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EL ARTE DE DIRIGIR PARTIDAS

Si estéds leyendo este libro, significa que has decidido asu-
mir el papel del Director de Juego de tu grupo. Es una labor
importante y complicada, pero no menos gratificante. El
Director de Juego (DJ]) es en igual medida narrador, arbi-
tro, mediador social y actor de reparto. El propésito de este
Manual del D] es el de ensenarte a dirigir partidas y a or-
ganizar series continuadas de aventuras. En estas paginas
hallaras consejos, reglas adicionales, adversarios, recom-
pensas y una aventura introductoria titulada La maldicién
dalishana, que podras utilizar como punto de partida para
tu propia campafa. Si no vas a jugar como D], deberias
dejar de leer ahora mismo y pasarte al Manual del Jugador,
que es el que te interesa.

Ejercer como Director de Juego puede intimidar un poco,
y No es para menos; pero también te proporcionara muy
buenos ratos. Los consejos que te damos en este primer ca-
pitulo son de caracter general y te ayudaran a convertirte
en un DJ de primera. Si lo que buscas son consejos especi-

ficos sobre las reglas de Dragon Age, consulta el CapriTuLO 2:
COMO USAR LAS REGLAS.

Asi como los jugadores tienen la responsabilidad de controlar
a sus personajes y decidir sus acciones, el DJ debe ocuparse de
todos los demas aspectos del juego. Un buen DJ procura que las
partidas discurran con fluidez y todos los jugadores se divier-

tan. Para ofrecer una experiencia de juego satisfactoria, es preci-
so tener en cuenta diversos factores. En las siguientes secciones
trataremos los fundamentos bésicos, pero la experiencia sera tu
mejor baza para adaptarte a tu papel como DJ. Tus principales
funciones seran las siguientes.

APLICAR LAS REGLAS

Como cualquier otro juego, Dragon Age tiene reglas, y a ve-
ces hay que interpretarlas sobre la marcha para determinar
el desenlace concreto de una tarea. El DJ es el encargado
de tomar decisiones relativas a las reglas y dictar senten-
cia cuando se duda de cémo implementarlas. Las reglas
constituyen un marco de referencia, pero no pueden cubrir
todas las posibilidades. Debes estar preparado para reac-
cionar cuando los jugadores hagan algo inesperado, jy ten
por seguro que lo hardn!

CREAR AVENTURAS

Dragon Age se centra en las heroicas aventuras de los per-
sonajes interpretados por los jugadores (los Personajes de
Jugador, PJ). Es responsabilidad del DJ disefiar las aventu-
ras e introducir a los personajes en ellas, brindandoles una
oportunidad para enfrentarse a nuevos retos. Puedes limi-
tarte a dirigir aventuras publicadas, crear las tuyas propias
o utilizar una combinacién de ambas. Un buen D] siempre
adapta las aventuras a los personajes de sus jugadores, in-
cluso las disefiadas por otros.




DIRIGIR PARTIDAS

El DJ es como el director de una orquesta; debe coordinar
los distintos elementos del juego para que el resultado sea
6ptimo. Por lo tanto, algunos de sus cometidos son prepa-
rar una aventura, plantearsela a los jugadores y narrar la
historia partiendo de las decisiones que tomen sobre sus
personajes. También es responsabilidad del D] interpretar
a los diversos personajes secundarios y antagonistas de la
aventura, describiendo sus acciones e interacciones con los
PJ. Y en todo momento debe procurar que el ritmo de juego
no decaiga, marcando el paso y asegurdndose de que la his-
toria siga su curso.

PLANIFICAR CAMPANAS

El DJ debe idear el arco argumental general de una serie de
aventuras, creando lo que se conoce como camparia (denomi-
nada asi por las campafias militares, ya que los primeros jue-
gos de rol estaban basados en juegos de guerra estratégicos).
Algunos DJ disefan la totalidad de una campana de antema-
no, proyectando una serie de aventuras que llevaran a los
PJ de un desafio al siguiente, mientras que otros abordan la
creacion de campafias de un modo mas abierto y se limitan
a idear un par de aventuras, para luego basar el resto de la
campafia en las decisiones de los jugadores y las acciones de
sus personajes.

APLICAR LAS REGLAS

El DJ acttia como arbitro en lo referente a la aplicacién im-
parcial y equitativa de las reglas de Dragon Age para que
todos se diviertan por igual. Parte de este trabajo requiere
conocer bien las reglas; los aspirantes a D] deben leer dete-
nidamente el Manual del Jugador ademas de éste para fami-
liarizarse con las reglas de juego. El resto consiste en apren-
der a aplicar las reglas a los eventos que vayan surgiendo
durante el juego. Esto puede ser tan sencillo como saber
qué reglas deben utilizarse en una situacién y resolverla en
consecuencia, o tan complejo como tener que improvisar
una nueva aplicacion de las reglas o modificar alguna ya
existente si no es del agrado de los jugadores y limita la
diversiéon. Aunque el Manual del Jugador contiene las reglas
basicas del sistema de juego, el D] necesita saber mas. En
el CariTuLo 2: COMO USAR LAS REGLAS (pagina 16) se expli-
can estas mecanicas adicionales y se ofrecen consejos sobre
cémo implementarlas.

TIRADAS OCULTAS

A veces es recomendable hacer ciertas tiradas donde nin-
gun jugador pueda verlas para que no sepan qué has saca-
do. Normalmente esto se hace cuando los personajes (y por
tanto los jugadores) no tienen forma de saber si han tenido
éxito o han fracasado. Por ejemplo, seria conveniente que
las tiradas de Percepcién las hicieras tt en secreto. Si un
personaje consigue su tirada, se dara cuenta de algo. Pero
si la falla, el jugador que lo interpreta no deberia saber si
su personaje ha pasado algo por alto o si es que no habia
nada que percibir.

Un método sencillo para ocultar los resultados de tus tira-
das consiste en elaborar una lista de resultados aleatorios.
Siempre que debas hacer una tirada secreta durante una
partida, tacha uno de los resultados de la lista y utilizalo
como resultado de la tirada. De este modo los jugadores ni
siquiera se daran cuenta de que estas haciendo una tirada
por ellos.

LA PALABRA DEL

D} ES LEY

Hay ocasiones en las que el resultado de una tirada puede
dar lugar a una situacién decepcionante o sencillamente ab-
surda. En estos casos, el DJ tiene total libertad para cambiar
el resultado si con ello las cosas se ponen mas emocionan-
tes o se vuelve a encauzar la partida en la buena direccién.
Una de las méximas del juego de rol es que “la palabra del

DJ es ley”, ya que sus decisiones tienen prioridad absoluta
sobre las reglas del juego.

;Pero esto no es hacer trampas? Bueno, en cierto modo si
que lo es, pero a fin de cuentas su propodsito es que el juego
resulte mas interesante y divertido para todos. Mientras no
alteres el resultado de una tirada injustamente o en perjui-
cio de los jugadores, y te limites a hacerlo para que la par-
tida sea mas emocionante y amena, no tiene nada de malo.
Ademas, los jugadores no tienen por qué enterarse de que
has cambiado el resultado de una tirada. Esta es una de las
razones por las que es conveniente que el D] tire los dados
donde los jugadores no puedan verlos.

EL MEOLLO DE DRAGON AGE

Aunque Dragon Age tiene bastantes reglas, sobre todo en lo que respecta a las diversas aptitudes de clase y talentos, la
esencia del juego se reduce a un concepto muy sencillo: casi todo puede resolverse mediante una tirada de atributo.

Asi, cuando tengas que idear el modo de solventar un problema que no aparezca cubierto de forma clara por las reglas,
piensa en el atributo y la concentracién mas aplicables a la situacion y pide una tirada. Puedes basar las consecuencias
de la accion en el resultado de esta tirada, o bien contrastarlo con un ntimero objetivo empleando la tabla de Dificultad
de tiradas basicas (pagina 18) para orientarte. Luego sigue jugando como si tal cosa.

Mientras recuerdes esta regla general, podrés resolver practicamente cualquier situacién que pueda surgir durante

el juego.

CAPITULO 1




CREAR AVENTURAS

Una aventura es una tnica historia dentro de una campafia.
Piensa en cada aventura como en un capitulo de una novela;
si es especialmente larga, también puedes verla como una
novela dentro de una saga. Algunas son historias indepen-
dientes y tienen una presentacién, un nudo y un desenlace
claros que se resuelven en una tarde. Otras se extienden a lo
largo de varias partidas antes de llegar al final de la historia.

Crear una aventura para Dragon Age es bastante sencillo. En
primer lugar, define el peligro o desafio en torno al cual se
desarrolla la aventura. A continuacién esboza la trama gene-
ral y describe los encuentros que los personajes podrian tener
durante la aventura. También debes asegurarte de contar con
los valores de juego y las hojas de personaje de los enemigos
y PNJ mas destacados de la aventura.

DEFINIR EL RETO

Las aventuras de Dragon Age suelen centrarse en un reto parti-
cular. Podria consistir en cualquier cosa, desde una incursién
de engendros tenebrosos en un reino fronterizo hasta una de-
licada misioén diplomatica en tierras extranjeras, pasando por
la busqueda de un misterioso artefacto con el poder de salvar
el mundo (o destruirlo). Cuando el reto tome forma, los héroes
deberan idear el modo de superarlo.

