asalto. Pérdida dc un tercio de la
AGI.

o Pérdida de un ojo. Pérdida de un tercio de la PER visual.

- Impacto en el abdomen. Herida en órganos internos. Pérdida dc 3 puntos de
CO:".

- Impacto en la cara. Desfiguración bastante grave. Pérdida de la nariz y el
sentido del olfato.

o Impacto en el cráneo. Daños cerebrales. Pérdida de Id3 puntos dc MEN.

. Perdida de un a oreja. Pérdida de la mitad de la PER auditiva,

o Impacto en los genitales. Hemorragia de 3 Pv por asalto. Los efectos son
obvios cn los hombres. Las mujeres reciben una perdida de I punto de CON.

- Herida en el tórax que afecta a los pulmones. La víctima dehe recibir
atención médica a nivel crítico o muere Idl2 asaltos más tarde, Si sobrevive
pierde la mitad de su CON.

. La cabeza aterriza a Id6 metros. Muerte instantánea.
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Las a rmas de p royect il tienen menos
complicaciones a la hora de ve rificar los efectos
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J . .faS mO'DJ1JCA'DORES

- O scu r id a d o n ieh la: - 1 nivel a las
habilidades de combate.

- I a la tirada de

-3 n ivel e s a la s

U n combate es . b ás i curucute , un
intercambio de ataques y de fensas ent re lo s
co ntendientes hasta que uno de los bandos gan a.
Esto resultaría suficiente si todos los combates
se desarrollaran dc la mi sma manera. pe ro és to
no es así. El terreno. la superioridad num érica,
la posic ión respec to al co ntrario y el es tado de
s a lud d e lo s lu ch ad ore s m o difican la s
probabilidades de éx ito de lo s luchadores . La
lista s ig u ie nte permitir..í representar estos
factores . ha ciendo nuis rea l e l combate. Es
co m pete nc ia de l DJ el u ti li zar estos
mod ificadores. interpretan do cuando debe de
usarse uno y cuando ot ro.

- A ta q ue por la es pa ld a : +2 a la tirada
de ataque. La vfc tima no puede defenderse.

- L ucha a c iegas :
habilidades de combate.

- Ata q ue desde a rriha: + l a las tiradas
de ataqu e.

- So r prendido: -3 a la lirada de defensa .
No se puede atacar durante és te asa lto .

- Caíd o en el su elo:
defensa.

- Atacan tes m últiples : Por cada atacante
extra de l q u" se desee defe nderse . -2 nive les
ac umu lat ivos a la hab ilidad de de fensa,

- Heridas: Por cada 20 puntos de heridas.
-1 a todas las tiradas de ha b ilida des fís icas.
incl uyendo (as de co mbate .

REij.e/JS ES'PECJ/J.eES 'DE
eomeeu

- S i e l res ultado supe ra la DES o es un
12. golpea al compañero más ce rcano . Si no
ha y nin gún compañero cerca. se gol pea a sí
mi smo en una pierna . El da ño se de te rmin a
tirando a la mitad de su habilidad y sin defensa.

- Si el resultado es mayor que la mitad de
la DES y no la sobrepasa. rom pe su arma contra
el suc io o el arma del co ntra rio.

- Si el resu ltado es me no r de la mitad de
la DES. el personaje tropieza. cae al suelo y
dehe tirar una tirada de DES a nivel arduo para
no perder e l arma.

de fe nsa. Un pers onaj e q ue ten ga nivel M en su
arma nunca pifi a. sino que falla SlI ataque.

Cua nd o una pifia sucede . se deber á
de te rmi na r su gravedad. Esto se co nsig ue
tira ndo Id 12 Yco mparando el resu ltado co n la
DES del personaje:

- S i el resultado es menor de u n te rcio de
la DES. el per son aje pierde su arma. qu e cae a l
sucio.

Los críticos y las pifias dan un c ie rto a ire
de riesgo a l comba te . ha ci en do así q ue los
jugadores se 10 pie nse n mucho má s antes de
emprenderla a cspaduzos con todo el mundo.

H a s ta aquí hem o s t ra tad o aquell os
as pectos bá s ic o s del comhate que más
utili zaremos durante el j ue go . pero que po r sí
solos no puede n cubr ir todas las man iobras y
lo s fac tores externos que pueden tomar parte
en un combate.

Hay si tuaciones en las q ue el combare se
desarrollará de manera anormal y. ade más. los
pe rsonaj e s pu eden recurrir a un a serie de
mov imientos especiales durante la bat alla para
ga na r ventaja sobre S lIS ud vcrxario x. De todo
es to tratare mos e n esta secci ón.



Las técn icas especiales de combate que
p ueden usarse en Fccria son:

A taq u e relámpago: El atacante procura
hace rse con la iniciativa y golpear prirnero a
costa de pe rde r ce rteza en e l golpe. Pie rde la
mi tad de su total de ataque y gana un número
igu al a la inici ativa.

ataque. se su ma e l mi smo tot al de FUE y POI.
Muscular al daño recibido. para representar e l
mayor im pacto co n e l arma del contrario,

Mien tras se pelea a caballo hay que hace
una tirada de montar cada vez q ue se rec ibe UD

impacto para ev i ta r cae r. La difi cult a
depe nde rá de l grado d e éxito del ataq ue
recibido. Si es un ataque con"¡ puntos de éxit

la di ficultad sed Arduo. si es con l co lumna

Carga a ca ba llo : Es ta técnica só lo puede
efect ua rse en cuerpo a cue rpo . Tiene la ventaja
de que se añade la FUE del caballo a l daño
produc ido y la desventaja de q ue la máx im a
habilid ad de ataque y de parada qu e pu ede
usarse es igual a la habilidad de montar,

Un combate no se lim ita a
pegar con el arma siempre de
ig ua l manera y de fe nderse de
manera normal frente a los
ataques del adversario. Existen
una se rie de técnicas de co mbate
ideadas para conseguir yen taja
sobre el adversario q ue pueden
ser utilizadas por cualquiera y q ue
representan todas aquellas
acciones q ue pueden uti lizarse en
una pelea. desde el juego sucio
hasta los ataques suicidas.

- Desarmado contra un
oponente a rmad o: Las tiradas de
defensa de be rán hacerse esqui
vando .

JJ. 10RmAs ES'PEeJA
.tES DE COmSA1E

Es tos modificadores repre
se nta n la ma yo r parte de los
posibles cambios en el combate.
S i te hiciera falta a lguno qu e no
se enc uentre en esta lista . bastará
con q ue le apliques un efecto
gu iándo te por es tos m o di fi
callares.

C a rga : Esta técnica sólo puede efectuarse
en cuerpo a cuerpo . B ásicamen te es corre r y
gol pear. a u nque ta m bi én p uede e fe c tuarse
vo lando en picado. El atacante pierde la mitad
de su hab ilidad de parada y ataca normalmente.
añadiendo al daño producido ( no al básico) .
su FUE y su Po I. Muscular. Puede combinarse
co n el golpe ro mpedor pe ro s i se recibe un
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las piernas o el rostro. Pu ede efectua rse contra ?
cualquier adversa rio que tenga una parte de l .1
cue rpo dcs pro te gi d a. Pa ra hacerl o se de be ¡, ~.
apu nta r d urante un asalto y despu és disparar It I M\'
reduciendo la habilidad de l tirador en 2 niveles. ~~

i l
Finta: Esta es una técnica de cuerpo a

cuerpo bastante interes ante cua ndo tu co ntrario
es más rápido que tu o si le pe rmites atacar
primero. Todos los grandes esgrimistas utilizan- -
a m enudo é sta técn ic a co n tra aq ue ll o s
adversarios q uc no est.i n a su altura y a los que
desean eliminar fácilmente. Se tra ta de evitar
su ataque de una man e ra más complicada de lo
ne cesa rio. desconc ertándol o y abriendo una
brecha en su guardia . A efectos de j uego. se
debe esq uiv a r el ataque perdiendo 2 ni veles de
la habilid ad de Es q uivar y. de conseguirlo. se
obtiene una bon ificación de +2 a la tirada de
da do .

Fuego rápido: Esta técn ica só lo puede
efectuarse co n proycctiles. Se trata de recargar
más rápi do y efec tua r más ataques a costa de
perder certeza en e l disparo . Se dis paran el
do ble de proyectiles pero la habilidad de ataque
se reduce a la mitad.

Golpe rompedor: Esta téc nica sólo puede
efec tuarse e n cu erpo a cue rpo . Co ns iste en
golpear con toda la fue rza posible a l oponente
para acabar con é l de inmediato. a cost a de
perder la parada. E l atacante gana un +2 al
ataq ue y suma al dañ o causado la FUE y la Pot .
M uscu la r. A cambio. no para d urante todo el
asal to.

rá Muy Fácil , etc ... S i tucxe un ataque con
ás de 7. el ca ba lle ro cae al suc io .

Defensa desesperada: Renunciar al
taq ue para defenderse e n una si tuac ión

apurada. Esta técnica otorga un +5 a las tiradas
e defensa renunciando a atacar e n todo e l
alto .

Desarmar: Sólo puede uti li zar se en un
ombate mano a mano co n un adversario y

ambos deben usar armas de una ruano. El
atacante utiliza la mitad de su total de ataq ue y
el defe nsor usa su total no rm al de defen sa . Si
el defensor fa lla. es de sarmado y su arma ya a
para r a 1d3 metros de d istancia. S i. en ca mbio.
consigue defenderse co n éx ito. e l atacante deja
un hu eco en su gua rd ia. con lo que el defensor
gana un + 1 a su s iguiente ti rada de at aq ue.

Para poder desarmar es necesario que el
de fenso r ha ya decl arad o un a parada en este
as a lto . S i no la hubiera dec larado. el total
obtenido ser áel de un ataque normal si se desea.
Co mo curi os idad . nos gustaría co me ntar que
ha brá jugadores qu e intentarán ev itar ésta
técnica mediante el procedimiento de atarse e l
ar ma a la man o . Se les pue de pe rm itir. pero
hay que e ntender qu e se pie rde rnanej abilidad
en el uso del arma. podo que se recibe un malus
de - 1 a todas las habi lidades de combate.

atacante gana. el ad versario es derribad o.

Derribo: Las armas de asta. los bastones
y la garra de ace ro (s u cadena ) pueden ser
empleados para derribar a un oponente al suc Io
y así ganar un a gran ventaja sobre é l. Esto
req uiere bastante espacio y una buena dosi s de
libertad de movimi entos. por lo qu e e l co mbate
debe ha cerse un o co nt ra un o pa ra usar es ta
técnica . La manera de ejecutarla es la normal.
pero con la diferencia de que cuando se impacta
se hace un a ti rada o puesta de la D ES de l
atacante contra la FUE del defensor. S i el

Inconsciencia: Esta técnica sólo pu ede
efec tuarse en cue rpo a cue rpo . Se tra ta de
derribar al adversa rio sin causarle da ño real.
Se a taca de la manera no rmal y de l d añ o
producido. sól o 1/3 es real, otro tercio es dañ o
no le ta l y el res tante se pierde , Cuando el

Disparo a zona desprotegida: E s ta oponente lleg ue a un to ta l q ue indiqu e mu erte.
técnica só lo puede efectuarse con proyecti les y se e ncue ntra inconsciente . Lo s daño s críti cos
se uti liza para di sp arar a un advers ario en una no se aplican . ~~
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A dem ás d e es tas
técnicas de co mb.uc . existe
otra forma de combate
cuerpo a cuerpo que tiene
sus propi as mani obras
especiales. Estamos hablan
do de la pelea . La pelea se
ejecuta de la mi sma manera
q ue e l co mbate cuerpo a
c uerpo. con la diferencia de
que no m uta a m enos que
se declare q ue se inte nta
hac erl o . Las téc nica s
e spec iales de pe le a son las
sig uientes:

E mpujón : Se ejecuta
exac tamen te igual que un
ataq ue no rm al . Si se
impacta. se hace unu tirada
o puesta de FU E contra
FUE. Cada d os puntos de
éx i to obte ni dos so n un
m et ro que se hac e
retroceder a l defensor. S i
éste resultado es supe rior a
tres me tros . se le de rriba.
causandole daño de pelea y
s in qu e recu le nui s de .3
met ros.

l\lelcé: E l ataca nte
in tenta acercarse tanto al adversario durante su
ataque. que éste no pueda hace r LISO de sus
armas de dos manos y pen al izar e l LISO de las
de una mano. Para hacer és to debe hacer se una
t irada de pelea contra la defen sa del ud ve rxari o
que consiga ul rncnos dos éx itos de diferencia.
En ese caso se cons igue inutilizar las armas de
do s rua nos y re ducir e n tre s n ivel e s las
hab ilidades . tanto ofensivas como defens ivas
de aque llas armas de mayor tamaño que una
espada corta a exce pc i ón de lo s escudos .

opuesta de FUE contra FUE para inmovilizarl o.
E l opo ne nte tie ne de recho a ha ce r una cad a
as a lto hasta que se liber e . Mi e nt rn s esté
inmov i l iz ado s e pu e de apli car u n
estrangulamie nto (ver reg las de as fix ia m á
ude luntc) o un abrazo de oso que causa el daño
que sumen FUE y Po!. M uscular y al qu e sól o
se puede res tar el aguant e debido a la CON o la
protecc i ón de un a cora za . La presa tambi én
puede e fec tuarse contra un objeto (como un
arma) y de res ultar ex itosa la li rada de FijE
contra f UE permite arrebatarlo al cont ra rio.

Za ncadi lla : Vie ne a se r pa re cida a
derr ib o a nte s ex p l ic ado. La mane ra de
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- Si la he rida sobre pasa c l totul de pu ntos
de vida por un número igual o menor que el
qu íntuple de la COK del personaje, éste debe
hacer una tirada de CON a nivel Crítico, Perder á
un punto de vida po r asalto hasta lle gar hasta el
s éx tu p lo de su C O N . mo me nto e n el cual
morirá.

- Si la he rida sobrepasa e l tota l de puntos
de vida por un núm ero igual o me nor que el
cu ádru ple de la CO N de l personaje, éste debe
hacer una tirada de CON a nivel Di fícil. Perder á
un pu nto de vida por asalto hasta pasa r al
siguiente ni vel de gravedad o hasta que sea
aten dido.

Nota: Si el personaje sufre alg un a
hemorrag ia se sustituye la pérdida de un PV
por asalto por e l va lo r de dicha hem orragia.

Un pe rsonaje pu e de recupe ra rse de sus
her idas de vari as form as: pr imeros auxili os.
medi c ina. curac ión natural y magia. To dos estos
rem edi os son útile s. pero su for ma de act uar es
distinta . En este apartado trata remos c ada una
de e llas por separado y conside raremos sus
resu ltado s .

P rime ros Aux ilios: Es ta e s la forma de
cu rar las her idas m.is bás ica y sus e fec tos van
encami na dos a hace r que el herido aguante
hasta que pueda recibir ayuda pro fesional. L os
prim ero s aux i l i os si rve n pa ra cerrar
hemorragias. estabilizar al hendo y cvuar las
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ej ec uta rla es la normal. pero con la d iferenc ia doble de la ca:" del person aje, éste debe hacer '\~ \K
de que cuando se impacta se hace una tiradn una tirada de CO N a nive l Fac il. Perder é un ' ?
opuesta de la AG I del at acante contra la FUE pu nto de vida por asalto hasta pasar al s iguiente ' '1
de l de fen sor. Si el atac ante gana, el ad versari o nivel de gravcdud o hasta q ue sea atendido, ~I' 1:(~0~
es derribado.

- S i la herida sobrepasa e l total de puntos
Además de estas maniobras . tambi é n de "ida por un número igualo m enor que el

puede n ser empleadas en pel ea la s s iguie ntes triple de la CON de l personaje. éste de be hacer
técnicas de cuerpo a cuerpo : Ataque rel ámpago. una tirada de CON a nivel Normal. Pe rderá un
Golpe rompedor, Carga y Finta. punto de vida po rasalto hasta pasar al siguiente

ni vel de gra vedad o ha sta que sea atendido.

Du rante los com bate s o las av enturas.
ine vitable mente se producirán heridas que se
irán sumando hasta igualar los PV del personaje
o la criatura. Cuando las heridas sobrepasan este
lím ite , un oscuro personaje armado con una
guada ña puede hacer su aparici ón y llevarse a
la tumba al personaj e. La muerte s ig nif ic a la
pérd ida del personaje s in remi sión alg una. En
Fccria. la muerte es permanente y no existen
ritu ales que permi tan resucitar a un personaje
muerto . La necromanc ia tie ne un efecto
parec ido a és te . pero s6 10 anima algo muerto.
no le insufla auténtica vida.

¡,Cuando mucre un personaje'? Volvamos
atrás un mon1CI110 .

Todas las c riaturas tien en un total de PV
que 110 deben de se r ex cedidos para 110 estar c n
pelig ro de muert e. Si una heri da sobrepasa el
to tal. de bc rti hace rse una t i rud a de
supcrvi vcnci u. ade más de rc c ih ir cuidados
ni éd ic o s de i nm ed iato . L a tirada de
supe rv ive ncia de pe nde de la CON del perso naje
y de por c uá nto supe re e l to tal de PY la herida,

J!-A mUERlE

- Si la herida sobre pasa el total de puntos
de vida por un núm ero igual o menor que el

- S i la heri da sobrepasa el tot a l de puntos
de vida por un número igualo menor que la
CON del pe rsonaj e. éste ha caído inconscien te
y basta con un ve ndaje para estabi lizarlo den tro
de lo s siguie ntes 15 minutos. a no ser que una
hcmorrug iu empeore su estado.
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tras media hora de descanso. Si se han real izado
unos primeros auxilios al herido. se resta la
mitad de la cantidad de PV curados de los
curados por la tirada de medicina.

Esta habi lidad es m ás útil que la de
Primeros Auxi lios en cuanto a que su util ización
no revi ste tanta di ficu ltad al tra tar heridas de
gravedad. Las dificultades se hallan de la misma
manera que las de primero s auxilios pero
reduciendo en un grado el nivel de dificultad
resultante.

La cu ración natural tiene luga r aún
cuando no se recibe ayuda médica de ning una
o tr a c lase. De manera natural. las herida s
pueden irse curando o pueden infectarse. De
hecho. e n la Edad Media. y salvo honrosas
excepciones. había 111ás mUC110 s por infecc iones
que en e l campo de ba ta lla. Para refl eja r esto
mi smo. a la tabla de curación natural qu e puede
o bservarse debajo de estas líneas se le aplican
algunos modi ficadore s según el tratamiento y
la naturaleza de la herida. Cada 2-1- horas se hará
una tirada de Id 12 Yse le aplican los siguientes
modifi cadore s . con sultando después e l
res ultado en la tabla:

Medicina: Esta es la habilidad qu e mejor
permite cuidad a un herido y recuperar sus
heridas. Aplicada so bre un herido cierra las
hemorragias y le permite recuperar 1d 12 PV

r•

infecciones , Para utilizar esta habilidad. primero
hay que calcular e l nivel de di ficult ad de la,
heridas. La des infección reviste una d ifi cultad
Muy Fácil. las heridas normales una difi cul tad
Fáci l. las g raves una difi cultad Normal.
despenar a alguien inconsciente una dificultad
Ardua. las heridas críticas una dificultad Difícil
y las heridas Mortales ( a excepción del caso
12 ) un a dificult ad crítica . As í mismo. un
personaj e que nece si te ser atendido por haber
sobrepasado su s PV nece sit an una tirada de
estabilización de dificultad igual a la tirada de

. . .
supervivencia necesaria.

Los primero s a ux i l ios pueden ser
aplicados por personas di ferentes. pero cada
intento fullido anterior incrementa la d ificultad
en un grado. U n éxi to cierra las hemorragia s y
rec upera ID6 PV (con un modificad or de ·1
por in tento fall ido). Una pifia provoca que la
herida se infecte . aunque más tarde alguien
intente reparar el daño.



EFECTO

1AfUA DE CURACJOn nA1URA,l

La herida se gangrena. Pérdida del miembro. Si la herida está

localizada en el tronco o la cabeza, muerfe.

Infección grave. Perdida de 10 Pv y -1 a la próxima tirada.

Infección leve. Pérdida de 2 Pv.

Recuperación de 1 Pv.

Recuperación de 2 Pv.

Recuperación de 3 Pv.

Recuperación de S Pv,

CAJDAS. VEnEnOS 'IJ 01ROS
mA,lES

Negativo

RESULTADO

0-1

2-4
5-9
10-11
12 -15

15+

El comhate no es el único modo por el
cual u n personaje puede resultar herido o
incluso muerto. Existe una arnpl ia gama de
maneras de resultar her ido durante la vida diaria
en Feeriu:

Caídas: Cuando caes desde una cierta
altura sobre una superficie d ura te haces daño.
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- Porcada punto de CON superior a 9: +1 equivale a un daño de 10 puntos automáticos. IJ P
- Porcada punto de CON inferior a6: -1 Un personaje puede restar a este npo de daño. ' VJ
- La herida no ha sido tratada: _6 el valor de su armadura SI ésta es ropa gruesa o !()
- La herida ha sido desinfectada por cuero. pues las armaduras metálicas no detienen U I ~\

alguien sin habilidades médicas o falló el impacto de una caída. Además puede restarse ' \ \
tratamiento: -3 la protección debida a la CON y la puntuación ~ ,,\,

-Laheridahasidotratadaconalguna en la habilidad de Saltar. ~ \
De no tener puntuación en dicha habilidad. \\ :J, \habilidad médica con éxito: +3 1\\ , ,1

podrá restarse un tercio de la AGI , redondeando ' ,\
- La herida es grave: -1 '

hacia abajo. Las caídas sobre superficies \
- La herida es crítica: -2 ! ", ,blandas di viden su daño a la mitad y las I ~
- La herida es mortal: -3

-El herido ha estado en reposo absoluto y lo duplican. Una caída sobre aguas profundas !
bien atendido: +2 '

reduce el daño a un cuarto si se efectúa una I)!! ~,~'
tirada normal de Saltar. Y. r,

Curación mágica: La ut i l iz ac ión de
mordets tendrá exactamente los cfeetos que I (~\

Asfixia : Cuando un pj se encuentra
indique e l mordet en cuestión. ~' \

privado de aire debe tirar una tirada de CON ~\

cada asalto. empezando en nivel Muy Fácil y ~, . ~~
aumentando la dificultad en un grado cada d
asalto hasta que falla () consigue respirar de I ' ,1 /
lluevo. y' ] '1 k

,',~ '\ \ '
Si la tirada falla. el personaje comienza a '1' \ ' ~

sufrir daño por asfixia. perdiendo 2 puntos de I llr, I,,,,'I))/~\:',~" ~\" , '
CON por asalto hasta que ésta llega a O. J,
Entonces muere a no ser que sea sacado V

. J¡'¡.,!.' \.\exactamente en ese asalto y se lc practique cl
boca a boca (dificu ltad fácil). Si el personaje se ' \ \\\\\ \'"
salva, la CON perdida se recupcra a razón de 3 ~'\\\ 'l ' I
puntos por hora. (f\~\.:~~~

'~~~~
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una lirada de CON a di ficultad Ardua. E l primer
efecto indi ca lo qu e oc urre si se fa lla la ti rada y
e l segundo ind ica cómo afecta a la víctima qu e
resiste con éxito. El tiempo de actuación indic a
cu ánto tardan en sentirse los efectos una vez
que el veneno ha sido administrado. Este tiempo
no puede se r menor dc 2 asaltos. pues el ve neno
tien e q ue c irc ular por el orga nismo para poder
ac tuar. S i d ura nte e l e fecto de un ve ne no se
inocu la una nue va dosis. la potenci a de l mi smo
se dobla. Si se siguiera udministrando seguiría
multipliciindoxe hasta que terminase por hacer
efecto.

Los pr imeros a ux ilios o la med ic in a
ad m inis trados a la vrctimu redu cen la Po t. de
ve neno e n 1 por cada ni vel de éx ito alc an zado
Si e l personaje tul la la lirada de resistenc ia. un
lirada de Medic ina Crít ica permite c rear u
antídoto que reduce el efecto como si la víctirn ...
hubiera resist ido. Si la víctima consigue la tira
de res istencia. la Med ici na Crít ica (fubricuci .
de un antídoto ) elimi na los efectos sec undari

10
20
40

Daño
DAÑOS POR FUEG O
Tipo de quemadura
Hasta 25 % d el c uer po
50 '7c del cuerpo':'
E n vuelto en llamas':'/","

Enfermedades: Las enfer
medades a que pueden estar expuestos
los personaj es de Feer ia so n la s
no rma les para un mundo m ed ie va l. lo
qu e in clu y e el có le ra . fi e bre s.
pulmonías . la lepra. la peste negr a y las
s iempre m ol e st a s enfermedades
venéreas. Para saber si un personaje cae
enfermo. e l D1 debed determinar el
fac to r de d ificultad depend iendo de la
exposic ión del pe rsonaje a la causa de
contag io. Con dicho ni vel. hará una
li rad a oculta de CO N/2 para saber s i.
tras el tiempo de incubación. manifiesta
la enfermedad. La curación dependerá
de la medicina y de que la e nfermedad
sea curable . La le pra y la peste negra
so n incu rables en Feeria. aunqu e puede
haber algún sabio qu e pueda co nocer
" un e xt raordinario re m cd io" pa ra
a lguna de estas enfermedades. lo cual
podría ser punto de panida para una
aventura.

Fuego: Las quemaduras dependen
de cuanto es e l fu eg o que las produce . Una
a nto rc ha p rod uce mu c ho meno s da ño q ue
encontra rse en un edi fic io en llamas. Pa ra
calcular el daño que produce e l fuego. consulta
la siguiente tabla :

':' La armadura sólo pro tege un asalto. Al
sig uie nte se ha q uemado o se ha calentado si
e ra metáli ca .

'=' ;;' Puede cau sar desfi guraci ones.

Ven e nos: Los vene nos en Feeria tienen
dos efectos. una potenc ia y el tiempo de
act uac i ón . La pote nc ia indica e n c uánto
d is m inuye la C ON de la \ íc tima para hace r la
tirada de CON para res istir su efecto. que es
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ARmAS DE PR01JU1J.e

ARmAS ARROiADJ2AS

El escudo de heraldo tien e fo rma trian gul ar
y cubre un área mayor q ue la rode la. siendo tic
más utilidad contra los proyectiles . El escudo
de cometa es el típico escudo de los torneos
m e di e va les. q ue cubre casi toda la parte
izqu ierda de l c ue rpo . El escudo de torre es el
q ue habrás visto e n las pe líc u las de ro manos y
s irve para cubrirse de los proyect iles .

A R;\ [A

Cuchillo/Daga
Mart illo
Hacha
Garra de acero
Lanza
Objetu improvisado

Es tas ar m as y a ha n s ido v is t as co n
anterioridad y tam bié n pue de n ser e m p leadas
en cue rpo a cue rpo. S us datos para ut ili zarla s

corno arrojadizas son :

Lo s escudos son más ve rsáti les qu e las
a rmas para efectuar paradas ya qu e perm ite n
parar las armas arrojadizas s in ninguna
modificaci ón.

La s a r mas de p ro yect i I p uede n ser
c lasi ficad as e n dos grupo s : la s a rm as d e
proyectil m anual es. como los a rcos y la honda
y las armas de mecanism o co mo la ballesta, Para
efectuar u na re pa rac ió n de las primeras hace
falta la hab ilidad de carpintcría y para las
segundas. la habilidad de artesanía.

ESCUDOS

r supues to , para hacer un a ntídoto ha ce fa lta
a dosis de l ve ne no.

1AfUAS DE EQUJPO PARA U
COmBA1E

ARmAS DE CUERPO A CUERPO

H a mbre y sed: Cada día s in comer o sin
ber pro voca la pérdida de I nivel en todas

..habilidades físicas y en la FUE. Un personaje
ede vivir sin beber tantos días como la tercera

arte de su CON y sin comer ta ntos días como
u CO N+ 3.

Frío: La falta de ab rig o puede deriva r e n
una p ul m o n ía o e n la congelaci ón s i las
te mpe ra turas son m uy bajas. U n pe rsonaje
guanta s in abrigo e n un entorno por debajo de

.5° C tantas horas como la media entrc su CON
su MEN. o sea ent re su resistencia física y su

voluntad .

Lo s dos siguie ntes apartados. con los que
cerramos e l capítulo ded icado al combate, están
dedica dos a las armas y las armaduras. En ellos
se in cluyen los datos quc se pi den en los
ap artados a nteriores así como las reg las pa ra
su ma ntenim ie nto y repara c ión .

Las a rmas de cu erpo a c uerpo pueden ser
de fi lo . cont undentes o de asta. Las a rmas q ue
lle va n filos o puntas deben de ser afiladas cada
c ie rto tie m po para man tenerlas a punto o
pierden efec tividad. Las armas contundentes no
ne ce sitan de ningún tipo de cu idado especial.
La reparaci ó n de es tas armas de pe nden dc s i
están hec has de me ta l o de madera. Las a rmas
de meta l deben de ser reparadas con la habilidad
de forja y las de ma dera con la ha b il idad de
a rtesa nía o ca rpi nrería .
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forma redonda, utiliz ado so bre todo por su bajo ~\ ~,I \ ('
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Lo s proyectiles para los a rcos viene n en I!I ~I\~ ~
Hay c uatro tipos de escudo de uso comú n ca rca j»de 20 flechas . las hondas uti lizan piedras \I~

e n Arkhade l: rodela. de hera ldo . de co rneta y qu c pueden lle varxc en un zurró n y las ba llcstaSJ io--.:.
de to rre , La rodela es un esc udo peq ue ño de utili zan saetas qu e vie ne n en carcajs de 15. I)'~~
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ARmAS tj ARmADURAs DE
mEIA.tES no comunes

Deb ido a los efectos especiales del hierro
en lo s feérico s y la plata en los lu p ino s y
hu argos, a menudo pu ede interesar d ispo ner de
a rmas de é s to s m a ter ia les. Las arm as y
armad u ras se las que hemos tratado está n
hechas de acero. E l acero. aún lle vando e n su
a leac ión h ierro. cur iosa mente n o causa
perjuic ios a la s gentes feér icas. El hierro sólo,
en cambio, sí lo ha ce .

Por contra. los efectos perjudiciales de este
tipo de armas so n :

- Las armas producen rn.is dañ o a es tas
criaturas. El daño resta nte tras aplicar la P ro t.
de la armadura y la CON se aumenta en un 500/e
y reducen la protecc ión de los mo rd e t. s
defens ivos en un 50*.

La s armas y arm aduras de hi e rro tienen
efectos especiales sobre los duendes vulnerables
a ellos, como lo hacen las armas de plata sobre
los lupinos y huargos. Estos efectos son :

- Red ucc ió n de s u resis te n c ia . La
armaduras de hierro pierden un pu nto de Prot
por cada I S p untos q ue so brepasen su Pr 
actual. Las armas pi erd e n un cuarto de su
pun tos de re siste nc ia .

- Aumento de prec io en el cos te del arma,
Las armas de hiena so n más complicadas de
forja r ya que los herreros están acostumbrados
a uti liza r acero. En cuanto a la pl ata, no es
precisamente barat a .

- Las armaduras detiene n la energía de
lo s mordet s ofensivos. reduciendo sus efectos
en un SO c¡¡.. Un ye lmo de hierro ofrece una
bonificaci ón de +2 a las tiradas de resi stenci a
con tra ataques mentales feéricos.

Las armaduras so n la línea que se para una
he rida leve de una mortal en un combate. Las
a rmaduras hacen más difícil de herir a su
portador, pe ro también impos ibilit a n sus
movim ie ntos. Esto último p uede ser a lgo mu y
grave en una situación que precise libertad o
rapidez de movimi entos. Por ello. es nlU)'
po sib le que cada j ugador quiera utilizar una
combinación de armadu ra s diferente . para
ajustar las penalizaciones a las neces idades de
su persomlJe.

En la tabla sigu ie nte se indican lo s tipos
de armaduras y cómo protegen al personaje que
las lle va . Podré is ve r que no aparece n ingún
tipo de puntos de resi stencia. No es necesario
ponerlo. La regla para contro lar cuándo una
armadura se rOInpe es IllUY sirnple. Por cada
20 puntos completos que exceda un gol pe la
Prot ofrec ida por la armadura. é sta pierde un
punto (le PROT hasta q ue sea repar ada.

E n caso de lle var una acumulación de
arm aduras, se van dividiendo la s pérdidas de
mane ra equi tativa de exterio r a interior.

Las armaduras pueden combinarse para
obtene r mejor protección. S in embargo, existe
una regla para limitar esto : Sólo puede lle varse
una armadu ra blanda y una dura a la ve z . y
jamás dos armaduras del mismo tipo (aún
siendo diferentes). aunque pueden ir cubiertas
por ropa gruesa . De esta ma ne ra se puede
combinar una coraza con una cota de mallas y
ropa gruesa pero no se podría combinar una
cota de cuero con refuerzos con una cota de
mallas reforzada. ni dos tipos de cota de mallas.

Si una armadura pierde m ás de la mitad
de su PROT, ya no puede ser reparada más que
has ta las tre s cuartas partes de su PROT inicial .
redondea ndo hacia abajo. Las armad uras de Una últim a acl aración . Un arma de hie
cuero se reparan con Trabajo del Cuero y la s bañada en plata. só lo dañará a Ull lupi no o
metálicas con Forja y d isponiendo del equipo huargo. El baño de plata anu la el efect o
adecuado. hierro.

{ "''''' '< ~í\ ~~c "'-c:- - ______
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ARMA IN MA BP DAÑO PR DR

Pelea -1 O O 2
Garras O O O 4
Daga! Cuchillo O O O 5 3 N
Puñal O O O 5 4 N
Guaute de combate O O O 7 5 D
Espada Corta +1 O O 6 5 N
Garra de acero +1 O O 8 7 A
Estoque +3 +1 O 7 5 N
Espada ancha +2 O O 8 7 N
Espada larga +2 O O 8 7 N
Sable +2 O O 8 7 N
Hacha de mano +1 O O 9 6 N
Espada bastarda +2 O O 9 8 N
Espada bastarda (2M) +3 O O 13 9 N
Espadón (2M) +4 -1 O 14 10 A
Hacha de combate (2M) +3 -1 -1 15 9 N

Garrote +2 O O 6 5
Maza +2 O O 7 5 F
Bastón (2m) +3 O +2 5 5
Martillo +1 O -1 8 5 F
Morning star +1 +2 -2 8 5 A
Maza de combate (2M) +3 O O 13 8 F
Martillo de combate (2M) +3 O O 14 8 F
Mayal (2M) +3 +1 -1 15 8 A
Lanza +3 O -1 7 4 F
Lanza de caballería +6!'" O -lO lO 4 D
Pica (2M) +4 O O 10 5 F
Arma de poste (2M) +3 +1 +1 l O 5 N
Alabarda (2M) +5 -2 -1 18 6 N

*: En carga a caballo gana la iniciativa a todas las armas más cortas que ella .

MA: Moditicador al ataque. Se aplica en la tirada de ataque.
BP: Bonus a la parada. Se aplica al parar con el arma.
PR: Puntos de resistencia. Cada vez que el arma para un crítico pierde un PR por

cada lO puntos de daño básico que produzca el arma del contrario. Cuando los PR
llegan a O, el arma se rompe.

DR: Dificultad de reparación.
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lAI3.eA DE ESCUDOS

ESCUDO 81' PI' pR IN DAÑO DR

Rodela O O III -1 5 N

Heraldo +1 +1 14 -2 7 N

Cometa +2 +1 18 -3 9 1'\

Torre +1 +2 20 ·5 12 N

BP: Bonus a la parada. Se suma a las tiradas de defensa.

PI': Protección contra proyectiles. Incrementa la dificultad de acertar del tirador en

esos niveles . siempre que el personaje se cubra.

PR: Puntos de resistencia. Cada vez que el escudo para un crítico pierde un PR por

cada 10 puntos de daño básico que produzca el arma del contrario. Cuando los

PR llegan a O. el arma se rompe. Si el escudo es de metal en su totalidad. lo PR

se doblan.

IN: Modidicador de iniciativa si el escudo se usa como arma.

DR: Dificultad de reparación.

lAI3.eA DE ARmAs DE PR01JECIJ.e

ARMA CAD I:\" DA~O DR PREC

Honda 1 +1 7 F O

Areo corto 1 O 9 N O

Arco largo 1 -1 12 A O

Ballesta de mano 1/2 -3 III A O

Ballesta 1/2 -5 16 N +1

8allesta pesada 1/3 -10 20 N +1

CAD: Cadencia de disparo. Las fracciones indican un disparo cada ciertos asaltos.

DR: Dificultad de reparación.

PREC: Precisión. Se suma a la lirada de ataque.
I



": Penaliza en 2 niveles las habilidades de PER.

(B): Armadura blanda.
(1)): Armadura dura.
(D/B): Caso especial. Se trata de una armadura scmí-r ígtda que sólo puede ser

combinada con rop a gruesa.
PROT: Protecci ón que ofrece la armadura.
PA: Penalización a la AGl. Penaliza en esos niveles las habilidades de AGl.
PI: Penalización a la iniciativa.
PS: Penalización a la habilidad de sigilo.
Nota: Se puede dormir con las dos primeras armaduras y se puede nadar con las

tres primeras.

lAS.eA DE ARmADURAs
PROTEGE

Todo
Tronco y brazos
Tronco y brazos
Tronco y brazos
Tronco y brazos
Tronco y brazos

Tronco
Cabeza
Cabeza
Piernas
Brazos

-2

-3

-3

.]

. ]

·2

PS

-5

-3
-4

·1
. I

·1
. ]

·2

PI

-2

- ]

-]

-1

sus movimientos. lo cual le otorga un + I a todas
las tiradas de Al y a las de De l". Además puede
lanzar en una s óla ac ció n dos armas arrojadizas
como si fueran una so la .

PA

-3

·4

5
5

22
26
33
3
6

PROTARMADURA

Ropa Gruesa 3
Cota de Cuero (B) 7
Cota de Cuero Duro (R ) 12
Cota de Cuero Reforzada (J) ) 16
Cota de Mallas (B )

Cota de Escamas (D/B)
Coraza (D )

Casco
Yelmo"
Grebas
Brazales

DOS #AB3.fJDADES ES1'EeJA.eES

Pa ra finalizar este capítulo s610 queda
trata r las dos habilidades especiales que pueden
obtenerse en las tablas de historial. que no son
otras qu e am bidextro y be rse rke r.
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El director de j uego es la persona m ás
unport a ntc a la hora de jugar una p a rt id a de
Feer ia . E s e l que 10 sabe todo. tiene en sus
mano s el destino d e los jugadores y di spone
de l poder para decidir cómo se desarrolla una
acci ón . El D1 es indispensable para jugar a
... ste juego de rol (o a cualquier otro ).

Ahora bien. la diferencia entre una parti
da m e m o rable y u n bodrio dependerá d e la
pre pa rac ió n del DJ. de cómo actúe y de la
cap ac id ad que tenga para comunicarse con su s
jugad o re s . Esto es u na gran respo n sab i lid ad y
si no crees ser ca pa z de asumirla. deberías
ced e r el puesto a cualquier otro. En ese caso.
deber ías de dejar de leer esta secc ión .

¿Sigues aquí? B ie n . bi en. bien ... e nto n
ces ve a m o s que podemos hacer para preparar
te para lo que te espera .

.t~ .t~r&01Z DU DJIUCI0R DE
¡UEljO

Como DI debes de te ne r en c uenta mu
chos factores que pueden ayudarte a mejorar el
re sultado d e tus partidas tras cad a sesión juga
da. Todo es c uestión d e observac ión. preparar
la partida con antelación y algunos trucos que
d an bueno s resultados. Tuya e s la labor de
hace r los j ugadores se integren en el mundo y
que sean capaces de visualizar su e n to rno e
interac tu ar con lo s habi tantes de l mismo. una
lab o r que lleva trabajo y ofrece recompensas .

Para ayudarte él cons eguirlo hay una serie
de reglas q ue incluimos en es te decálogo del
Director de juego:

1- Juegas CON lo s PJs. no CONTRA
e llos . S é imparcial e n el cu mplim ie nto de las
regl as y no tengas fa vo r it ism os . L o s jugadore s
se dan c ue n ta rá p ida mente de ello y perderán
inte rés en la p arti da.

2- L o s dados no son la verdad sup re ma.
S i los resultado s d e una tirada no se correspon
den co n aq ue llo que tenías pensado. no tienes
porqué obedecerlos . U n vi llano puede tener
que huir para a pa recer más tarde y una pifia no
tiene po r qué aguar te la fies ta. Por la misma
razón. un jugador que no mere zca un punto y
final por una j ugada del azar puede ser. di ga
mos " ayudado".

De todas formas. no 10 con v ie r tas en un
hábito o los jugadores le perderá n el re speto a
la muerte .

3 · Interpreta. Todo un Inundo de perso
najes está en tus mano s y c ada lin o tiene perso
nalidad propia. Cam b ia e l son ido de tu voz.
muévete como 10 haría n tu s PNJs. ges ticula .
Cuanto m ás énfasis po ng as en la interpre ta 
ción. más a trae rá s la a te nc ió n de tus j ugado res
y mejor interpretarán a sus personaj es .

4 · lrnprovi sa sobre la marcha . S i los juga
do res se sa len del curso de acció n de la ave ntu 
ra . no dudes e n improv isar so bre la marcha . Si
te quedas en bla nco. arregla un e nc uen tro de
algún tipo para hacer ti empo . Ten pre parada
siempre alguna es trate g ia para improvi sar,.. te
hará fa lta .

5- D ales encanto a tus villanos. Los v ill a
nos so n el co nd ime nto princ ipal d e una hi sto 
ria. Un villano bien preparado . con todas sus



d ad es y sus peculiaridades puede o fre cer
infinitas posib i lidades dentro de una saga.

6- Reconoce tu s e rrores . Muchas veces .
sobre todo al principio te eq uivocarás. No te 
m as reconoce rl o. Simpl e m ente di: "Volvamos
at rás. M e he equivoc ado :' y tus jug ad o re s te
com pre nderá n . Si la equivocación no perjudi 
có a la partida. no es necesario re troceder pero
tcnla e n c ue nta para no volver a caer en e lla.

7- C o noce las reglas. No es necesario
qu e te las se pas d e m e m o ria . pero rcpasalas de
vez e n c ua nd o. C on e l tie m po . todos las dom i
naréi s s in problemas.

8 - S áltate las reg la s e n ocusiones. C uando
una regla no te pare zca justa en un mo m ento
d ado , sá ltatela o improvi sa un a nueva. N in g ún
reglamento cubre todas las s ituaciones y Fecria
no es una excepción. S i un a re gl a no le g usta a
tus jugadores, conversa con e llos para conocer
e l por q ué y llega a un acuerdo .

Eso sí. asegúrate d e que no esté n b uscan
do a umentar su ventaja cont ra lo s PNJs. S i
lleg asen a ver a sus co ntrarios C0l110 inferiores.
te ha bría s ca rg ado la a m bientaci ón .

9- Prepara la part ida con ante lación. De
di ca a lgunas horas a c rear e l m ódulo y perso
naliza rlo para tu grup o de jugadores. Tú m ej o r
q ue nadie conoces sus gust o s y puedes juzgar
lo q ue funcionará o no con e ll o s. Hazte una
idea de cuales serán sus acciones durante e l
Juego y trata de antici parte a la mayoría de
e llas.

Ten u na serie de personajes e interpreta
ciones estándar para echar mano de e llos en
cualquier momento y asegúrate de q ue cono
ces las motivaciones y comportamiento de to
dos los PNJs que aparezcan en el módulo. E l
juego ganará e n agi lid ad s i no tie nes que parar
te cada poco a releer el m ódu lo.

10- Haz caso a tus j ugadores. Todos los
j u gad o re s merece n parte de tu tiem po du rante
la p artida y debes perm iti r q ue puedan se nti rse
las e stre ll a s de la pelícu la por un momento. No
perm itas q ue un sólo jugad or acapare tu aten
ción. ni que o tro se tire toda la ta rd e vegetan
do. H az los I110VerSe a su ritmo pero s in var ia r

el tu yo . C u ando un j ugador cont ri b uya a am
b ie ntar la partid a. pr érn ial o con punto s de e x
periencia . Si otro se dedica a re ventarl a. Háma
le la a te nción o c úrgatelo sin mi ramientos. Pa
rafraseando a MI". Spock ." E l interés de la
mayor-ía sobrepasa al de uno solo"",

E st e decálogo es la hase de la actuación
de tod o DJ . Actuando de la mane ra q ue ex po
ne. si empre tendrás la sart én por el mango y
los jugadores se sentirán b ien. Después de
todo jugáis para d ivertiros. ¿o no?

como CRtllR un mooueo
A ntes de poder jugar u na pa rti da de Fee

ri a, necesi tarás u n m ó du lo . o sea, una e specie
de guió n de lo s q ue va a succder lcs a los
jugadore s . Para poder hacerlo necesitarás un
m étodo o puedes p asarte un montón de horas
s in saber có mo contin uar un a hi storia q ue has
dejado en un callejón s in sa lid a. Si y a has
creado módulos para o tros j ucgos. To que s ig ue
a co nt in uación te sonará m uc ho, pero s i nunca
lo has hecho a ntes. l éel o con atenc ió n pues te
a horrará mucho tra baj o .

En prime r lugar debes de escoger una
base p a ra la h ist oria . Puede ser una idea origi 
nal o tomarla de un libro o una película. P ie nsa
hasta dónde quieres que ésta im p lique a lo s
jugadores. ¿ Han de ser unos simp les viajeros
que se encuentren con e l prob lema? ¿Es el
problema el que le s encuentra a ellos? ¿ Q u ié n
y cómo les ponen al corriente? Debes de ser
capaz de resu m ir e sta base en unas pocas fra
ses. algo mas o menos corno: .. Una n óctade
está a trayendo a Hijos d e la LlI ::' hasta algún
sitio para acabar con ellos. Lleva ya algún
tiempo liacíendolo y lo s personajes \'011 a "er
.,e atraidos a Sil trampa. " . De esta base pue de
salir un m ódu lo completo.

Ya te ne m os la base. A hora debe rn os de
sarrollarla poco a po co . Debemos escoge r la
loca li zac ió n de la trama. decidi r c uándo se
integra n los Pl s en e lla y constru ir e l e nto rn o
e n e l que se desenvolverá .

C o rno pa so in med ia to hemo s d e d ividir la
id ea en pasos que permit an di sponerla COIllO si
de u n g uión se tra ta se . En el ejem p lo sería al go



Como es obvio. u na saga ll e va m ucho
más trabajo que una aventura suel ta. No te

Este último detalle es IllUY importante.
Una saga ofrece grandes retos a los jugadores
que suelen ir acompañados de recompensas
igualmente grandes y el enfrentamiento fi nal
entre losjugadorcs y su nérncxis. e l v illano o el
origen de los p ro b lema s. estará e n la s mentes
de tus muchac hos desde casi el primer mo
mento. Por eso deberás hacer q ue d icho en
frentarnicnto sea espectacular. para conseguir
que el glorioso desenlace perdure en sus re
cuerdos du rante m ucho. mucho tiempo.

El segundo tipo de módulo es la saga.
Una saga se compone de una serie de módulos
interconectados que tienen corno o bjetivo 110 r 

malmcnte frustrar los p lanes de un peligroso
villano o curnplir una complicada misión en
cornendada por algún poderoso y que sus ene
migos intentarán que no llegue a bucn puerto.
Este tipo de módulo es el que más estimula a
los jugadores y el mejor para jugar. ya que la
acción va subiendo de to no en cada parte hasta
culminar en un apoteósico f inal.

tura suelta. q ue no tiene continuac ión. SI no
que es solamente una historia que protagoni
zan los PJs en algún lugar y a la que ponen
término en una o más sesiones de juego.

Ese es uno de los condimentos principa
les de un buen módulo y que obliga a los
jugadores a desviar su atención en diferentes
frentes con lo que deben esforzarse más para
desentrañar de cada una de la s su b tramas aque
llo s de talle s que tengan q ue ver con su objetivo
o creerán ver la mano de algún enemigo en
todo lo que les rodea. poniéndolos nerviosos y
en guardia. Todo esto lo acompañaremos con
los mapas de las localizaciones. edificios y
otros lugares que vayan a visitar los jugadores.
con las anotaciones pert inentes de los P UnIOS

de interé s q ue conve nga tener localizados .

así: .. Los jugadores se encuentran en Kantor.
Escuchan rumores in te re sante s que les dirigen
a Aj ur. donde la Nóctade cspera nuevas pre
sas. Viaje a Ajur. Investigac iones en Ajur. Son
e ng a ñados y emboscados. Tras más investiga
c io ne s. encuentran a la Nóctade. E nfrentamie n
to fina l.··.

Existen do s t ipos de m ódulos que pueden
crearse de esta manera. U no es la típica nvcn-

Con el g u ión ya construido empezarnos a
escribir el módulo. centrándonos en los deta
lles corno las localizaciones que visitarán y los
PNJs con los que conversar án. Durante la mar
cha incl u ire m o s . si deseamos complicar un
poco la trama. alguna que otra subtrarna que
te nga o no que ve r con la trama pr incipal y q ue
con fundi rá a lo s jugadores.

En estas frase s hemos captado la esencia
de la historia y la tenemos más o menos desa
rrollada. Nunca te pongas a escribir un módulo
si n tene r un guión de este tipo o más tarde o
más te m prano te estancarás y no podrás conti
nuar.

Para final izar. el toque de gracia es el
Dramaris Personac. o sea. la lista de personajes
importantes que aparecerán en la historia con
una descripción básica de los principales y las
característ icas de todos ellos. No hace falta una
lista de hab ilidades de todos lo s personajes
igual que la d e un PJ. s ino que pue de b astar
con la s estadíst icas de combate. corno es el
caso de unos bandidos o unos soldados con los
que tendrán que luchar. Una vez terminado
esto último. el m ódulo ya está listo para ser
jugado.



Aunq ue cada reino tiene sus p ropias nor
m as d e sociedad. e n todos es com ún la e x isten 
cia de tres clases sociales m uy defi n id as : los
que están arriba. lo s que tienen e l di nero y lo s
q uc están a b ajo.

La nobleza: incl uye desde reyes y empe
radores. a todo tipo de títulos nobiliarios. mili 
tares d e a lta graduación y gobernadores. A llí
d onde h a y una rel igión establecida h ay. ade
m ás , una ser ie de títul o s eclesiásticos que otor
gan a sus po seed ores Jos m ismos derecho s que
a l resto de la nob leza. La nobleza d e pende
tanto de la a lta cuna como del lugar que ocu
p a n e n la socie dad . L o s nob les tiene n derecho
al respe to de lo s demás. pueden cometer todo
tipo de c rímenes e n sus domi n ios s in que les
OCUlTa nada en absoluto. tiene n u n buen s ta tus
de vida y dedican sus vidas a hacer gala de su
nobleza, viviendo a costa d el esfuerzo de sus

,

Los que tienen el dinero: Aunque el
d inero no compra la fel ic idad. ayud a bastante a
conseguirla. U n burgués adine rado o u n ave n
ture ro ven ido a m ás se encue ntra por e nc ima
de sus iguales. pues la po sesión d e l v il metal
lo s eng randece en igual grado que la cantidad
oste ntada. Con el d inero su f ici e nte . un rico
mercader puede se r más re spetado que un no
ble. hace r las m is mas barrabasadas y salir in 
demne del j ui cio (para algo están los sobor
nos). p o seer g ra ndes e xte nsio nes de tie rras y
d ocenas de esclavos . Todo es perfecto s i tienes
dinero pero ¡ay de tí! si lo pierdes . Todas tu s
ventajas se desvanecerán en e l acto y te con
vert irás e n un sie rvo.

Los siervos: Dentro de esta categoría se
incl uy e al resto d e la socie d ad. Aunque en un
sis tema feudal auténtico. lo s bu rg ueses se con
s id eraría n hombres libre s, en Arkhadcl la m o-

s iervos. S ólo tienen respe to por aq uellos no
b les su periores a ello s.

I
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comprometas a c rear una saga h as
ta te ne r por lo menos bocctadns
cada una d e sus partes y sa bi endo
que di spondrás del suficiente tiem
po para tener pre p aradas. como
mínimo se m analmente. cada una
de sus partes. U na saga puede irse
a l traste por haber ol vidad o lo s jo
gadores u na advertencia de u n sa
bi o . un m e nsaj e q ue le s dieron. o
h ace r algo q ue se les d ijo u n par de
sesi ones atrás.

J . .eas clases sociales.

No es u n capricho n uestro. una
saga debe ser jugada de una mane
ra constante para que no se o lv ide .

Es ta pa rt e del capítulo se re 
fi ere a lo s usos y costum bres que
imperan. e n ge ne ral, po r e l m u ndo
de Arkhadel. Estas líneas te per
mitirán h acert e una idea de cómo
es la vi da e n el In u ndo de Feeri a y
cuales d e ben d e ser tu s reacciones
ante las acciones de lo s j ugadores .



q uía y los g ob iernos so n absolu tis tas. Nad ie
_' (á libre de ser enviado a la guerra. de ser
castigad o por el go berna nte o de ser o b ligado a

baj ar para é l. Los campesinos trabajan su s
p ias tierras o la s de un terrateniente. lo s

rgue ses se dedican o las m ás d iversas ocu 
ci e nes y los gobernantes se dedican a cobrar

Impuesto s . El recaudador es la figura m ás odia
da entre los siervos aunque tambi én la más
emid a. Del recaudador pued e depender que

teng an suficientes recursos para sob revivir du
ra nte el duro in vierno o incl uso la pérdida de la
h ac ie nd a y la libertad .

Una cosa está clara. a nadi e le gusta ser
u n s im p le s ie rvo y p or eso se b usca la m a ne ra
de sub ir en la escala soc ia l. L o s campesi nos
tie ne n el ejército como u na opci ón y lo s bur
gueses tie ne n. ad emás. la opción de ob te ner
riq uezas con un buen negoc io.

33. .eas aldeas.

Se considera n a ldeas a aq uellas comuni
dades de poca importancia habitadas por cam
pesinos y cuyo úni co fin es di spone r de una
defensa contra los bandido s.

Los campesino s se agrupan e n las a ld eas
para protegerse uno s a otros, pu e s al ser m ayor
n úmero e s menos probable que un gru po de
bandido s dec ida saquear e l poblado . L as gran
j as y las ca bañas solitarias son pre sas fác ile s
para bandido s y tratantes de e scl av o s y por eso
cada vez se e vita mas el v iv ir aislado .

L as a ldeas pueden estar rodeadas de u na
empalizada, pero nunca d e una muralla (los
recursos no dan para tanto) y están defendidas
por un pequeño d estaca m e n to de g uard ias pa
gados por lo s campesinos. S i la a ldea tiene
alguna re le vancia geográfica . el dctacamenro
será mayor y será e nviado por e l gobernante.

E n las a ldeas hay un sis tema de gobi erno
b astante senc ill o y. e n parte. democr ático . U no
de los vecino s es nombrado alcalde y se encar
ga de la guardia, de liderar a los alde anos
durante una emerg encia , de d ecidir cómo pro 
te ger la a ldea y de m antene r el o rden en la
localidad. El a lc a lde es el egido por lo s vecinos
aunque sue le ser e l hombre más rico de la
aldea o. e n m enos casos. e l m ás sabio.

333 . .eas ciudades.

C ua nd o e n un a a ld ea o en sus cerca n ías
se descubre un fil ó n de riqueza de c ualq u ier
clase. ya sea una mina. comercio. ti otra activi
dad que atraiga al di nero. muy pronto la aldea
se transforma e n ciud ad. L as a ldeas no sue le n
tener más d e 1000 habitante s y las ci ud ades
tienen un m ínimo de 5000. llegando a pasa r en
al g unos casos de los 50 00 0 0 . Esto hace pe n sar
de in media to q ue las ci udades ofrecen m ás
ve ntaj as e inconveniente s que las al de as . Una
gran verdad.

Una ci udad necesita m a yores med id as de
defensa que una aldea. tanto p a ra p ro tegerse
de l exterior COIll0 de si misma. Por eso existe
un sistema de gobierno bastante distinto. En
las ci udades. a excepción de las capi tales en las
que gobierna el rey. e l sistema de gob ierno es
un consej o de los hombre s más ricos e im por
tantes a cuya cabeza se encuentra el goberna
dor. que es el mejor situado de todos ellos .

De este co ns ejo depe nd e la g uard ia de la
c iudad. un numero so grup o de hom b res de
armas capaz de hacer fre nte a un pequeño
ejercito. La ciudad se encuentra bajo s u p ro
tecci ón tanto de día C 0 I110 de noche . En su
exte rio r. una muralla de f iende a la ciudad de
cualquie r vi rtual amenaza que pudiera prese n
tarse . G rac ias a estas medidas y salvo en tiern
pos de guerra. las ci udades son p la zas rea l
mente seguras con respect o a ame nazas exte 
riores .

En el int erio r de la c iudad es donde se
ocultan los a uté nt ic os peli gros. Las al deas son
lug ares peq ueños do nde todos se conocen y lo s
c rímenes son raros. A lgo normal. p ue s el cri 
m inal fo rastero es reconocido de inmediato y
los locale s sue le n acabar colg ando de una soga

tras una de sus fechorías .

Las ci udades son h arina de o tro costal. L a
can tid ad d e g ente que v ive en e llas evita un
conocimiento e nt re la pobl ación a l estilo de las
aldeas. con lo que tod o s los criminales d e lo s
alrededores se encuentran m ás seg uros e n ellas.
En c ua lq u ie r ci ud ad . lo s robos. lo s ase sinato s y
los crím e nes rnás delezna bles están a la orde n



Para ingresar en un G re m io bast a con
establecer un ne g oci o de a lgún t ipo e n la ci u
dad y pasar un a prueba e n la que se m ide la
habilidad dc l nrtesano. Lo s s im p les co mercian-

Los principales G remio s de un a ci udad
son el Gremio de A lfareros. el de Armeros, el
de C a rpinte ro s. e l de Constructores. e l de la
Escribas. el de L'lI1a. el de Libre ro s. e l de
Orfebres y Joyeros. el de la Piel y e l de S as
tres. aunque existen algunos más depe ndiend o
de la ciudad y los productos que se encuentren
a la venta. Todos estos Gremios se encuentran
bajo el control de la Cofradía.

Estos artesanos. al ser oriundos de la c iu
dad. tienen q ue pagar sus impuestos de una
manera m ás controlada que la de los rnercadc
res ambulantes . y se las han ingeniado para
tener una serie de ventajas sobre e llos m edian
te la ins ta uraci ón de los Gremios . U n Gremio
es una espec ie de gobierno q ue d icta la s nor
mas de come rc io de un dete rmi nado ramo .
limitand o lo s precios y controland o la calid ad

de los producto s ofrecidos.

Por o tro la d o se e ncuentran los mercados.
E n las aldeas se establece u n peq ueño m e rcad o
e n la p laza por las m aña nas . donde pue den
o btener lo s producto s d e lo s q ue los campesi
nos carece n . Las m ercnnc íus d e lujo no h ace n
acto de presenc ia e n estos pequeño s m e rc ad o s
y las armas y aperos de la branza debe n de ser
encargados al herr ero de la a ldea.

Este es el p ila r p rincipal de cual
qui er civili zación y la base para e l auge
de c ualq u ie r naci ó n . El comerc io c rea
riqueza y permite acceder a a rtículos y
bi enes que no podrías consegu ir e n tu
e nto rno .. . siempre que teng as la suma
ad ecuada. E x isten d ifere nt es fo rmas de
comercio dependiendo d e e n dónde se
desarro lle éste.

Los ca m pesinos rara vez utiliza n
e n tre s í e l dinero. Para e llos el trueq ue es
una m oneda m ás eficaz. p ue s sólo nece-
s itan lo s productos q ue ellos mismos no crean
y saben que lo s intermediarios encarecen la
mercancía. Un campesino prefiere enrubiar una
vaca por tres cerdos que tener que vender
cinco cerd o s pa ra comp rar la vaca.

E n las ci udades existe siempre una p laza
a la que se suele denominar " Plaza del Merca
do" . donde se puede adquirir cualquier pro
ducto. Las ciudades muy grandes tienen más
de una de estas plazas. y las diferencian por su
ubicación geográfica. por ejemp lo. el mercado
del Ene. Además de estos m e rcad o s. lo s arte-

de la c iud ad tienen sus prop ios estableci
mientos dond e vende n su merc ancía y ace ptan
encaJ"go s ,

J1J. El camerci».
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I del d ía. pues lo s c r iminales tiend en a
asociarse para obtener informac ión y se
guridad. Se tra ta d e In de li nc uencia orga 
nizada. los gremios de ladrone s o . como

~ Gob ierno.

\ ) L a o rg an izac ión y e l co nt ro l en sus
/ actividades les asegura que q ui enes ter

m inen colga nd o d e una soga sean lo s
rateros o asesinos que van por lib re.



lAs.eA DE conoenes
ELITO 2 o menos 3-5 6-9 10-12

obo Inocente ld3 día s de calabozo Id6 seman a en el cepo 1 año de cárcel y

marca enlamejilla

Bandidaj e In ocen te 1 mes de cárcel Id12 años de galeras Mu erte

Contrabando Inocente ld6 sema nas Id6 sem. cepo :\I util acióu de la

en el cepo ~' 10 lati gazos lengua

Falsificación Inocente lO latigazos 25 lati gazos Id6 años en galera

:\lotín O Rebelión Inocen te 20 lat igazos Id12 días en el cepo Ambas cosas

Asesinato Ino cen te Muer -te Mu erte Mu erte

Traición Inocente Destierro de por vida Muerte Muerte

te s no pueden ingresar en un Gremio. sólo
deben de seguir las normas dictadas por éste .

La Cofradía es una entidad formada por
el comerciante J114lS rico o de más renombre de
cada Gremio y cuyo propósito es servir de
med iadora entre lo s d iferentes Gremios y deci
d ir q uién tiene razón c uando surge un confl ic 
to. La Cofrad ía tiene un poder absoluto ent re
lo s m iembros del comercio de una c iudad y
pue de c o nseg u ir la expulsió n de la c iudad en
cuesti ón d e horas. de cualqu ie r come rc iante.
a rtesano o vendedor ambulante q ue no acate
la s norm as. pue s los gobernadores de las ciu
dades p refiere n estar a bien con tan poderoso
organismo. Lo s impuestos so n lo primero y lo s
comerciantes son quienes más pagan.

Otra de las competencias de la Cofradía
es organizar las Ferias de Verano. una semana
completa de festividades costeadas por la ciu 
dad y patrocinadas e n parte por los comercian
te s . q ue hacen su Agosto en estas fechas. En
las Ferias se puede n e ncontrar d ivers ione s por
doqu ie r y lo s m ej o re s artículos d e l año e n lo s
puest o s q ue inunda n la s calles princi p al e s .

V. .eas lelJes .

Cada reino tiene una serie de leyes pro 
pias dependiendo de lo q ue se cons idere delito
o no en su cu ltura, a unque ex isten una serie de
delitos que son comunes en todos los siste mas
j ud ic ia le s y c uyos casti gos poco varían . Para
j uzg ar a lo s acusados se e ncue ntra la nobl eza.
U na o do s veces por se m a na. lo s nobles o lo s
go be rnadores se encarg an de juzgar los casos

que se ha y an presentado ante e llos.

E sto es sólo teoría. E n la práctica . esto s
personajes prefieren deleg a r sus deberes a la
guardia y a una serie de nobles menores o
funcionarios pagados para esos casos. lo cual
deriva en diferentes inte rpre taci o nes de las le 
yes del reino.

C uan do u n pe rsonaj e cornete un d eli to y
es deten ido. es j uzgad o c n 1d 3 días. Para sa ber
s i es d eclarad o c u lpa b le o n o basta con tirar
1d 12 . a pl icar los s ig u ie nte s modificadore s y
utilizar la tahla de condenas.



l AB.lA DE VJAiES

* : Ln caballo recorre la mitad de la distancia indicada. Un carro, un cuar to de la
misma.

**: Ln caballo recorre la misma distancia. Un carro, un cuarto de la misma.

Por supuesto. lo s nobles que co n tanto
afán declaran una guerra. raras veces se inter
nan en e l campo de batalla. Para eso est án los
ejércitos y. lo qu e es peor. la leva. La le va son
siervos reclutado s a la fu erza para una batalla
y. comúnmen te. mal eq u ipados a los que se
envía po r d el ante para desgastar a l enemigo .
Dentro de la categoría de sie rvo s en una región
en guerra se incluyen también a lo s hombres

El arte de guerrear es t..m antig uo como la
h umanid ad . Los no bl es. como se vi ó antes. no
son precisamente unos eruditos y cuando dos
de e llos tienen un pleito prefieren utilizar la s
ar mas que las palabras. Un malentendido. un
ins ulto o sim p le m ente la envidia son m otivos
m ás que su fic ie ntes para emprender una g ue
rra.

Entre lo s campesinos la c ultura tradicio
nal se transm ite por vía oral. de generación en
g eneración. Los más viejos del lugar suelen ser
un co m pe nd io d e experienci a y sa ber popular
e n e l q ue se puede e nco ntra r más que en una
biblioteca entera . Todo depende d e sa be r bus
car.

1133. .ea guerra .

cuando hace falta consultar a lgún tipo de escri
to. só lo hace fa lta acercarse hasta un templo o
m onasterio o informarse sobre lo s más ricos
de l lugar.

CONDICIONES FRESCA NORMAL FATIGOSA EXTENUANTE
Vía comercial 20 Km 30Km 60 Km 75 Km
Camino normal 15Km 25 Km 50 Km 65 Km
Camino en malas 10 Km 20 Km 30 Km 35 Km

condiciones
Campo a través 7Km 15 Km 25 Km 30 Km
Terreno rocoso * 5Km 10 Km 20 Km 25 Km
Terreno embarrado **5 Km 10 Km 15Km 20 Km

113. .ea cullura .

E n A rkh adeJ no son m uc ho s lo s que tie
nen acceso a u na educación. Los siervos no
tienen tiempo ni med ios para asis ti r a un m aes
tro o una uni versid ad, a excepción d e lo s que
toma n la ca rrera d e esc rib a . y d e lo s nobles. no
todo s enc uentran ag radab le e I aprender. Por
eso la c u ltura es tá b astant e limitada en ambos
círculo s.

Los erud itos sue le n ser gente s ricas y ecl e
s iásticos. cuyos m edios le s permiten cl ac ceso
a los libro s donde se recoge e l saber de estos
tiempos. Algunos nobles y lo s criados que tie
ne n la suerte d e tener u n buen señor ap re nden
lo s fu nd ame ntos de la lectura (¡¡¡y alguno s la
prac tican con asid u id ad y tod o'! [}. Por eso.

- El acusado fue sorprendido " in fraganti": +6
• El acusado es realmente culpable: +3
• Testimo nio o prueba en contra dcl acusado: +1
- Testimo nio o prueba a favor del acusado: -1
• Sobo rno a 101 autoridad: entre -1 ~. -3 dependiendo
de la cuantía.