La amenaza en las aventuras de Dragon Age suele presentar
la forma de un villano con un plan que los héroes deberdn
frustrar. También puede tratarse de un PNJ con un objetivo
que solo puede alcanzar con ayuda de los personajes, como
por ejemplo defender una frontera, eliminar a una infame
banda de forajidos que se oculta en el bosque o disponer una
alianza matrimonial con intereses politicos. Las tierras de
Thedas son una fuente inagotable de inspiracién para aven-
turas, y en el CariTuLO 3: ADVERSARIOS encontraras villanos
con los que aderezarlas.

ESBOZAR LA TRAMA

Cuando te hayas hecho una idea del reto que quieres pro-
poner a los jugadores, piensa en cémo puede manifestarse.
Plantea una serie de eventos relacionados con ese reto. Esto
te ayudara a decidir la trama general de la aventura, una es-
pecie de derrotero que podrés seguir mientras diriges para
saber qué es lo que puede ocurrir en todo momento.

Por ejemplo, imagina que el reto de tu aventura consiste en una
banda de forajidos que asalta a los viajeros en una ruta principal
de una regién fronteriza. No sélo suponen una amenaza para el
comercio local, sino que ademas han exacerbado las tensiones
politicas al hacer que la nobleza del lugar se acuse mutuamente
de respaldar a los bandidos. Si nadie pone fin a sus tropelias,
acabara produciéndose una sangrienta escaramuza en la re-
gion, quiza incluso una guerra a pequefia escala que se salde
con la pérdida de numerosas vidas.

O eso es lo que sucederia si los héroes no pasaran por alli
en ese momento. Lo 16gico es que los jugadores no permitan
que esos criminales salgan impunes. Quiza un conocido haya
sido victima de un asalto, o los representantes de un asenta-
miento cercano los contraten para solucionarles el problema.
Puede que su sefor les ordene investigar el asunto. jO tal
vez todo lo anterior! Los héroes comenzaran sus pesquisas
tratando de averiguar algo sobre los bandidos, quiénes son y
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doénde actuaran la préxima vez. Podrian tenderles una tram-
pa para sacarlos de su escondite, seguirlos cuando regresen
a su guarida o capturar a uno de ellos para interrogarlo. Lo
que suceda a continuacién dependeré en gran medida de las
decisiones que tomen los jugadores.

Procura centrar la trama en las acciones de los antagonistas,
y deja que los jugadores reaccionen a lo que ocurre en torno a
sus PJ. Es dificil basar un argumento en las posibles acciones
de los héroes, ya que no existe forma de anticiparlas. Por eso
es mejor centrarse en el reto; asi brindas a los héroes la liber-
tad de reaccionar como prefieran, y luego podras modificar
los planes de los villanos en consecuencia.

TRAMAS SECUNDARIAS

A medida que adquieras experiencia como DJ, te verds mas
capacitado para incluir tramas secundarias en la campana.
Estas subtramas pueden estar relacionadas con la aventura
o no tener nada que ver con ella, y su propdsito es compli-
car un poco las cosas y mantener a los jugadores en ascuas.
Las tramas secundarias también son ideales para aprove-
char los objetivos y vinculos de los PJ; procura estar atento a
cualquier oportunidad para enlazarlos. Pongamos por caso
que el objetivo de uno de los PJ es encontrar a su hermana
desaparecida. Mientras investiga a unos forajidos, descu-
bre que su hermana es uno de ellos. Peor atin, parece que
se siente muy cémoda ejerciendo el bandidaje y no tiene
intencién alguna de dejar la banda. El grupo al completo
debe ocuparse de los forajidos, pero ese jugador en particu-
lar tendra que decidir qué hacer con su hermana. Como ves,
esto complica la historia y tiene potencial para una magni-
fica escena dramatica.




ENCUENTROS

Tu resumen de la trama te sugerird varios encuentros posibles
que los héroes podran vivir durante la aventura. Un encuentro
es un unico desafio, interaccién o actividad, como por ejem-
plo un combate, una exploracién, una persecucién a través de
la ciudad y cosas asi. Basandote en tu concepto de la trama
puedes hacerte una idea del tipo de encuentros que puedan
producirse en la aventura. En el ejemplo anterior, los héroes
podrian tener un encuentro con los forajidos en el camino, en
un asentamiento o en su guarida. Tal vez investiguen los luga-
res que han saqueado o contacten con los supervivientes por si
tienen alguna informacion que les resulte ttil.

Haz un resumen de los posibles encuentros y anota los de-
talles mas importantes de cada uno de ellos. Por ejemplo,
¢donde y cuando tendré lugar la proxima incursién de los
forajidos? ;Podran los héroes descubrirlo a tiempo para
detenerlos, o se enteraran después de que haya ocurrido?
(Quiénes son los objetivos de los forajidos, y cémo reaccio-
nardn ante los personajes? ;Doénde pueden encontrar a los
supervivientes, y qué opinaran estos de que unos forasteros
estén investigando los ataques? ;Cabe la posibilidad de que
los forajidos descubran que los héroes los estan buscando?
Ya te haces una idea.

A continuacion, decide si el encuentro serd de combate, de
exploracién o de interpretacién, y anétalo. Procura dar con
una combinacién surtida de los tres tipos de encuentros para
satisfacer los gustos de todos los jugadores.

Y por altimo, esta el punto culminante de la aventura, la apo-
teosis final, cuando los héroes se enfrentan al principal reto

de la aventura y tienen ocasioén de superarlo. Puede consistir
en un enfrentamiento definitivo con el villano, evitar un de-
sastre, delatar a un asesino en la sala del trono o librar una
batalla decisiva. Sea como fuere, los eventos de la aventura
confluyen y los héroes han de dar un paso al frente y salvar
la situacion.

El gran final es el momento en que todas las cartas quedan
sobre la mesa, el objetivo que los jugadores han estado persi-
guiendo durante la aventura, por ello has de procurar que re-
sulte tan apasionante y divertido como sea posible; esto sig-
nifica que debe suponer un auténtico desafio. Por otro lado,
tampoco puede suponer un obstaculo insalvable cuyo tinico
desenlace posible sea la inevitable derrota de los héroes, de
lo contrario la aventura acabara en frustracion. Plantea a los
personajes un reto dificil, pero concédeles una ligera ventaja
proporciondndoles algtin recurso especial o as en la manga
en un encuentro previo.

Por ejemplo, quiza los aventureros estén intentando impedir
que un engendro tenebroso escape de su confinamiento en
unas ruinas cercanas. Ya se han ocupado de la mayor parte
de la secta que venera a la criatura, y se disponen a acabar
con el malvado hechicero que intenta liberarla. Por el camino
podrian descubrir que el engendro tenebroso tiene una debi-
lidad: una zona concreta de su cuerpo que su impenetrable
armadura no cubre. En otras palabras, la criatura es vulne-
rable a la proeza Atravesar armadura, que en vez de reducir
a la mitad su valor de armadura, ilo ignora por completo! Si
los héroes aprovechan esta informacién, la lucha final contra
el monstruo les resultara mucho mas facil. Sin embargo, es
importante darles una oportunidad de triunfar aun cuando
no hayan descubierto este punto débil; los jugadores podrian
pasar por alto una pista vital, pero no por ello vas a dejar que
se arruine la aventura.

CAPITULO 1




EL EPILOGO

El epilogo es la conclusién de la aventura, el colofén al que
se llega tras el apogeo final. Es cuando los héroes desvelan
los altimos misterios, resuelven las intrigas de la aventura y
son recompensados por su triunfo. Puede que atin queden
algunos cabos sueltos (que podras aprovechar para futuras
aventuras), pero por lo general todo deberfa quedar mas o
menos finiquitado y resuelto, como en el final de cualquier
buena historia.

Puedes dirigir el epilogo como una parte mas de la aventu-
ra para que los jugadores tengan ocasién de describir lo que
haran sus personajes, o bien limitarte a narrarlo de forma
resumida. Un ejemplo: “Tras matar al jefe de los forajidos,
desvalijais su guarida y os queddis todo aquello que no po-
déis devolver a sus legitimos duefos. El pueblo os da la bien-
venida celebrando un banquete en vuestro honor, y vuestro
sefior se muestra muy complacido con vuestros esfuerzos
por mantener la paz”.

Ademas de preparar la aventura antes de una partida, también
tienes que disponer un sitio en el que puedas reunir a los juga-
dores y los recursos necesarios para dirigir la partida. Puedes
confiar algunas de estas tareas a los jugadores, pero debes ser
consciente del material con el que contdis y asegurarte de que
todo se haga correctamente. Estos elementos pueden dividirse
en tres categorias generales: el entorno de juego, la gestion de
informacion y los estilos de juego.

EL ENTORNO DE JUEGO

El éxito o fracaso de una partida puede depender de factores
completamente ajenos al juego en si. Crea un buen ambien-
te, consigue que los jugadores se diviertan, y todo ira sobre
ruedas; ignoraran tus equivocaciones, se reiran de las peores
tiradas y tomaran los conflictos entre personajes como dra-
mas heroicos. Pero si el ambiente no es propicio, el menor
contratiempo provocara quejas y enfados. De igual modo, un
grupo de jugadores podrian llegar contentos y emocionados,
pero acabar aburriéndose y perdiendo el interés antes inclu-
so de que termine la partida.

Todos estos son problemas del entorno, el ambiente y el rit-
mo de juego; sin duda los aspectos mas dificiles de controlar
durante una partida. Existen ciertos trucos para que los juga-
dores se relajen, aparquen el mal humor y disfruten del juego,
pero lo mejor que puedes hacer en general es crear un entorno
acogedor y confiar en que los jugadores sepan aprovecharlo.

ELEGIR UN SITIO PARA JUGAR

El sitio donde quedéis para jugar afectara en grado sumo al
ambiente de la partida, y con frecuencia también a su dura-
cién. Los juegos de rol son una actividad de ocio, y como tal
los jugadores serdn mas propensos a continuar la partida si el
hacerlo no les supone una molestia. Una buena zona de juego
debe ser lo bastante espaciosa para que todos los jugadores
quepan comodamente (a ser posible sin tener que sentarse
en el suelo, menos quienes lo prefieran, claro), disponer de
una mesa para dejar los libros y tirar dados, un lugar para las
miniaturas si las vais a utilizar, y espacio suficiente para que
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puedas ocultar todo lo que no quieras que vean los jugadores
antes de tiempo, como mapas, accesorios o miniaturas espe-
ciales. También debe estar en un sitio al que todos los juga-
dores puedan llegar sin demasiado problema (es més facil si
todos tenéis coche), y serfa conveniente contar con un rincén
en el que guardar la bebida y los aperitivos, lejos de los libros
y de las hojas de personaje.

Aunque muchos grupos no disponen de una zona de juego
ideal, se pueden tomar medidas para mejorar la que haya.
En primer lugar, no des por hecho que se debe jugar en casa
de alguien o en una tienda especializada. Hay bibliotecas,
centros comunitarios, asociaciones y otros locales en los que
podéis jugar gratis o pagando una cuota simbélica. El prin-
cipal inconveniente de estos sitios es que no estan dispo-
nibles a todas horas, pero lo normal es que un sdbado por
la tarde las salas publicas estén abiertas. Con lo que debéis
tener cuidado es con la intimidad y el escandalo; la partida
no sera divertida si cada dos por tres os interrumpe alguien
que pasa por ahi, y si jugdis en un sitio que no esté insono-
rizado podrian echaros.

Si jugéis en casa, serfa buena idea turnaros. Un grupo de ju-
gadores puede dejar la casa manga por hombro, y no es cues-
tién de abusar siempre del mismo anfitrién. Por mucho que
se esfuerce el grupo en recogerlo todo antes de irse (cosa que,
por otro lado, seria todo un detalle), siempre hay sillas que se
mueven, hojas de papel que se amontonan de cualquier for-
ma, cubos de basura que se llenan y vajilla que se ensucia. Si
os acostumbrais a repartiros las tareas de limpieza, tendréis
muchos menos problemas al respecto.

TOMARSE UN DESCANSO

Sila partida va por mal camino a pesar de tus esfuerzos, qui-
za haya llegado el momento de pausar el juego y tomarse un
respiro. La partida se puede interrumpir para que todos es-
tiren las piernas, se sirvan alguna bebida o vayan a por algo
de comer. Como ocurre cuando se cambia de contexto den-
tro del juego, hacer un alto en la partida y cambiar de tercio
puede aliviar la tensién para luego continuar con la mente
despejada. Pero esta pausa no debe prolongarse demasiado,
pues quiza a los jugadores no les apetezca volver a la partida
si no va a durar mucho mas.

A veces la mejor solucién es dejar la partida para otro dia. Si
todos los esfuerzos por establecer un buen ambiente han fraca-
sado y nadie se lo estd pasando bien, sugiere la posibilidad de
continuar en otro momento. Esta medida no debe tomarse a la
ligera; si el grupo no suele reunirse con cierta frecuencia, pospo-
ner una partida puede molestar a algunos jugadores. El mero
hecho de preguntar si quieren seguir jugando podria afectar a la
dinamica de grupo lo suficiente como para que todos empiecen
a divertirse. Esta solucién requiere cierta consideracion, pero
si estas convencido de que nadie disfruta del juego, no esta de
mas comprobar si de verdad quieren jugar.

Si surgen continuamente problemas en la campafa a causa
de la falta de interés y el escaso animo de los jugadores, es
el momento de discutirlo con ellos; puede que estén satisfe-
chos pero tengan un modo peculiar de demostrarlo. Quiza
tengan la cabeza en otras cosas y eso les impida disfrutar al
maximo del juego, por lo que convendria aplazar la parti-
da varias semanas. Algunos temas de la campana podrian
ofender a uno o varios jugadores, en cuyo caso deberias co-
mentar con ellos la posibilidad de hacer algunos cambios.




GESTION DE INFORMACION

Una de las funciones mas molestas para el DJ es tener que llevar
la cuenta de todo. Cada jugador se encarga de gestionar un solo
personaje y tal vez algtin que otro acompanante, pero ta tienes
que ocuparte literalmente de todo un mundo. A nada que te
despistes podrias olvidar cuantos tesoros han acumulado los
héroes, qué sabe exactamente un conocido de los personajes,
como se llamaba el dirigente de una nacién menor o incluso a
quién le toca resolver su turno en un combate. Llevar la cuenta
de todo es una tarea herctlea, pero también muy importante.
Los jugadores dependen de ti para saber qué esta pasando, tan-
to a pequenia escala durante un combate, como a mayor escala
en el mundo que les rodea.

El consejo més valioso que se puede dar a un DJ abrumado
por todo esto es que haga todo lo posible cuando no esté
jugando. Entre partidas no hay necesidad de preocuparse
por entretener a los jugadores ni acordarse de anotar algo
al final de un asalto de combate. Es aconsejable que utilices
una libreta con separadores para cada tipo de informacién.
Puedes tomar notas rapidas en una hoja de papel durante
la partida y luego transcribirlas a tu libreta con mas calma
y afadiendo cualquier detalle pertinente.

Procura espaciar estas labores de mantenimiento tanto
como te sea posible; no lo hagas todo de una vez. Si estds
disefiando una aventura y decidiendo el tesoro que encon-
traran los personajes, anota esa informacién a medida que
se te vaya ocurriendo. Ya tendras tiempo cuando acabe la
aventura de apuntar lo que realmente han conseguido.

La atencién a los detalles puede ahorrarte muchos quebra-
deros de cabeza. Si es posible, ten a mano una libreta abier-
ta durante la partida. Siempre que ocurra algo importante,
haz un breve apunte al respecto. No te pares a describir
todo lo que ha pasado; tan sélo anota quién, dénde y qué,
lo mas abreviado que puedas. Procura afiadir la fecha tanto
de tiempo real como en tiempo del juego, asi sabras cuan-
do fue la dltima vez que actualizaste tus notas. También te
servira como recordatorio de lo que ha sucedido, cosa que
te resultard de gran ayuda si estdis jugando una campafia
larga. La posibilidad de echar la vista atras para comprobar
en qué fecha conoci6 el grupo a una princesa encinta te per-
mitira determinar si ha dado a luz cuando los personajes
decidan visitarla de nuevo.

HOJAS DE REFERENCIA

Como DJ, tendras que consultar mucha informacién sobre
distintos personajes durante el juego: valores de Defensa
y Salud, modificadores a los atributos y cosas asi. En vez
de rebuscar entre tus notas o ponerte a hojear manuales, lo
mejor es recopilar toda esta informacién en una hoja de re-
ferencia rapida. En ellas se enumeran los datos mas impor-
tantes de personajes y criaturas, sus parametros de comba-
te y otras puntuaciones esenciales de tal modo que puedas
consultarlas con un rapido vistazo. Mas abajo tienes una
hoja de referencia de ejemplo con las caracteristicas de jue-
go de un esqueleto. En la pagina 64 encontraras esta misma
hoja de referencia en blanco para que puedas fotocopiarla,
y también podras descargarla de la secciéon de utilidades de
la pagina oficial del juego en WWW.EDGEENT.COM.
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COMUNICACION
CONSTITUCION
DESTREZA
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PERCEPCION
VOLUNTAD
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Grarras

| ARMA ATAQUE _ DANO
Lanza a dos manos +3 2d46+3
Carras +8 1d6+8
— 12
Desgarrade por la locura ARMADURA
Proezas: Atravesar armadura, GoLFe Foderoso. — -
Armas: Arcos, Contundentes y Lanzas. o]

m Lanza a dos manos

Asegtirate de actualizar tu hoja de referencia al principio
de cada partida y siempre que los atributos o puntuaciones
de los personajes cambien por cualquier motivo.

TARJETAS DE COMBATE

El orden de iniciativa es uno de los datos mas importantes
que nunca debes perder de vista durante el juego. Escri-
be los nombres de todos los personajes y PNJ en tarjetas
de papel o cartulina. Cuando se declare un combate, anota
con un lapiz el orden de iniciativa de cada personaje en la
esquina superior derecha de su correspondiente tarjeta y
luego amontonalas todas en orden descendente de inicia-
tiva. Por tltimo, empieza el combate con el turno del per-
sonaje que esté en la parte superior del montén. Cuando
haya completado su turno, pon su tarjeta boca abajo junto
al monton y pasa al turno del siguiente personaje (el que
esta ahora en la parte superior). Repite el proceso hasta ha-
ber pasado por todas las tarjetas, momento en que el asalto
se da por finalizado. Este procedimiento es mas eficaz que
anotar el orden de iniciativas en una hoja de papel, ya que
basta con cambiar las tarjetas para reflejar posibles modifi-
caciones en el orden de iniciativas.