- El acusado intentó evitar la detención: +2
- El acusado es noble: -2
- El nivel social de la víctima es superior al del

acusado: + 1
- Alguien tiene verdade ro inte rés en que el acusado

sea declarado culpable: +2
- Alguien tiene verdadero interés en que el acusado

sea declarado inocente: ·2
- El delito es contra el Rey o el Estado: +12



:JC. arm as que se encuentren e n dic has tierras y
lo s que se recluta bajo la m á xi ma "s i /lO estás

on nosotros. estas contra nosotros ".

Otros juego s ofrecen un reglame nto para
..Jesarro ll ar las batallas de masas. Feeria es un a
exce pc i ón , Estas batalla s tendrán el resu ltado
qu e tú quiera s que teng an y. si lo s jug a dore s se
en m e z clado s e n una batalla. podrás

enfrentarlos a una se rie de encuentros aleatorios
o deci d ir d e antemano con quién. c ómo y por
q ué van a enfrentarse .

L as ba tall a s en Arkhade l son idénticas a
la s d e cua lquie r m u n d o mcdi e v a l , sin
inte rfere nci as m ág icas de ning ún tipo. pues el
Cóncl a ve d e los Diez de saprueba c ualqu ier
tip o de apoyo a los no bl es . Los ni gromante s
pre fieren centrar su atención e n sus objetivos
part ic ulares.

JX. J:os viajes .

Lo s In edia s de transporte de la época.
exce pto cuando se utili zan rn ord cts (cosa poco
co m ún por e l pel igro que impl ica e l utiliza r
los), no so n lo que se di ce IllU Y có modos y muy
rápi dos. si no m ás b ien todo lo contrario . Para
viajar se utili zan caballos. carros y. m ás a me
nudo . la s p rop ias p iernas. E sto s m edios n ece
sitan largas y fatigosas jorn adas de viaj e para
recorrer di stancias que h oy en día haríamos en
un par de hora s .

E l tiempo necesario para recorrer una d is-

tune ra depende rá del te rreno . las cond ic iones
at mosfé r ieas y la comodid ad de lo s VIajeros.
Las Jornadas de viaje pu eden ser frescas . 00[

males. fati gosas y cxtenuantes, dependiendo
de l tie mpo que se ut ilice para viajar. Al fi nal d e
cada j o rnada de v iaje. lo s viajeros necesitarán
un descanso para recuperar sus fu e rzas y evitar
lo s m o di ficado res d c falta de d escanso . Las
condiciones climatológicas reducen la distan
c ia recorrida.

La llu vi a re d uce e n un cuarto la di s tancia
recorrid a . las ventiscas y fuertes nevadas la
red ucen a la mitad y un tiempo aún peor im p i
de el viaje. Si se hace un viaje a caballo
exte nuante . ti ra 1d 12 . Si el resultad o está entre
1 y 3. e l j inete ha re ventado al pobre an im al.
Lo mismo ocurre con un carro s i sale un 1 o un
2.

U na jornada fresca no pe nali za en abso
lut o . un a jomad a normal reduce en -1 la s tira
das de d ad o . una j ornada fa ti gosa pena liza un
:2 Y u na extenuante un -3 . Una b ue na noche de
descanso y una buena cena anu la es tos pcna
lizadores.

Vo lviendo al te m a b ase .. . ¿cuánta d is tan 
cia pueden recorrer lo s j ugadores e n un día?
Nada m ás sencillo de averiguar. La tab la que
p ued es consultar en la pág ina a nte rior te lo
indica. L as d istancias indican viaj e a p ie . Los
v iaj es a cab allo re corren e l d oble d e las di stan
cias indicadas y lo s viaj es en carro recorren la
mitad pero los penalizadores por fatiga se re
d ucen e n uno.

•
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U n m ódul o normal tie ne al uu na difi cu l
tad que pone a los PJ ~~ en pe ligro e n a lg ún
momento pero que n unca deja el dest ino de
grupo en m a no s de una acción o decisió n. Su
recompensa es de 100 PX .

rru u ra n potencia r s u perso naje. La ca nri d ad
que se otorga la deci de e l DJ _considera ndo lo s
log ros y la cont ribució n al j ue go que haya
he cho el jugador. Al finalizar la partida. el DJ
hac e m e m o ri a de lo s lo g ro s de cada pe rsonaje
)-' dec ide c uá n tos pu nt o s conc e de a c ad a juga
dor consu lta ndo las s ig u ie n tes prem is as:

Como regla gene ral. un m ódulo r u tina rio
no cncicrra la dificul tad suficiente para poner a
lo s pe rson ajes en auté ntico peligro y se rcco m
pc nsa c on 50 PX .

Es ta s puruuucioucs supone n que la fin
dad de la uvcntura se ha cumplido e n un l O
_y de m a ne ra lógica. El fin no j ust ifica
med ios ... o al m cuo-, 110 s ie m pre. Si e s to

Un m ó dul o c asi impo si b!c e nc ie rra e
Ircntamicntos con fuerzas hostiles de tal ma;
nitud que exista una alta probahi lidad d e q
lo s PJ's sean a niq ui lados si comete n e l n
m ínimo error. Este tipo de m ódu lo s no se P
sc n tu n a m enudo y s u rcco rn pc usn es de :2
PX .

- Dificultad del m ódulo: i.Q ué d ific u l
ta d encerraba e l mód u lo para los jugadore s?
¡,E ra ru t inario. normal. difícil o cas i i mpoxi
hlc '.).

U n m ódulo d ifíc il enci erra s u fic ie ntes pe
ligro s como pa ra hacer basta n te probab le q
los PJ -s puedan perecer en más de una ocasi '
si 110 sa ben cómo actuar o sobrevivi r e n u
entorno dec idida me n te ho s ti l. La rccom pcn
nsc icndc a 150 PX .

Los PX son tamhién una m anera de re 
com pensar lo s éx itos de lo s jugadores y cast i
g arl o s por sus fracasos. Son como un palo con
una zana horia que el DJ pone delante de e llos
para o bligarles a correr. Todo j ugador t iene un
punto débil y los PX s irve n para apro vecharl o .
Est e punto d ébil se llam a personaje. Ningún
jug ador puede resis tirse a la oport un idad de
a umen tar las h ub ilid adc-, o desarrollar el po
tencia l de su personaje y si para hacerlo tiene
q ue jugar co n inte ré s. cola bora ndo con sus
compañeros y cont ribu ye ndo al umbi cnte pue 
d e s d a r p or seg uro q ue lo huni .

Los PX son un nú mero de puntos que se
o to rga n a cad a jugad or se gú n haya s ido s u
co m po rt am ie n to du rante e l juego y que le pcr-

Tras c ada aventura. udcm ú-, de los PX.
c ada j ugador ganará una ser ie de ventajas o
dc s vcu tnjas segun su comporta m ie nto d uran te
la mi sma: din ero. poder. a liado s fie les ha st a la
m ue rte . e nem igos q ue lo sc g u ini n has ta la s
mism ís imas p ue rtas del infie rno.. _ todo lo q ue
se haya ga na do a pulso. Utilizn un cuaderno
para a notar s ie mpre CSt(lSacontecimicntos que,
sin duda. te podrá n servi r para m ódu lo s pos te
riorc s.

.fOS PUnlOS DE EXPERJEnCJA

A l terminar un módu lo. e l DJ debe rc par
tir pu n tos de expe rienc ia (PX) en tre los juga
d ores para que éstos puedan desarrol lar la s
hahi lidadcs de sus pe rsonaj e s. L o s P X repre 
sentan lo s c o noc im ie n to s que adquieren lo s
jugadores duran te S lIS vivencias . conoc irn icn
to s que les sirven para mejorar s us hahilida
de s. a ña d ie ndo nUCH lS límites mediante la com
prcnxi ón de lo s errores y la apl icación práctica
d e lo s co nocí m ientos a n teriores .



fuera así. se deberá restar la cantidad que el DJ
es t i me oportuna a la puntuación por di t'icu Itad .
No es los mismo investigar un asesinato para
hallar al cu lpable que matar a todos los sospe 
chosos para así cargarse al culpable . En este
último caso no había PX.

Un pe! sonaje que co
labore puede rcci bir una
boni ficuc ión de hasta 50
PX dependiendo de sus ac 
ciones. al igual que un per
sonaje que no colabore
debe recibir una penaliza
ción de hasta -200 PX de
pendiendo del grado de
molcstiu que haya produ
cido,

- Interprctaciún :
(",Qué tal se ha metido el
jugador cn el personaje?
¡,Ha interpretado su perso
na lidad o ha jugado según
sus intereses'! (",La perso
nalidad que el jugador la
ha dado al personaje es "Ia
misma de siempre" o. por
el contrario. tiene una per
sonal idad propia'!

La iutcrprctación de
los personajes es otro as 
pccto del juego que mere
ce la pena premiar"Muchos
jugadores interpretan un
determinado tipo de perso-
nal idad que cambia cada

ve z que les interesa hacerlo. ya sea por que
puede traerlcs problemas o porque se han can
sado de la anterior. Otros interpretan una ver
sión de sí mismos con poderes"



E n ha se a estas tres p re m isas. difi c ultad.
purticipac i ón e int e rpretac ión . e l DJ reparti rá
lo s PX a los jugadore s. Para remat ar esta pun
tuación . hemo s creado una in novac ió n que pue
de s usar o no según le parezca. Ha bl a m o s de
las casi llas de logros.

.lAS CASJ.l.lAS VE .lOt;ROS

Tras to dos los a ños q ue lleva mos j ugando
a rol hemo s podido cons ta ta r que la g ra n ma
yoría de lo s jugadores ad o ra poner c ruccc itas
e n la s habilidades pa ra s uh irlas m ás tarde . E n
un p rinci pi o ha bíamo s pensad o en establecer
su h idas de hub i fidudes uti liza nd o este s is te ma.
pero h a h ía un prob lema que nos qu itaba el
su eño: el ~orroneo. Y es que siempre. en to 
dos los grupos. algo que nunca falta es un
gorrón q ue utiliza este sistema para acaparar
acciones. habi lid ad es. aparecer en todos lo s
s it ios a la vez y tira r por todo b uscan do la
dichosa c ruccci ta y la cons ig u ie nte cxpe r ie n
c ia .

Por eso dec idimo s crear un sistema de
experiencia m ixto. E n primer lugar. premian
do los objetivos cumplidos. la interpretación y

la participación y. en segundo lugar. dejando
una parte de la experiencia para ser distribuida
durante e l juego. Así los jugadores se mantie
nen alerta a nte la pos ihilidad de obte ne r a lgo
de exper iencia ex tra.

L as cas illas de logro s tienen una finalidad
muy sencilla. C ada vez que u n personaje h ace
u na acc i ón que beneficie el desarrollo de la
parti da. un jugador haga una interpretación
exce lente de su Pl o alguien aporte una buena
idea. recibe el permiso del DJ para marcar una
de sus casillas dc logros . Al final de la partida.
cada casilla marcada le permitirá tirar Id 12 Y
añadi r el resu ltado a sus PX. En este caso es
prefe rih le el azar. p ues da un to q ue d e e m oci ó n
a l mág ico momento de l reparto de ex perie ncia.
Otra o pción es dar j P X por cada marc a.

En la f icha de cad a j ugador hay un espa
cio dedicado a la s casillas de logros que inclu
ye 5 casillas. No se pueden obtener más de 5
marcas de ninguna mane ra. por lo q ue se acon
seja a l DJ no distribu irlas con alegría . s i no
hacerlo so lamente cuando sea totalmente m e
recido.

t;ASIAnDO .lOS 'PX

Cuando cada jug ad o r te nga s i cifra de
puntos de experiencia. habrá lleg ad o e l mo
mento de repartirlos para mejorar s u persona
je. Los P X se deben de utilizar d e ig ual form a
que lo s p untos de generac i ón, con algu nas ex
cepCI{)IlCS:

- Para ad q ui ri r una nu e va habil idad h a rá
fa lt a un ins truc to r. e l tiempo que e l )).1 consi 
dere ne ce sa rio y pag ar IÜO P X . L a habi lidad se
adquiere a ni vel l .

- Para adquirir un nuevo morder. el juga
dor deber á invertir el doble de lo s p u ntos q ue
costaría adquirirlo inicialmente.

- Para e levar una h a bil id ad de ni vel 10 al
ni ve l ]\;1. el j ugado r debe rá in vertir 250 PX .

- Solamente se podrá e leva r un m order o
una habi lid ad en u n solo nive l por part ida.

Los PX sobrantes quedará n almacenados
hasta la sigu iente partida. que podrán ser util i
zados d e nuevo. junto con lo s o b ten idos.

Lo s personaj e s pueden e ntre na rse por su
cuent a e n e l tiem po que pasa e nt re la s part id as.
Dicho e ntrenamien to reportará unos bcnc fi 
cios y unos gastos. Lo s beneficios serán co
mentados aquí mis mo. los gastos vienen esti
pulados en la tabla de p recios del capítulo
siguiente.

Para entrenarse e n un a hahilidad. e n pri
mer lugar será necesario e ncontra r U Il l11aCSIP"
que acce d a a inst ru ir a l pe rsonaje. Dicho mae -
tro de herá de po see r la h ub ilid ad e legida e
ni ve l . El entrenam ie nto lle va un tiempo y d
rante e l luismo e l PJ no puede trabaj ar
dedicarse a otra cosa. algo bastante parecido
servicio militar. Las habilidades req u ieren
mes de entrenamiento por el núme ro del ni
al que se va a ascender. Así. ascender de ni ...
-+ a ni vel 5 en un a hahilidad c uesta 5 meses
duro e n tre nam ie nto . E l n ivel acces ible de e



Este proceder es bastante recomendable
e n todos aquellos casos en los que la muerte
del p e rso naj e sea debida a un intento de ayuda
a lo s demás. a la defensa de sus p rinci pi o s , a la
interpretación lóg ic a de su personaje (por lógi
ca se entiende el q ue u n caballero defie nd a a
una dama en apuros. no que un avaricioso
intente robar la te so rería re a l ) o s implemente a
la m al a suerte.

contzoe DE .el' EXPERJEnCJA

- Rasgos tergiversados en alguna oca
si ón: No se tendrán en consideración.

Aquellos q ue mueran por hace r estupide
ces o simplemente ti re n a l personaje por u n
barranco por cansancio o por una mu ti lac ión .
nunc a y bajo n ing ú n concepto deberán reci bir
una boni f icac ión de cstas características. Se
trata de premiar a un buen jugador, no de darle
a las a un aguafiestas .

- R asgos ignorados o tergiversados en
mult itud de ocasiones: - 1 PDH.

Siguiendo este procede r se obtendrá la
cantidad de POH q ue debe recibir cada juga
d o r. Si la cantidad re s u lta ra negativa . se resta
ría de los POH actuales del mismo y. de no
tener ninguno. se restaría 25 veces esa can ti 
dad de los PX obtenidos por e l j ugador.

Tras cada partida. el OJ haría bien en
a pu n tar en su cuaderno o en una libreta la
cantidad media de PX que ha repart ido entre
sus j ugad ore s . De esta manera sab rá cuántos
PX llevan repartidos y pod rá permi tir a los
j ug ad o re s cuyos personajes fallezca n que re
pa rtan hasta la mitad de esos PX tras la crea
c ión de su nuevo personaje para ponerlos a
tono con e l resto del grupo.

L os P D H también se irán gastando d u
ra n te e l t ran sc u rso de las ave nturas y se h ará
necesaria al g una forma de obtener m á s. Existe
una forma de obtenerlos y no es n i arriesgada
ni complicada. R ec o rd ará s q ue los jugadores
de bían elegir dos rasgos de personalidad pos i
tivos (virtudes) y dos ne gativos (defec tos). Pues
b ien . estos ra sgo s son los q ue le s permitirán
obte ner nuevos POB. para s us perso naj e s .

Para e ntren arse en una característ ica. el
perso naje de be dedi car a l m e no s tres h ora s
di ar ias a re ali zar ejerc ic ios fís icos relaciona
dos con la característica e n c uestión. Dicha
cara c te rís tica h a de ser u na de las siguientes :
FUE , DES , AGIo P E R . Lo s incrementos en
las ca rac te r ísticas se p roducen cuando ha trans-

urrido un ti em po de e n t re na m iento de tres
m e se s por e l g rado a l q ue se va a ascender. por
ej e m p lo . p ara s uh ir la FUE de 8 a 9 hanln fa lta
21 mese s . Un entrenamiento in te nsivo y p rofe
sio na l, pagando. cla ro está. permite reducir
e ste ti empo a la mitad.

mane ra no puede s uperar un te rc io de la suma
M EN y la caracter ís t ica guía del maestro.

RECUPERAnDO u DES1JnO

N ing una c aracteríst ica p uede ser e levada
por encima de lo s límite s no rmale s n i más allá
de dos pu ntos de su p untuación inic ial. Una
ve z elevada la caracter ís tica. e l PJ deberá real i
zar dos veces por semana e l en trenam iento
o po rt u no o perderá e l incremento recibido.

- R asgos interp retados satisfact o r ia
mente: + 1 PDH.

Al fina l de la part ida y tr as e l reparto de
experienci a. el 01 debe dec idir qué ra sgo s de
personali dad fueron interpretados y cuáles fue
ro n ignorados o tergi versados. Según sea u no
u otro e l resultado de esta de c is ión . el O J
actua rá de la s ig u ie nte manera:



eAP!l:U,CO V!!!
u» P8QU8/VO PAS80 POR ARKJlA:D8J:

Jnl1Z0lJUCCJon

La v id a de uno s personaj e s c ualqu ie ra de
este j uego tra nscurre e n un entorno fís ico con 
creto q ue puede ser m ás o meno s a m p lio seg ún
lo ave nture ra que sea su exi st enci a . Di cho en
torno fís ico estará local izad o en cualquiera de
los re inos d el continente de Arkhadcl o en
varios de e llos, pues los v iajes son comunes
cuando un g rupo de personajes se asoc ian para
lograr a lgún t ipo de objetivo.

A hora b ie n . aquí se p la ntea u na serie de
interro gante s p ara el 1).1: ¿Como es cada u no
de los re inos d e A rkhadel? ¿Q u ie nes los go
b ie rnan'? ¿Cónlo son sus g e nte s? ¿,CÓ1110 se
lla ma n sus ci udades? Todos estos interrogantes
prec isa n de una respuesta y de eso m ismo trata
es te cap ít u lo. de re sp ond e r a la s p regunta s que
se h a ga e l D 1 y de darle la s bases necesarias
para comprender el mundo de Feeri a . Esta
comprensi ón e sta blece rá lo s pilares de una fas
tuosa cons trucci ón que alberg ar á a todos los
pe rsonaj es. tanto Pls como PN J s de F eeria ... y
el nombre de la construcci ón es ambientación .

Este capítu lo ha s id o d iseñado como 51 de
una g uí a del v iajero se tratase. pro porc ionando
da to s d e cada re in o refere n tes a su gobierno.
c iudades importantes. costumbres sociales y
religiosas, e conomía y soc ie dad. Cada re ino
tiene su p ro p io m a pa co n la s localiz acione s
m ás conocidas en la s q ue lo s jugadores corre
rá n s us aventuras .

y h a sta aquí, la introducci ón. A part ir de
ahora comienza un peque ño paseo por la h isto
ria de Arkhadel, por sus gentes. por sus parajes
y. sobre todo. por la s maravillosas oportunida
des de a ventura q ue o frece n los reinos de
Arkhadel.

u JmPElZJo 'DE CASI<.J1ZJA

Dos gra nde s imperios se re part en la rua 
yor par-te del continente. Uno es el poderoso
Imperio Brcdano. D el otro no s oc upare m os
a hora .

Caskiria se e xtie nde po r to d a la parte
Sudoccidcnta l de A rkhadel y su extensi ón es
d e a prox im ada mente una cuarta p arte del con
tinente . D urante lo s ú ltimos siglos. e ste pode
roso im pe r io se ha enfrentado a sus o d ia dos
enemigos, los B re d nno s , en una luc ha po r la
obtención de la he g emo n ía en lo s rein o s . De
no e xist ir Brcda, el Imperio Cask irio haría y a
tiempo que sería e l a mo absoluto de l continen
te. pero Breda existe y actúa corno una cuña
que e v ita el avance d e C ask iria que no o sa
e n frentarse a l re sto de lo s reinos s in haber
eliminado antes a sus adversarios, U n d es l iz
podría significar la g uer ra y Brcda aguarda su
oportun idad de asestar un golpe mortal a l Im
p erio, por lo que lo s emperad ores d e C askiria
esperan puc ic ntcmc nte e l m omento d e hacer lo
p ropio con lo s Brcdanos , Un desliz por su
parte justificarfa una ofensiva e n tod a regla sin
la in terfere nc ia de terceros , lo c ual sign ificaría
la d estruc c ió n del Imperi o Brcdano y el pos te 
r ior sometimiento de todos lo s de más re inos al
Emperador.

- C a p ita l: La capital de Cask iria es la
ciudadela de Trol lhcim, residencia del Em pe
rador Victor Van A ustetcr, Amo y Señor de
Caskiria y fu turo Emperador del M u ndo.
Tro ll hei m es la ciudadel a m ás grande e inex
p ugnab le dc Arkhadel. Toda la ciudad es una
inmensa p laza fuerte q ue d ispo ne d e sus pro
pios huertos, pozos y graneros y c uya s ituación
en la s m o nta ña s. añad ida a su triple círcu lo de
m ura llas, la conviert e n en un fuerte inexpug-
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nablc. Según las previsiones de la Corte de
Mariscales C ask irios, Trollheiru podría aguan
tar un ased io d urante décadas sin necesidad de
acciones bélicas para traer provisiones a la
ciudad. Tal vez sea cierto o tal vez exageren,
au nq u e las opiniones de lo s ministros de otros
reinos es bastante parecida.

- Gobierno: E l pri ncipa l mandatario es
el Empera d or V ícto r Von Austetcr, líder p o lít i-

.i'l .~ "l D:;:
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co. m ili tar y religioso del Impe rio . Por d eb a"
s uy o se encuentra el Alto Mando, un grupo
doce mariscales que se encargan d e las tare
de g o b ierno bajo el consentimie nto del Empe-
rador. Cada mariscal se encarga d e una pan ..
específica del gobierno, corno si de ministr
se tratase. uti lizando después e l esca lafón p _
extender sus órdenes y estar in formado s
todo o referente a l Im perio . Los m ariscales :
enormemente competentes debido, quizás. a



co s tu m b re de Von Austc tc r d e alimenta r a sus
pante ra s de las nieves con aquellos que le fa 
lla n.

- Localidades de interés : Einzburgo, la
antig ua capital. se en cuentra e n las proximida
des del M ar S angriento . Hace pocas décadas
era la residenc ia del Em perador. hasta que
Fr itz Van A usteter, difun to padre del ac tu a l
Em p erad or , decidi ó trasl adar la capital a la s
M o nta ñ as d e lo s T rolls . H oy e n día, la impor
ta nci a de Einzbu rg o es su puerto y los Asti lle 
ros Imper iales donde se construye la n ueva
flota de g ue rra de Caskiria .

La segunda ci udad im po rt ante es Alistan.
ca pital d e l Ducado Van Austcter, de donde
procede el Im pe r io de C ask iria. En Auston es
don de lo s mercaderes extranjeros hacen su es
ca la para d ir igirse a la capital. La principa l
atracción de esta ciudad el es hermoso castillo
de los Austctcr, en cuy as h a bi taciones ha n na 
cido. uno tra s o tro . todos lo s e m peradores de
Caskiria.

Las M onta ñas de los Trolls son otro de lo s
punto s relevantes de Caskiria . E n e llas habitan
las únicas tribus de trolls dc Arkhadel. Los
lug areñ o s procuran no adentrarse en los terri
torios de caza de las tribus troll que son . s in
sa berlo, u na de las líneas defensivas de la capi
ta l. Un ej e rc ito q ue acamp a ra en las ce rcanías
de la capital tendría que c ui darse tanto de los
so ldados ca skirios C01110 de lo s feroces trol1s.

En la Isl a de lo s C uervos se e ncuentra la
g uarn ic ión de lo s caballeros de la P luma Ne
gra, la caballería pesada de Caskiria y guardia
p e rsonal del Emperador . Estos caballeros son
e n vi ado s a la guarnición del Cuervo a la edad
de ocho años y comienzan un entrenamiento
q ue acaba a l cumplir la mayor ía de edad , con 
vi rt ién do los en tropas de élite . c ap aces d e uti li
zar a l menos c uatro armas d is t intas con un a lto
grado de maestría y totalmente leale s a l Em p e
rador. Al mando de la g uarn ic ión se enc uentra
Yoshe m el N egro, el p receptor d e la orden,
hombre de confianza del Emperador y uno de
sus pocos amigos conocido s. adern ás del único
de sus consejeros que osa hablarle con fran
queza. En ba talla e s muy fá cil de reconocer
po r la m ontura que utiliza . un hermoso ejem
pl a r d e grifo a l que parece dominar s in pro b le 
mas. En la g uarn ic ió n tambi én se enc uentra
una extraña edificación: la Torre Negra, e n la
que se dice que habita un poderoso ni groman-

- R e ligión: Según la s creencias del pue
blo. el Emperador es el elegido de los di o ses
para guiar a su pueb lo h aci a la pro speridad y
como tal, debe de ser reverenciado po r todos.
As í pues. n o ex ist e ninguna cl ase de clero
organizado n i de templos de ninguna cl a se. La
mejor manera de honrar a los diose s es obede
cer al Em pe rado r. Por otra parte. los habitantes
de Caski ria suelen referirse a " los dioses" aun
que no tienen ninguna jerarq uía ni p anteón
que especifique a qué di o ses se re fieren .

- Economía: La moneda otic ial del reino
es el Escu do. ac uñado por la Casa hnpe ri a l con
la e fig ie del Emperador. Caski r ia e s un impe
ri o enormemente rico gracias a las mina s de
diamantes. de oro y de plata encontradas e n la s
montañas de lo s Trol ls.

- S ociedad: La sociedad caskiria es tá
estratificada de manera mi lit ar. Los rango s mi
litare s indican el poder que ostenta una perso
na en la sociedad. sien do todo s los hombres
soldados del ej é rc ito del Imperio . E sto últ imo
es una realidad absoluta ya que . aunque ha y
campesinos. comerciantes ~ artesanos y gentes
de todos lo s oficios. todos los hombres pueden
ser convocados por el Emperador para la gue
rra y está n obligados a entrenarse en el us o de
las armas al menos dos semanas al año . Las
mujeres tienen un sólo papel en la sociedad.
engendrar nuevas generaciones de hombres
fuertes y " a liente s q ue puedan soste n e r el Im
peri o en tiempo s ven idero s ,

- Víctor Von Austeter : E l e m perado r d e
Caskiria es un hombre ro b usto, de corpulencia
fue rte. cabello m oreno y l11U Y mal carácter.
Si e m p re lle va una armadura dorada e n la que
ha y u na se rie de runas grabadas y un mon ócu lo
q ue se rumorea que le permite matar mirando
a través suyo. Su edad aprox imada está en la
treintena.

Muchas le yendas COITen ace rca su yo por
todo A rkh ad e l. U na de e ll a s dice que su pad re
no murió en batall a. s i no que él m ismo lo
m ató con sus propias manos durante una d is
cus ión referente a la actitud a tOI11ar e n una
batal la . Otra cuenta como, en su juventud. se
extrav ió e n transcurso de un viaje y se perdió



frente, al traidor Tartas y darle sujusto mereci
do.

,

(

El enfrentamiento tuvo lugar en El Paso
de las Montañas Centrales, donde Tan-as, su
perado 30 a 1, envió a un mensajero exigiendo
la inmediata capitulación del Emperador sin
ningún tipo de condiciones. Van Austctcr, irri
tado por semejante atrevimiento, ordenó un
ataque frontal contra los insurrectos, tal y como
había previsto Tartas. Un desprendimiento pro
vo cado diezmó las filas de los ejército de Van
Austeter y selló el único paso por el que los
ejércitos caskirios podían entrar en Brusovia .
Desde entonces. Von Austeter ha intentado en
multitud de ocasiones acabar con la vida de su
odiado enemigo, siempre frustrados por los
espías que Tan-as mantiene en Trollheim.

Hoy en día, Von Austeter mantiene su
mirada fija en Corbicn, reino desde el que
podría comenzar una campaña contra Breda :
atacar Brusovia . Aún no es el momento de
atacar, ya que la Señora de Corbicn mantiene
alianzas políticas con los reinos restantes, perc
en algún 1110111ento se presentará la oportuni
dad y entonces no la desaprovechará .
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1 troll muert o a l que había dado muerte con

~
sus propi as 11131105 y absolutamente desar-

12
mado. habi en do recibido un golpe en la cara

/1 ~ que le a pl astó la nariz, única cicatriz visible

~
n) d e sus rrruchas batallas.

, \¡ V on Austc tc r rige el Imperio con mano
d e h ie rro . ej e rc ien d o su voluntad sobre to-

'¡jl dos los cask ir io s y ejecutando a los traidores

~
'11Í d e una m unc ru muy espacial: sirviéndolos

~
' / de cen a a sus dos panteras de las nieves.

\ Check y Thygorr. Este comportamiento lo
/ ha convertido en un líder temido al que

~
nad ie osa contradecir si puede evitarlo. La
pe rs pect iva de ser devorado vivo por dos

~\( p a nte ras no es plato de gusto para nadie. De
\~\\\:í'<,J esta manera, el poder de Von Austeter es

absoluto y todos sus interiores procuran cum
plir sus órdenes con la mayor diligencia de
que son capaces.

Esta manera de actuar tambi én tiene
sus problemas. Los mariscales procuran re 
trasar las malas noticias y muy a menudo lo
engañan para evitar enfrentarse a su cólera.
Para estos mandatarios cualquier método es
válido para seguir vivos y en su puesto.
utilizando todo tipo de ardides para evitar
que la "Bestia Sanguinaria". como llaman se
cretamente al Emperador, se entere de sus fra
casos .

Las relaciones de Van Austeter con los
demás mandatarios de Arkhadel es relati va
mente cordial. Todos saben que aspira a ser el
Emperador del 111 undo y procuran mantenerse
en buenas relaciones con Caskiria para no dar
le pie a una guerra . El único mandatario por el
que Von Austctcr manifiesta una abierta hosti
lidad es el Mariscal Tarras, gobernante del Es 
tado Independiente de Brusovia.

Tarras fué, hace algo más de una década.
uno de los hombres de confianza de Von
A us te te r y líder de las hordas de la Caballería
Ligera Imperial. Un desafortunado incidente le
h izo caer en desgracia ante el Emperador, que
en uno de sus muchos arrebatos de cólera
orde nó su detención para invitarlo a una cena
con sus mascotas. Tart-as. que no era imbécil.
y a había tomado sus precauciones. huyendo al
es ta d o d e Brusovia junto con todas las tropas a
su mando y tornando bajo su liderazgo a todas
las gentes del mismo. Ciego de ira, Van Austctcr
reunió a sus legiones para enfrentarse, con él al



u. Jm'PERJO DE BREDA

Dueño y Señor d e toda la parte oriental de
Arkh adcl, e l Imperio Bre d a no es la otra gran
pote n c ia d el mund o de Fee ri a . A l igual que los
c us k i rio s , s u s e n e m igos a n c estra les. lo s
bredanos han inte nt ado h ace rse con la h eg e 
m on ía en el continente sin haberlo con segu ido
por las mismas razones que sus oponentes. Por
su puesto. Breda también aspira a acabar con
sus enemigos caskirios para obtener el dorni 
ni o de A rkhad cl .

- C a p it a l: La capit a l de Breda es la c iu
dad del mismo nombre, Brcda. residenc ia
ancestral de la fami lia real. La capital es el
centro de comercio. cultura y religión del Im
perio Bredano además de ser la ciudad más
grande y populosa de to do Arkhadc l. Son fa 
m osos lo s jard ines del Pa laci o Real, el inmen
so pu e rto de Oriente , el m erc ad o d e la G ran
Plaza (desti no de todos los mercaderes del
contin e nte ), la catedral Hacirita, sede de la
Igl e s ia y. por supuesto. el Palacio Real de las
C uatro Tones. residencia de la Familia Real.

- Gob ie r n o: El Imperio está regido por
el Rey B rc dam ir XV, de la rea l estirpe de
Brcda . Hom b re de edad avanzada, Brcdarnir
X V es el go berna nte más astuto de todos los
rei n o s , ya q ue utiliza todo tipo de ardides polí
ticos para llegar a sus fines. además de dispo
ner de un ejército que ri valiza con el de Caskiria.
Po r de b aj o de Brcdarn ir hay un Consejo de
Mi nistros que supeditan sus decisiones al p ro
pi o re y y a l Prel ado S a rntreas, líd er de la Ig le 
s ia de Brcda , La iglesia ti ene una gran re levan
cia en el Im p e rio y su poder es tan grande
como el de el propio rey. que en ocasiones
debe de ceder ante la s presiones eclesiásticas.
Aún así. el Prelado Sarntrcas prefiere que se le
tome como un simp le consejero espiritual. sa
b ie ndo d e sob ra q ue su intervención en el
gob ie rno es un secreto a voces.

- Loca lidades de in terés : Cilear. la guar
nición del Norte. es una gran fortaleza desde
donde se controla la frontera con Brusovia.
Garniria y las Tie rras de los Hielos. Además es
e l principal campo de e ntrenamiento del ejer
cito Brcdano, s ie ndo en C ilear d onde se e ntre 
n a a la s nue vas tro pas para la g ue rra y se ilustra

a los mandos en las más modernas tácticas
militares.