Las tarjetas de combate también son un buen lugar para ano-
tar los datos basicos de cada personaje, pues lo normal es
consultarlos durante sus respectivos turnos. Las puntuacio-
nes defensivas como la Salud y la Defensa deberias tenerlas
en una hoja de referencia aparte, porque se suelen utilizar
en los turnos de otros personajes o monstruos y es mejor no
perder tiempo buscando la tarjeta de un personaje concreto
para ver cudl es su valor de Defensa. Mas abajo tienes una
tarjeta de combate de ejemplo con los valores de juego de una
picara de nivel 1 llamada Locke. En la pagina 64 encontraras
esta misma tarjeta de combate en blanco para que puedas
fotocopiarla, y también podras descargarla de la seccién de
utilidades de la pagina oficial del juego en WWw.EDGEENT.COM.
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TARJETAS DE HECHIZO

Puedes usar otro tipo de tarjetas para llevar la cuenta de la
duracién de los hechizos. Si un personaje lanza un hechizo
que dura 5 asaltos, puedes anotar su nombre y duracién en
una de estas tarjetas; luego la ahades al monton de tarjetas de
combate como si fuera una maés, y cada vez que aparezca le
descuentas 1 asalto. De este modo no sélo te aseguras de no
olvidar el efecto del hechizo, sino que éste expirara en el mis-
mo orden de iniciativa en el que fue lanzado incluso aunque
el personaje que lo hiciera haya cambiado de iniciativa.

R

DIARIO DE CAMPANA

Es buena idea mantener un “diario de campafia” en el que
dejes constancia de las partidas completadas. Deberia con-
tener la siguiente informacién, bien organizada para que
puedas consultarla con rapidez y facilidad:

*  Unresumen de cada aventura: las fechas en las que se
jugaron, la ubicacién y el momento de la ambientacién
en la que tuvieron lugar. También deberias incluir
aqui una breve resefia de lo sucedido, de los
personajes implicados y de cualquier victoria o derrota
protagonizada por los héroes, con sus correspondientes
puntos de Experiencia, tesoros y demds. Lo mas
comodo es escribir este resumen entre partidas, cuando
aun tengas los acontecimientos frescos en la memoria.

* Una lista de los personajes mas destacados de Ia
ambientacién y la campafia que hayan aparecido hasta
el momento; basta con anotar sus nombres y un par de
detalles breves, por silos jugadores quieren saber coémo se
llamaba el jefe de los bandidos que logré escapar hace un
par de aventuras. Quizd sea conveniente recalcar también
los nombres de los personajes y detalles més importantes
en los restimenes de tus aventuras por si los necesitas.

e Informacién sobre todas las tramas, subtramas y
acontecimientos dela campafa. Dado quela protagonizan
varios personajes, es posible que haya novedades en sus
respectivas historias personales. Si anotas todos estos
progresos, podrés consultarlos en cualquier momento y
no omitiras hilos argumentales especificos.

NOTAS DE JUEGO

Ademas del diario de campana, utiliza otra pagina o libreta
para tomar tus propias notas durante el juego. Més adelan-
te podras usarlas para redactar un resumen mas detallado
en tu diario de campana. Por ejemplo, podrias anotar que
los héroes han conocido a un sargento de la guardia llama-
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do Pfister, y que le causaron muy mala impresién; un su-
ceso inesperado que podria tener repercusiones si deciden
volver a pasarse por la jurisdiccion del sargento Pfister.

PIZARRAS BLANCAS

Las pizarras, ya sean para tiza o para rotuladores, son he-
rramientas ideales para apuntar cualquier dato a la vista de
todos. Cuanto més grande sea la pizarra, mejor; las blan-
cas para rotuladores suelen ser mas baratas, se leen mejor
y ensucian menos. Puede ponerse a un lado o detrés del
DJ, donde todos los jugadores puedan verla bien y el DJ
no tenga que estirarse demasiado para escribir sobre ella.
Cuando no haya que resolver un combate, pueden enume-
rarse en la pizarra los nombres de todos los PJ y de los PNJ
mas importantes junto a los jugadores que los interpretan
y cualquier otro rasgo distintivo. Esto resulta de gran uti-
lidad en los primeros compases de una campafia para que
tanto los jugadores como el DJ sepan quién es quién.

También puede emplearse una pizarra blanca para repre-
sentar escenas de accion. Puesta boca arriba sobre la mesa,
se puede dibujar un mapa en ella y luego utilizar minia-
turas o fichas para senalar las posiciones de personajes y
objetos (o marcarlas directamente con el rotulador si la pi-
zarra se deja en posicién vertical).

MINIATURAS. MAPAS Y ACCESORIOS

Los juegos de rol apelan a la imaginacién de los jugadores,
por lo que no necesitan ningtn tipo de tablero. Sin embar-
go, trazar un mapa para una escena concreta y colocar fi-
chas o miniaturas sobre él puede ayudar a los jugadores a
visualizar la accién y determinar ciertos aspectos de la mis-
ma, como las posiciones relativas de distintos personajes,
la ubicacién de obstaculos y demads. Si quieres saber mas
sobre el uso de miniaturas y otros accesorios, consulta el
recuadro UsAR MAPAS Y TABLEROS de la pagina 58 del Manual
del Jugador.

ESTILOS DE JUEGO

Dos partidas de Dragon Age pueden tener las mismas re-
glas, aventuras e incluso personajes principales, y aun asi
presentar estilos de juego completamente distintos. Tu in-
teraccion con los jugadores y el modo en que estos entien-
den el mundo de juego y se ven mutuamente dan pie a
tipos de partidas muy diferentes. Conocer el estilo de juego
de tus jugadores y el tuyo propio te ayudard a evitar po-
sibles problemas. También tienes a tu disposicion ciertas
herramientas narrativas que te permiten alterar el tono de
una partida cambiando el modo en que presentas los esce-
narios a los jugadores.

Estas herramientas y descripciones pueden ser muy ttiles
para concretar por qué no estd yendo bien una partida, o
por qué ciertos jugadores causan problemas o se quejan del
juego. Ninguno de estos estilos es idéneo ni incorrecto en
un sentido absoluto, pero hay grupos e incluso jugadores
individuales que no encajan en determinados estilos. Si os
divertis, es un buen estilo; y si surgen problemas, habra
que estudiarlos para ponerles remedio.




ESTILOS DEL D)

Cada DJ desempefia sus funciones de distinta forma. A
continuacién se describen los estilos mas comunes a la
hora de dirigir partidas. Piensa en como y cuando utilizas
cada estilo, y cual es la reaccién de los jugadores. A veces el
principal problema del juego estriba en que a los jugadores
no les convence tu modo de dirigir, y eso es algo que sélo
ta puedes cambiar.

ANTAGONICO

El DJ antagoénico es el que intenta complicarles la vida a
los héroes siempre que puede. Los enemigos de los PJ ac-
taan con despiadada eficacia y por lo general estan dise-
nados especificamente para derrotarlos. Un DJ antagénico
suele atenerse mucho al manual. Si es del tipo de DJ que
utiliza reglas caseras, siempre se aplicardn segun su inter-
pretacién de las mismas, al igual que las reglas basicas del
juego. Los jugadores podran decidir qué acciones intentan
realizar sus personajes, pero ejercerdn poca o ninguna in-
fluencia en el mundo que les rodea. Ademas, el D] orga-
nizard los encuentros y creard PN]J con el tnico propédsito
de poner en peligro a los PJ, y no dudara ni un instante en
matar a todo el grupo.

Muy pocos jugadores disfrutan de los DJ que van a por
ellos a muerte. Como es 16gico, no hay nada que puedan
hacer para “vencer” a uno de estos DJ. No importa lo duros
que sean sus héroes, el DJ siempre los enfrentara contra
una horda de engendros tenebrosos, un archidemonio o
cualquier otra amenaza desproporcionada. La idea de que
un DJ quiera “derrotar” a sus jugadores por todos los me-
dios posibles es ridicula; el DJ tiene todas las de ganar, y
los jugadores no querran volver a jugar con él.

Con todo, algunos jugadores disfrutan de las partidas en
las que el DJ parece ir contra ellos. La sensacién de peligro
y riesgo percibido es mayor, y con ello la satisfaccién que
conlleva su triunfo se ve multiplicada.

Las aventuras disefiadas por este tipo de D] deben ser razo-
nablemente asequibles para el nivel de poder de los PJ. No
es justo que todos los héroes mueran envenenados por un
maestro asesino cuando no tienen forma alguna de adver-
tir o frustrar el peligro. Aumentar la dosis de peligro de las
aventuras estd muy bien, pero es preciso dejar claro desde
el principio que seran peligrosas. El D] s6lo debe plantear
encuentros si el grupo tiene alguna posibilidad de salir ai-
roso de ellos, o al menos ofrecer a los jugadores la opcién
de retirarse de aquellos que les vengan grandes. Un grupo
que decide combatir a un archidemonio desde el principio
ha escogido su propio destino, pero si el monstruo aparece
de la nada y les ataca, pensardn que eres injusto.