Ysom : C iudad portuaria y escala obliga
da para lo s m ercaderes qu e ve n ga n por mar
desde Qatumar y Qalas ir. A pa rte de SlIS as ti lle -



Religión : La religión Bredana está repre
sentada po r la Ig lesia Hacirita. a cuya cabeza
se en cu e ntra c l Prelado Samtreas, elegido del
D io s H acedo r en el mundo . Los fundamentos
de esta religión son muy simples : el Hacedor
creó e l mundo para sus fieles . Algunos de ellos
tomaro n la senda de la herej ía y se separaron
d el Imperio en lo s primeros dí as, aconsej ados
p or e l Príncipe de las Tinieblas, e l hermano
oscu ro del Haced or. Aquellos que obedezcan
lo s mandatos de la Iglesia ganarán un sitio en
e l Paraíso cuando mueran. Los herejes y los
pecadores vi v irán en la morada del Príncipe de
las T in ie b las, que los torturará hasta el fin de
los tiempos . L os principales mandamientos de
la Ig le s ia Brcdana incluyen obediencia a los
Diáconos (clérigos) , v iv ir de acuerdo a las en
señanzas del Prelado (una forma sencilla de
controlar al p ueb lo ), ofrecer tributo al Hacedor
y de nu nc ia r a los herejes.

La Ig les ia mantienen así n11sn10 unas tro
pas de élitc dedicadas en cuerpo y alma a
garantizar su seguridad. Estamos hablando d e
los C a ba lle ro s Haciritas, guerreros de elite e n 
tren ad o s en la lucha tanto a p ie como a caballo,
capaces de luchar en ig ualdad de condiciones
con una docena de herejes cada uno. Estos
caballeros tienen ad e m ás e l benep lácito del
Prelado (y por tanto, del rey) para hacer cum
p lir la ley y administrar justicia alli a donde
ac ud an . Por esto último, el populacho les tiene
u n respeto y un temor reverencial.

E conomía : L a moneda de uso común en
B re da es la Rueda, que lleva en u na cara el
e m b le m a de la casa real (una cabeza de lobo)
y. en la o tra , el símbolo de la Iglesia Hacirita, la
mano d el Hacedor.

S ociedad: Lo s estratos sociales de Breda
son lo s s ig u ien tes : arriba se encuentra la farni-

liar real y el Prelado, e n el estrato inferior se
encuentra la n o b leza , lo s mandos mi litares, los
b urgueses ricos y lo s patriarcas (el equivale nte
de los ob ispos),j us to debajo es tán los caballe
ros haciritas y los d iáconos y , por últ im o , en el
escalón m ás bajo se encuentra e l p ue bl o llano,
la plebe. La m ujer p uede elegir entre buscar un
m ar ido y atender su hogar u optar por una vi da
monástica en una d e las órdenes religiosas
femeninas.

- Bredamir XV: Q uinccavo gobernante
d e la di nastía d e Breda, rec ibió e l nombre de
Bredarnir al ser coronado como todos sus an te
pasados . H om bre robusto, de cabello y barba
canos, aunque su ed ad es ya a vanzada (ronda
los 60 años), sc encuentra en perfectas faculta 
des mentales y físicas. T o do s los rey es d e Bre
da han sido gobernantes m uy longevos, y en
m ás de un caso la corona ha pasado de abuelos
a nietos. Bredarnir XV ha sabido mantener
unido su imperio durante lo s easi treinta años
que lleva a la cabeza del mismo. Su secreto no
es más que un buen servicio de inteligencia,
una total falta de escrúpulos (si h ay que enviar
a un asesino contra otro di rigente, se le envía y
en paz), un env id ia b le contro l de la pol ític a y
una estudiada postura de neutralidad con los
demás gobernantes. Sus ambiciones son la s
m ismas que las de Van Austeter; ser el único
rey -e m perad o r del m undo. tejiendo co m p lica 
dos planes para conseguirlo. Su principal apo
y o es su hijo. el p ríncipe Cravio, su primogéni
to, cuyas dotes para la política han sido pulidas
por Bredamir hasta conseguir u n duplicado de
sí mismo, en el que puede confiar los asuntos
de estado.

- Prelado Sarntreas: Líder de la ig lesia
hac irita, el prelado es un hombre alto, enj uto.
barb ilampi ño y de facc iones serias que o culta
tras un a m ásca ra de indi ferenci a y santidad , a
un peligroso sádico, con ambiciones superio
res a las del rey y V a n A usteter juntos. Samtreas
aspira a extender su control por todo e l conti
nente enviando diáconos a convertir a los here
j es a la verdadera fe. Cualqu iera que se in ter
ponga en su camino es invariablemente ase si
nado por mercenar ios y asesinos contratad
en Qatamur o por los caballeros haciritas.

Hace un par de décadas instauró una ins
titución d e ntro de la Iglesia Hacirita: la abad
de Hoful, cuyos miembros son entrenados pan.
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- Gobierno : La m á x im a a uto r id ad es el
M aharaj á Dilar lbn H u ssa n , princ ip e de to das
la s ti e rra s y soberano del Mar Inte r ior. Di lar
Ibn Hussan es un hombrecillo o beso , de ex pre 
s ió n porcina y un a inteligenc ia prodigio sa , aun 
que c ruel y retorc ido. Sabe perfectamente q ue
no p ue de compet ir con el poderío milita r d e
los dos impe rios pe ro también es consciente de
que puede ri valizar en poderío e con ómico . Su
hombre de confianza es su gran visir A m ir al-

- C a p ita l: La capital dc Qatamar es
Ka ntor, e l puerto de nácar. llamada así por la
extraña pavimentación de las calles cercanas al
puert o y q ue se di ri gen h ac ia el p al aci o de l
Maharajá. Todas estas calles están pavimenta
das co n min ú sculo s ba ldosines de nácar, colo
cados allí por lo s antiguos Maha raj ús y que
han sido conservados por todos los gobernan 
te s corno símbolo de opulencia y poder econó
m ic o. E l p uerto de K antor di sp o ne de un fuerte
número de galeras de guerra que protegen la
ciudad en caso necesar io ad emás de var ios
cientos de barcos d edicados a l comercio por
to do e l conti ne n te . T o dos lo s barco s pe rte n e
cen al Maharajá, que cobra u na buena parte d e
la s gananc ias obteni das por los mercaderes por
el s im p le hecho de ut il iz ar sus barcos .
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Q atarnar es uno de lo s dos reinos m ercan
tiles del Sur cuya localizaci ón g eográ fica y la
sabia explotación de sus recursos h an propor
cionado las líneas d e defensa necesarias para
defenderse de la invasión de cualquiera d e lo s
do s grandes imperios con los que limitan : Brc 
da y C ask ir iu. Qatamar es una potencia m ar íti 
1113 cuyos p uertos se hallan defendidos por una
g iga n te sca cria tura submarina conocida s im -
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ejercer de esp ías para la iglesia d e nt ro d e la
misma y en los círculos de gob ie rno de lo s
reinos de A rkhadel. Graci as a esta orden secre 
ta . el P rel ado Samtreas es uno de los h ombres
mejor informados d e todo s los re inos y man 
tiene su posición de poder dentro de Breda.

T ambi én con oce la e xistenci a de seres
fe éric os. a los que confun de con demonios,
siendo su doc tr in a a se g u ir la destrucci ón de
todos lo s demonios q ue el Príncipe de las Ti
ni eblas envíe a sus d omin io s , cosa que no hace
mucha gracia a lo s fe ér icos que d eben dob la r
sus medidas de se g urid ad cuando vi ajan por
los domini o s de la Iglesia Hacirita.



liu. Esto se debe a la s tradiciones del pueb lo d e
Q atamar y no evita que todo e l mundo sepa
cual e s el auténtico lugar de la m ujer en su
ca sa. Cuando u n hombre se casa con varias
mujeres. la fa vori ta es la qu e gob iern a, lo cual
favorece lu c ha s internas p or el dominio de e l
hogar.

- i\ laha rajá Dila rlbn Hussan: A mante
d el lujo y la buena comida, este individuo
obeso. de expresión porcina y modales exqui
sitos habita e n el palacio m ás suntuoso de
todos los re inos de A rkhadel, rodeado de todo
tipo de comodi dades y de e xcepcionale s m edi
das de segu r idad. Sus g uardias so n los so lda 
dos 111ás fe roces y poderosos del roc in o y n in 
gún e x tra njero puede presentarse a rmado a n te
él. S u s mujeres. todo un harén que pasa de la
centena. so n c x ce p c io na lrn e n te hermo sas y
están entrenadas para defender la v ida d e su
m a ri do , s iendo asesinas más que competentes,
adiestradas e n el u so de las m ás sutiles a rmas y
el ve ne no.

La personalidad del Maharajá es 111UY re
torcida. s ie n do un hombre terriblemente prác
t ico y falto de escrúpulos, Sus enemigos n o
conservan por mucho tiempo la cabeza sobre
lo s hom bros y s i a lgu na a ldea pro voca a lg ún
a lterc ado por lo s impuesto s. s im p lemente la

~ un hom b re fiel a su se ñor )' a ú n más
piad ad o . S us especi a lidades son la

el co bro d e impues to s. hab ilidades
han supu esto el sobrenombre de " e l

Chacal".

- E co nom ía: La fo rt ís ima econom ía de
Qatamur se apoya en su p ropia moneda que es
de u so m uy común el todos lo s reinos . Dicha
moneda es e l Dinar.

- Religión : La religi ón d e Qatarnar es
poli te is ta . adora ndo a un e xten so panteón d e
d ioses entre los qu e destacan Shaina. Señor del
C ic lo , Kamir, diosa de la tierra y esposa del
anter ior y Rafir, el d ios de la Muerte y padre de
la Bestia. Los templos son edilicios públicos y
los sacerdotes no tienen poder político alguno.

- L ocalidades de in terés :
La guarnic ión de Gac ir, en la s Isl a s de

H el. es la sed e principal de su defensa mar íti 
ma. C u a lq u ie r barco q ue intente atravesar el
M ar Interi o r es fác ilmente a vis tad o por los
barcos que patrullan la zona y pronto son abor
dados por una g al eaza q ue registra el ba rco
para co ntrola r qu e n o haya n ada so spechoso a
bordo . Unas señales con espej o s a la guarn i
ci ó n avisan de u n p osib le peligro. E n caso d e
una alarma. e n la guarnic ión tocan un enorme
c uerno que despierta de su letargo a la Bestia
q ue surge de las profundidades para destruir a
los invasores.

- Socic d a d: L a pirám idc social de
Qatumar estú coronada por el Maharaj á, segu i
do de su Gran V isir. Los esca lones infe r iores se
repa rte n según la capacidad econ ómica de cada
in di v iduo , según la m áxima "Tanto tienes. tan
to e res". Por último. en el escal ón más baj o de
la pi r ám ide se encuentran los esclavos. que no
son m á s que s im pl e mercanc ía sin derecho
algu no.

La s it uación d e In m uj e r e n Oatamar pa
rece se r tan precari a como en los reinos de
tra dición machista. lo cual induce a un grave
error. Las m ujeres tienen una posición de po
der bastante elevada en el reino. d ispon iendo
de la casa. la educación de los hijos y el control
de lo s esclavos . En la casa. la mujer es la reina.
excepto c uando llegan visitas. momento en el
cua l se revisten de un hábi to de h umildad y
permite n o fi ciar de an fitrió n al cabeza de fam i-
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- Cap it a l: Aj ur, la ciudad de lo s cien
minaretcs es el cen tro del ca li fa to. En e lla resi
de el Califa Negro. dirigente del rein o y gene
ra l de todos los ejérc itos. Los mucho s minare tcs
q ue se le va n ta n en la ciudad le han dado su
pintoresco nom b re. ya que Aj ur s ig ni fica li te
ra lmente " C ie n torres". La c iu dad está bajo la
protección de los J ine te s de la s Cien Tones.
una especie g uardia que ti e ne pod er pa ra hace r
cumplir la ley. co n s is te n te en una especie d e
Talión (ojo por ojo y d iente por di e nt e) . No
está prohib ido lle va r armas, pero d esenva ina r
u na de ellas se considera un acto de agresión
castigable con una semana d e e nc ierro. Las
lanzas y otras arruas del mismo esti lo deben d e

El segundo de los re inos mercant iles del
Sur. Qa las ir es e l reino a liado d e Qatamar e n
beneficio mutuo. Los j inetes de Qalasi r son
excelent es guerreros capaces de espolear a uni
dad es de infante r ía muy super io res e n número
produciéndoles gran número dc bajas merced
a su do mini o d e las armas de proyecti l y la
velocidad de sus ataques. Esto los hace el com
p lemen to idea l al pot e n ci al m arí t i m o de
Qatarnar. forja ndo una re lación simbiótica que
lleva ejerciéndose siglos.

Bla nda quemar y ejec uta r a todos sus habitan
tes. Su ambición es cont in uar siendo el h OI11 

bre más rico de to dos lo s reinos e ir aumentan
do su in fl uencia e n lo s In iSI1l0 S utilizando para
ello su poder eco n ómico y su a lianza co n el
Califa Negro de Qalas ir.

- Shar-adtl. favorita dcll\laharahá. Una
mujer de indud a bl es encantos cuyo atractivo
esconde a una infa lible y fr ia asesina capaz d e
e lim in ar a familias enteras en el transcurso d e
un a noche . E ntrenada desde muy jove n en las
a rtes del asesinato y el sigi lo. muy pronto su
peró a sus m ae stro s . c omo d emo st ró a l
asesinarlos uno a u no. Al Maharajá no se le
esc a pó su potencial y puso a su d ispos ic ió n a
lo s mej ores maestros de a rmas que se p ueden
paga r de m anera q ue S haradi l se convirtió en
un arma v iviente. Fa nát icamente le al a su es
poso. todos lo s demás habitantes del palacio la
temen . incluido e l G ran V is ir. La ú nica amb i
ción de esta mujer es sen-ir a su marido y
mantener su re p ut aci ón de in fa li bilidad ante
é l.



ir a la espalda o embotadas con paños para
impedir su LISO. Estas medidas parecen excesi
vas pero han logrado convertir a Qalasir en el
reino con menos delincuentes del continente.

- Gobierno: El gobernante del ca l ifato
de Qalasir es el Califa Negro. unjinete vestido
de oscuro y que tapa su rostro que está consi
derado como un símbolo viviente de fuerza.
justicia y valor. La sabiduría la añade el Círcu
lo de Ancianos. un grupo de hombres sabios
que aconsejan al Califa egro en todas las
decisiones que deba tornar. Cuando un Califa
Negro fallece. los ancianos eligen al siguiente
en secreto. lo cual hace que la autoridad del
Cali fa sea mayor y reduce los riesgos de con s
piraciones pues nadie sabe quién es el Califa
Negro y los pocos que tienen quejas sobre su
gobierno no encuentran el apoyo del pueblo ya
que no pueden expresarse en público sin estar
seguro s de que e l Califa no se encuentre e ntre
ellos.

- Localidades de in te r és: La mayo r p ar
te de las localidad es d e Q al asir son peq ueñas

al deas y asentamientos de jinetes. Sólo hay
otra localidad d ig n a de mención además d e la
capital. Se tra ta del p uerto de Sabc l. donde se
encuentra una parte de la flota de guerra de
Oatarnar con la misión de proteger sus co st a s y
controlar e l m ercado m a r ít im o .

- Religión: La religión es la misma que
la de sus vecinos de Qatamar, co n excepción
de que Rafir es el Dios principal de su panteón.
el Señor de la Guerra y la M uerte.

- Economía: Utilizan la misma moneda
de carribio de sus vecinos. o sea. el Dina r.

- Sociedad: Los Qalasitas tienen un si s
terna de sociedad basado e n la ex per ienci a.
Los a n c ianos. por sus vive n cias. son la voz de
la sab iduría y. por lo ta nto. m erecen más respe
to q ue un j o v e n jinete o un cam pesino . De esta
m anera, c uanto m ás v iejo es un individuo,
mejor po sición a lcanza e n el se no de la soc ie 
dad Qalasila . E l m ás v iejo de cada aldea es
considerad o el jefe , a no ser que su fra de a lgún
t ipo de demenci a , e n cuy o caso e l s igu ien te
más viejo to rna su lu g ar. E l p un to m ás alto de
la escala soc ial lo ocupa el Califa Negro, al que
todo el m undo to rna como su su pe r ior.

L as mujeres tiene n una posic ió n p arecida
a la de Qatamar, s ie ndo la favori ta la que mejor
defiende lo s intereses d e su marido .

- E l Califa N e g r o : Este e ni g m á ti co pe r
sonaje lleva al frente del gobierno desde hace
siglos. E s sabido que. cada cierto tiempo. la
identidad del misterioso gobernante cambia
pero el aura de misterio que lo rodea y su s
sabias d ec is ion es vienen a ser las rnismas que
las de su predecesor. En sus apariciones pú bli
cas. el Califa Negro aparece siempre embozado
en ropaj es oscuros y con un turbante q ue le
cubre la cara. Tambié n se sabe q ue e l C a lifa es
s iempre un buen guerrero. ya q ue lid era s iem 
pre a sus ejército cuando surge un co n fl ic to
arrnado.

CORBJEn

El reino de la utop ía donde to dos los hom
bre s son libres y vive n en armonía con su
e ntorno . Si exi ste a lgún s itio en Arkhadel que
m erezca la d efini ci ón d e paraíso, éste es
C o rb ien , donde no h a y impuestos q ue pagar,



- Socieda d : Como ya se
dijo antes . la sociedad de
Corbien no admite ni nguna di 
fe rencia entre sus m ie mbros,
Todo el m undo tie ne lo s mis
1110 5 derechos que a ca ban don
de empiezan lo s del p rój im o .
La d el incu e nc ia es mínima y
lo s malhechores que v ie ne n
de fuera pronto son d escubier
tos y ajusticiados.

La mujer en Corbien ha
a lcanzado un n ivel de autént i
ca igu a ldad con el ho m b re y
goza d e lo s mismos d e rec hos
que todo ciudadano.

- E conomía : Corbien no tiene moneda
propia debido a que no necesitan los productos
que vienen de fu era . En sus posadas y peque
ños comercios se admiten tanto la s monedas
de todo Ark.hadcl corno el trueque . Q uizá sea
por esta fa lta de interés en el luj o y en la
ambic ió n personal por lo que los grandes mer
caderes consideran a Corbicn como una pérdi
da de tiempo y dinero .

ni g uerras d e n inguna clase, ni noble s ambicio
sos que h a g an la vi da impos ib le a sus inferio
re s .

- C apital: El valle de Sombor. protegido
por las Montañas Centrales y el Bosque de las
Hoj as S e c a s puede ser considerado como la
capi tal del reino. Miles de humanos habitan en
este férti l va lle, viviendo en paz con sus ve c i
nos y c ol ab ora ndo to dos e n e l cultivo de las
tierras y el re speto a la nat ural eza . Las cons
tr ucc iones son d e madera . adobe y p iedra. pero
cada árbol cortado es sustituido de inmediato
por otro que pl a n ta aquél que necesita la made
ra. D e esta muncru el bosque les proporciona
cobijo y ellos no lo perjudican.

- Gobierno : La Señora del Valle es la
goberna nte del reino, encargándose de recibir
a lo s nuevo s pob ladores, mediar e n lo s conflic
tos que se produzcan y coordi na r a la escasa
m ilicia que pr-otege el bo sq ue. los montaraces
del va ll e. No ejerce u na posición de autoridad
sob re su s c on ci udadan o s a lo s que trata como
iguales y por eso es aún m ás respetada .

- Localidades de interés: En Corbicn no
e xis ten la s c iudades propiamente dichas. sino
que en lo s cl a ro s del bosque se asientan grupos
de humano s que viven de los re c urso s que éste
les proporciona y de lo s trueq ue s con la s gen 
te s del va lle.

- Religión : La religi ó n es libre y todos
tie nen lib e rt a d de c u lt o y pueden practicar sus
c reencias siempre que no dañen a terceros .



- Sociedad: Dentro d e su sociedad
tribal. los jefes de clan. sus h erederos
d ir e cto s y lo s shamancs son los ú n icos
que están por e nc ima de los de más y
m ere cen un re spe to . Todos lo s demás son
iguulc s e n tre sí. Las mujeres tienen el
papel que g uste n en la soc ie da d pudiendo

- Economía: Todas las monedas son
buenas en Tagevir. Los bárbaros tagcvitas
no son desconfiados con los extraños y .
so rp rendetc mente no suelen ser e ngaña
dos con monedas fa lsas u otros ti mos. La
cosa ya no es ta n sorp re nd e nte si se sabe
que un bárbaro a l que engañan piensa
que ha perd ido su honor y perseguirá al
estafa dor por todos lo s re inos p a ra la var
lo ... con sangre.

- Religión: Los ta ge vitas adora n a l Pa d re
de la T ie rra. creador d e su puehlo y del mundo.
Las ofrendas que le ha c e n son los muertos q ue
logran en batalla. muertes que ofrecen en su

honor como símbolo de la g ra nd e za d e su
p ueblo y la gran obra real izada en com pa 
rac ión con lo s o tros d ioses. Cada a ldea
ti ene un sharnan q ue e x pl ic a la s enseñan
zas a lo s más j ó venes , e d uc á nd o lo s e n la
idea de ser grandes g uerrero s p ut-a a lc a n 
zar la inmortalidad.

- Localidades de interés: Lo s asen ta 
mi ento s d e los clane s so n pequeñas a ldeas a u
tosu fi c ic ntes d e c a rac te r ís t icas parec ida s.

Esta ciud adel a es una g ran a ld e a fo rt ifi c a d a
don de residen los bárbaros que buscan la opor
tunidad de a listarse en Li no d e los ejércitos de
lo s Im per io s II obtener un pu est o como g uard ia
en una de las caravanas de m ercade res que por
aquí pasan .

- Gobierno: La s decisiones la s to ma e l
Círcu lo de C lanes. una reun ión de los j e fes de
cada uno de los cl a nes que d is c uten acerca del
p rob le ma a tratar y declaran que clan está a
favo r de un a o pc ió n y c ua l está e n contra . Las
decisiones de política com ú n las toma e l líder
del clan m á s in fluyente, el c ual puede ser de
nocado si ot ro clan obtiene m ás apoyos entre
el resto. Actualmente, el clan más influyente es
el clan Grodan. cuyo líder. Janor Grodan es la
Voz del Circulo. el líder del reino.
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- La Señ o r a del Valle : Esta e n ig m át ica
mujer y sus "desce nd ientes" han re gi do C orbie n
desde su a p ar ic ió n poc o d espués de la llegada
de los hum a n os . Su auténtic a identidad es
Nastea. G ra n Duquesa de las D ríades. Gusta
de vivir entre los h umano s bajo este disfraz.
proporc ionan d o un lu g ar más o menos seguro
a los de su raza y viviendo e n armonía con los
humanos. Cad a pocas d écad as var ía su aspecto
para simular el envej ecimiento has ta q ue deci
de transform a rse en una nue va encarnac ió n d e
la Señora del Valle, un a presunta d escendiente
que es bien ac o gi da por lo s hahi tantes de
Corbien; después de todo. esto lleva ocurr ie n 
do desde hace muc ho s s iglos.

Las á ridas tierras d e l Oeste donde más
que habitar, sob rev iven lo s bárbaro s tagev it a s ,
U na re gión muy d ura que acoge a gentes aún
má s duras, cuya ún ica o c u pa c ión en la v ida es
sobrevivi r.

- C a p it a l: La c iudad ela de Akuch puede
ser c on s id e rada la capital. pues es donde m ás
frecuentemente se reúne el consejo de clanes .



se r guerreras o dedi carse a l ho ga r. según sus
incl inaciones.

Lo s niño s son entrenados e n el arte de la
guerra desde muy j ó venes. a edades in fe r io res
a lo s 8 a fias. Las duras con dicion es de vi da
h acen q ue lo s n iños débiles mueran en los
primeros a ños de v ida. lo cual ha producido un
efecto de se le cc ión racial qu e ha d ado como
resultado una ra za de hombres y mujeres de
es ta tura su perior a 1.90 Y de una fuerza y
re si stenci a fu e ra de 10 cornún. Con esta mate
ria prima no es d e extra ñar q ue los bárbaros
tagevita s sean tro pas de él ite dentro de to dos
los ejérc itos de Arkhadcl en los q ue sirven
co m o m e rc e n ar -i o s .

IIUSJntjOR

Las salvajes tierras donde las mujeres rei
n an sobre los hombres y c uya fa ma se extiende
por lo s reinos corn o un re gue ro de pólvo ra .
ca us a ndo la adm irac ió n de la s m uj eres y el
esc ánda lo d e los homb res,

Muchos so n lo s que opinan que las gue
n-era s de H e lsingo r no son ri v al pa ra un h o m 
b re . Muchos menos han v isto i.l una d e ella s de
cerca. De aque llos que han viajado o se han
tropezado con alguna d e estas amazonas. muy
p oco s h ombre s h an osado comentar su opi
ni ón en vo z a lta ... los m ás a fo rtunado s ya n o
pueden llamarse hombres .

Capital: Erccer es la capital del reino.
dond e tod as la s ama zonas adu lta s que han de
m o strado sus hab ilidadcs p asando la Prue b a .
residen servidas por una le gión d e esclavos
masc u li nos hasta el momento de casarse.

Gobierno: E l reino está regido po r Iriana
(la s a mazonas no utilizan n in gún ti po de título)
cuyo pode r es a bsoluto. Sus órdenes son obe
dec idas de inmediato p o r to d o s sus súbditos a
no ser que otra amazona deci da reta r-la a un
combate a muerte para intenta r qu itarle el pues
too Irian a ya se ha e nfrentad o a 7 c o m b a te s en
lo s ú lt imos 11 a ños y n in g una vez resultó heri 
d a . Su reputación la protege de nuevos inten
tos pues con cada combate ganado . su pos i
c ión se fu é consolidando aún m ás .

Cuando una goberna nte de c id e ret irarse.
s i no la m atan a ntes e n un combate (cosa más
que p robable ). la tradición d ice que todas aq ue
lla s q ue deseen acced e r a l pues to de be n pre-

sentarse y combatir por é l a muerte o rend i
ción . La m ás fuerte será la nueva líder.

- L ocalidades im p o r-t a ntes. Los cam
pos de entre namiento d iseminados por todo el
territorio son lugares dignos de tener en cuen
ta. En ellos. las jóvenes amazonas se entrenan
desde lo s 4 años h asta el m o m ento en que
deci d e n abandonarlos, ya sea para viajar po r cl
m undo o para enfrentarse a la Prueba .

Otro lugar d igno de menci ón es el Valle
del Cráneo. donde se alza Tencbros, la majes
tuosa c iudadela del Cónclave de lo s D iez. rcst 
de nc ia de los ni g ro m an te s y lugar ta bú para la s
amazonas. Toda la zona cercana a Tencbros se
encuentra libre de la presencia de todo ser
hum ano . A q uellos que se adentran en e l Valle
de l C ráneo nunc a vuelven a ser v istos.
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Las tierras heladas del lejano Norte. don 
de siempre reina un perpetuo invierno, son el
hogar ancestra l d e las Tribus dcl Norte. hom
bres sal vajes y guerreros que sobreviven en los
hielos perpetuos ganando diariamente un pul
so a la Naturaleza . Hombres valientes y g ue
rreros obstinados. los hombres d e l Norte son,

tagevitas, e incluso hombres de otros reinos,
ven a la s amazon as como la s mujeres ideales y
se la nzan a un cortejo que encierra varios ries
g os. Si n o son lo suficientemente insistentes
corren el ricsgo de que la amazona se sienta
o fe n d ida y decida m a tarlo s. cosa que c ierta
mente oc urrirá si se pa sa n e n e l cortej o . Este
peligro hace q ue un hombre se lo piense d os
v eces antes de acercarse a una muj er que mide
casi dos m etros y que siempre va armada,

U na vez casados se supone que el marido
se encargará de trabajar mientras que la ama
zona se e n ca rga de proteger e l hogar y las
tareas que se le asignen en la jerarquía mili ta r
de Helsingor. Si el marido p iensa h ace r q ue la
a m a zon a abandone esta idea puede lle g ar a
encontrarse con una hoja muy a fi lad a clavada
cn el corazón .

- Religión: Exactamente la misma que
\ ecinos tagevitas, pero con la pequeñ a

diferen c ia de que el nombre de su dei dad es
J. .arura. M adre de la Tierra. Los sacrific ios en
combate y demás costumbres tagevitas son las
m ismas.

- Economía: La moneda de uso frecuen
te es e l Asta . una moneda en cuyas caras se
represe nta el escudo del reino . la cabe za del
toro. T a m b i én admiten otra s m onedas. pero si
quie n las o frece es un hombrc. sólo consid era n
la s tres cuartas partes de su val or.

- Sociedad: La m ujer adulta es el centro
de la sociedad de Helsingor. Un a amazon a es
conside rad a una niña hasta que pasa la Prueba.
siend o hasta entonces tratada COll1D la niña que
es, tenga la edad que tenga y no puede ve st ir de
o tro color que no sea el blanco . Cuando pasan
la Prueba, que consi ste en enfrentarse a un toro
en el coliseo de Erccer y herirlo en tres ocasio
nes (con arrnas de cuerpo a cuerpo). la a rnazo
na es considerada una mujer y se le permite
ves ti rse de cualquier color que elij a . Si la urna
zon a decidió lleva r la prueba hasta el final y
matar al to ro en n oble lid. de conseguirlo po
drá colgar las astas del anirual en la entrada de
su hogar C01110 símbolo de su fuerza y valor.
Una mujer tiene el derecho de disponer de los
esclavos COIno le pl azca y puede retar a la líder
si le pl ace.

Las niñas que no han pasado la prueba
(reco rd e mos que una a m azona de 3D añ os que
no ha pasado la prueba sigue sie n d o una niña)
pueden se gu ir entrenando en lo s campos de
entrenamiento o viaj a r por el mundo en busca
de experiencia. El entrenamiento es m uy duro
y sirve para hacer una selección natural pareci
da a la dc los bárbaro s tagcvitas , De hecho. la
mayo r parte de las amazonas son mujeres que
sup eran el metro o c he nta y grandes con oce do 
ras de las habilidades de combate.

Otra costumbre extraña es el cortejo. Las
a m a zon as pueden dcc idir un ir su v ida a tu de
u n hombre que las corteje. si ven en é l la
posi b ili dad de que su progenie mejore . De ser
a s í. las a m azo n as pueden llegar a vivir con un

(/¡¡.", compañ e ro en una relación parecida al rnatri-
~J m onio, utilizando com o a lia nza un hierro al
~ J roj o con e l que el marido marc a a la mujer y la

mujer a l marido. dando a e ntender que se per-
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- Rolf, jefe de jefes : El R ey Rolf es e l
h é ro e más grande (en todos lo s se n tidos) d el

- Socicdad: La posición la determina
tanto la riqueza C01110 la fuerza. El hombre más
fuerte de una tribu siempre es el m ás respetado
y los ricos que pueden contratar a varios hom
bres fuertes también lo son. La base de la
justicia son los duelos a muerte y los conflictos
se resue lven a hachazos hasta que lino cede la
razón al otro. De todas maneras, los hornbrcs
del Norte son disciplinados sólo con el jete d e
la tribu. siendo este al único que obedecen. ya
que tie ne la misió n de guiarlos a la guerra y en
las expediciones de p illaje. Las mujeres tienen
la m isi ón de ocuparse del hogar y servir a l
m ari d o. au nq ue no está m al v isto el q ue sepan
m anejar un arma.

(y a lgún que otro barco, to do hay q ue deci r lo )
son esporádicos y no obtienen represa lias por
parte de ni nguno de los reinos, en parte porque
no provocan grandes pérdidas y en parte por
que las tropas de dichos reinos no están prepa
radas para batallas en lugares tan inhóspitos
como Frigia. donde el frío es el peor enemigo.

- L ocalidadcs de in te r és: En a lgún lugar
de las Montañas de Cristal se encuentra lo que
una vez fué Gélida, el hogar ancestral de las
maripo sas de la escarcha.

- Economía: A l igual que en muchos
otros re in os , en Fr igia se adm iten todo tipo de
monedas p ues carecen de una propia. Los re 
curso del p a ís son so bre to d o ganaderos, C0111

pletando la d ic ta mediante e l pillaje. A l n o ser
un pueblo numeroso . los ataq ues contra lo cali
dades coste ras de Breda, Helsingor y B rus oviu

s i no los m ás fuertes, sí lo s más feroces guerre
ros d e todo el continente de Arkhadel.

- Gob ie r no: Cada tribu tiene su propio
jefe que gobi e rna de forma independiente. pero
tornan d o e n consideración las órdenes impar
tidas por el Rey nombrado por Loeghor, el dios
supremo d e la Guerra, en la cerem onia del
comba te de lo s j e fe s . En esta ceremonia . un
jefe de un a tri b u puede rcclumur su derecho a l
reino re tando a un a lucha a muerte a l Rey
actual. O c ve ncer, obtiene la posición de reina
do, pero s i frac asa, su tribu debe ceder sus
barco s a l to da v ía Rey q ue puede o no aceptar
lo s. E l Rey actua l es Rol f, un magn ífi co m o 
na rc a y pod eroso guerrero, q ue h a sobrevivido
a do s d ue lo s. tras lo s c uales no h a necesi tado
volver a demostrar su valía.

- Rcligión : Los hombres del Norte ado
ran a Loeghor. dios de la Guerra, que expulsó a
lo s g igan tes d e la nieve para entregarles sus
tierras a ellos . Sus enseñanzas son violentas :
aque l que muere en batalla va a parar al paraí
so y cada enemigo al que mató en vida se
co n v ie rt e e n u n a serie de privilegios (mujeres.
bebida, posición ...). Aquellos que mueren en
la cama pierden su espíritu, rccncarnandosc en
un an imal y p erdi endo el paraíso para siempre.
No existen sacerdotes d e ninguna cl ase.