Hasta el mejor y mas imparcial de los DJ antagénicos pue-
de acabar enojando a sus jugadores. Con este estilo de jue-
go es muy posible dar la impresiéon de que el DJ se esta
divirtiendo a costa del sufrimiento de los jugadores, y a
nadie le gustan los abusones. El tnico uso legitimo de este
estilo es el destinado a incrementar la emocioén, y aun asi
s6lo puede considerarse un éxito si todos se divierten en
| consecuencia. Muchos jugadores prefieren contar una bue-

na historia o disfrutar de sus logros antes que arriesgarse

continuamente a perder a sus personajes en un intermina-
ble laberinto de trampas mortales.

En la mayoria de los casos, el estilo antagénico debe reser-
varse para los finales mas épicos, e incluso asi han de anun-
ciarse previamente. No es justo cambiar los resultados de
las tiradas y salvar a los héroes con milagros inesperados
para luego arrojarlos a los leones. Si vas a cambiar el tono
del juego para un momento dramético, asegurate de que
los jugadores estén sobre aviso y sean conscientes de que
esta vez no habrd intervencién divina, cambios repentinos
de opinién ni segundas oportunidades. Luego que los da-
dos caigan donde tengan que caer.

BENEVOLO

El DJ benévolo es un arbitro de las reglas que procura
asegurarse de que todo sea justo y divertido. Al igual que
el antagonico, el D] benévolo tiende a respetar todas las
reglas, pero no busca el modo de plantear retos mas exi-
gentes a sus jugadores ni se aprovecha de ellos cuando co-
meten alguna estupidez. Las reglas del juego pueden ter-
giversarse o incluso ignorarse si entran en conflicto con la
l6gica, pero las excepciones no se hacen tinicamente para
mejorar la historia.

Bien llevado, este estilo de direccién de juego da lugar a
partidas animadas y flexibles en las que todos saben como
funciona el mundo (ya que las reglas son consistentes) y
que no se explotaran resquicios en las reglas para imponer
un desenlace poco razonable. Los D] benévolos suelen caer
victimas de los conflictos de suposiciones (ver pagina 11)
si quebrantan una regla en alguna ocasioén pero se niegan
a hacer lo mismo en otras circunstancias. También suelen
conceder demasiado libre albedrio a sus jugadores, hasta
el punto de que las partidas acaban convirtiéndose en bus-
quedas inttiles y viajes sin propdsitos definidos.

CONTROLADOR

Un DJ controlador procura que los jugadores actiien como
él considere oportuno en cada situaciéon y argumento. La
mayoria de sus aventuras presentan un modo “correcto”
de proceder, y los jugadores son premiados si lo encuen-
tran, pero también se les penaliza si no es asi. Este estilo
de juego suele anteponer las necesidades de la historia a
las reglas.

Un DJ controlador que sepa guiar a sus jugadores sin res-
tringir su libertad de elecciéon ni su diversion puede crear
las historias y los momentos dramaticos memorables que
tanto apasionan a los jugadores aficionados a la interpre-
tacion. Este tipo de partidas suele presentar un estilo muy
marcado que las diferencia de otras campafias menos en-
volventes, y se presta a la recreacion de escenas intensas
sacadas de peliculas y otras obras de ficcion. Una batalla
heroica por la defensa de un puente, la redencién de vi-
llanos malvados, el martirio que inspira a los camaradas
y la derrota de enemigos aparentemente invencibles a ma-
nos de los héroes mas insospechados son escenarios mas
plausibles en las partidas dirigidas por un D] que deje caer
sutiles pistas y consejos por el bien de la historia.

El lado negativo de este estilo es que un DJ controlador
puede acabar agobiando a sus jugadores si estos sélo quie-
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ren pasarlo bien. La parcialidad de un D] controlador es
mucho mas evidente y puede influir en las reacciones a los
actos de los PJ. Los malos D] penalizan a los jugadores por
comportamientos perfectamente razonables cuando no en-
cajan en sus planes, y en general tratan de encauzarlos por
un camino concreto, tanto si les gusta como si no.

CONOCE A TU GRUPO

Para crear un mundo que divierta a todos tus jugadores,
primero tendras que conocerlos bien. Comprender cémo
pueden reaccionar a determinadas situaciones, qué tipo de
partidas son sus favoritas y de qué forma interacttian entre
ellos te permitird adaptar el mundo de juego y sus retos
para satisfacer sus expectativas, enfrentandolos a enemi-
gos a los que deseen vencer y causas que aspiren a defen-
der. Si esto te suena a terapia, no te falta razén; conocer
a los jugadores lo bastante como para saber predecir sus
reacciones y disefiar aventuras que apelen a sus gustos es
la funcién mas dificil y a la vez mds importante del DJ. Si
conoces bien a tus jugadores, todo lo demas te resultara
mas facil.

No existen trucos para conocer mejor a un grupo de ju-
gadores. Aunque ciertos perfiles abundan mas que otros,
cada jugador es un mundo con sus propias peculiaridades
y manias. Debes pasar algo de tiempo con ellos para fami-
liarizarte con sus preferencias, lo que no te sirve de mucho
al comienzo de la primera campafia. Lo mejor es empezar
con partidas de argumentos y topicos algo trillados (hechi-
ceros malignos, ciudades en peligro, aliados que parecen
dispuestos a ayudar desinteresadamente a los personajes).
Reserva las tramas mas complejas para cuando conozcas
mejor a los jugadores. También puede serte til participar
con ellos en actividades sociales diferentes, como por ejem-
plo ver peliculas juntos o quedar para comer alguna vez.

JUGADORES PROBLEMATICOS

En esta seccién se describen distintos tipos de jugadores pro-
blematicos (los demas son por definicién mucho maés faciles
de manejar). Los jugadores problematicos suelen encajar en
alguna de las siguientes categorias, y estos consejos pueden
ayudarte a tratar con los mas discolos, si bien no son mas que
un punto de partida. La mayoria de los jugadores presentan
una variada combinacién de estilos de juego. Por ejemplo, un
jugador podria ser un abogado de las reglas si comparte mesa
con un actor del método, y luego comportarse como un moti-
vador si juega en un grupo de mata-matas. Puede que nece-
sites probar distintas soluciones antes de encontrar una que
funcione con un jugador concreto.

Si algun jugador estd causando problemas, debes discutir
el asunto con él. No penalices a un jugador que interpreta
a un PJ conflictivo si traslada esta actitud fuera de la in-
terpretacion de sus personajes; este tipo de problemas se
solucionan hablando, en privado si fuera menester, o entre
todos sila dindmica de grupo se presta a ello. Ningtn juga-
dor deberia sentirse presionado por los demads, pero a ve-
ces el grupo tiene que discutir sus problemas en conjunto.

Evita coartar o intimidar a un jugador. Fuera del mundo
de juego no tienes ninguna autoridad sobre ellos. Dialogar
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con los jugadores conflictivos es tarea tuya porque eres ba-
sicamente el anfitrién de la partida. Si el problema persiste,
haz que participe todo el grupo en la bisqueda de una so-
lucion. No hay que mentir, menospreciar ni ignorar a na-
die, pero si un jugador estd causando problemas el grupo
debe dirigirse a él de forma directa y con madurez. Cam-
biar la fecha de una partida y no informar de ello al jugador
problemaético puede parecer la solucién mas sencilla, pero
a la larga esto causard resentimientos y mds problemas.
Algunas personas no congenian, y debéis ser lo bastante
maduros como para admitir esta verdad y seguir cada uno
por vuestro lado.

También es aconsejable comprobar si ti entras dentro de al-
guna de estas categorias. Ser consciente de tus propias ten-
dencias y preferencias puede ayudarte a identificar posibles
conflictos con otros tipos de jugadores incluso antes de que
se produzcan. Un DJ que disfruta jugando partidas de mata-
mata no tardara en darse cuenta de que un actor del método
no se sentird satisfecho con su campafia a menos que incluya
abundantes oportunidades para la interpretacion. El buen DJ
siempre halla un modo de complacer a todos sus jugadores sin
sacrificar por ello su propio estilo de juego.

EL PROVOCADOR

El provocador disfruta molestando a los demds jugadores
y al DJ. Por suerte, son muy poco habituales. Si resulta que
hay uno de estos en el grupo, se impone una charla con
educacioén, pero con firmeza. Si puedes convencerlo de que
no siga incordiando a los demas jugadores, permite que se
quede. En caso contrario, el grupo entero deberia invitarle
ano volver mas.

EL MATA—MATA

Aljugador mata-mata sélo le interesa el exterminio. Su for-
ma de enfocar los retos consiste en determinar a quién hay
que matar y cudl es el mejor modo de hacerlo. Los encuen-
tros de interpretacién y de exploracién suelen aburrirle. El
lado positivo es que estos jugadores disfrutan con uno de
los elementos que no suele faltar en ninguna partida (los
combates), y por tanto es facil complacerle. Lo malo es que
todo lo demés hace que pierda el interés y se dedique a
distraer a los demas jugadores o a quejarse de todo lo que
postergue la llegada del préximo combate.

A veces se puede captar la atencion de un jugador mata-
mata en secuencias que no son de combate si descubres qué
es lo més importante para él y para su personaje. Una con-
versacion directa y sincera entre el DJ y el jugador sobre el
tipo de eventos que mads le interesen (aparte de los comba-
tes) puede ser muy fructifera, como también lo es apelar a
la historia de su personaje o hacer que los PNJ comenten lo
formidable que es su personaje como guerrero. Si ves que
este tipo de interacciones motivan al jugador, intenta hacer
que un enemigo entable un duelo verbal con él mientras
combaten.

Pero en definitiva, si el combate es lo tinico que aviva el
interés del jugador, basta con incluir bastantes en la aven-
tura. La mayorfa de los jugadores entienden que el juego
lo tienen que disfrutar todos, asi que intercalar encuentros |
de combate con otros tipos de encuentros suele evitar que




el mata-mata cause problemas y mantiene su interés lo su-
ficiente como para no perder contacto con la campania. Eso
si, no esperes que negocie con PN]J, resuelva enigmas o se
involucre en un romance a menos que al jugador le interese
hacerlo. Animale a interpretar a su personaje, pero no le
obligues a ello.

EL AGREGADO

El agregado no esta demasiado interesado en el juego; sim-
plemente quiere pasar el rato con otras personas. Normal-
mente es el amigo o la pareja de otro jugador. Mientras no
cause problemas, lo mejor suele ser pasar de él (o de ella).

De vez en cuando puedes intentar que se implique un poco
mas en la partida, pero si no tienes éxito en tu empefio, no
te molestes en insistir. Habla con él de vez en cuando para
asegurarte de que no es un jugador mueble que preferiria
participar mas en el juego; quitando esto, no hay mucho que
puedas hacer con él. Los juegos de rol no son para todo el
mundo, y algunas personas estdn dispuestas a jugar por con-
veniencia, pero no desean implicarse mas de la cuenta. No
hay necesidad de malgastar tiempo y esfuerzo intentando
adaptar la campania para captar el interés de estos jugadores,
ya que sencillamente no suelen estar interesados.

EL ACTOR DEL METODO

Lo que motiva al actor del método es la interpretacion de su
personaje a niveles casi teatrales. Insistira en representar todas
las acciones de su PJ, convertira los didlogos mds rutinarios
en una actuacion y seguira metido en la piel de su personaje
aunque sea el dnico de la mesa. Si no esta causando proble-
mas, deja que se dé el gusto; a fin de cuentas se estd metiendo
en el papel, y eso puede afiadir sabor y detalle al juego. Pero a
veces los actores del método se pasan de la raya. Por ejemplo,
si alguien pregunta quién quiere pizza, y el jugador responde
como lo haria su personaje, inquiriendo qué es esa cosa que él
llama “pizza”, es sefal de que ha ido demasiado lejos. Lo mis-
mo ocurre si no esta dispuesto a saltarse un viaje de diez dias
sin incidentes a través del bosque porque “su personaje quiere
discutir algo importante”.

A veces podras tocarle la fibra sensible exponiendo la si-
tuaciéon como si fuera una pelicula o un capitulo de alguna
serie. En vez de declarar que no tienes intencién de inter-
pretar el viaje, dile que hay un cambio de escena y un salto
de diez dias con su correspondiente técnica cinematogra-
fica de transiciéon. Explicale que los eventos menos impor-
tantes no s6lo han de omitirse para iniciar un combate, sino
también para pasar cuanto antes a las escenas de mayor
carga dramatica. Si el jugador se dedica a interpretarlo
todo, es posible que debas limitar el tiempo que dedique a
una sola accién. Estd muy bien describir el modo en que un
duelista desenvaina su espada ropera con una vistosa flori-
tura, pero tampoco hay que pegarse dos minutos entrando
en los detalles mas nimios de una simple estocada que ni
siquiera es una proeza de combate y que por tanto tiene
posibilidades de fracasar.

EL MOTIVADOR

El motivador s6lo quiere que se hagan cosas, y quiere que
se hagan ya. En tanto que los PJ estén actuando con un pro-
posito definido, el motivador estara contento; pero perder
el tiempo con tareas secundarias, descansos y bromas le
molesta sobremanera. Algunos se limitan a mantener ac-
tivos a los PJ, pero otros exhortan continuamente a los de-
mas jugadores (e incluso al DJ) a centrarse en el juego. Esto
puede venir muy bien si el grupo se aparta demasiado de
la trama central de una partida (o si desvia su atenciéon del
juego en general). Pero si se ponen pesados, los motiva-
dores suelen tener problemas con otros jugadores que los
consideren unos pelmazos.

Para lidiar con un motivador irritante, puedes programar
descansos de antemano, tanto para los personajes como
para los jugadores. Si el D] declara su intenciéon de que el
grupo de PJ pase el invierno en una ciudad, el motivador
no sentira la necesidad de urgir a los demas. Si los jugado-
res deciden empezar a jugar una hora después de haberse
reunido, y el DJ anuncia pausas a intervalos regulares, es
posible que el motivador se dé por satisfecho. A falta de
esta solucion, asegurate de que no moleste a los demas ju-
gadores y pidele que mantenga la compostura y sea educa-
do cuando se dirija a ellos.

EL ABOGADO DE LAS REGLAS

El temido abogado de las reglas (una variante del popu-
lar culoduro) es uno de los jugadores problematicos mas
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comunes. Utiliza las reglas del juego como arma para fus-
tigar a los demas jugadores, incluso al propio DJ. Abusa
de los vacios legales, los explota al disefiar sus personajes
y no duda en corregir a los demds cuando cometen algin
error. Suele citar interpretaciones “oficiales” y manuales
para justificar su comportamiento, y rebate todas las deci-
siones sobre reglas con las que no esta de acuerdo.

Contar con un jugador familiarizado con las reglas de Dra-
gon Age puede resultar de gran utilidad si te ayuda a en-
contrar las reglas que buscas o incluso responde pregun-
tas bésicas de los deméds jugadores sobre el sistema para
ahorrarte tiempo. El problema esta en los que pierden el
tiempo discutiendo, abusan de las reglas para salirse con
la suya por poco razonable que sea su postura, o arruinan
el ambiente poniendo en duda los conocimientos de los de-
mas jugadores sobre las reglas.

La motivaciéon de un abogado de las reglas suele ser la im-
parcialidad. Si ha participado en alguna partida en la que
el DJ haya favorecido a uno o dos jugadores, el abogado
de las reglas podria exigir una aplicacion similar de las
mismas para garantizar que todos reciben un trato justo. Si
éste es el caso, el primer paso para evitar que cause proble-
mas consiste en asegurarse de que todos los jugadores son
tratados de forma equitativa.

Otros abogados de las reglas consideran que el dominio
de las mismas es un medio para competir con el DJ. Este
tipo de jugadores sefialardn tus errores en un intento por
anotarse puntos de cara a los demds y controlar el flujo de
la campania. Una partida de rol es un esfuerzo cooperati-
vo que requiere de tu colaboracién con los jugadores, pero
como arbitro tienes la dltima palabra en lo referente a la
aplicacion de las reglas. Si uno de estos jugadores intenta
controlar esta faceta tuya, toma medidas para dejar clara tu
autoridad sin resultar grosero ni despético.

El mejor modo de hacerlo consiste en establecer reglas para
solucionar cualquier posible desacuerdo antes de que se
produzcan. Informa a los jugadores de que vas a dirigir la
partida siguiendo las reglas, pero sin supeditarte a ellas.
Las decisiones han de tomarse rdpidamente para no rom-
per el ritmo del juego. Si alguien no esta de acuerdo con
alguna regla, concédele un momento para que explique su
objecion. Si crees que tiene razén, no dudes en dar marcha
atrds y cambiar una decisién previa; pero si atin opinas lo
mismo, da la discusién por zanjada y expresa tu intencién
de analizar la situacién mas detenidamente cuando la par-
tida haya terminado. Si luego decides hacer caso de la indi-
cacién del jugador, comunicaselo a todos ellos al comienzo
de la préxima partida.

Si el abogado de las reglas sigue dandote la tabarra, estas
en tu derecho de insistir en que todas las quejas sobre tu
aplicacion de las reglas han de posponerse hasta después
de la partida, cuando poddis discutir tranquilamente so-
bre ellas sin hacer esperar a los demas. Permitele que anote
sus quejas y preguntas, que ya las comentaréis en vuestro
tiempo libre.

EL PROTAGONISTA

Un jugador protagonista siempre quiere hacerlo todo él. A
menudo pretenderd controlar mas de un personaje, o inter-
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pretar a un PJ que destaque respecto a los demas en algtan
aspecto. Estos jugadores desean ser el centro de atencién,
tanto ellos como sus personajes. A veces resultan utiles
porque suelen emocionarse e implicarse mucho en las cam-
pafias, y este entusiasmo puede afectar de forma positiva a
los demas jugadores. Pero si “chupan demasiada camara”
pueden suponer un problema, ya que impiden que los de-
mas se diviertan tanto como deberian.

Lo tnico que se puede hacer para evitar que este tipo de
jugadores cause problemas es hablar con ellos. Si es necesa-
rio puedes disefiar cuidadosamente las tramas de tus aven-
turas para que se centren en los personajes de los demads
jugadores, pero para que esto sea justo tendras que darle
también al protagonista sus cinco minutos de gloria. Tam-
bién seria aconsejable comprobar si a los demas jugadores
les molesta la actitud del protagonista; por ejemplo, quiza a
un grupo de mata-matas o jugadores mueble no les impor-
te que el protagonista sea el que hable siempre.