- C a p ita l: Lundhol m, a orillas del Mar
d e lo s Hielos, es la capital y el principal puerto
de Frigia, aunque existen muchas más locali 
d ad es costeras desde donde parten los barcos
de los hombres del NOl1e en sus expediciones
de pillaje. Lundholm es visitada de vez en
cuando por mercaderes que hacen su agosto
vendiendo armas y pieles al pueblo de las Mon
tañas de Cristal.



- Religión: Los Brusi os
son gente muy pr ácti ca que has
ta su independencia habían si d
obligados a profesar la re -ligión
caskiria. Tras la independenc ia.
el pueblo desc ubr ió qu e los d io
ses n o interven ían para nada er
su v id a. por lo q ue la s creenc i
religiosas no so n necesarias

- Localidades de interés: El pa ís e nte ro
es una gran es tepa poblada de pastos con los
que alimentar a todos los ca ballo s y e l g anado
q ue sustentan su economía. La s dem ás ci uda
d es so n gra nd es poblaci ones e n las que se
reún en cientos de personas para v iv ir. sobre
todo. d e la g a nad e rí a y la a gr ic ul tura. En las

fronte ras Sur y Oeste existen un as construc
ciones llamadas Cent inelas q ue no son o tra

cosa más q ue gi gantescas atala
yas con fortificaciones insta la
das para prevenir cualquier ti po
de invasi ón.

- Gobierno: E l estad o se encuentra bajo
e l g ob ie rno del ej ército, a la cabeza del cual se
enc uentra el Mariscal Turras. El Mariscal Turra s
es un hombre inteligente que logró independi
zar el estado de Bru sovia d el Imperio de
Caski riu . in tl in g ie ndo a Victor Von Austc te r la
primera gran derrota d e su v ida . Como con oce
el c arácter v enga t ivo d e l E m pera d o r de
Cask iri a. Turras se hace rodear de fuertes me
d id as de segu ridad y di spone de informes re 
gu lares envia dos por esp ías en la corte de
Trollheim. Sus ambiciones son fá c ilmcnte re
sumibles e n una: mantener la in dependencia
d e B rusovia y así. de paso. segu ir V IVO y a l
frente del estad o.

protegid a p o r la milicia y so bre ella. en una
colina , predomina la vi sta del castillo Borgiano
(no confundir con el gentilicio " bo rgo s" . utili 
zado para los ha b itantes de Borgiva) . D ic ho
castillo es el centro neurálgico del reino. desde
dond e T a rras g obierna tanto al pueblo como al
ejerci to. E l G ra n M e rcado de Caballos a bre
tod o el año, siendo las fechas m ás se ña lad as,
las dos primera s se m a nas del ve ra no, en las
que se ce lebra la Subasta Anual. En ella se
pueden e ncon tra r los mejores ejemplares de
todo el continente .

E l e stado independizado de Caskiria por
el Mari scal T urras vive tra nq uilo gra cias a la
protección que le con fi e ren la s Montañas C en 
t ra les y un tratado con Brcd a . Pese a su proxi 
midad al Mar de lo s H iel o s. B ruso vi a g oza d e
un cl ima be n ign o que beneficia la prolifera
ción de past o s y con ellos. la cría de caballos,
principa l fuente de re c u rsos del re ino.

B¡ZUSO"'J~

- C a pi t a l: La cap ita l de Brusovi a es la
ciudad de Borgi va , sede del G ran Mercad o de
Caballo s. parada obligada para todos lo s tran
tantes de caballos d e Arkbadcl. La cap ital está

Frie-a. Alto y corp u le nto corno una
wnana. Rolf es un auténtico super

!>.:""......, En o m ba te utiliza a l Iicndc g fac iares.
:ha de dos mano s rúnica que se d ice que

""'''''''''tro en u na ciudad oculta en las Montu ñas
J a la que nadie h a lo grado lle gar. Esta

níni a au m e nta aún m ás su fuerza y
velocidad, permiti éndo le efectuar grandes proe 
zas en combate . com o vencer en lo s d os duelos
que ha tenido de un sólo hachazo. matar a
"arias pante ras d e la nieve o encargarse de
doce nas d e enemigos en un a batall a .

Como gobernante es tu m bi én un hombre
sabio . frenan d o las a m b ic iones d e los o tros
jefes e im p id ie nd o las expediciones de pillaj e
excepto c uan do son totalmente n ecesarias. En
tiende que si el pueblo de Fri g ia h ostiga dema
siado a sus " vec inos", éstos p ueden decidi r
que son una molestia demasiado g ra nd e como
para dejarla pasar. e nv ia ndo destacamento tras
destacamento para destruir sus a ldeas y m a ta r
a sus s úbd itos .



- Ma r-iscal Tarras:
años. de complexi ón
y estatura med ias. de
ra sg os severos. pelo
y barba negros y con
varias cicatrices cru
zándole e l rostro es el
gobernante d e Bruso
via. Nacido e n el seno
de u na fa m il ia h umi l
de. destacó p ronto en
el ejerc icio d e la s a r
mas y se e n ro ló e n e l
e n to nces Ejérc ito Im 
pcrial d e C u s k i ri u
donde p arti cipó en
varias campaña s COIl -

,;"'7" , " - í~ - / léCC ~'~_J~ - .~
- <, ' /%/~. ~ r :::-f./ ~..r- -

- -=c::: -.,;;;;:;""_........~-::::\ I ¿Y'¿:;; . . ". ( r • \(c/;~I é~ -. r;::--"

~ -. < ..::. ~ .s:>: .. ,- - .~ .-- ~~\\0\
Todo ho mbre ti e ne su dest ino y por lo tanto. tra rebeldes en Caskiria, de sta c á nd ose en el ',\, ;( ¡~
cada hombre es su propio dios. servicio al Emperador, Tras dos décadas de 'l?(

servicio. consiguió ser ascendido al grado de I .' Vj~- E c o n o m ía : La moneda oficial del esta- mariscal. otorgándole el ruando de la caballería 1/ ~.

do de Brusovia es la Pieza. una moneda en ligera. pese a la oposición de algunos marisca- ! ;' .(\\
fo rma de cabeza de caballo. del peso acosturn- les que se oponían al nombramiento . 1.,1 / \ ,,<'"
brado en todos los reinos. El caballo es. ade- Meses más ta rde. Van Austeter le ordenó. (O /; ¡ ~"l \\
más. la enseña de la bandera B rusovia. segurament~ influido por algunos de sus. opo- V/I,'" -. \j

nemes. partir con sus tropas para exterminar a \{((U1
- Sociedad: La posición social de cada la tribu fr igia que había atacado una pequeña l.'>. \~'} )

ciudadano depende de los caballos que posea localidad costera de B ruso vi a , La orden coin- h\~ I ( /-
y. en consecuencia. de las riquezas que tengan . cidia además con la llegada d e l invierno y era ~~\~' \-..
Los due ños de grandes cuadras que poseen claramente una maniobra de los marisca les /!\\\~ \\ ~\ ~
c ientos d e c a ba ll o s son considerados gentes para librarse de él. F iel a su p ueblo, Tarras \'ZJJ II _ 1
no b le s y disponen de tierras de pasto propias. ignoró la orden y pre paró e n secreto a S llS ~
Los m e n os a fortunados deben trabajar para lo s ho m b re s para una posible reacc ió n d e Van -. ~

ri co s con e l fi n de poder a limentar a su fami lia. Austcter. El resto ya es de d omin io p úbl ico : la ! ,~j(/ I
La s mujeres se encargan de las c uerrta s iy del derrota de Von Austeter y la in d e pcnd iz a c ión It , '/ (
ho uar. s ie ndo las pri nci pales art ífices del co- de l3rusovia. /'1

~ I 1 , (\","':,',
merc io . La mujer está educada en la lectu ra y , ~'\

la e scritura . e n la s m a temá ti c a s y en la mcdici - qAmJIlJA ~
na. Los hombre s se e ntrenan en la guC'rra y el \
trabaj o . V isto así no es fáci l de ci r q uién de pen- El pa ís de lo s ladrone s , la soc iedad m ás ¡ )~ ' \ ( ":'

de de qui én . corrupta dd Inundo. el escondr ijo de los lugit i- \ ~)' I ~>:.)
La costumbre m ás pintoresca de este p uc- vos .. . todos estos títu los y muchos otros p uc- lll~( I

b lo es la del hermano caballo. C uando u n n iño den ser asignados a este rei n o del Norte cuyo 11/ .'.;¡ i \ t.\
cumple los t 2 a ños, recibe un potri lla (si sus pa isaje est á adornado por géi sere s y c uya costa I ' , '\~ . ~ ~l \ \1

padres son pudie ntes escogen un bue n cjcm- está bañada por una corriente cálida p rovc - 11 '¡b~\/ l~l \,
p iar. en caso contrario. rec ibe un caballo de las nicnte del Sur. Esta combinación de fen ómc- ~f 1i~"\ ' '
cuadras de Borgiva) a l que debe entrenar)' nos natura les hacen q ue su cl ima sea bastante .¡ A11,\1- . 'a'I'I"I"tratar como su fuesen hermanos. Esta costum- más benigno que el de sus convecinos de Frigia. \ ,\'. V\tI \'.',.\\\.\.~
bre permite que todos los muchachos de ~, .\'\\ . , \\''''

, , \, ,¡,.' " ~
B ruso vi a , al cumplir los 14 años. sean magni- - Ca p it a l : La ciudad de los ladrones. .\\{"'I'\ lJll
ficos j inctcs. inici ándose entonces en las artes Gamur. es la capital de este pequeño reino . 11\\ ' 11 ' :IJ

de la cuerra . , ~'\~~\\>.l : ?":;;;.. Gamur es la c iudad más peligrosa y aj etreada \~ \ ,~

de los rei nos. Desde ella. el Rey Sombra go- l.' ~

,·.··).t.·'iA\.· :". 'Hombre unos 50 bierna todo el crimen de Arkhadel. Un paseo .\~~''---''
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'~: ~- ~~I .. 't ur pue de costa r!c la VIda a todo el que

, sepa ui d a r de sí mismo . porque el esta
... udad se reune n todos lo s fU g It I VOS y cruruna

a dos de lo s reinos d e Ark ha del.

- Gobier no: El g o be rn an te ofic ial es el
R oir 111. una marioneta en las manos de la
G ran C ofrad ía , una asociación de la d rone s y
foraj idos bajo e l mand o de un ind iv idu o cono
cido por muy pocos como el R ey Som b ra. Soir
11 1 n o es m ás que una m áscara que g uarda la s
aparie n c ia s ante el m u ndo. aunque los gober
nantes de todos los rei nos conocen la existen
c ia de la G ran Cofradía. el nombre que adopta
el O tro Go b ie rno. el gobierno de los bajos
fondos de A rkhadc 1.

- L oca lid a d es im porta n t es: Simplemen
te n o hay otra localidad aparte de Gamur, pues
en el resto del reino el clima es inhóspito . La
isla de la s Marsopas so la m e nte es in te resa n te
para o btene r re c urso s (comida. m ad era , caza.
etc ... ) y c o m o escondrijo de a lgún forajido que
prefiere habitar lugares menos transitados que
el desierto.

- R eligión : La Madre Noche es la d iosa a
la que rezan lo s ladrones. pa ra q ue le s c ubra
con su m anto d e sombras e n lo s mom e ntos de
peligro. Aparte d e esto. cada cua l es libre de
profesar la religión que más le plazca.

- Econ o mía: Todas las monedas son vá
lidas en Gam ur ia , pero m e re ce la pena tomar
preca uciones pu es corren m uchas m oneda s fa l
sas por d oq ui e r. Los im b éc iles y lo s ri c o s pue
den permitirse el fiarse del pr ójimo, pero los
hombres despiertos prefieren comprobar cada
m oneda y m ante ne rla s a hucn recaudo. E l índi
ce de d elincue nc ia es IllUY a lto. pero tamb ié n
es aquí donde se ven den la m a y o r parte d e lo s
b ien e s robados en A rkhadel, siendo esta últ i
ma cosa la que atrae a viajeros y comerc iantes
sin esc rúp u los en tropel.

- Sociedad: Las reg la s de las sociedad
son dife re n te s a la s de tod o s lo s re in o s. Cuan 
d o un viaj e ro lle g a a l reino y se aloja e n una
posad a puede p edir "un purgante", que no es
otra C050a que pagar una cantidad para evitar

su habitació n sea visi tada por algún
adronzuc lo . La cantidad pagada va d irec ta 

te a la s arcas de la G ra n Cofradía que da

órde nes de no robar a ese viajero en parti cular,
o sea o rde n a a l posadero que no permita lo s
robo s a llí. ya que m uchos de e llos los hacen lo s
prop ios po sade ros. Un purgante puede costar
m uy c aro . si endo el precio e l mismo que por la
habitación q ue o cupa el 'v iaj ero m á s el 20% de
las ganancias obtenidas durante la estancia . en
el caso de mercaderes y si mila res , La ley la
mant ienen lo s propios ciudadano s cuidando
d e s í mi smos. y la milicia de la ciudad que.
para variar. trabaja a las órde n e s del Rey Som
bra.

El estatus depende de lo s contactos q ue
se tienen y de los hombres que te sirve n. s ien 
do los jefes de ban das de ladrones lo m ás
pare ci do a noble s que se pueden encontrar. Por
e nci ma de estos " nobles" se e ncue ntra n los
Maeses Cofrades de o tras ciudades de lo s rei
nos que vengan a entrevistarse con e l Re y
Sombra o con otros motivos que son esco lta 
dos por asesinos d urante toda su e stan c ia .

Las mujere s y lo s h ombre s ti enen el mis
mo p uesto en la soc ie dad. T odo s so n posib le s
víctimas o posibles verdugos. s iempre depon
diendo de sus contactos y su capacidad para
cuidad de sí mismos.

- L a Gran Cofradía: Est e misterioso
organ ismo contro la lo que se llama " e l Otro
Gobierno". Por decirlo de otra fo rma. toda s las
gentes de mal v iv ir que aspiran a du ra r en su
profesión trabajan e n mayor o men or medida
para esta trama de delincue ncia organ iza d a.
Asesinos. prost itutas. m at ones , esta fadore s , la
drones. mendigos y sa lteadores. todos ellos
son partes de esta organización y deben rendi r
cuentas de sus actos, informando así mismo de
todo aquello de lo que lleguen a enterarse cn
sus correrías. De esta manera. la G ran Cofra
d ía se: mantiene a l corri ente de todo lo que
ocurre a lo larg o y a ncho de Arkhadcl, tenien
do acceso a muchos secretos. A q uel los que
deciden trabajar por li bre y llaman la atenc ión
de esta poderosa organización. son in vitados a
unirse a la o rgan ización sólo en una ocasió n .
Negarse supone la sen te nc ia d e muerte en caso
d e ser sorp re nd id o s ejercie n do d e nuevo su
profesión.

A l trente de la G ran Cofradía se encuen
tra un misterioso p ersonaje conoc ido como e l
Rey Sombra, q ue t ie ne bajo su ruando a todos
los Maeses Cofrades que go b ie rna n en cada
ciudad po p u losa de los reinos. E l Rey Sombra



se encarga de coordinar todo su impe
no y de deci dir e n la s c uestiones im
portan te s . Para apoyarle tiene a un gru-

de p r íncipes que se e nca rga n de los
di verso s c a mpo s d e la profesión: e l
Prínci pe Puñal se e nca rga de e l ra mo
d e l asesinato. la Princesa Zorra de la
pro st itu c ió n , el Prínc ipe Garrote de lo s
ma to nes , la Pri ncesa Coto rra de los
ti m ado res y estafadores. el P rín c ipe
Susu rro de lo s cortabolsas y a llanad o
res , el Prínc ipe D estronado de los 111cn
digas y el Pr íncipe Máscara de los sal
teadores .

Para ingresar en la Gran Cofrad ía
so lamente ha y que entregar la tercera
part e de los ingresos ilíci to s o bten idos o de los
b ienes rob ado s. Nadie hace preguntas ni vigila
a nadi e. L a le y di ce q ue q u ie n desobedece a la
Gra n Cofra d ía pone e n p e l igro a todo el siste
m a del O tro Gobierno y debe ser castigado por
cualquiera d e sus miemb ros, En o tras pala
b ras, engañar, desobed ecer o robar a la Gran
C o fr adía su po ne la muerte en poco tiempo.

Los miembros de la organizaci ón reciben
al guno s bene ficios a cambio de sus aportacio
nes: pueden ser escondidos por los otros rniern
b ros, pueden solicitar in fo rmac i ón (otra cosa
es que se la d en) y si son atrapados por las
autoridades reciben siempre un modificador
de -2 e n la s tirada s de juicio s q ue represe nta la
pres ión de la Cofradía sobre los encargados de
administrar j us t icia. Esto últ imo sólo se aplica
si la cuantía del de lito no p on e en p eli g ro a la
Cofradía local y si el delincuente no tenía cóm
plices que n o pertenecie ran a la organizaci ón .

E l peque ño reducto donde habitan, tras la
Barrera, lo s Hijos de la Lu z . S it uado en el
extremo N o rte d el Mar In terior. este peque ño
re ino es a lo q ue se ha visto reducido el pueblo
d e Mediodía , y del que deben salir baj o d isfra 
ces para no ser el im inado s por sus e nemigo s .

- Capital: Feeria es, adem ás d e un rein o.
un h ogar para todos lo s fe éricos. q ue estable
cen su residenc ia a llí donde les apetece. Al no
n eces itar un gobierno ce n tra l ni man te ner un
estado, los H ij os de la Luz no tienen una autén
tica ca p ita l bien definida .

- Go b ierno: N in g ún fcérico decide qué
es lo que deben de hacer los demás. Lo único
parec ido a un gobierno son lo s Duques de cada
una de las ra zas creadas por Mediodía, que son
los m ás sabios d e su raza y los que median en
los contlictos y e stablecen las pautas a seguir
con los h u m a no s . Su otra m isión es guiar a su
pueblo en las cri sis. De todos los pueblos de la
Luz, e l d e lo s Sheelan es el único que no tiene a
un Duque a l frente. pues s u líder. el D uque
Anadril. desapareci ó en el transcurso de la
Guerra de los Odios.

Los duques sc ocupan actua lmente de con
trolar el estado de la barrera que mantiene
Feeria aislada de los hu m an o s.

- Religión: Los H ij o s de la Luz veneran
a s u c reador, Med iodía, Creador del M undo y
Señor de la Luz. Aborrecen a la p érfida Media
noche , la o sc u ra hermana de su creador y a sus
creac iones. sus malignos primos .

- E conomía : En el interior de Fecria la
tierra y la naturaleza producen todo 10 necesa
rio s in el menor esfuerzo , Hay cosechas todo el
año y lo s animales se re p rod uce n con rapidez.
La m oneda es algo que no necesitan. pues lo
solucionan todo mediante el trueque. Sin cm
bargo , las monedas son necesar ias cuando sa

len al mundo exterior.

- S oci edad: Todo el mundo es libre para
hacer lo que desee s iempre que no perjudique
a otro. Todos los fe érico s ti enen el m ismo nivel
soc ia l, los mismos d e rechos y una cosa sob re
todo: libertad a bsolu ta .
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La s Aracncas son un t ip o de arañas de
nuis de un metro y m e d io de d iámetro q ue
habitan en la parte occidental de Ark hadcl ,
teniendo predi lecci ón por lo s luga re s osc uros y
húmedos . No viven en grupo pues unas se
matarían a otras. Como sus primas l11..ís di m i
nuta s. son carntvo ras y ut il izan el m ismo s iste
ma pa ra capturar a sus víctimas. Tej en una
tcl araña y c ua ndo s ie n te n que ha caído una
presa e n e lla. se acercan y le in oc ulan un ve ne 
no para lizant e que la s mata . Después absorbe
sus fluidos virales hasta dejar una carcasa si n
vida . En combate so n muy pcligrosas debido a
su capacidad para lanzar telarañas a sus adver
sa r io s y la protecc ión que le confiere su pi e l
q uiti nosa. S us fuertes m a nd íhul a s ta mhién son
temi b les graci as al ve ne no que in ocu lan . c a paz
de incapacitar a un e lefa nte.

* I n o c u la ve ne no pa ralizant e . Potenci a
.... . Ti empo de actuuci ón: 2 asaltos . U n fa llo
ind ica que se p ie rde n 2 p un tos de AG I por
asalto y 2 n ive le s d e tod as la s ha b ilid ades fí si
c a s hasta quedar pa ra lizado cua nd o la AGI
llega a O. Si se supera la tira da de re s ist encia se
producen náuseas y rigidez (-2 a todas la s
habilidudc s fí sicas y a la AG I). Lo s efect o s
duran 30 horas menos la CON/ ) de la v ícrima.

** tnmovil íz a a la victirna a no ser que
la rom pa co n u na ti ra da dc F U E Im p ro babl e u
ot ro la corte co n un a rma de fi lo .

P ERIS

ner 10DH 6

CON6

In 12..\1 S

A lo largo d e este apartado tratare mos a
gran part e de la s c riaturas q ue pue den aparecer
duran te el j uego . A lgunas scni n m ás co m unes .
otras só lo será n vis tas ocas ionalmente y a lg u na
q ue o tra aparecerá m uy ra rame nte. C~~da cria
tura desc r ita en este apartado incluye tambi én
las c a rac te r ís tic as m edias de su especie y las
estad ís t ic a s en factores de juego de sus habili 
dades. Ha y que tener en cuenta que existen
c r ia tura s con m ej o re s y pe o re s pu ntuaciones y
q ue es muy recomendabl e al terar e n c ada oca
s ió n las pu ntu ac io ne s de la criat ura para des
orientar a lo s j ugadore s. Si no se h iciera así.
s ie m pre sa bría n e xactamente a qué se csui n
enfrentando y cómo derrotarl o s in problemas .

eAPJ(;'UJ:,O JX
E8S?:JARJO

C a rac te rís t ic a s
ITE -t AGI 16
P" : Pr-ot: -t

La s criaturas se desc ribe n e l s iguiente or
den: nombre. descripc ión (en el c a so de c riatu
ras so b radame nte conocidas s610 se indic ará
d ónde habitan). características . estadíst icas de
co m ba te . habilidades y notas espec ia les.

Ib_li"dad es : Olear M.

Las ág u tlus habitan. en gran número. e n
(odas las zona s m o nt añ o sa s de A rkhadel.

Las estadísticas d e combat e inclu yen su
to ta l de iniciativa (In). total d e ataque ( A l) .

to ta l de d e fe nsa (DeO y Daño b ásico. Las cria 
tu ras pueden utili zar las mismas m anio bras
cspec iulc s de cornbntc q ue lo s demás persona
jec, y a sea n cargas. p icados. e le ...

\



PER6

Del' l!

PER5

Del' 3

DB s
DB 5

C O N l!

C O N 6

In 10
In 15

DB 18Al 6 In (,

COCODllUO

Caracterfstícas
FUE 10 AGI 14
PV 75 Prot: 2

Coz

H ah ilid a d es : C o r r e r 8, Pot .l\luscular 8

Habilidades: Trepar 10. Saltar S,
PoI. Muscular 4

Características
FUE 20 AGI6
PY 200 P rol : 6

Mordisco Al 6
Manotazo At 7

Estos no bl e s bru tos so n o riund os d e todo
el continente . E n al gun os reino s se le s entrena
pa ra la guerra .

Estos te m ib les reptiles infestan los ríos de
Hel singor. provocand o prob lemas a los pesca
d ore s y p roporciona nd o di versión a la s a mazo
nas que lo s c azan por p lace r.

ners

PER9

DH sIn 7Al!!

Características
FUE9 AGI7 CON9
PV lOO Prol: 9

Hahilidades: Otear 8~ Buscar 5 .

Garras

Esta cria tu ra no tiene nada q ue ve r en
abso luto con las mujere s aladas que subyug an
con su canto a los que cae n en sus garras a la s
q ue no s tiene n acost um brados . Se trata de un a
c r ia tu ra de ca bc zu desproporc ionada y faccio
nes semihumanas c uyo c uerpo pa rece e l de u n
ave de presa de g randes dimensione s. con plu
mas negras. S u tamaño apro xim ado es el de un
hu m a no. S us armas nat ural es como s us garras
so n di gn as de tener e n c uenta. aun qu e su ata
que m ás temido e s su G rito de G uerra. que
tie ne la propiedad de a tu rd ir a su s vícti mas.
Las arpía s son se m i- inte ligentes. pu eden co
munic arse entre e llas por m ed io de una espe
cie de gra znidos y sabe n cuand o de ben re tirar
se de un corubatc . En o casio ne s se han a liad o
con Córvi dos. Su hábitat a barca toda la parte
oriental. s ie ndo más nume ro sas hacia el Sur.

Habilidades especiales:
- Grito de guerra: U n es tride nte grazn i

d o que eq u ivaldría a l c h irrido d e una tiza e n
un a pizarra mult ip licado por d iez. Todos los
que lo escuchan recibe n un a penali zaci ón de
-2 a las tiradas hasta que la a rpía dej e de
e m it irl o. y a se a po r haber hu ido o habe r muer
to.

I3AI3UJnOS

Son pri m ates de poco nuis de un metro de
a ltura y fo rm idab les dentad uras. q ue viven en
manadas de e ntre 15 y J O ind iv id uo s, asoci a 
dos pa ra cazar y defenderse mejor. S u luibitat
natural son lo s bo sques d e Corbic n y la s tierras
que lo s c ircu ndan a un que, por su fe roci dad.
son utilizados co mo guardianes por los ricos .
T ie ne n una g ra n capac idad para aprender s iem
pre que sean capturado s c ua nd o aún son ca
c horros y sean e ntrenados por un ex perto, Aun
que son omn ív o ros. prefiere n comer c a rne
s ie m pre q ue sea posible .



DRACO

P E R 18
Dcf 4 *

DB 150
D B 125
DB 50"*

CON 5 0 0
Prot: 15 0

In 10
In 12
I n 15

M o r d isco A t 10
G arras At 12
Coletazo A t 10

p ue de n com un ic arse e nt re e llos. a unq ue no
pu e den hace rlo con la s demás c riaturas. C o m 
prenden e l po te nc ia l d e los humanos y cono 
ce n m uy bi en sus pro p ias lim itac io nes. por lo
q ue no atacan nun ca un a población de huma
no s s in un nlU Y b uen motivo para ello. E n
c ua nto a su pers o na lidad . so n a rroga ntes y
crueles p uesto q ue consi deran a la s d e más c ria
turas como comida o j uguetes. S u ci cl o de vid a
es Ia rgufsimo. ya que p ued en vivi r m ás a llú de
lo s 10 s iglo s a ntes d e morir de viej os .

Lo s d rag one s no tie nen e ne m igos natura
le s dado q ue son. y co n muc ho . la s cria tu ras
más poderosas d e to do e! continente. N i a ún
lo s más podero so s n igromante s osan arrie sgar
se a un e nfrent am ie nto con LIno de estos co lo
sos. p ues sa ben e l pote nc ial d e que di sponen :
garras y dien tes corno c uc h ill as. una armadura
natural casi im penetra ble. la ca pac id ad para
volar. una re si st enci a innata a la m a gi a y su
a rma m ás le tal. e l a lien to de fuego. Cuando un
dragó n deci de eli m inar a un enem igo y no se
encuentra de humor para j ucguccitos, lo rocía
con su aliento de fuego. un a sustanc ia que
se grega a c horros y que se inflama a l contacto
con el aire . Un chorro de esta sus tanc ia puede
carbon izar a s us víc t im as a una d istanc ia de 25
metros y. lanzado desde el aire. p ue de p re nder
f uego a u na al dea e ntera en pocos minutos.

Su hábi tat favo ri to son las m ontañ as , a un
q ue pueden ser e ncontra dos en c ualq u ie r s itio
ya que. en ocasio nes. re a lizan expedic ione s de
caza q ue dura n va rios días . S o n c riaturas soli 
tarias excepto c ua ndo deciden reproducirse .
m o men to en el q ue u n macho y una hembra
v iven j un to s hasta que te rm in an la e d ucación
de los dos o tres j ó ve nes dragones q ue tienen
e n cada ocasión. El apaream iento sólo oc urre
un a vez cada trescientos a ño s y só lo s i la hem
bra e nc uentra e n el p lazo d e un o s m eses a un
mac ho de su agrado . Por e llo. los dragones
ex is te ntes no llegan a la cente na .

Hahilidades: Otear 8 , B uscar 8, Esc ucha r 9

Características
FUE 4 00 AGI 10
INT 12 PV 1500

D ef 5

PER5

PER8

DBI5 Dcf4

DB 40
DB 30

CON9

In 5

CON 45

I n 8
In 10

At7
At9

At7

Habilidades: Nada r 9

C.arac1~licas

FLT 1:: AGI 5
P\ -:: Prot: 8

"Iordisco

Características
FUE 60 AGI6
PV 300 Prot 45

Mordisco
Garras

Habilidades: Otear 6 .

Los d raco s son lo que los m onos a los
humanos. una su b-espec ie menos evol uc iona
da de esas maj estuosas c ri a turas. Los dracos
son repti le s a lad o s de un ta ma ño a p rox imado
de -+ metros que puede variar segú n la especie.
S o n d e predadores s in inteli genc ia y muc ho
m enos podero so s que sus su periores . Aú n as í.
u n draco es s ie mpre u n peligroso ad versari o.
co n ca p ac idad es d e co m bate qu e lo conv ie rten
en una ame naza pa ra c ual q u ie r c ri atura excep 
to un dra g ón verd adero. E n ocasiones. lo s dra 
gones cazan a estos seres por si m p le e ntreten i
miento pue s lo s ve n como a cria turas inferio
res que dañan s u imagen . E l háb itat de los
drucos es tod o el con tine nte. aunq ue su nú me
ro es ta n escaso que suelen vivir en lu g ares
e sca rpad o s d o nde lo s h umanos y otros e nemi
gos nat ura le s n o p uedan atacarles.

La más temible y majestuosa de las c ria
turas q ue puebla n Ark hade l son los dragones.
herm o so s rept i le s alados de u na envergudura
de hasta 30 metros . S us cuerpos tienen las
más pod e ro sas armas na turales que pueda po
seer u n a n im a l y las bri llantes escamas que los
recubren le s hacen invu lnera bles a la m a yor
pune d e los at aques. Dic has escamas son m ás
duras q ue el acero y de! tamaño de un p uño .
Los drag o nes son c ri a tu ras inteli gentes qu e



Def2

PER6

DB 50

.:
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C O N 40

In 2AtSPisoteo

Características
F UE 50 AGI2
PV 400 Prot: 30

Habilidades: Pot.Muscular M

ESQUUEI0

Los esqueletos son no-muertos. criatu ras
con una apariencia falsa de vida otorgada m e
d ia nte las neg ras a rtes de la n igroman c ia . Su
as pecto es menos imponente que el de un muer
to scrn ipo dri d o pe ro sus ca pac id ades son ver
dad cra mcnte te rribl e s.

Un esqueleto solo existe para servir a su
al110 y tie ne una inte ligencia bastante d e sarro
l1 41d41 . s in t iend o un odio inmenso po r todos lo s
v iv os . Sus ca pac id ades especi a les incluyen su
inm uni dad al fr ío. a l fuego . a tod o s lo s p royec
til e s. a lo s ataq ues m ág ico s que estén ba sado s
en frío o fuego. Por s i ésto fue ra poco. además
son extremad a me nte úgiles y basta n te fuertes.
ade más d e no se n tir e l paso de los afias y poder
segui r aprendiendo co n s u paso .

Aliento At 8 In 10 DH 200""'"

* Debida a sus escarnas. Si e l dragón
perc ibe un a a menaza y decide atacar y defen
derse. s u De f es de X.

* ,:= Puede atacar a varias criaturas co n
la m isma barrida de co la .

*** El DH corresponde a un chorro
completo, S i ataca a varias c ri aturas se di vide
e l daño e ntre e llas. h aciend o ti rad as de a taque
di fe re n tes pa ra cada oponente .

Hab ilidades Especiales:
- A liento de F uego: El nuis espantoso

araq uc del drag ón. unte el c ua l todas la s c r iat u
ras suc u m hen sin remed io . U n dragón puede
uril izur lo hasta 5 veces segu idas antes de que 
darse s in re servas de su «<u li va » . Las g híndu 
la s del drag ón segregan sufic iente sus tancia
para un nuevo uso en un par de horas.

G igantescas bestias d e carga ut il izadas en
la s caravanas del Su r. .o son animales agresi
vos pero pueden mo strarse muy de sagrad able s
si so n atacado s. En Frigia ex is te n manad as de
e lefantes lanudos que vive n e n estad o sal v aj e .



PEI{ 12A(a 16 CON 8
Prol : () / Sombra

Roce gélido Al 10 In 6 DB J()" ner xt

Habilidades: Otear M, Sigilo M, Supervi
vencia 1\(.

F UE4
P V 50

Los féni x no ct unos son un a c la se d e ave
de p lumaje pa rd o . del tama ño de un úguiln.
que sólo sa le n de noche y durante el d ía se
esconden en lugares oscuros. Durante la no 
che. estos se res tie nen la capacidad d e tr ans
formarse e n sombras c uyo ro ce a bsorbe el ca
lor corpora l de sus víctimas . Micnrras es uin en
este estado no pueden ser heridos más q ue por
ataques de lu z como arco s de luz o espadas de
luz que además só lo le s causan e l daño de un
arco o una espada normales. Cuando sus víct i
m as están incupaci tadas por la fa lta de ca lor
corpo ra l. e nto nces tornan su forma física y
behe su sa ng re hasta sacia rse. mientras aún
está viva. En su Forma tfs ica son v u lne rab les a
cualquier ataque. Cuando un fé nix nocturno es
abatido. se transforma en una espec ie d e ccni
zu-, pegajosas. S i e n algú n m omento cayera
sa ng re sobre e llas. c l fén ix renacería de inme
di at o . e n su forma de som h ra .

La lu z de l sol d irecta le s impide transfor
marse. por lo que de d ía se esconden e n los
lugares más oscuros posib les,

C a racterísticas

Los orígenes de estas c riatu ras no está n
muy claros. L o s fcé ricos no recuerdan ha ber
vis to nunca a lg uno a ntes de la llegada de los
humanos y lo s humanos c ree n qu e se trata de
de monios que sa le n por la s noche s e n busc a de
las a lmas de lo s vivos . Tampoco se sabe c uá l e s
su húbiuu natural. ya que sus raras a pa r ic iones
se producen e n lugares dc todo e l conti ne nte.

sens» nOCIURnO

o:: Las ca racte r ís ticas parecen se r la s m is
m as q u e e n v ida a u n q ue 110 p ue de n
interaccionar con los vivos fís ica mente. La tlni
ca excepción es la psicoqu incsiu que utili zan
para mover objetos.

ma es incapaz ele venc er su vol untad y de berá
buscar o tra vfcti mn.PER 7

OB FV E

In varía DH varía Dei' 8

tieas
AG I 15 C O :-; 15
Prot: lO + armaduru

.-\1 8Arma

Hahilidades: Las mismas que en vida.

H ahilidades especiales:
- Inmunidud a l frí o . a l fue go . a proyccti 

le s y a taq ues m ági co s basados en frío y fu e go .

Ex is te n alguna s person as que . c ua ndo le s
llega la m uerte. tenían a ún a lgo muy importan
te por hacer. a lgo de tal importancia para ellos
que cuando la Muerte viene a por ellos se
niegan a ir con e lla y sus espíritus no de sca n
san e n paz . A estos esp ír itus s in desca nso se
le s llama fant asma s. espectros o á ni mas. Lo s
tre s nom bres d e fine n a la mi sma c ria tu ra. Los
fantas mas no tienen por qué te ner una forma
física en particular. Pueden ser invisibles. te 
ne r una forma humana traslucida. una forma
fantasma l o parece r u na perso na normal y co
rri ente. A lo s fant asmas siempre se lo s encuen
tra o bien reali zand o ]0 último q ue h ici e ron en
vida. () bien buscando la manera de que otros
te rm ine n lo que ellos no pudieron realizar, o
bi en intentando rcalizarlo por sí mismos . Si
al g u ien hace por ellos aq uello que dej a ro n por
hacer o consiguen hacerlo e llos, lo s fant asmas
consi guen el de scan so ete rno y se desva necen
pa ra no regresar jamñs.

Hab ilid a d es : L a s misma s que e n vida.

Car a cterís t ica s
F UE " A GI " C ON" PER "
PV Invulnerable Prot: Inmunes a todo daño.

A taque psi cncinético At 7 In 1

Hahilidades especiales:
- P osesión: A lg unos csp íritus pueden re

<idi r e n u n c uerpo y uti lizarlo para sus fi nes .
S ue le tratarse de individuos excepcionales que
dejaron una misión muy importante por cum
plir. C uand o un fant asma posee a u n vivo. éste
debe hacer u na ti ra d a de ~1EN lm probab lc
para evad ir el efecto . Si la cons ig ue, e l íuntns-



Dcf6

PER 18

DB 25
DB 3 0

CO N SO

In 18
In lO

At 10
AI9

Características
FUE SO AGI20
PV 300 Prot : 30

Garras
Picotazo

Con una lo ng itu d que so b re pasa los 8
m e tro s dc largo . e l gusano de lo s páramos es.
con mucho. e l d epredador más pelig ro so del
árid o reino de Tagcvir. Lo s bárbaros ruge vitas
lo llaman «e l pescador terre stre » por su a stu to
s is te ma d e c a za cons is ten te en quedarse a ras
de la supe rfi c ie y e nte rra r su cabeza h asta q ue
s ie n te una víc t im a ce rc a. Entonces sa le de im 
proviso y la captu ra c o n sus fa uces . lle vando 
scla hasta s u agujero para te rminar d e devorar
la. Lo s iag cvi tus c o ns idera n su c a rne un man-

delantera s pueden destrozar a un hombre e n
c uest ió n de segu ndos. su tama ño y agilidad lo
h acen terr iblem e nte di fí ci l de batir y su capaci 
dad para vo la r le c o n fie re una s ig ni fic at iva
ve nt aj a so bre to das la s c riaturas terrestres. Acle 
m ás d e tod o ésto . el g rifo es un ser de una
fe rocid ad e independenci a sorpre nde ntes . S ólo
e n casos 111U)o' ra ro s se ha llegado a amaestrar a
uno d e estos poderosos se res y. aun así. sus
due ños tomaban la s m ayore s prec auciones a la
hora de tra tar con e llos. pues se descont rola ba n
e n muc hos momentos.

Su háhitat natural so n las M ontañas de lo s
G rifos. al Este de Corbicn .

Habilidades: Otear M, Rastrear S, Sigilo 8 ,
PoI. M uscular 10.

qusAno DE .lOS PARAmOSD ef 4

PER3

PERl2

DB I Def 10

DB30

CON 3

CON 70

In 5

In 20At8

Características
FUE 75 AGIIO
P V 400 Prot: 4 0

M ord isco At 7

Habilid a d es : S upervivencia 6.

qR310

Característicus
FUE I AGI20
PV 30 Prot: 1

Zarpazo

E n A rk hadc l. e l g ri fo es una d e la s be sti a s
nui s admiradas por su hell e za y fe rocidad . U n
g r ifo se ase m ej a a un h íhrido de un águ ila
gi ga nt e y un gran fel ino. como un thegurr o
un a pantera d e la s nie ve s. E s ta c ria tura e s lit e 
ra lm c ntc un a rm u vi viente. Su pico y ganas

E st o s fe li nos puede n se r e ncontrados e n
todas la s pobl aci one s de A kh adcl.

Hahilidades: Sigilo xI.

A estos e normes re ptiles pod ríamos con 
si dera r los lo s herm a nos m a yo re s de los drago
ne s de Komodo que co no ce m os e n el mundo
real. S us caracte rís t ic as so n las m isma s. a e x
ce pc ión de su tama ño se ns ib le men te supe r io r.
Es tas la ga rtij a s llegan a med ir ha sta 7 m e tro s y
p uede n tra garse a u n hombre e n un momento.
Su d ieta es e su-ictamcntc c a rnívora y. pe se a su
tamaño. pued en move rse con basta nte rapidez.
S u h ábitat se e nc ue nt ra en Tug c vir. sobre to do
e n lo s páramo s o ccidentale s .

Habilidades especiales:
- S ombr-ar Mientra s se e ncue nt ra e n este

estado. el fé n ix no ctu rn o es in m une a todos lo s
ataq ue s fí si co s excepto a lo s ataq ues de luz
co m o e l arco de luz o la s espadas de luz que
só lo le s causan e l d a ño d e una espad a normal o
un a rco normal .



Del' 3

PER6

PER I

P ER 10

D HI5

DB9 Def7

DH varía

CON 12

CON6

In 3

In 7

In 10

.fOSO

At7

AI5

C o lm illo s

Habilidades: Rastrear 8.

C a r a c tc d s t ic a s
F UE 7 AGI12
PY 60 Prol: 3

E l depredador por excelencia. Habita e n
todos aq ue llos luga res donde pueda o b te ner
a lim ento . lo c ua l incl uye todo e l c o n t ine nte .

Mordisco A t 8

C a r a ct e r ís t ica s
FUE 6 A G I 2 CON 15
PY 10U Prot : Armadura+5

Habilidades: Obedecer a su amo .l\I.

Arrua

muc«

m UERI 0

Habilidades: Rastrear 1\'1, Escuchar 9.

Se trata del cuerpo de u n hum a no q ue h a
s id o animado po r la s oscuras artes d e la ni gro
m an e ra .. Los muerto s son s imp les peone s de
lo s n igro mante s d e menor c a te go r ía. p ues e l
hechizo necesar io para in sufl arl e s su aparien
cia de vida e s de lo más senc illo. A l contrario
que los esqueletos. los muertos no go zan de
in te le cto . lirniuindose a cumpl ir al p ie de la
letra las órdenes dadas por s u c re ad o r y siendo
incapaces de im pro v isar e n una s ituación e x
traña o de a pre nder de sus e rrores . L o s muer
tos pueden util izar arm as y herramie ntas. a u n
que lo h ac e n c o n to rpe z a.

Te rco an imal de c arg a c uyo LI SO se extie n
d e pOI todo s los remo s .

Del' 9

PER I

PER 18

DB 5U Del' 2

DH5

C ON 3

In I

In 15

,,/teton

Al6

A G II8
Prot: 3

A I7

Habilidades: Sigilo 10 (e n t e r r a do).

Caracterí~ t icas

FCEIOO Al;11 CONI5U
P \ ' -tOO Prot: 70

:\ lo r d isco

Carac terísticas

Habili dades: O tear :\1.

Los ha lco nes p ueden encontrarse e n lod o
el c o nt ine nt e . a excepc ión de las tierras frías
del Norte . E x is te una variante del halcón co
mún llamada ha lc ó n a z u l que e s considerada
símbolo de riqueza y poder. El ha lcó n azul
tiene unas fra njas de d ic ho co lor en sus alas .Y
sólo se le e nc uentra e n Corbic n. La poses ión
de uno de estos an im ale s es un pe lig ro por sí
mixrnu, ya qu e muchos ho m b re s adi nerados
no repararán e n medios para obtenerlos , s icn
do el mejor método a e m p lea r e l ases inato del
dueño y el roho del pájaro.

Garras

E ste an imal snlvaj c se ha adaptado a ro 
dos los cl imas de Arkhadel y puede. por tanto.
...e r e nc o ntra d o e n toda la geografía del mismo.
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PV 30
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PER 5

PER 6

OH 20 Ucl'4
UH 16 + presa
U II 2 3

CON 25

In S OH 20 ner 6
In va ría D H varía

In 6
I n 5
In 6

oso

A I 7
A I 6
AI6

Al '!
A I7

p.¡muRA DE .fAS nJEVES

Pelea

Habilidadcs : P ot.M uscular 8

C a r a ct e r ís ticas
FUE 25 AG I6 CON 40
PV 300 Prol: A r m a d u r a + 15

H a b ilidad es: P ot.Mu sculur 8~ Lanzar 6.
C o r r e r (l. Prhneros a u x il ios 2 ~ Busca r 2.

E sta bestia puede ser encontrada por to
dos lo s reinos a cxce p c i ón de Cask ir ia .
Hc ls ingor y Tagcv ir.

C a r a c ter-ís t ícas
F UE 25 AG I 3
PV 275 P r ol: 25

A r -ru a '::

ta n d e lo s sruos oscuros pa ra \ 1\ Ir y son omní

\ oros. pre fi ri e ndo comer carne h umana o de
~p andes unimules . En cuanto a l uso de herra
m ientas pueden usar cualquier hen anuemu que
se ha y a construido para e lfo s. ya que la a rte 
sa nía no es uno de s us fuert e s .

Zarpazo
Abr-azo
l\ lor d isco

,,: Las arruas de lo s o gros so n m u y gran
de s y provocan un daño b ásico s upe rio r en un
50 l.7c.

Ocl'2

PER4

DII 20

C O N 15

OtjRO

In 5AI6

C a r a ct e r ís t ica s
F UE 16 AGI5
PV 175 Prol : 5

C oz

Habilidades: PotoMuscular 8

Los og ros son u na pe rvers i ón de lo s troll s
e fec tuada por Ei kyr. a m o y señor del C ónclave
de lo s Di e z . F ue ro n dejados en libertad por
éste para provocar la G uerra de los Odios y los
existentes ho y en d ía son descendi en tes de
aquellos. So n poco inteligen te s y. a ún h oy.
reconoce n a su señor y siguen :-.lIS órdenes . Su
a pariencia es la de humanoidc s muy muscul o 
sos, de u no s tre s metros de altura . co n facci o
ne s be sti a le s rematad a s por lI Il O S cuernos re 
torcidos. A l igu a l que lo s t roll s . so n tremend a 
mente re si st e nt e s a l da ño físi co y prácticamen
te no envejecen debido a lo la rgo de su c icl o
v ita l (un tro ll puede vivir fácilmente 500 años )
que no ha pod id o ser determ inado ya q ue son
c riatu ras rc la tivamc nte j óvcues. Los ogros gus-
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Se ñores de lo s felinos de Arkhadc l. estos ~" \. \'\ \
an imales cuyo tamaño igual a a l de UIl po ny / J. \ \ \

ha b ita n las frías tierras del Norte donde son los 1I 1" '/11: \ Ul
depredadores más poderosos merced a su ta - \\

. \ ' \ \maño. fuerza y agilidad. S us colm illos están \ 1 '. \

IllUY desa rro llados (a l est ilo de los tigre s dien- \( / ~\
les de su b le ) para propo rc io narles unas a rmas /> L)
form idables contra cua lq u ie r adversario. Las (1~
panteras de las nieves demuestran una ciega ( l ~~
hosti lidad hacia todas las demás criatura s cuan- \ \ I\!J

na crialu ra a la que te ma n, y atucnrún a todas \ ~
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Clases de serpientes:

Sombra negra: Tamhién conocido como
serp ie n te v iud a. e s te ofidi o de color ne gro ha
h ita e n la Is la de las V íboras . pre fi r ie ndo los
lu ga re s so mbríos y o scuro s . Su vene no tie ne
Po te nci a l. Tiempo de Ac tuac ió n 10 . Efec to:
Espasrnos y falta de coordinación e n los mús
culos. M uerte por insuficiencia re spi ra toria tr as
una s horas. / Perd ida de coordinac ió n IllU SCU 

la r durante 12- C ON/J horas . Habi ltdudcs fí si
C:lS re d uc idas a. la mitad.

A contin uac ión se de scriben la s m ás co
mune s con s us pec u liaridades y lo s e fe c tos de
s u ve neno .

Víbora ojerosa: Procede de la Isla de las
V íboras y reci be s u nombre de unos círc u los
parduzcos q ue rodean sus ojos . S u veneno
tiene Po te nc ia 2. T iempo de actuac ión 10 mi 
nutos . E fe c to : Muerte po r paro card íaco / -) a
las c a rac te r íst icas fí si ca s d ura n te 20-CON días.
50 p untos de daño .

Del' /i

PER 15

PER 15

DRil

DH 20 n-rs
DR 25

CON /i

CON 25

In 10

In 17
In l/i

At8

SERPJEnUS VEnEnOS/,S

Hahilidades : Rastrear 10 .

PERRO

Zarpazo A t 8
\Iord isco At 7

Habilidades: Correr 9. Poto Muscular",
Rastrear 10, Escuchar 10.

\Iordiscu

Cara c terís t ica s
F I;E :!5 AGI 19
PY :!50 Prot: 15

Características
F UE /i AGI 10
PV /iO Prot: 3

Las serpi e n tes q ue pue de n e ncontra rse
por Ark hudc l son todas ve ne nosas y se dife 
rencian e n tre ellas por s u aspecto y los efectos
de s us ve ne no . Sus ca rac te r ísticas b ásicas son
las sigu ie n te s :

El m ejor am ig o de l hom bre se encuentra
allá dond e éste se halle. Estas caracte rís t ic as se
re fieren a u n pe rro dc caza ordinario. Los pe
ITOS de g uerra son 111ás fuertes y feroces.

Víbora de calavera: J Iabita en la zonas
buñad as por la vertie n te o rie n ta l del Mar Inte
rio r. Su nombre p rov ie ne de la marca h lanca
q ue ti ene en la frente que tiene una cierta

C a r a c t e r ís t ica s semejanza con un crá neo hu m ano. E l veneno
FCE 1 A(;'¡ 6 CON 3 PER 3 de la víbora de calavera es u no d e lo s m ás

1'. P\- 15 Prot: 1 potentes q ue se conoce n. Potenci a S . Ti e mpo
,~' de ac tuuci ón JO minuto s . Efecto: E l veneno
~ vlordtsco At 8 In 10 DH 4 * Del" 1 11ro voc a d ol ores e n lo s hue so s debido a una
~/I..
¿/ . to xina que di lu ye el calci o de los mismos.
~J" * S ólo a efectos de penetrar urmndui a Después de se m a na s de horribles sufrimicn-
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agresivas.

SJERPE

PER6
Ocf3

OH 6 -30*
DH 7-"S
OH F UE/2':":'

In 3
In S
In 2

AI7
AI7
Al8

Características
F UE 12-100 AGI3 CON 10-100
PV lOO-SOO Prot : IO+CON/3

ra s.

Mordedura
Coletazo
Constricción

SERnEnlE mARJnA

L os antepasados de las s ie rpes. su tamaño
es su pe rior al de sus primas terre s tre s llegando
a m edir una m e di a de 20 metros. Aunque los
pe scadores c ue nta n te rroríficas historias so bre

todo. espectaculares. Potencia 5 . Tiempo de
acti vac ió n: 2 asa ltos. Efecto: La estruc tura ce
lul ar de la víc t im a se deshace poc o a poco
e ntre dolo res ini m aginahles . En po cos mi nuto s
sólo q ueda una masa viscosa que la serpien te
se apresura a cons umir hasta hartarse . / Pérdi 
da de :2 p untos d e toda s la s c urac tc rfs t ic as. Por
fo rtu na hay m uy pocos ejempla res de estas
extrañas serpientes y no so n particu larmente

Las s ie rpes so n se rp ie n tes de grun lama
fío evoluc ionadas a pa rti r de las scrpic rues ma
r inas. No existe una m e d ida est ándar para es
to s rept iles ya que puede n medir desde .3 me
tro s hasta lo s 21 m etro s q ue med ía la m as

grande jamas vista. u n ejemplar aparecido en
Q a la s ir. Las s ie rpe s son aún m ás peligrosas
que sus pariente s m ás peque ñas po rque pue
den in ocul a r una mayor cantidad de ve ne no
además de ser capaces de utilizar ataq ues de
constricc ión y dar lati ga zo s con su cola. La s
sierpes pueden viv ir en todo tipo de climas
templa do s y no soportan e l fr ío. que la s pone
en le ta rgo . Las características ind ican los
pa rá met ros en tre lo s q ue osc ila n estas criutu-

Hahilidades: Sigilo 6.
;;. ;\'l.::ís veneno se gú n s u es pec ie (usar

como g uía la s serp ie ntes ve ne nosas). La Pot
del veneno es igual a C ON/ Io.

** U n a vez aferrada una v íctíma, ésta
recibe cl daño cada asalto y s in modificado
re s d e a rm a d ura hasta que es liherada o mucre .Víboru dc crin blanca: E l ofid io nui -,

ex tra ño d e todo A rk hade l es esta serpiente
peluda de pelaje blanco y sa ng re ca lie n te q ue
habita e n las regione s he la da s del N o rte . Los
erudito s o p inan que su origen ha de ser m ági c o
ya que desa fía to da s la s le yes nat ural e s . S u
veneno también e s 1111 caso exc e pc io na l. ya
que su s credos so n casi fulminante s y. sobre

Aspid ciego bredano: Se tr ata de un ofi
dio bastante peculiar. ya que carece d e ojos. Su
forma de lo ca liza r a sus presas es un s ónar
id éntic o al d e los murciclagos. Para recoger el
so nido util iza d o s mcmbranas a am bo s lados
d e la cabeza. Su veneno es rruis una molesti a
que al go serio. pue s el ás p id ci ego se a limenta
e xclusi vamente de roedores. Po tenci a -2 . T iem
po d e actuaci ón : I hora . Efecto : Vómi tos y
ma lestar general. -2 a todo durante 6 horas. /
Hinchazón e n la zona de la m o rdedura .

Víbora traidora: Oriund a de la S el va
Verde de Brcda. este e nc a nta do r an imalito t ie 
ne la habilidad de cam u fla rs e c o n su e ntorno
para sorprender a sus víc t imas . Su alimenta
c ión e s carnívora y su pl ato fa vorito so n la s
peque ña s uves de rapi ña que se alimen tan d e
ca rroña como c uervos y dermis. Para conse
guir pre sas primero matan a a lgú n a ni mal. no
importa de que uun añ o , para que su cad áver
atraiga a la s alima ñas que mue ren envene na
d a s y termi nan s iendo su cena. Pote nci a l .
Ti empo de acti vaci ón . :) minuto s . Efecto: P a
r áfisis nerviosa y m usc ular. Muerte por parada
cardíaca. / Perd id a de la mitad de la A G I du 
rante 15-CON día s. H abili d ad espec ia l : Sigi lo
(cam u l'laje ) M.

Cascabel de los p áramos: M uy pare c ida
a nuestra se rp ie nte de casca bel. Su veneno:
Potenci a l . Ti empo de actuac ió n: 15 mi nut os.
Efecto : El ve ne no ucuiu sob re el s is te ma ner
vioso pro vocando alucinac io nes . fie bre . espas
mos y fina lmen te la mue rte . / Fiebres y uluci
nacione s. Pérdid a d e la mitad de la FUE y la
CON qu e se recuperan a razón de un p unto por
d ía .

tos. lo s hueso s se deshace n provocando la muer
te de la víctim a. / Perdida d e '2 puntos de CON.
Dolores en las articulaciones que imposihilitan
accio nes bruscas . A m bos efe ct o s son pe rma
nentes .



H a b ili d a d cs: Nadar 6 .

II1ElJARR

Dcf3

PER I

PER4

DB 15

DB 22 Dcf2

C ON 12

C ON 2..

In 3

In 8A I 7

lORO

C a r a c te r ís t ica s
F U E 1.. ,\G13
P V 12 5 Prol: 16

Habilidades: N a d a r M

C aracte r ís t ic a s
F UE 30 AG I 6
P V 250 Prot: 15

i\lo r d is co A t 6

C o r n a d a

Habilidades: C or-re r 6

Los trolls so n cupaccs d e com unicarse
entre s í mediante u n le ngu aj e de grufíidos e
im itac iones d e sonidos mu y to scas qu e algu
no s h umanos de Cnski rin so n capaces de ha
blar. Sus ideas so n siem pre sinceras . pues los

Oriundo de Hclsingor. lo s to ros son bes
tias de más de o chocie nto s kilos y del tama ño
de un b isonte . Mu y irritab le s. c urg urrin sobre
cualquier cosa que se mue va a menos d e tre s
metros de e llos .

IRO}!}!

Los trolls so n o tra de las ra za s intelige ntes
de Arkhadel . Se trata d e hu man o id es de li n os

tres metros de a ltu ra de aparie ncia simiesca.
Sus brazos llegan hasta el suel o y tienen el
c ue rpo c u b ie rto de un espeso pe laje pardo. S us
caras . algo m eno s peludas que el resto d e l
cuerpo. tienen fac c iones humanas dotadas u na
c ie rta besti alidad por su ancha mandíbula y
sus d ientes que sól o son colm illos y muelas.
Son tan antiguo s co mo lo s fe éricos. pueden
llegar a vi vir más de 50 0 a ños y se consideran
la primera raza c re ad a por Hugstd. el dios-troll
del S ol y el Fueg o. Bhoou wc . d ios-t ro ll d e la
Luna. F hoo shb h . d ios-troll dc l Viento y la N ie
ve y Phaoffh. d ios-troll de la caza. Todas las
d emás criaturas so n comida creada po r sus
d ioses pa ra a lim e nta rse. so bre tod o « las cosas
s in pelo de dos patas ».

Dcf7

PER5

PERI5

D H 50 Dcf 5

DB I5
DB 10

CON IS O

I n 8

In 15
In I7

CO:\' 15

A GI8
Prot: 75

AI7
At8

FUE 100
P V 750

Caractcr ís t iea s

Mor d isco A t 6

Vl or-d isco
Z arpazo

H a bilidadcs: Esc u char 9, S ig ilo 8.

I JBUROn

C a r a cte r ís t ic a s
F UE 1.. AGI19
PY ISO Prot: 10

El depred ad o r más te m ido de los mares.

itan todas las aguas excepto las del Norte .

ell as . no so n criaturas particu larmente ag resi 
vas ni gozan de una int el ige nci a superior a la
de cualq uie r animal. Son se re s a bisu lc-, que
rara vez a sc ie nde n has ta la su pe rfici e a no ser
q ue sean molestadas por a lgo o alguien . Su
d ieta es a base de pesc ado. aunque no hacen
ascos a o tro s ti pos de carne. por lo que en las
pocas ocasio nes en que un a serpiente marina
ha a tacad o a un barco. ha d e vorad o a sus ocu 
pantes tras emhestirlo .y hundirlo . Pueden se r
e ncontradas en cualquiera d e lo s mares que
rod ea n Ark hadel .

Uno de lo s grandes felinos que ha b ita n e n
Arkhadcl, el Thc ga rr es un depredador peli 
groso y agresivo, Se tra ta de un e norme fe lino.
del ta ma ño de un tigre . cuyo pe laje es de color
roj izo manchado por rayas negras . Sus carac
teríst icas principales so n rapidez de m ovimien 
to s. una gran fu e rza y una agre si vidad infinita.
Lo s thcgarrs atacan a c ua lq uie r depredador
que entre en s us te rri to rios. a exce pc ió n de su
p ropi a manada. llegando a enfrentarse con un
d ragó n o con los humano s s i es necesurio . Lo s
a ni m a les que pueden ser sus presas es tá n se
guros mientras no tengan ha m bre . Su há bita t
natu ra l se e xtiende a todo s lo s te rrenos e xce pt o
ciudad es. zo nas frías. pá ra m o s y d esierto s .



Habilidades Espaciales:
- tuntunes al dolor: N unca se des maya n

has ta q ue cae n mu ertos.

H abtlldades : S u perví ve ncia :\1 , Sigilo 5 ,
Otear 5. Rastrear 7. Escuchar 5.
P r-ím .Auxil ío s 4, C o r r e r 7 . Nad ar 3 ,
Pot.Muscular l ü, Trepar 6.

Del' S

PER 9

DE 15
DH 22

In l-t
In 18

CON 50

A l :\1
At 9

P e lea
Garrote

C a r ucter'Ist icas
FUE 25 AG I 12
P V .:lOO Prot : 26

Vi ve n en la s M onta ña s de lo s Troll s. e n el
imperio de Caskiriu. Sólo tienen un perju ici o .
los o gros. a lo s qu e at aca rá n siempre que lo s
tengan a s u a lc uncc.

En cuanto a sus ca rac te r ís t ic as fí si cas. los
trolIs son 111UY fuerte s e inusitadamente ágiles
para su tamaño. Esto es así porque utilizan sus
brazos corno tercera y c ua rta piernas cuando lo
nece si ta n . Son anormalmente re s is te nte s a l
d a ño físico. aguantando una tremenda cunu
d ad de d a ño a ntes de desplomarse. adermis de
no caer incons c ie ntes jam ás por efecto de lo s
golpes. S us armas pri nci pales son sus manos.
a unq ue pueden utili za r ga rro tes dc u n ta ma ño
propo rci onal a l suyo.

S us háhi to s de vid a son
basta nte simp les. viviendo e n
m a nadas de ha sta tre in ta in 
di viduos. s in ha cer d istincio
nes entre macho s y hembras
y siendo fiel e s a e llos. a lo s
que recono cen por el o lor. E l
j e fe d e la trihu es siempre e l
más fu erte y ti ene la res pon 
sabi lid ad de g uiar a lo s caza
dore s e n la búsqueda de co
m ida . Lo s tro lls nunca gue
rrean excepto c uando otros
trolls e ntran en sus territo
r ios de caza. mome nto en e l
que sa len en su b úsqueda y
se e nfre ntan a ellos para
echarlos.

trolls desconoce n el si gnif'i 
a do de la ment ira y tienen

una espec ia l id ea de lo que
e s bue no o ma lo . N o tienen
le ngu aj e esc rito. Las «co sa s
»in pe lo de dos patas» que
saben huhlar su lenguaje son

o ns idc rud o s ind iv id uo s ra 
ros y le s causan curiosidad.
por lo que sue len hablar con
ello s has ta q ue se cansan y
se los COT llCn . Algunas de
esas «cosas» so n muy agra
dab les y le s lle va n a más «co 
su s» para cuznrlus. por lo que
las dej a n vivir.
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Los Hijos de la Luz n o son lo s únicos
habitantes de Feeri a que d isponen de poderes
superiores a los humanos ord inarios. Existen
una seri e de fuerzas que tam bién d isponen de
poder y cuy a presen c ia puede supon e r un gran
pe lig ro para los H ijo s de la Luz o p ued e resul 
tar. en ocasiones. un benefici o .

Los H ij o s de Medianoche. lo s n igroman
tes, e l Hechicero B lanco, los demonios de l
A verno .. . todo s estos personajes lTICrCCen un
est udio aparte e n c l que se expongan sus capa
c idades y motivaciones. Este capítulo tratará
de eso, de hablar un poco acerca de estos seres
y de abri r un acceso al DJ a las ciencias de la
magia. la n igroma ncia y la demonolo g ía.

eos lttR3COS OSCUROS

Los primos de los Hijos de la Luz son
unas criaturas pe rve rs as q ue rep resentan todo
lo maligno que existe e n e l mundo. S us arnbi
ciones siempre tienen que ver con la muerte. la
destrucción y el dominio de otros. y aunque
disponen de po de res ta n grandes corno los de
sus p r imos , también se e ncuentran litnitados
por la p resenc ia de los h u ma n o s. cuyo n úme ro
resulta un g ra ve inconveniente.

Al ser tantos. los h umano s se han conver
ti do en un pelig ro d e m asiado grande corno
pa ra e l im in a rl o p or la fuerza . Así p ues. la me 
jor tácti ca es la astucia. la intriga y la traición.
Lo s hum a nos tienen tanto bien conlO m al en su
in te r ior y los Hij o s de Med ianoche desc u brie
ron con deleite que es m uy fá cil co nsegu ir que
se d ej en dominar por la facción oscura d e s u
naturaleza. Con los estímulos adecuados. los
humanos se matan entre sí y son u n arma ideal
para exte rm ina r a sus o di ados primos. a unque
nunca se debe desp rec iar e l potenc ia l de ci c r-

tos humanos co m o lo s nigromantes y el e n ig 
mático H echice ro B lanco .

Las razas fc éricas oscuras son o nce, una
po r cada ra za de feéricos beni gnos . C ada raza
tiene sus peculiaridades y sus m otivaciones.
que pasarnos a desc ribi r en lo s s ig u ie n te s pá
rrafos:

- Los Drcadlon, e l pueblo del subsuelo.
Su a parienc ia es idénti ca a la de lo s Sheelan o
elfos pero con la pec u liaridad de que sus oj o s
están invertidos. si endo el g lo bo ocu lar negro y
el iris y la p upila de colo res claros o b lancos .
Sienten un gran d esp reci o p o r todo s lo s de má s
seres v ivos y su motivaci ón es el poder perso
na l. Son m uy inteligentes y un o s experto s e n el
uso de las armas, encabezando en m uchas oca
siones grupos de forajidos humanos para pro
vocar con tlic tos entre los humanos .

- Los Aquilan . p rimos d e lo s Falquio 
nes. cuyo aspecto es el d e h ombres con cabeza
de águilas negras. Son criaturas cuyo p la cer
principal es trabajar como asesinos a la s órde
n es d e o tro fe érico oscu ro, pues no son muy
b uenos trazando planes pero son unos ex pe r
tos en m atar a di stancia. S ie nten predilección
por establecerse en lugares altos dond e convi 
ven con aves de m al agüero C01110 buitres,
cuervos y sim ilares .

- Los C r u za d os N eg r os, enemigo s a
muerte de lo s unicornios a los q ue considera n
una burla viviente de sí m is mos . S u a spe ct o es
id éntico a l d e sus primo s excepto en el color de
su pelaj e . que es neg ro . Sus capacidades rn ági 
cas lo s convierten en unos enem igos fo rmida
bles. siendo su pasatiempo pre fe r id o la des
trucción de sus p r-imos. S i conviven entre lo s
h umanos se si e nte n cómodos en lu gares d onde
se les respete y se les conozca, llegando a



sid ir durante décad as en la mis-
lo ca li d ad para alcan zar una

- ena posici ón ,

- Las N óctades, Señoras de
Noche, cuyo asp ecto es e l de

m uj e re s de gran atractivo fisi co .
Com o sus prim as, la s N óctades son
unas co m petentes hechiceras cu
_-as habilidades son uti lizadas para
urd ir planes que le s permitan eli
mina r a sus benignos oponen tes.
Las N óctades tiene n u na gra n pa-

ienci a y un a imagi nación d iabóli
ca que util izan para organizar com
plots que terminen en matanzas,
ya sean de humanos o de Hij o s de
la Luz.

- Los C órvld os, corruptores
de todo lo v ivo, c uyo may or anhe
lo es la destrucci ón de la s d rí ades
y lo que éstas representan . S u as
pec to es el de hombres m orenos
d c aspecto a fa b le q uc parecen res
pe ta r a la Naturaleza. Los cu ervos
so n sus m asco ta s y espía s favori
tos aunque pueden uti Iizar a otras
a ves. Sus poderes están basados
e n la nigro m ancia . L a m ue rt e es
a lgo hermo so para ellos y sus poderes se Iimi
tan a la creaci ón d e muert o s v iv ien tes a partir
de c ualquier ser v ivo . Lo s Córvi d os aspiran a
extingu ir completamente a la s D ríades y des
p ués a niquila r a lo s humanos. para c rear un
mundo a su gusto. u n mundo de m uerte.