EL MUEBLE

Un jugador mueble es lo opuesto al protagonista. Partici-
pa poco o nada en el juego, apenas habla y siempre deja
que los demés lo planeen todo. Los muebles sélo causan
problemas si ralentizan el ritmo de la partida negdndose a
responder preguntas, a hacer tiradas de iniciativa o incluso
a resolver sus propios turnos. Lo mas frustrante de estos
jugadores es que a menudo afirman pasarselo en grande
jugando a la campafa pese a no estar haciendo practica-
mente nada.

Si descubres la causa del silencio de un jugador mueble,
es muy probable que logres que participe de forma activa.
Algunos sencillamente no conocen bien las reglas del juego
(sobre todo si utilizais variantes alternativas), en cuyo caso
podéis designar a otro jugador para que ayude al mueble
a planificar sus acciones y responder a tus planteamientos
(una estupenda aplicacién de los talentos de un abogado
de las reglas). Otros jugadores de esta misma categoria s6lo
necesitan tiempo para sentirse comodos con la campafa o
con el grupo de jugadores; algunos ni siquiera llegan a in-
tegrarse. De vez en cuando puedes cerciorarte de que el
jugador mueble no opine que a la campana le falta algo; y si
eso no funciona, simplemente déjalo estar y limitate a ase-
gurarte de que su desidia no afecte al ritmo de la partida.

CONFLICTOS DE SUPOSICIONES

Uno de los mayores riesgos a los que se enfrenta el DJ es el
conflicto de suposiciones. Esto ocurre cuando un jugador y ta
dais por supuestas cosas distintas. Por ejemplo, imaginemos
que el D] informa a un jugador de que su personaje esta siendo
amenazado por cinco tipos de aspecto fiero. El jugador podria
asumir que se trata de rufianes desarmados, atribuyendo el
calificativo “fiero” a su cara de pocos amigos. Sin embargo,
el DJ se referia a que son hombres peligrosos, y de hecho se
los imagina equipados con armaduras y armados hasta los
dientes. Ni el jugador ni el DJ caen en la cuenta de que se ha
producido un error de comunicacién entre ellos, y a causa de
esto la reaccion del jugador podria sorprender al D] y dar paso
a una situacion no deseada.




La razén de que estos conflictos de suposiciones sean tan
peligrosos se debe a que no suelen reconocerse como tales
hasta que ya es tarde. Hay veces que ni siquiera llegan a su-
perarse, para consternacion de ambas partes. En el ejemplo
anterior, si el encuentro no se salda con un combate, el ju-
gador podria marcharse sin saber que ha evaluado errénea-
mente a sus adversarios. Si mas tarde descubriese que esos
hombres forman parte de una banda numerosa que tiene
aterrorizado a todo el pueblo, quiza siga viéndolos como
vulgares matones desarmados. Convencido de que es una
lucha que pueden ganar, el jugador podria persuadir a sus
compafieros de aventuras para atacar la fortaleza de los ma-
leantes. El grupo planifica su estrategia y prepara el terreno
durante tres partidas enteras antes de iniciar su ofensiva,
para luego encontrarse cara a cara con una horda de gue-
rreros con armaduras pesadas. El jugador pondria el grito
en el cielo, y el DJ le responderia afirmando que no sabe de
qué se extrafa, que los rufianes siempre habian estado muy
bien equipados. El jugador sentira que el DJ ha alterado la
realidad del juego a su conveniencia, y el D] creerd que el
jugador ni siquiera estaba prestando atencion.

Los conflictos de suposiciones también pueden producirse a
mayor escala. Si el DJ dice planear una campafia de “espada
y brujeria”, quizé los jugadores visualicen partidas con pro-
fusion de hechiceros y crean que podran encontrar un mago
en cualquier pueblo para disponer de sus servicios mégicos.
Pero si el DJ tiene en mente una ambientacion mas clasica,
podria decidir que los hechiceros escaseen y la mayoria sean
pura maldad. Los jugadores que hayan creado sus persona-
jes bajo la suposiciéon de que van a toparse con muchos hechi-
ceros podrian no darse cuenta hasta varias partidas después,
y quiza se sorprendan o incluso se molesten al no encontrar
practicantes de magia en ningtn pueblo.

No existe ningtin método infalible para evitar los conflictos
de suposiciones. Procura dar todos los ejemplos que pue-
das y asegurate de que todos los comprenden. También es
positivo asumir que estas cosas pasan y mostrar pacien-
cia con los jugadores que se equivoquen al interpretar tus
palabras. El ocasional conflicto puede solucionarse permi-
tiendo al jugador rectificar sus acciones si se ha producido
un equivoco razonable. Si no entrafia un problema grave,
incluso puedes alterar la realidad del juego para adecuarla
a la suposicion errénea del jugador (sobre todo si eres el
primero en darte cuenta de que se ha producido, asi evi-
tas el mal rato). Pero si este tipo de conflictos se vuelven
demasiado habituales, busca el modo de expresarte con
mas claridad, quizd empleando ilustraciones, repartiendo
ayudas de juego, describiendo las cosas de distinta forma
o presentando al principio de cada partida un resumen de
todo lo ocurrido a lo largo de la camparia.

PLANIFICAR
CAMPANAS

| campafia es una serie de aventuras. De este modo, una
campana de Dragon Age es como una aventura de mayor

envergadura, y por tanto se le pueden aplicar gran parte de
los consejos ofrecidos para el disefio de aventuras.

Dragon Age parte de la premisa de que tu campafia estara
ambientada durante la mds reciente Ruina que se cierne
sobre Thedas. En la coyuntura descrita en la Caja Basica,
la Ruina estd empezando. La mayoria de los habitantes de
Thedas ni siquiera creen que esté ocurriendo, pero hay se-
fales por doquier. Lo méas probable es que los PJ estén en-
tre los primeros en descubrir que la Ruina es una amenaza
muy real. En futuras publicaciones se pondran de mani-
fiesto los estragos causados por la Ruina, y el verdadero
desafio para los héroes serd sobrevivir a un enemigo como
no se ha visto desde hace generaciones.

El arco argumental de la Ruina es el hilo que conectara to-
das las aventuras publicadas para el juego de rol de Dragon
Age. Habiendo dicho esto, ta eres el D] y puedes optar por
ambientar tu campafia en una época distinta, o quiza cen-
trarte en otro tema. Por ejemplo, podrias idear una cam-
pafia en la que los PJ sean rebeldes y luchen para liberar
Ferelden de la opresion orlesiana en los dias anteriores al
reinado de Maric. O tal vez todos los PJ sean elfos y bus-
quen un nuevo hogar para su raza. Tt eres el artifice de
la campana, y en las paginas siguientes encontrards varios
consejos sobre como crearla.

FANTASIA OSCURA

Antes de entrar en detalles concretos sobre la planificacién
de campafas, dediquemos unos instantes a hablar sobre
la fantasia oscura. Es probable que hayas visto anunciado
Dragon Age como un “juego de rol de fantasia oscura”, y tal
vez te preguntes en qué consiste exactamente. A continua-
cion te ofrecemos un breve resumen de este concepto y de
coémo constituye las bases del juego. Como DJ eres libre de
modificar el tono para hacer hincapié en algunos aspectos e
ignorar otros, pero lo que sigue es nuestra visién de Dragon
Age como un mundo de fantasia oscura.

NADA DE UNICORNIOS NI ARCO IRIS

Hay muchas ambientaciones de fantasia pobladas por elfos
que cabalgan unicornios, caballeros que surcan los cielos
a lomos de pegasos, y reyes sabios de buen corazén que
siempre obran en beneficio de sus pueblos. Thedas no es
asi. En Dragon Age los elfos estan oprimidos y explotados,
todos temen y desconfian de los magos, y hasta los legen-
darios guardas grises ocultan siniestros secretos. Las Rui-
nas, los grandes males que amenazan con destruir Thedas,
son consecuencia directa del orgullo desmedido de los hu-
manos, y no el plan maestro de un tirano de opereta. Y la
maldad, dado que proviene del corazén de los hombres (y
de los elfos, y de los enanos), puede mantenerse a raya,
pero nunca derrotarse definitivamente.

LA VIDA NO ES JUSTA

Thedas es un lugar injusto, y ése al que hoy llamas amigo
podria traicionarte mafiana por una misera moneda de oro.
Los PJ deben buscar su propio camino en el mundo sin de-
jar de vigilarse las espaldas. Al principio no son nadie, sim-
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ples aspirantes a aventureros con pocas posesiones y ain
menos méritos. Puede que encuentren aliados fiables, pero
no podrdn confiar en que nadie haga lo correcto; ese come-
tido es suyo, si es que deciden aceptarlo. Tanto t como
los jugadores debéis ser conscientes de que los personajes
de Dragon Age pueden morir, y de hecho lo haran. Los P]
podrian verse envueltos en situaciones que escapan a sus
capacidades. A veces sus enemigos los aventajaran, y en
estos casos se veran obligados a huir para luchar otro dia.
No deben asumir que el universo cuidara de ellos; han de
valerse por si mismos.

TODA ACCION TIENE CONSECUENCIAS

Una campana de Dragon Age plantea numerosas decisio-
nes, algunas importantes y otras mas modestas. Pero todas
ellas tendran repercusiones, en especial las de indole mo-
ral. Y cuando ninguna opcién parece buena es cuando mas
importancia cobra la decisién. Los PJ de Dragon Age gozan
de libre albedrio, pero deben estar preparados para enfren-
tarse a las consecuencias de sus actos. Los finales felices
escasean; el triunfo de hoy podria sembrar la simiente de la
crisis del manana.