- Los Huargos, los lo bo s negros que
azota n las a ldeas y matan a los viajeros . Son
lob os inusitad a m ente grandes q ue son capaces
d e tomar forma humana y conviv ir con los
humanos sin d espertar sospec ha s. O d ia n a
muerte a sus primos, los L up inos y se en frenta 
rá n a ellos e n combate d e ser posible . S us
m ej ores com pa ñeros son lo s Screech crs, a lo s
que suelen un irse para ca zar. ya sea humano s ti

otras cria tura s, haciendo recaer la culpa sob re
an imale s salvajes . Corno pueden toma r forma
humana pu eden e ng añar a lo s h um an o s y pro 
vocar graves distu rbios si n se r descubi e rt o s .

- Los Leviath, seres de la s profundida
des que son la contra pa rt ida de los tritone s y

la s s ire nas. Su aspecto es el d e un a cruce entre
un pez , un humano y una rana, pero dotado s de
pode rosas armas naturales como d ien te s y ga
rras. No sue len inte rnarse en tierra fi rme si no
le s es estrictamente necesario, ni se interponen
a menudo en las vidas de los humanos, pues
sus ciudadelas submarinas se encuentran a sal
vo d e la intrusión de tan mo lestas c riaturas . En
ocasiones se reun en y asaltan un barco por el
p la cer de mata r y para hacer correr h is toria s
sob re monstruos m a r in o s .

- Las Salamandras, se res de fue go q ue
habi tan e n e l in ter ior de la t ie rr a . Las Salaman
dras s iente n una fue rte host ilidad por los elfos
bl a n co s, de lo s que son la vers ión opuesta. Sus
poderes son una versión basada en el fuego de
lo s m ord ets de sus prunos y los utili zan para la
destrucc i ón , que es su pnn c ip al final idad . S o n
seres m uy s imp les c uyo n úmero se e nc uen tra
ya m uy mermad o y que no d udan en aliarse a
cualqui era que le s permita dar rienda suelta a
sus ansias de destrucc ión .



Todos los fcéricos oscuros tienen la hab i
idad d e ad opta r un d is fraz humano que le s

permite m ezc la rse con e llos mientras v agan

Los rno rdcts d e q ue d isp o ne n lo s feéricos
o scuro s son ve rs io nes "retocadas" de lo s mor
dets de lo s Hij o s de la L uz. A si pues, un Orea
dlon o el fo oscuro podrá uti lizar una Espad a de
Osc uridad en vez de la E sp ada de Luz, q ue
causará doble daño a las criaturas buenas o una
Armadura de Pe rfidia que le defienda de los
ataques enemigos.

Este p roce di m ie nto puede uti lizarse con
to das las razas osc uras. S i prec isas más infor
mación sobre lo s H ij os de M edianoche, sus
costumbres y sus po deres podrás e n con trarla
e n el sup le m ento "Tcnebros" d e pr óxima apa
r ición .

por e l Inundo en bu sca de oportunidades para
cau sar el caos y continua r con su tarea de
d estru ir el re ino d e Feeria. T o do s estos seres
ti e nen sus moti vaciones que son capaces de
d ej ar a un lado p or un ti empo si encuentran
una causa común q ue les obli g ue a a li arse. Si
esto ocurre, los Hij o s de Medianoche trabaja
rá n codo con codo aunque sin fiarse unos de
otros para lograr ese o bj e tivo común.

J

- Los P u c k s , peque
ñas criaturas codicio sas y
o scuros equi valentes de los
Leprechaun. Estos peque
ños seres de nariz c hata.
piel cetrina. orejas puntia
gudas y oj illo s de in tel ige n
ci a son unos rateros y es
pi as insu pera b le s que utili 
zan sus capacidades pa ra
su lllera persona I y para ru i
n a de o tro s . C uando toman
forma humana. lo h acen
corno ratero s II hombrcc i
Has de po ca estatura s im
páticos y dicharacheros que
s ie m pre terminan traicio
nando a sus a li ad o s por un
puñado se m o ne d as . Po r
eso ninguno de los fe éric os
o sc u ros se fí a de un Puck.

- Los Screechers. los
crue les feli nos ca zadores.
cuy a p asión por la ca za su
pe ra incluso a la de sus pri
mos, los Fe le l. Su principal
m ot ivación es la caza d e
h umano s y feé t-icos, c ri at uras que p ie nsan que
son las más capacitadas para ofrecerles un buen
entretenimiento.

Por e llo suelen u ti lizar la tapadera de
caza rrecom pe n sas o trabaj an C0l110 asesinos a
su el do a l servicio de lo s más d esprecia b les
pa tron es que , po r supuesto . desconocen su ve r
dade ra iden tidad.

- Los S t a lk in gs . pequeños y crueles seres
de aspecto infantil que d is fru tan con el sufri
miento hum ano . Adoran la ing enuidad huma
na qu e les perm ite m e zclarse en tre ell o s y
organ iza r reyertas, odios y pleitos con sus len 
guas afi ladas y sus melod ías en venenadas . Lo s
Stalk.i n g s. ude m ás. dispo nen de la h abilidad
necesa r ia para a lterar su aspecto. tomando la
forma de hombres o mujeres a lo s q ue cono
cen. lo c ua l le s e s muy útil para pro vocar riñas
~ enem istades .



u IIECIIJCERO rU.¡InCO

Ocasio na lm ente. c uando un g rave peligro
se cierne sobre una región e n particu la r. u n
pintore sc o person aj e hace su aparición para
olabo ra r a subsanarlo. Se trata del hombre
o noci do como "el Hechicero Blanco". un m ago

que es, a l parecer, el ú lt imo 111iCIUbro que que-
da de la O rden de lo s H echicero s Bl an co s q ue
en los tiempos ant iguos co la boraron con lo s
H ijos de la Lu z .

S u aspecto no es e l m ismo cada vez q ue
a pa re c e . o po r lo m eno s no se lo parece a los
testig o s q ue lo ven. Unos d ice n que es un
hom bre joven. o tros ha blen de un a n ciano d e
la rga barba b lanca. otros de un hombre madu
ro con harba pelirroja y o tros no se acuerdan
de su rostro , pero e n a lgo están todo s d e acuer
do: su atuendo siempre consta de una túnica
blanca y se apoy a en un cayado para caminar.

Sus métodos son sutiles, sin recurrir a su
magia más que cuando es es trictamente nece 
sa rio. S us capaci dades mágicas según lo s testi
gos y lo s rumores están relacionadas con los
cuatro e lementos. h ab iendo util izad o hechizo s
relacionad o s con e llos en d iversas ocasiones.
C uando puede hacerlo, simplemente se encar
ga de guiar él las au to r idades lo cales o es ayu
dado po r ave ntu reros errantes para co n se g u ir
e rradicar los p la nes mal ignos y las con sp ira 
ci ones allí donde se produzcan .

E l pop u lacho cuenta le y-e n da s diferentes
de é l e n cada región , pero s ie m pre le t ienen u n
respeto y u na adm iración especial. ya que es el
único que se o pone abiertamente a la s acciones
de lo s ma ligno s nigromantes que tanto s proble 
m as le s causan. Por esta oposición . e l Cóncla
ve d e los Diez ha d ec id ido destruir a este
úl timo representa nte de lo s Hechicero s B lan 
cos, p e ro cl H echi cero se ha evadido de todos
lo s intento s de l Cónclave para a traparlo. De
m onios, e sp ías y ap re n d ices recorren todos lo s
r incones de Arkhadel e n su busca con las orde
n es de loca li zarlo y e liminarlo, pe ro el Hec h i
cero B lanco no sólo esca pa s in probl emas de
e llo s sino qu e sigue apareciendo e n el momen
to cl a ve para d esba ra tar lo s planes d e las fue r
zas mal ignas .

Para lo s H ijo s de la Luz, el Hec h icero
B lanco es u no de los p oco s ali ado s humanos

en los que se puede confiar y que muchas
veces les ha ayudado a enfrentarse a los com
plots de los H ij os de Medianoche y a los ardi
des de los nigromantes , Su identidad es un
m isterio también para ellos, pero no les impor
ta oA l fin y a l cabo es un amigo .

u: cOnC.e.¡l1JE DE .eOS DJE2

Si has leido la historia de los pueblos
feéri cos y echas un vista zo a la cronología
sabrás perfectamente cuando se fundó el C ón
clave. Hoy en día y pese a su nombre, sólo son
7 los grandes nigromantes que forman este
grupo. Su lider es Eikyr, el ladrón de estrellas,
Señor del Cónclave y g ran maestro de las artes
arcanas y oscuras, q ui en gobierna sin oposi 
ción alguna por parte de los otros . Eikyr es
capaz de utilizar las c uatro artes arcanas ele
m e ntales (fuego, ai re. t ierra yagua). de invo
car entidades diabólicas de cualquiera de los
seis Avernos y de uti lizar to das las artes de la



En cuan to al alcance de sus poderes. pue
den utilizar lo s elementos bajo su mando a su
antoj o. tan to para atacar como para defender
se, pudien d o causar ataques de hasta un Daño
Básico d e 100, deflectar los ataques ajenos,
crear e le men ta le s que peleen por ellos cuyas
característ ic a s sumen hasta 500 puntos, c rear
muertos v iv ien te s e invocar demonios. Todos
estos pode res los convierten en una amenaza
casi im ba tible por parte de los jugadores y los
seres má s peligrosos de ArkhadcL

El Círculo de los Diez no está tan unido
COIno cabría esperar. Cada uno de los nigro
m an tes ambiciona las estrellas de la aurora que
poseen los demás y sólo se contienen por mie
do a las represalias de Eikyr o a ser destruidos
s i algún plan sale mal. De momento, los 'Planes
d el Cónclave están centrados en la destrucción
de la Barrera que protege a los tcéricos de los
humanos y tras la que se oculta la Aurora
Boreal, una piedra de poder que permitiría a
cualquiera de ellos obtener la supremac ía en el
cónclave y destruir a su s oponentes para obte
ner también sus estrellas . Con todo ese poder,
el vencedor se convertiría en un dios y gober
naría Arkhadcl sin ninguna oposición.

T o do s los nigromantes del Cónclave de
los Diez han traspasado hace siglos el límite de
la vida de los humanos. Su secreto es un proce
so alquímico que les permite alargar su v id a
bebiendo un elixir fabricado con toda la sangre
de un feérico de la Luz y la de su antítesi s
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oscura. Cada elixir extiende la vida del nigro
ruante un par de décadas dándole la fuerza y
vitalidad de los dos feéricos sacrificados.

La residencia del Cónclave es la ciudade
la de Tencbros, desde donde urden sus maqui 
naciones y elaboran intrincados planes dedica
dos a destruir la Barrera, exterminar a sus
enemigos y mantener un irracional temor ha
cia ellos entre el pueblo mediante ataques de
moníacos y castigando a quienes se pronun
cian en contra de ellos con la muerte y la
transfonnación en un no-muerto.

El mayor enemigo del Cónclave es el
Hechicero Blanco, cuyas apariciones provo
can siempre problemas e interrupciones en los
planes de los nigromantes. Todos los miem
bros del Cónclave están de acuerdo en el po
tencial peligro que para ellos representa este
personaje y temen que posea algunas de las
estrellas que se perdieron durante la Guerra de
los Odios. Para los siete nigromantes. el He
chicero debe de ser encontrado y eliminado
para así destruir una posible amenaza y matar
su leyenda.

eos SE3S AVERnOS

Cuando Medianoche decidió prestar aten
ción a los humanos, descubrió que tenían algo
muy preciado para ella: imaginación. Con esta
imaginación pronto empezó a crear criaturas
propias que le daban ventaj a sobre los Hijos de
la Luz y así ganar posiciones en su duelo con
Mediodía. Así fué como llegó a prestar aten
ción a un humano llamado Eikyr, el artífice de
la derrota de los pueblos feéricos.

Durante años vigiló a este humano que
hacía grandes progresos con la estrella que
había robado, utilizando su poder para poten
ciar la unión con las energías que permiten a
los fc éricos utilizar sus poderes. De esta mane
ra , Eikyr llegó a dominar a los elementos de
una manera básica y empezó a establecer teo
rías acerca de la existencia de unos seres supe
riores que habían creado a los fcér icos. Deci
dió que esos dioses residían en dos planos
paralelos, llamados Paradis y Averno, en los
que reinaban . Ambos mantenían una eterna
lucha d e poder con el fin de dominar el mun
do. El dios benévolo, al que bautizó como el
Príncipe de la Luz, no intervenía en las vidas



de sus criaturas más que para defenderlas. El
d io s m a ligno, al que llamó el Pr ínc ipe dc la
T in iebla s. ut iliza ba a d emon ios de muchas cla
ses capaces de ado ptar forma h umana (l o s H i
jos de Med ia no che ). S i estaba en lo c ie rto. una
invocación que llamase la atención del Prínci 
pe de las T in ieblas podría proporcionarle el
saber necesario para abrir una puerta entre los
p lanos por la que podrían entrar demoni o s que
le s irviesen.

Así lo hizo. Real izó una invocación y "el
Príncipe de las Tinieblas" apareció. Por su
puesto. ést e no era otro q ue Media noche bajo
un d is fraz. que había aparec ido ante el nigro
ruan te para uti lizar su imaginación y creativi 
dad para sus p ropios fin es: la creación de nue
vas c riaturas con las que derrotar a los Hij o s de
la L uz. T ras esta reunión . Medianoche fué ca
paz de crear a una infinidad d e dem on ios.
c reados por la retorcida imaginación de E ikyr,
e l c ual, a cambio. recibió la capacidad de invo
carlos y enseñar a otros a hacerlo.

Ahora dediqu émonos a d efinir la estruc 
tura del A verno . En s í. el A ve rno es tá di v idi do
e n se is partes. según la ca teg orí a de los demo
ni o s que lo pueblan. En cada A yerno habita
una cl ase de demonios que di sp o nen d e poder
so h re todos lo s inferiores a e llos. As í pues
tenemos lo s s igu ien tes ti pos de demo nios :

- Demonios del Prím cr A v e r no: E Pri
mer Averno es donde habitan el Prínc ipe de
T in ieb las y todos los Duques Demonio . E_
demon ios pueden convocar a todos lo s d
n io s de lo s demás infiernos. En c uanto a :"
características y pode re s son demasiado gran
des como para m edirlos con s imp les cifras..
este A verno sólo tiene acceso Eikyr.

- Demonios dcl Segundo A ve r no: S
lo s demonio s nobles. cuyo poder s upe ra al de
la ma y o r parte d e las criaturas de Feeria. Pue
den usar la nigromancia a vo luntad (animar
muertos) y tienen unas características físic a s
q ue suman unos 50 0 puntos. as í como un tota l
míni m o d e 7 5 ni vel es de ha b ilidades . A d e más
d isponen de seis p oderes especia les, como do
minac ión, rayos de fuego. vuelo. o cualquier
otro que quieras asignarles. Su habil idad de
convocatoria es 25.

- Demonios dcl Tercer Aver-no: Son lo s
demonios cuyo puesto es el de Capi tanes de las
Hordas del Averno. cuya fin al idad es cumpl ir
las órdenes de los demonios de los Avernos
superiores re fe rentes a asuntos que no requi e
ren su a tenc ión d irec ta , o sea. p rá c t ica m ente
todos. Sus características suman los 300 p un 
tos y sus habi lidades los 60 niveles . Di sp onen
de 4 poderes especiales . Su habi lidad de con
vocatoria es de 10.

- Demonios dcl Cua rto A verno: Estos
demonios son lo suficientemente poderosos
como para ser e n v iad os a efectuar misiones
por los reinos de Arkhadel ya sea para Med ia 
noche o para a lg ún nigromante . Sus caracterís
ticas su man 100 y sus habilidades 40. D ispo
ncn de 1 poderes especiales y su ha bi lidad de
convocatoria es de 10.

- Demonios d e Quinto A verno: G uerre
ros en su mayor parte, es to s demonios son las
tropas que util izan los demon ios s uperiores y
los nigromantes debido a la escasa d ific u ltad
que supone el invocarlos, Sus características
suman 100 puntos y sus hab il idades llegan a
lo s 25 ni veles . T ienen un só lo poder espec ia l y
tienen una habilidad de convocator ia de 5.

- Demon ios del Sexto Ave r n o : Tambi én
lla m ad o s simulacros. pues no son más q ue un a
burda parodia d e lo s seres hu manos. S us ca
racte rí st icas son las s ig u ien tes:



.cA CJEnCJA DE .cASRUnAS

- Runas R oja s de velocidad: A u mentan
en - ,2 la in ic iat iv a del arma . Coste: 1

- Runas Blancas: A umentan permanen
temente el daño bási co que el a rma produce a
los feéricos maligno s y a lo s d e mon ios en +2.
C o ste : 1

- Runas Negras: A u mentan permanen
te mente el daño bá sico q ue el a rm a produce a
lo s fcé ri cos ben igno s e n +2. Coste : 1

Para activar una runa simplemente d ebe
de pronunciarse la n ma (Lectura de R un as a
nivel Fáci l ) correcta ment e . Una vez utilizado
el poder y a n o ser que el e fecto sea pennanen
te , el objeto necesita recargarse de c ncrg¡a. al
igua l que lo s fc éri co s para volver a disponer de
su capac idad para invocar m ordets , lo cual
oc u rre al mediod ía en el caso d e la s Lágr imas
del C ie lo y a m edi anoche en el de las Perlas de
E ba n o. Si e l objeto e n el que está inscrita la
runa es destrui do o la runa es borrada. las
p ro p ie d ad es del m ismo se pierden.

Los costes se refieren a la cantidad de
Lágrimas del Cielo o de Perlas de Ebano q ue
son necesarias para act ivar la runa. En el caso
de ser feéricos los que in sc riba n la nma sólo
podrán utilizar las piedras que co rre spo nd a n a
su espec ie.

- Runas Rojas dc defensa: A umen tan en
+ I las tiradas de defensa . Coste: 3

- Runas Azules: Las runa s de la V ida.
Su efecto es sanar a un ser v ivo hasta 5 puntos
de h eridas una so la vez a l dí a . Coste : 2 .

- Runas A m a r ill a s : Las runas de la Pro 
tección. c uyo efecto sobre una prenda. a rma o
armadura es una reducc ión en los d a ño s que
recibe e I po rtado r. Estas runas otorgan un + 4 a
la Prot. de manera permanente. Coste : .2

- Runas Rojas de ataque: A u men tan en
+ 1 las t iradas de ataque. Coste : 3

- Runas Rojas de potencia: Aumen ta n
en + 2 el daño bás ico del arma . Coster Z

- Runas de Poder Feérico: Permiten a
lo s fcér icos transmitir la capacidad de utilizar
un m ordet a u n o bjeto que debe de te ner algo
que ver con e l mordet a e m p lear. S ólo pueden
transmitirse aquellos mordets que tengan n ive
le s de efecto. E l coste de este t ipo de n mas es
de 3 m ás 1 por cada ni vel de efecto.

DB 8 DcfS

RES 9 PER3

In 6A t S

FLE 6 AG I 7 DES 6
Prot S Pv 10 0.

Garras

No disponen d e poderes n i de in tel igen
c ia. lim itándo se a cum plir las ó rdenes de su
amo.

Los pode re s especiales quedan a el ecci ó n
del 01 , sie nd o alguna sugerencias vue lo. rayos
d e a lgú n tipo , domi nac ión, invis ib ili dad. b i lo
cac ión, polimorfia, teleportaci ón. a rmas esp e 
cia les. sentidos agud izados. e tc ...

La habili dad d e convocatoria indica a
cuantos dernorrios pueden llamar en su ayuda.
Los si m u lac ro s cuest a n 1 punto. los d emonios
del 5° Averno cuestan 1 puntos. lo s d el 3"
cuestan 4 punt os y los d el 4° cuesta n 8 puntos.
U n demon io puede usar esta habi lidad hasta
que agote s u puntuación. pero so lo podrá vo l
ver a llamar a los demoni o s q ue mueran a su
servicio d esp ués de un a se m a na.

Tod os los dernorrios tienen una runa en su
frente q ue puede serv ir para identificar a q ué
Averno pertenecen con una t irada Dificil de
Lectura de Runas.

- Runas Rojas: Las runas de la G uerra.
cuyos efec to s van dirigido s a obtener ventajas
en el comb ate y sus e fe c tos son perm a nentes .
Dentro de este ti po de run as ex iste n c uatro
variante s , a saber :

Ex iste una ha bi lid ad mágica que se en
cuentra al alcance de los personajes jugadores:
la inscripción de runas. Cuando un personaje
consig ue elevar su habilidad de Lectura de
Runas hasta el nivel Maestro. se ha convertido
en un experto en la materia y es capaz de
compre nd e r la manera de inscribir las runas
más sim p les en objetos para obtener efectos
m ágicos permanentes. Las runas que pueden
ser in sc r ita s por un personaje jugador son las
s iguientes:



TAgLA 7)E EQUfpO

"LOJ AM IENTO *

ARMAD URAS

A:'iIMAL ES

* Si hay varios números, el primero
ind ica alojamiento en sala común, el
segunde en habitación individual y el
te rcero en ha bitación doble.

5Mp
2 Mp
2 Mp
6 Mp
I Mp

20Mp
5 Mh

10 Mp
3 ~Ip

~Mp

5Mp
2 Mp

MEDIOS I>E TRANSPORTE

ROPA

Multiplicadores: Pobre x1/2. Normal xl,
Elegante xl. Rico x5+.

Botas
Camisa
Calzas
Capa
Cinturón
C haq uetón
Sayo
Sombrero
Túnica
vaina
Vestido
Zapatos

Barca 80 Mp
C ar ro 301\lp
C a r r uaj e (2 caballos) 1 .\10
Carruaje grande (6 caballos) 5 ]\10
Pasaje en barco I 1\1b pnr 10 Km
Pasaje en ca rava na 1 :\Ih por 25 Km
Pasaje en transbordador 5 Mb

nlp
2 i\lp
3Mp

2 Mh
10 ~Ip

75 ~Ip

~O Mp
90 ~Ip

2 'lo

95 ~Ip

2S ~Ip

S01\lp
70 Mp
20 ~Ip

~ ~Ip

85 i\lp

55 "lb
25 vtp
75 l\Ip

I Mo

Escudos:
Rodela
Heraldo
Cometa
Tone

Carcaj
Flechas (20)
Saetas (15)

Armas de Proyectil :
Honda
Arco Cort o
Arco Largo
Ballesta de Mano
Ballesta
Ballesta Pesada

CO~IIDA

Mayal
:\1aza
:\[aza de Combate
Morning Sta r
Pica
Puñal
Sable

IMb/3Mh/5~lb

~Mh/l~lp/15Mb

8~lb/2~lp/3~lp

15~l p/ 9M p

5Mb

T~urio

r ada barata
Posada Buena
Posada excelente
Establo

Buey 30 ~Ip

Ca ballo de tiro 18 i\lp
Caballo de guerra 80 l\lp
Caballo de guerra (grande) 2 Mo
Cerdo 10 vlp
Gallina 1 vlp
Elefa nte 10 'lo
Halcón 1 :\10
Mula 60 ~Ip

Oveja 10Mp
P OU)' 60 ~Ip

SERVICIOS

Cazador (por día) 5 Mp
Cr iado (por semana) 2 vtp Y alojamiento
Mercenario (por sema na) ISl\ lp
I\laestro (por semana) 25 -75 ]\Ip
Prostituta 75 Mb

Ropa Gruesa
Cota de Cuero
Cota de Cu ero Duro
Co ta de Cuero Reforzada
Cota de i\lallas
Cota de Escarnas
Co raza
Casco
Yelmo
Brazales
Grebas

2 Mi'
5 i\l p

10 ~Ip

20 ~Ip

90 ~Ip

I ~O Mp
5 i\lo

30 Mp
60 ~ I p

25 :\Ip
25 ;\Ip

Comida frugal 3 :\lb
Comida nor mal 5 l\Ib
Buena com ida I l\1p
Banquete ID 'Ip
Racion es de viaje (1 sema na )15 :\Ip

Aguard ien te (jarra) 5 I\lp
Cerveza (jarra) 3 Mb
Leche (jar ra) 2 Mb
Buen vino (jarrn) ..J l\Ib
Yino malo (ja r ra) I :\lb
Vino excelente (jarra) 2 !\Ip

VAR IOS
Interés de un prestamista
Multa por delito leve
Soborno a un guardia

10 % o más
50Mp
Sl\Ip o más

ARMAS EQUIPO \ 'ARI O VIVIENI>A

Armas de Cuerpo a Cu erpo:

1\10: :\Ionedas de oro
Mp: :\lonedas de plata
!\lb: " lo nedas de bro nce
Ca mbio: Mo ~ 100 Mp ~ 1000 Mb

Mp~ 10 Mb

Alabarda
Arma de Poste
Bastón
Cuchillo
I>aga
Espada Cort a
Espada Anch a
Espada Basta rda
Espada Larga
Espadón
Estoque
Garra de Acero
Garrote
Guante de Co mbate
Hacha de Mano
Hacha de Comba te
Lanza
La nza de Caballería
Martillo
!\Iartillo de Combate

120 ~ Ip

85 Mp
5 i\lb
Dlp

25 ~Ib

50 Mp
80 Mp

180 ~Ip

85 Mp
250 ;\Ip
75 Mp

2 ~ I o

8 Mp
125 I\lp
35 :\Ip

I ~Io

10 Mp
~O Mp
25Mp
60 Mp

Antorc ha 2 l\lb
Aceite (frasco I L) 5l\1p
Aceite (odre :' L) 18l\1p
Ca dena (1m) 30 Mp
Ca nt implora S Mb
Cuerda (3m) 1 i\l p
Escudilla 3 ;\Ib
Ganzúas 20 l\Ip
Her ram ientas 50 l\Ip
Lámpara de aceite 12 Mp
Li bro sin ilustra r (por 10 pags) 7 I\lp
Lib ro ilustrado (por 10 pa:;!;s) 50 Mp
Manta 3 Mp
I\loc hila 5 l\1p
Palanqu eta 8 Mp
Saco 3 I\lb
Tienda indiv idual '¡S :\lb
Tienda 2 personas 8 i\l p
Tien da 6 perso nas 25 Mp
Tienda 20 personas 1 1\10
Yesqu ero 5 Mp

Cabaña
Casa pobre en la ciudad
Casa en la ciudad
Casa grande en la ciudad
Cas tillo peq ueño
Castillo
TOITefortifica da
Villa

Tierras (hectárea)
Tierras de Cultive (hectárea)
Viñed os (hectárea)

75 Mp
5Mo

20 l\Io
~OMo

150 Mo
500 Mo
90 Mo
15Mo

Sl\Io
10 Mo
15 Mo



--'xentura introductoria para /11I grupo de II1IOS seisjugadores recién gene rados, con 1111 acept ublc manejo de las armas y
unas nociones básicas de juego. Sería recomendable (lile también tuvieran una cierta idea del mundo en el que se

mUf1,·en. ofrecida por el DJ en basea lo expuesto en el Capítulo 1J.!1 «Un pequeño paseo por Arkhadel».

Una vez eliminada la amenaza. el hombre
del carro salta al suel o torpemente y se acerca
sonriente a los jugadores mientras les agradece
infinitamente la ayuda que acaban de prestarle.
Se presentará como Absalá Ibn Silam, merca
der de sedas de Oatamar. Su acompañante es
su esposa Hakina. Después les contará que se
dirigía a Gnrnur para un asunto de negoc ios,
escoltado por un grupo de mercenarios a los
que había contratado en otras ocasiones y que,
al parecer, han sido sobornados por alguno de
sus enemigos para acabar con él en el camino.
La llegada de los PJs ha resultado providencial
y. ya que se dirigen al mismo si tio, le gustaría
que sustituyeran a los guardias que le traicio
naron. Les ofrece una paga de 5 Mp diarias y

abrigo y acompañado de una bella m ujer pare
ce prepararse para defenderse. Todos ellos son
de tez morena y llevan los ropajes a m pl ios
típicos de Qatarnar (Con.del Mundo Fácil) . En
el suelo yacen muertos o heridos otros tres
soldados.

El gordo de la barba negra increpa a los
atacantes en Qasir, el idioma de las caravanas :
« Esto os costará la cabeza. servidores de una
despreciable hiena del desierto. Os arrojarán al
estrecho donde la Bestia se dará un festín con
vuestras entrañas. malditos hijos del más ras
trero de los chacales" ..». Si los PJs no intervie
nen. el gordo notará su presencia y en Bredaico
les pedirá a yuda: «Oh, nobles viajeros . Unos
bandidos traidores quieren robarme. Ayudadme
y os rccompcnsaré. ». Así pues, de una manera
11 otra, los PJs entrarán en batalla para ayudar
al la pareja del carro. Los enemigos son ocho y
los PJs cuentan con la ayuda de tres soldados
heridos que pueden entretener a dos o tres
oponentes durante tres asaltos, con 10 que el
combate debería rcsultarles relativamente Iáci l
sin tener que hacer uso de sus mordets.

Corren los últ im os meses del verano . lo
cual se va haciendo notorio según se v an acer
cando a las calientes tierras que rodean la ciu
dad de Garnur. A trá s quedaron las frías y est é
riles tierras heladas donde ni siquiera los Hom
bres del Norte osan aventurarse. En ellas. los
PJs han pasado el mayor frío de su vida. ha
biéndose preguntado en multitud de ocasiones
cómo deben de ser los in viernos en esos pára
mos de hielo . Cansados y entumecidos por el
largo viaje, la lejana visión de Garnur les ani 
ma a seguir avanzando. con la esperanza de
pasa r la noche bajo un techo caliente y ante
una buena comida.

De pronto algo les llama la ate nc ió n. De
algo más adelante. a unos 100 metros, tras un
g iro del camino, los inconfundibles sonidos de
una lucha llegan con claridad hasta los agota
dos v iaj ero s. Aguzando el oído (Escuchar N or
mal) pued e calcularse que debe de haber cerca
d e- una do cena de hombres in volucrados en la
lucha . Avan za ndo un poco, nuestros héroes
podrán ve r la situación. U n grupo de ocho
homb re s ataca n a otros tres que defienden un
carro desd e el que un hombre gordo. con una
hermosa ba rb a negra, ve st id o con ropas de

Los PJ s se encuentran a pocos Krns de la
ciudad de Garnur. capital del reino de Gamiria,
Llevan ya algún tiempo viajando juntos y se
conocen entre sí (dejemos que ellos decidan
hasta qué punto se conocen y cuales son sus
relaciones). El viaje ha sido duro pero esperan
encontrar en la Ciudad de los Ladrones algún
tipo de encargo que les permita obtener algún
dinero con el que hacer m ás llevadero el próxi
mo invierno, ya que en estos 1110111entos se
encuentran casi sin blanca.

un tnCUEn11Z0 En u camino



.eA SUrJASIA

- S ir K ad rea s y Sir Lorik , dos caba lle ros
haciritas q ue han m a tado a uno de lo s convo
cados a la subasta y piensan d est ruir ese objeto
de bruj ería y a lo s h e reje que la adquieran o se
m etun en medi o . COIno to dos lo s caba lle ros
haciritas son dos a utént icas m al as bes ti a s que
se la s hará n pasar canutus a los jugadores.
V iajan de incó gni to haciéndose pasar por dos
n oble s bredanos.

Tras disfrutar de una opípara cena po r
cortesía de su nue vo patró n . los PJ s son infor
m ado s por éste de lo s come t id os que deberá n
desempeñar que no son otros que p rotegerlo
d ura nte su esta nc ia en Gamur y acompañarlo.
a l d ía sigu ie nte a m ed ian oche . a un a subas ta
donde piensa adquirir un lote d e buen género
que vender más tarde en Oatumar. Hasta en
tonce s tendrán q ue turnarse para protegerlo
pues teme que pueda repetirse e l at aque sufri
do horas antes. Una 've z explicado esto. Absalá
se retira a sus aposentos e n compañ ia de
Hakina. Las medidas de seguridad durante la
noche q ue d a n a merced de lo s PJs a unq ue
será n innecesaria s . A hsa lá ha pagado un «pur
ga nte » para evitar que algún desaprensivo en
tre en sus habitaciones.

aloj a m ie nto. a parte de la gra tificación d e l Mo
por cabeza q ue les entrega d e inmediato. La
ofe rt a es bastante generosa y está d ispuesto a
subi r hasta 10 M p d ia r ias s i lo s P.ls se empe
ñan en rega tear . De esta manera y tras atender
a lo s tres soldad os he rido s. los P1s y Absalá
conti n úan v iaje h ast a G a m u r. lle gando a la
ciud ad casi a l atardecer.

- Aiphes. un a prend iz de la podero sa
Morgie l (n igromant e del Cónclave de lo s D iez )
ha viajado hasta aq u í para obtener las dagas y
ofrecérselas a su urn a para suplicar su fa vor.
Para e llo ha efectuado una in vo caci ón y ha
convocado a u n d emonio del Cuarto Averno
p ara que le a yude a ro ba r la daga .

Estos d os personaj es no son los únicos
inte resado s e n la su basta de la d aga. Otra seri e
de PN.Js t ie nen un a lto grado de interés en
echarle el g uante:

Ahsal á Ibn S ilam no h a m e ntid o a los
j u gadores. pero ta mpoco le s ha d ic ho todo lo
q ue sabe. Ibn Silam es. en efecto. un mercader
d e Qatamar que se d ir ige a G amur por un
asu nto d e negocios que no es o tro que la adq ui 
s ic ión de u na daga de cristal que lleva desapa
re ci da m ucho s a ños. junto a o tra da g a gemela
y cuy a p osesi ó n amb ic iona el Maharajá de
O ata ru a r. Absa lá tuvo noticias de ella y. oorrro
buen súbdi to. acude a G a rn ur para hacerse con
ell a en un a subasta por o rden de su amo, que
le ha con fi ado la otra daga que forma la pareja
origina l. Para v igi lar la daga le acompañ a una
de la s esposas-asesinas d el Maharajú que se
hace pasar por su esposa. que seguirá su papel
ante los P1s hasta q ue n o le sea n ecesa rio .

E l artífice del ataq ue que sufre A bsa lá a
la s afueras de Garnur es otro mercader que
conoce la existenc ia d e arribas dagas y que
qu iere obtene r permi so de l M aharaj á para fle
ta r un barco propio como recompensa «po r
haber recuperado las dagas» . Este mercader se
llama Ra sched a l Karum y ha en vi ado a su
hombre de confianza. Marid, con las ó rdenes
de hacerse con las a rmas a c ua lq u ie r p rec io .
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robo. Para moverse por e l mercado hay que
chocar muy a menudo con la ge n te por 10 que
es lógico el que puedan echarle mano a una
bo lsa aun q ue su dueño intente hacer 10 posible
po r ten e rl a vig il ada . Un ladrón n o necesita
llevarse la bolsa para echar el guante al dinero,
pues con só lo cortar la parte inferior podrá
llevarse parte, si no todo, de su conte n ido. Si e l
PJ d ec ide llevar la bolsa metida dentro de las
ca lzas (¡Me la meto en los ... !) le provocará una
c ie rta molestia que le hará caminar de una
form a peculiar atrayendo a la mitad de los
rajag a rgantas de la c iu d ad, que acudirán a nte
los rumores: « Ese tipo seg uro que lleva algo
va lio so cscon d ido.»

C on altercados o sin ellos, A bsa lá tiene
proyectado pasar la tarde en la posada para
salir poco antes de la medianoche en dirección
a la taberna de « L as cuatro vel as», un tugur io
portuario donde tendrá luga r la subasta. N o
va r ia rá sus planes por nada del mundo e insi s
tirá en tener a su vera al m enos a dos de los PIs
e n todo momento . Obvi amente, por la tarde
ta m p o co pasará nada. p or lo m enos a los que
se queden con Absa lá .

Si los PIs deciden tu rna rs e para ir a dar
una vuelta p or la c iu d ad o fij arse e n los demás
huéspedes d e la p osada en la que se alojan esto
es lo qu e encontrarán:

- En la posada se alojan otras o ch o perso
nas, d e las cuales dos t ienen que v er con la
subasta . Se trata de dos « nob le s de Breda»
llamados K adrea s de Bre wy r y Lo ri k de Tree
(ver m ás at rás) que «h an ve n ido para reunirse
con un comp a ñero para un asunto pri vado».
En realid ad piensan matar al comprador de la
daga y d estruirla. Serán cordiales con todos
aq uello s que se di r ij a n a ellos con una cierta
educac ió n pero n o se mezclarán con gentuza .

Otros huéspedes so n tres soldados que
acompañ an a una bella mujer. Son los guarda
esp a ld as de Lady C am ie l Milcne , una dama
oriunda de B re da y espía de C aski r ia que ha
acudido aqu í p a ra entregar un informe a un
ontacto que lo hará llegar a Trollheim. Los

soldados at ie nd e n por Lucí a n, Isas y I3retty.
También se a loj a n en la posada dos bárbaros
ta= .;ta5 llamado s Horan y Rohen que v iaj an

de un b ue n empleo, no haciéndole
s a una buen a pelea cuando les provocan.

- Dando una vuelta por la ciudad, los PJs
se exponen a innumerables peligros tales C01110

ladron es. prostitutas que les pueden drogar y
robarles. estafadores y demás gentes de mal
v iv ir, Un o de ellos recibirá una proposición de
un individuo cuyo aspecto claramente se pare
ce al de Absalá (piel cobriza, pelo moreno,
etc . .. ) que le ofrece 2 monedas de oro por una
daga de cristal que lleva encima el mercader.
El tipo estará acompañado por otros cuatro
para disuadir a l PI de intentos de ataque . Si cI
PJ se niega. hará que dos de sus hornbrcs lo
sigan para matarlo mientras él desaparece de
escena. S i más tarde se comenta e l incidente a
A b sa l á, éste afirmará poseer una daga de cris
tal que utiliza para sus rituales de oración a sus
dioses pero no di rá la verd ad . Será muy con
v in ce nte y para darse cuenta de que miente,
hará falta una tirada de Psicología Dificil .

.lAS CUAIRO VUAS

El m ercader, acompañado de su esposa y
los PJs. acudirá a la taberna de las Cuatro Velas
a medianoche. hora en la que comienza la
subasta . La taberna se encuentra cerca del puer
to. por lo que e l ambiente en su interior se
en c uen tra compuesto en su mayor parte por
marineros ávidos de di versión y de mujeres,
cosas ambas que se pueden encontrar aqui..;
por un precio. Una tirada de Otear Ardua per
mite ve r a los dos nobles de la posada sentados
en una de las mesas . Si se les pregunta, dirán
que su compañero llegará e n un barco esta
noche y que se encuentran espe rá ndo lo y nega
rán saber nada de la subasta.

Absalá le dirige unas palabras al taberne
ro. un hombre delgado de expresión astuta.
q ue inmediatamente llama a una de las cama
re ras para que le sustituya mientras que acorn
paña al grupo a través de una puerta hasta un
pasillo en el que hay un grupo de hombres de
armas de d iv e rsas nacionalidades. Se trata de
los guardaespaldas de los demás invitados: cin
co mercenarios bredanos al servicio de Paetrus
de Lithra, tres tage vitas a las órdenes de Marid
(adem ás de sus hombres que esperan en los
alrededores). dos matones garniritas contrata
dos por Aiphes para no despertar sospechas y
seis garnn-itas al mando del tabernero y su
socio. L o s PJs deben de esperar aquí con los
dem ás. E l tabernero insistirá en que su socio
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Pase lo que pase, e l de m on io se irá al
in fi erno. in cl uso s i recibe una h er ida m orta l
por parte de los PJs .

Los g uardaespa ldas in tentarán p rotege r a
sus d e fe nd ido s mientras los saca n d e la habi ta
ción ya sea por el hueco de la pared o por la
puerta . En cuanto a los demon ios parecen con
centrar sus esfuerzos en Absa lá y el anfitr ión,
que d e be rá n ser defendidos por los PJ s y lo s
tres gamiritas (quizá H ak ina podría echar una
mano s i estuviera n e n apuro s) . Los d CI11on10 s
pelea rán con dec isión. buscando a poderarse
d c la daga que lleva e l mercader de Qatamar, a
no ser que el demonio del Cuarto Averno ve
vea en clara desventaja. momento en el cual
volverá a l in fierno, desvanec iéndose en una
nube de azufre .

=
~ ~

~~ - ..~ ~

~ f:,
~--~==~ ~--~

La e spera n o se p rol onga much o tiempo.
Pocos minutos después, el a lboro to que llega
desde la taberna es su pe rado a m p liame nte por
un estruendo producido en la sala de la su ba s
ta . De inmediato c u nd e la a la rma en el pasillo y
todo s los g uardaespaldas intentan entrar en la
ha b itac ió n. Los tagevitas intentan ser los p r i
meros, e m pujando físi camente a los PJ s s i es
necesari o y li ándose a m ampo rro s con e llos s i
los PJs intentan impedirl o. Ocurra lo q ue ocu
rra, según abren la puerta, do s gamirita s sa le n
por la puert a chillando de pánico y si n detener
se a dar explicaciones sa le n por piernas.

ha tomado las medidas de segur id ad a p ro p ia
das (ja.j a.j a ) ,

Dentro de la sala de la subasta. lo primero
que llama la atención es que en la pared Norte
hay un e norme aguj e ro q ue ha si do hecho a
sab e r cóm o . Entre los escombros sobresalen
dos cadáveres a los que la pared la cayó en c i
ma y , frente a la m esa de subastas. un grupo d e
tres g amiritas in tenta n d e fe nder co m o p u eden
a un grupo de c uatro personas de u nas extrañas
c ri aturas. D e los defendidos, a tres ya los cono
cemos (A ip hes. Puetrus y M ur -i d } y, en cuanto
a l otro, se trata del org a nizador de la subasta.
un hombre de p oca estatura , medi o calvo y
claramente alterado (su n ombre es M al lcus,
pero esto no incumbe a los PJs) . En c uanto a
los atacantes , se trata d e un grupo de ocho
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tR~mos 'Pocos.. .
Justo en el m o m ento e n q ue se desvanece

el demonio. un grupo de tipos armados que
parecían ser parroquianos irrumpen en la habi
tación. El anfitrión calma los ánimos explican
do que se trata de sus hombres. Acto seguido
se pone a regis trar e n tre lo s escombros. b us
cando algo con ev idente interés. Pocos m o
mentas des pués exclama : « No está. La daga
no está. A lg u ien la h a cog ido d urante la co n fu
sión. ¡Rcgistrad los y traed a l resto!». Los hom
bres cump le n la orden y traen a los demás
invitados a la habitación. comenzando un re
gistro q ue rápidamente trae sus frutos. Uno de
los hombres descubre que Absalá. el merca
der. lleva una daga de cristal (tirada de Otear
Improbab le para ver que Hakina extrae lenta
mente un cuchi llo de e ntre sus vestiduras) .

E l anfi tr ió n ordena a A bsa lá que se la
e ntregue m ie nt ras q ue e l m ercade r insiste en
q ue la daga es d e su propiedad . pues es una
gemela de la desaparecida. a lo que el anfi trión
responde con un a risa cínica y un comentario:
«Buen intento. Ahora d árncla.». La respuesta a
esta exigencia la propina Hakirna. poniendo su
cuchillo en las costillas de Malleus y ordenán
dole que retire a sus hombres. Después. con el
re hén, su len por el agujero de la pared y en un
ca llejó n. poco más lej o s de a ll í. Hakima despa
c ha limpi amente a Mu llcus de un a certera pu
ñalada. Desde a llí. sa len a paso rá pi do h aci a la
posada donde Absul á se sincera con los Pls:

- « Es ta m o s en un buen lío. En cuanto se
d esc ubra la muerte del tipo de la subasta. los
tipos para lo s que trabajaba nos buscarán para
v en ga rse y recuperar la daga. De to das las
man e ra s dije la verdad. Esta daga es, por lo
meno s t écnica m e nte, de mi p ro pied ad . ya que
m e la entregó mi señor para q ue adquir ie ra s u
gemel a . la que al g u ie n robó dura n te e l a lboro
to .. ' 0 os culparé si decidís iros para mantenc
ros a sa lvo. pero estoy dispuesto a ser muy
:= neroso s i localizáis la otra daga. Os ofrezco
:5 D inares de Oro si recuperáis la daga y me la
traéis mien tra s que yo y 1lakina salirnos de la
ciudad en barco esta misma noche para despis-

_ pos ib les persegu idores . ¿Que decis?» ,

Absal á está dispuesto a o frecer h ast a 40
~=.,.<"' de O ro : después de todo . sus b cnc fi -

cios se rí an muc ho may o re s si obt ie ne la daga.
Si la respues ta de lo s jug adores es afi rmat iv a ,
le s dará lo s nom b res d e los otros as istentes a la
subasta y quedará con e llos e n Brcdu. donde
tiene suficientes contactos como pa ra perma
necer escondido sin problemas. Pa ra localizar
lo. no tendrán más que dirigirse a una posada
portuaria llamada « La barca del viejo cd».
Después les recom ie nda cambia r de posada
mien tras que e llos se largan para hacer c reer
que y a n o tra b aj a n pa ra é l. Si los PJ5 se n iegan
el mu s n o es m a l entre tenim iento .

iQUUn m~10 ~ ... ?

Aquí se separan los caminos del merca
der y los PJs. con un breve apretón de manos y
deseos de buena suerte. Como posada donde
alojarse. Absalá les recomienda un tugurio lIa 
mado «Las Cien Fo sa s» que tiene reputac ió n
de ser el lug a r donde buscar a merce narios y
m atone s d isp uest o s a todo . con lo q ue d arán la
impresió n de buscar trabajo y n o le v a ntará n
sospechas si lo s e nc uentran. Si un PJ (o varios)
decide seguir al mercader, será atacado por
unos maleantes que intentarán robarle. No son
un peligro serio. pero har án que pierda la pista
de Absalá.

La posada es un lugar inmundo y
ma lo li ente lle no de gentuza de todas las ra leas
di spue st a a d eg ollar a su pad re por unas m onc
das. Para q u e le s to rnen en serio te n d rá n que
(Bajos Fondos Fáci l ) comportarse de manera
ruda. ya sea mediante una tirada de Actuar
Normal o repartiendo unos mamporros al pri
mero que les falte al respeto. OC'esta manera se
harán respetar y podrán instalarse sin que na
die se fije en ellos.

Po r la mañana. c uando salgan. se ente ra
rá n d e q ue a noc he mata ro n a un extranjero en
e l p uerto . U n tip o g ord o . de barba negra y
pinta de ri cachón. Le habían rajado d e arriba a
abajo corno a un cerdo. Nadie vió ni oyó nada:
de Hak inu y la daga. ni rastro. ¿Quién h a sido'?
Los rumores dicen que había llegado con unos
mercenarios y una mujer, que seguramente lo
mataron para robarle. cosa que también creen
los dcrnás PNJs.

En rea lidad. los as esinos han sido Sir
Kadreas y S ir Lor ik q ue se presenci a ron la
hui da d e los PJs y e l mercader con e l d ifunto



- Si preg untan p o r un2 muje r que res
ponda a la d escr-ipci ón d H kína, pod rán

- Buscar por las posadas en busca de
los demás asistentes a la subasta: Tarea larga
deb ido a la gran cant idad de posadas que h ay
en la ciudad. Cada dos h oras se debe hacer una
tirada de Buscar Di t1cil para localizar a uno de
los asistentes o encontrar pista s sobre ellos.

(1) Aiphes se a loja e n una po sada bas
tante normal llamada « E l anzuelo roj o» . donde
puede ser local izado fácilmente a la hora de
comer o a la de la cena . Negará tener la daga
pero d irá estar muy inte re sad o en ella. ofre
ciendo 10 Ruedas de O ro a quién se la traiga .
No vió a nadie cogerla. Durante el d ía pasea
por la ciudad con la esperanza de enterarse de
cuál de los dem ás asistentes tiene la d aga para
enviar esta noche al demonio a vi si tarl o. Pro
curar á encontrase siempre en lugares trans ita
dos para evitar posib les ataques de sus cnerni
gos (o sea . para que los P.ls no decidan qu itár-

A partir de aq u í. la a ven tu ra avanzará
según lo s pasos de los PJs . Ex is te n m últiples
posibilidades a seguir como son buscar a
Hak ina, lo ca li za r a los demás in vitad o s a la
subasta. tomar e l primer barco que salga del
puerto. sa lir de la ciudad. et c . .. Oc todas la s
posib ilidades, la s m ás acertadas serán las si 
guientes :

- Preguntar por el puerto pOI' si al
g uien vi ó a lgo: Tras un par de horas recorrien
do ta be rn a tras taberna. un PJ que obtenga una
tira da de Psicología Normal notará que un tipo
al que pregunta y que dice no sa be r nada pare
ce nervioso. U n poco de dinero. intimidació n
(Liderazgo Arduo) o método s m ás directo s
(Interrogatorio o T ortura) le harán dec ir lo que
vi ó: « D o s tipos con armadura atacaron a una
pareja en el p uerto . La mujer se tiró al mar
para salvar la vida. y al t ipo lo rajaron pero
bien. Por cierto. cómo peleaba la dama ... no
111e gustaría tener una discusión con ella. {',A hora
ya puedo irme".»
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Malleus y cr:ye~que ~; m~r:::a:aro~'~ . ; P:I~: acas:)-~n cll~:~e: ._~~~\\\~,-
bado la daga. siendo por tanto un brujo. un momento. tras hablar con él. uno de los Pls se 1~~1 "l
hereje y un enviado del Averno que tenia que encontrará con una m oneda de oro en el suelo. 1'" ~If\\
ser eliminado. H akina logró huir malherida. que no es más que un foco por el que podrá ,//' (1~ \~
arrojándose al agua (los caballeros llevaban espiarlos el nigromante. 1I11 (\\

- ,'lvl I \

con pesadas armaduras) y se llevó la daga. I"(JI ,\ \~\\'\,
Ah 1 d b 11 . e pi t (2) Marid y SlIS hombres se encuentran ~ ~o ra os os ca a eros SlgU n su is <l. I~ ,~,I.jj' l' , \\

alojados en «La Galera». una posada portuaria ~: "
un PROf3.ttmll¡RIIS O¡RO en la que prácticamente no pisan . El motivo: \ \ r, ~

está n buscando a Hakina y a lo s PJs para inte- f" \ \~~_=?~» ,\
rrogarlos acerca del paradero de la daga y des- tt\~-¡ t'lr\ l
pués cortarles el gaznate. Mientras los PJs re- \\~~'., Ii

~\\\ ,, ~ '111'\ ,',volotccn por las posadas o por el puerto hay un /lm \ \ '1
10(% por cada hora de que se encuentren con \.zu J
e llos . Son seis además de los tagevitas que ,~'fl~" "
so bre v iviera n a la batalla de la subasta (si se ~, "'-
enzarzaron con los PJs). Mur-id no entrará en ';/)~Jj)171
combate y se ret irará si sus hombres pierden la ' l~í.~/,~'1;' ¡
batalla . Si fuese capturado, confesará trabajar l~"Yt ~

'I~ , /\',"1'para un mercader r ival de Absalá y se arrastra- ~~

rú de ser necesario con tal de salvar su misera- ~

blc pellejo. ni' \\..~,'.
I~J...\ ,-I\~¡

(3) Pactrus de Litrha se aloja en « E l Pala- \1 1:' ',$
CIO Real » , una luj osa posada donde podrán ¡ {;;. , \

I d d · l d I I ' • • -,so n saca r a posa ero me iante e uso e a gu- ~1

na habilidad de comunic ac i ón unida a unas ~ ; 1 1 \ \

d El d d 1 ' 1 1 1,','..' I l'pocas mone as . . posa · ero se acuer n (e e .

1 . b ',;)) '~"porque por a m a ñuna traj eron un som roro I ,1 -,

I ,¡':' AI\'I ',para é l (ya se lo entregó) y sabe que cenó con V ~ :l i

dos tipo s hace dos nochcs (Memoria Normal 1 «f,lI"\\':\'
, \ \'\\'.\1'\\

indica que su descripción coincide con lo s dos \ r \\1\'\\\\\\"
t ipos q ue salieron a escape de la habitación \ \\\:I" ' \\"' II\)\~" I 'I\

0\\\ \1"1' !
donde te nía lu g ar la subasta y que fueron quic- 1,\'.\ 'l.,,!,IIIJI/

nes robaron la daga). Tania , In camarera le s /1 '"~\ ' Y.!.P!i:./
sirvió la cena e igual oyó algo. '\ ~\~l .<)

Tania oyó algo p ero debería oc ser con- \1\\,{'."'I-
" ~\ ' ,,~

vcnc ida oc alguna manera (Seducción, La bia. ¡ V::\\~~'~
El . l d di ) C' d I ,,'r;,: :,\~~\\ \, \ \"i",'~'jocucncra. a go e mero.. . : « uan o es I ~~ • \ \\>~

llevé la cena me pareció que los dos tipo s no 1 \,\ \~'• :-\

eran del tipo de ge nte que su el e alojarse a q uí. . \ '~J ~\
Creo que los estaban contratando o a lgo así. E l ~: I \1\
brcduno le s trató muy bien y tuve que llevarle s : \; I
varias jarras de buen vino . Sin querer oí algu- " \\1. J
nas frases sueltas como «nos ocupa re mo s de ! /( I\~
quién la compre» o «Si podemo s. le damos el ..,\ 1, ~ ~\
cambiazo», Haci a el fi na l de la ce n a le s o yó y /~
decir a lgo sobre una gran co lu mna a m ed ian o- I ,~

.Ó: • '"

che :y al g o sobre un somb re ro .. ~o sabe a qué I,',' ~
se referían . 1 \1 \

\~

\~

'
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e nco n trar in fo rmac i ón sob re e lla en algunas de
las posadas. cuyos posaderos la recuerdan por
que también estaba haciendo preguntas como
ellos. Por la mañana hay un 150/0 de posibilida
des de que la v ea n de lej o s, pero ella tambi én
los v e rá a e llos y desaparecer á entre las calle
juelas.

- Buscar a los dos « n o b les». El posade
ro sabe que salieron anoche y todavía no han
vu e lto .

- Preguntar por « la gran columna».
Lo s templo s suelen tene r co lu mnas pero nin 
gu no de ellos ti ene una column a que merezca
ser llamada así. Si sacan el terna a menud o
puedes permitir que al gún lugareño le s comen
te que los extra njeros a veces llaman «c o lu m 
nas de ag ua» a los g éisers. Preguntando un
poco m ás les dirán que el m ayor géiser de
Garniria se encuentra a poco s kilómetros a l
Suroeste. E sta últ im a informaci ón se la darán
al anochecer (pequeño detall e para efectos dra
máticos) .

Nota : Todas estas informaciones requie
ren que los PJs se muevan bastante por la ciu
dad. lo cual los expone (si no van disfrazados) a
encontrarse con los esbirros de i\lallcus y su
socio que van en grupos de I d-l Ybuscan vengan
za.

PEQUEño JnCJSO P~R~ E.C f)~

A estas alturas ya te habrá s dado cuen ta
de que Paetrus de Litrha sobornó a un par de
los hombres de Malleus para que se encarga
sen del tipo que se hiciera co n la daga si no
pod ía hacerlo él, quedando e n que le enviarían
un sombrero corno señal de que quedaban esa
noche en el gran géi ser. Lo s P1 se irán enteran
do de e llo poco a poco y. por la noche. se
di ri g irá n a llí . sin sa be r que el géiser ya a estar
más frecuentado que una taberna en fiesta s.

REUnJOn En u qEJSER

El gran géiser resulta encontrarse a 6 Krns
de d is tanci a de la ciudad . La temperatura es
?"3dable (lo c ua l indica uno s _4" e ) y el terre

DO se encue ntra perpetuamente helado. Al lle
gar al lu ga r donde se encuentra el géiser, lo s

J gado res se en co ntrará n con Paetrus acompa-

ñado de sus c inco mercenarios que están s uj e 
tando a lo s d os la drones garniritas mientras
q ue él los registra . Los ladrones protest an y lo
insultan a lo que el bredano responde con una
so nr isa cínica y un jocoso «así so n los nego
cios». En cuestión de instantes. Paetrus en
cuentra la daga y ordena que los arrojen al
pozo del géiser bien ataditos.Los P1s pueden
e m p lear la estrategia que deseen para hacerse
co n la daga. Conta ndo con que el grupo de
o pone ntes no saben que les están espiando y
que podrán utili zar la sorp resa. n o será mucho
problema para ellos acaba r con lo s bredanos y
captu rar a su orondo líder. que preferirá la
h uida ante s que quedarse a co m batir .

En m itad de la pelea. dos hombres a ca
ba llo llegan al esce nar io de la batalla . Se trata
de lo s dos caba lleros haciritas que traen. in
consciente sobre la grupa, a Hakina, a la que al
final capturaron y sonsacaron la informaci ón
que había obtenido por el delicado procedí 
miento de atizarle hasta que cantara . Nada más
llegar arrojan al sue lo a la asesina y su e ltan un
pequeño discurso :

- «S ir v ien tes del Averno. sabed qtte h e
mos venido a destruir el instrumen to ll "e a n 
s iá is p ara vuestros oscuros r itos . H abé is ll e 
gado m uy lejos para obtenerlo. pacta ndo con
demonios y perdiendo vues tras almas pero no
debéis d e preocuparos. A rrepen tíos mientras
a ún podéis. entregadnos la d aga y os permit i
remos vivir para demos tra r vuestro arrep enti
m iento. D e lo contrario os enviarem os al A ver
no con vuestro a mo.»

Los brcdanos que aún queden en pie,
reconociendo a lo s ca ba ll e ro s, se pondrán a
gritar pidiendo ayuda contra los s irvie ntes del
demonio entre los que incluyen al ahora m ás
que «acongoj ado» Paetrus. Si lo s P15 n o hacen
nada por convencerlos. los caballeros ca rgarán
contra ellos.

Esto no acaba aq uí. ] D4 asaltos después.
Aiphes en v ía al demonio a recuperar la dag a,
co sa que notarán lo s PJs c uan do el se rvi do r del
C uart o A verno y un grupo de 6 simulacros
entran en escena. El demonio se lanzará direc
tamente contra aq ue l que tenga la daga . La
re acción de los caballeros haciritas dependerá
de la relación que estuvieran manten iendo con



Habilidades: Alerta 6, Esquivar 5, Pot.Muscular 6.
Prot: 22 (Cuero Ref.s-Ropa gruesa)

- Los PJ 5 sa le n por patas en a lg ún I110

mento de la partida . Una lástim a . Pi erden am
b as dag as y además deberás tenerlo c n c ue nt a
a la hora de repartir los PX .

Habilidades: Alerta 10. Acrobacias ó.Pre ctstén 6.
Pro': 30 (Natural ) Pv 300

p uerto y acude con e llos a recuperarla. pa ra
después o rde narles que la aco mpa ñ e n a
Qatamar para entregarl as a l M aha raj á . Si lo
hacen será n recom pensados con 50 D in ares de
Oro. Si n o lo hacen, tendrán que m atar a Hakina
o dejarla inconsci e n te, lo cual es bastante fácil
debido a su estado actual.

En cuanto a Aiphes. s i la s cosas van m a l
dadas no se dignará a aparecer, afrontando el
fracaso y esperando el momento a p rop ia do
pa ra vengarse dc los PJ s, que habrá n hecho su
pr imer ene m igo .

Habilidades:Líd eruzgo 7, Regateo 7, Bajos Fondos 6
Prot: 12 (Cuero-e Ropa gruesa)

PAETRLS OE L1TRHA
FUE ~ !lES 3 AGI ~ RES 9 PE R 8 CA R 12

LAS DAGAS D E CRISTAL
Sólo funcionan cuando están juntas. Su empuña
dura eshí ralfuda con la forma de una cabeza de
dragón y la hoja mide 20 cms. La primera tiene
una doble runa roja (+1 al At y a la Def) y la
segunda una runa amarilla (+4 P rot.).

Habilidade s: Regateo 10. Liderazgo 8. Actuar 9. Correr
..J, Elocu encia 7. Esconderse 3.
Prot : 6 (Ropa gruesa)

SERnOOR DEL CUA RT O AVER:'I O
FLE ~3 !lES ~O AG I ~O RES ~7 (' ER 20 CA R \O
Gan as At 10 In 40 D825 Ud 8

Poderes Especiales:
- Onda de Choque: Potente proyección de e n e r g ía ci 
nética capaz de der-r-ibar- muros :r destrozar ob
jetos In animados. Necesita dos asaltos para utili
zarla.
-1\lo",imiento Interplanar: Puede vulver' al Aver
no a volunfad.

SE\It:LACR OS: Ver página 150

PER 7
Def ~

PER9
Dcf 6

PER5
ner s

Def 5

RES7
DB9
na 11

RES6
ns 8

AGI7
In 12

MARIU
FUE 8 !lES 6
Esp.Cnrta At 6

Habilidades: Las apropiadas :..
Prut: 2

lo s PJ s hasta este momento: s i estaban pelean
do con e llos, seguirán h ac i éndolo: si pe leaban
contra lo s bred anos o esta ban indeci so s a taca
rán a lo s demonio s .

De estc último com bate só lo pueden sur
gir lo s s ig u ie ntes fin al es:

FUE I~ DES 9 AGIIO(7) RES 15 PER 9
Esp.Larga At 8 In 13 DH 12 Dff 6
Escudo C ometa Def 8
Habilidades: Alerta 6, Esquivar 6(4)• .\lontar 9.
Pot.Muscular 5, Pelea 5, Prlm.Auxíüos-t, Tortura 8.
Prot: 34 (Cota de escamas-t-Repa gruesa)

MERCENARIOS TAGEVITAS
FUE 12 !lES 7(6) AGI 7 ({ES 12 PER 6
Martillo (2M) Al 6 lo 13 !lB 18 ner 5

- Los PJs acaban con todos sus adversa
ri o s, recuperan la dag a y rescatan a H a k ina .
E lla les con fía que escondió la daga e n el

Habilidades: Alerta 5. Esquivar 4.
Prot: 14 (Cuero duro)

- Los P.ls se a lían con los caballero s
haciritas y destruyen a todos los oponentes.
Después de la bata lla . los haciri ta s se em peña
rán en destruir la d aga. permitiendo hacerl o
(ant e e llos. cl aro está) a lo s j ugadores. Para
acabar se cargarán a Huk ina, quemándola con
todos lo s d e m ás « sie rvo s del demonio» .

MAL EA:'iTES GAMIRITAS
FUE6 DES6 AG( 6 RES6
C uchillo Al ~ lo \O !lB 7

SOLOAOOS/MATO:'l ES
FUE7 OES6 AGI6
l\laza At 5 In 12
Hacha At 5 In 11

SIR KADREAS y SIR LORIK
Las características que se dan son válidas para ambos
caballeros.



..Nombro dol ..,fu9ndor: "Virtudos I .z,oforros

..Nombro dol porsonnjo:

.?nxn: 1 1

.,,2\sporro: 1 1

¡Uf :DfS A(j! RfS PfR ¡/Hf¡V eAR ",HA(j

.f{a/Jílídades de Jus.
"¡;~n2;Ar .
~Al:IAI' .

13orC!nrin musculAr' .... .....•..... ....

..,$AltAr .
71'VpAI' • ••• ••••• •• ••• ••• •• •• •• • • • •••••• • •••••

.f{a/Jílídades de .Av!,
cZlel'obAltiAS .

Contorsionismo .
Correr .
¿:quilibrio .
!,sl'onl:l"l'st' .

c;SSqUiVAI' .
...5i9ilo .
Il'!JOP t AI' • ••• •• •• • • • • •• ••• • •••• •• ••• . • ••• • ••

J(a/Jílídl1d(s dI' :Dts,
dl • ce (dl')
dl • ce (dl')
dl ce r~.fJ

dl ce (~'fJ
.,4rt. _ .
M n ......-í• ...............................
c-,.,.-.n. .

I
e ·¡.n. _ .
C oMorír ~.rTO .

_~.¡fiCH _ .

...forjA .
iYt)AIAbArlSmO .
i"Y!:JontAr 7rAmpAS .

1'JeleA .
l'rrtsrilti!JitAción .

I'rimnos cAulI'il1os .

7rAbAjO ltel CUG.'ro .
70CAr ..Jnstrumento •.. •.•.. . ........ ...

70rturA .

cAlertA .

c:ArmA cArrojA~h::A

d\rmA 1'r0!1"C'til
",1;USC'Ar .

.2'''ftusrAr .

!.seuehAr ..

O euhAr .

Ot"Ar .

I'sleo(o91A .
;fAstreAr .

preeisión .

j{llbílitifld(s dI' ..;\ft ,N,
c.ztlquimiA .
Conodmienro Itt'( i)!lunlto .

C onoeimiento "'''ft"rAI .
!.riqu"rA .

"MiomA
,,1ltiomA
,,1ltiomA
'¡;""r/!.seribir .

'¡;ll'erUrA Ite ;funAs .

'¡;e't'nltAs .

il'!JAnejo Ite cAnimAl"s .

il1J "ltiejPA .

il'!JC!moriA .

t...f\o4Ave9Atión .

,.,superviveneiA .

j{abílídadI's dI' e.AR,
c71etuAr .

....~AjOS ...fonltos .

CAnrAr .

~isfrA:Arse . .... ... . ... .. . . .. .•........

!oloeu",neiA .

,,1nrerroftArorio .
~AbiA .

~ilt"'rA%ft° .

:<t"ftAr"o .
...$eduteión .

Otros j{abílidllti(.'

P. -='. }{ P.X ,v'YotAs ICe J5istor1AI:
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• , • • 8 'o 11 17, 1 s 7 9 11 lb

• 1 • • 8 'o "7 1 , 7 9 ..
8 , • • 8 1l

9 , • , 7 11

'o , • s 7 'o
"'!J 1 , 7 9

"'!JI Crit



PllIlta//a de juego

,{n pnlftnlln ('Iicinl dc ]ccrín ((1// todas Ias tabtas uacsarias pam d jlfeg(I, 'lile
ilfr!II!1e (// Sil ilftaÍ(l( /111 .<et ((llI/plet(1 de fir/!I1s pmw!I1lizndns para mdn tip(1 de

pasMnjc, IIIIII/apn (Oll/pletil de tos ranas deArl:I!I1dd!I tata aoattura (il(tnlistn
para sa jllgada

(eNebros

ltn SlIplell/(//tO il/disp(//sablepara todo Dlrator de :!lIegil (// d 'lile sepodrdn
atroutrar Ias (egln.< dc II/agin dauaua! 'lile IIti/izalf Ios l/igMlfalftes, datos

preasos sobre Incilldnddn de (:(//ebrtl.<, bn~'( dd II/aligllil eiÍl/r!nve de tos 'Diez, In
desrripdiÍlf contpkta !I detnllnd,¡ de tos .Hijil.< de.;1tedinllilr!le !I"I/ npá/dke dd
!Jestia(io at d 'lileapatrca: aiaturas i'(//I/(I dell/(//tl/les !I dm/illfÍ(ls ddAiana.

•-b'imismo. f¡IS jllngd(l(es /!I1llnrtilf el/Sil ilftaÍ(l( Ifllews I/{(I(drts para SIlS persona
jes !I"I/I/ I/llewtip(1 de pemlflnje (M d 'lile (//grtISI/( las filn.< dd gmpi

'.
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