EL MAL SE OCULTA TRAS UNA SONRISA

Los engendros tenebrosos son una amenaza evidente, pero
no son los tinicos seres malignos de Thedas. Nobles conspi-
radores, mercaderes corruptos y astutos bandidos pueden
resultar tan peligrosos como un ogro. Y en ocasiones los
mejor vestidos, los que hablan con lengua meliflua, son los
peores villanos de todos. La lujuria, la avaricia y la sed de
poder empuja a muchos a terribles actos de infamia, y la
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violencia es una herramienta demasiado comiin aun en las
tierras mas civilizadas.

ADALIDES DE LA ESPERANZA

El mundo parece engullido por las tinieblas y la corrup-
cién, mas pese a ello hay esperanza para Thedas. Pues atn
hay gente buena, hombres y mujeres que saben ver mas
alla de sus propios deseos y necesidades. Los PJ] pueden
llegar a ser héroes, y su camino a la leyenda es precisamen-
te el tema central de una campana de Dragon Age. En de-
terminados momentos histéricos han surgido adalides de
la esperanza para derrotar a las fuerzas del mal, al menos
por un tiempo. Ese es el papel de los PJ en una campatia de
fantasia oscura.

CONSULTA A

LOS JUGADORES

Lo primero que tienes que hacer a la hora de planificar una
campafa de Dragon Age es hablar con los jugadores para ver
qué clase de aventuras les interesan. Serfa buena idea probar
antes el juego (podéis aprovechar para jugar la aventura que

se incluye en esta caja), y si os gusta, comentad cémo os gusta-
ria continuar con las aventuras del grupo.

;Qué tipo de cosas interesan a los jugadores? ;Qué lugares de
Thedas les gustaria explorar? ;Adénde esperan llegar con sus
personajes? Las respuestas a este tipo de preguntas te serviran
como guia para crear campafias a medida para los jugadores,
mas apropiadas si cabe que las aventuras oficiales. Fsta es una
de las grandes ventajas de los juegos de rol como Dragon Age; no
dejes pasar la oportunidad de aprovecharla.




UN REPARTO HERQOICO

Como hacen los directores de cine, te interesa que los pape-
les protagonistas para tu camparfia de Dragon Age estén bien
adjudicados. Para ello has de saber qué clase de personajes
desean interpretar los jugadores, asi podras basarte en ellos
a la hora de disefiar los distintos elementos de la campaiia.

Por ejemplo, si un jugador esta especialmente interesado
en la cultura de los elfos dalishanos y quiere llevar a un
miembro de esta raza, sabras que puedes incluir aspectos
de los Valles en tus partidas, plantear historias sobre sus
conflictos, crear contraste presentando dalishanos con dis-
tintas ideologias o adversarios no élficos, cosas asi. Si otro
jugador quiere interpretar a un mago interesado en los
misterios del Velo, ya tienes otro concepto que explotar.
Y asi con todos.

Este proceso también puede ser cooperativo. Cuando de-
finas el arco argumental de la campana (ver el epigrafe
siguiente), puedes afnadir conceptos de personajes especi-
ficos, como por ejemplo una historia que gire en torno al
joven heredero de unas tierras. Aunque puedes utilizarlo
como PNJ, no estaria de més preguntar a los jugadores si
alguno quiere asumir este papel y crear un personaje para
desempenarlo. De este modo la campana adquiere tintes
mas personales, ya que el jugador tiene una motivacién
para implicarse en ella.

Como se menciona en el Manual del Jugador, dedicar una se-
sién a crear los personajes es un buen modo de dar los pri-
meros pasos en el juego. Asi todos tendran ocasion de hablar
contigo (y entre si) sobre sus personajes a medida que los
van creando. También facilita a los jugadores la concepcién
de objetivos y vinculos para sus personajes, y esto a su vez te
proporcionara mas informacién sobre los protagonistas de la
historia, los PJ. Te vendra muy bien cuando estés disefiando
aventuras y buscando arcos argumentales.

IDEA EL ARCO ARGUMENTAL

Cuando te hayas hecho una idea de lo que te interesa a ti y
a tus jugadores, piensa en cudl podria ser el arco argumen-
tal de la campana, es decir, la trama global que la define.
¢(Trata sobre la lucha contra la oscuridad que se cierne sobre
Thedas? ;Narra la historia de los héroes y su basqueda de
un antiguo artefacto para someter a un archidemonio? ;Pre-
tende ser un relato de ambiciones politicas y disputas por el
trono, de la batalla por el poder y la supremacia?

Procura resumir el argumento general en uno o dos parrafos.
Aqui tienes un ejemplo: “Los héroes se ven atrapados en la red
de ambiciones politicas de un prometedor caudillo militar, se
convierten en sus lugartenientes de confianza y tendran que
elegir entre respaldar sus planes para unificar las tierras circun-
dantes bajo su estandarte con objeto de luchar contra las fuerzas
| de las tinieblas, o bien oponerse a su ambicién y prestar su apo-
yo a otro candidato. ;Quiza a uno de ellos?”.

DA FORMA A LA CAMPANA

Una vez que tengas definido el arco argumental de la cam-
pafia, desglésalo en aventuras individuales, partes sueltas
que duren mas o menos lo que una partida. En principio
vas a necesitar material para dirigir entre ocho y diez parti-
das, suficientes para que los PJ] completen todos los niveles
presentados en esta Caja Bésica; pero una campafia puede
durar mucho més, y en futuras publicaciones se incluiran
niveles adicionales para prolongarla.

Las primeras aventuras de una campafna deben prodigar-
se en detalles y motivaciones para involucrar a los perso-
najes. Al principio los PJ todavia estan desarrollando sus
personalidades e historias. No son grandes héroes; los ju-
gadores buscaran la ocasion de estrenarse y probaran todo
tipo de cosas para tomarle la medida a la ambientacién y
familiarizarse con las reglas. Lo suyo es ofrecerles varie-
dad y plantearles diferentes encuentros para comprobar
con cuéles se divierten més y se obtienen mejores resul-
tados. Hasta puede que esto te anime a modificar otras
partes de la campana.

Cuando tengas perfilada al menos la parte introductoria
de la campafia, ya puedes empezar a disenar la primera
aventura con mas detalle (para mas informacién, consulta
la seccion CREAR AVENTURAS). Muchos DJ prefieren dirigir
aventuras publicadas porque asi se ahorran mucho tiempo
y preparativos. Aun asi, merece la pena dedicarles un poco
de esfuerzo para adaptarlas a campafias y grupos distintos.
Cambiando o afiadiendo un par de detalles, la aventura en-
cajara a la perfeccion en tu campana y los PJ del grupo no
desentonaran en ella.

ESBOZA UN FINAL

Una campana de Dragon Age puede durar bastante, pero
aunque se extienda a lo largo de muchas partidas, hasta
las mejores historias tienen un final. Es recomendable tener
al menos una idea general de cémo puede acabar el arco
argumental de la campafia, asi podras orientarla hacia el
desenlace si ves que los personajes estan llegando al final
de su periplo, o si los jugadores empiezan a impacientarse
y quieren dejar la historia cerrada en vez de hacer un parén
de duracion indefinida.

Pero no te ofusques con un tnico final para la campania, ya
que las cosas podrian cambiar a lo largo de la misma. Una
de las mejores cualidades de los juegos de rol es que son un
proceso de creatividad comun: en vez de representar una
historia predefinida, los jugadores y tt estais creando una his-
toria sobre sus personajes, y seréis vosotros quienes decidais
cuando ha tocado a su fin. A veces la historia tomara rumbos
inesperados, asi que debes mostrarte flexible y abierto a la
posibilidad de llegar a distintos finales y desenlaces.

Cabe destacar ademas que el final de una campafia no
tiene por qué suponer el fin de las andanzas de los PJ.
Siempre se puede iniciar una nueva campana de Dragon
Age con los mismos héroes, narrando otras aventuras con
tematicas y arcos argumentales totalmente nuevos. Todo
esto se tratard con mayor detalle en futuras publicaciones
con la inclusién de niveles avanzados para los héroes mas
experimentados.
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CONSEJOS PARA EL D}

Aqui tienes algunos consejos generales sobre lo que debes y
lo que no debes hacer cuando ejerzas como Director de Juego
de Dragon Age.

LO QUE DEBES HACER..

ANTICIPATE

Toémate el tiempo necesario para preparar los materiales
de cada aventura, como los que se describen en la seccién
Gestion de informacién. Utiliza un diario de campana y
toma notas durante las partidas para transcribirlas luego
al diario. Apunta todas las recompensas y mejoras de los
personajes. Cuanto mejor prepares y organices esta infor-
macion, mas facil te resultara dirigir a buen ritmo sin pa-
rarte a revolver papeles o buscar datos que deberias tener
a mano.

DESCRIBELO TODO

Tu labor es reproducir una imagen mental del mundo y
de la historia para los jugadores, y animarlos a que ellos
hagan lo mismo. La imaginacién ofrece los mejores “gra-
ficos” del mundo, jpero sélo si la ejercitas! Emplea un len-
guaje vivido y describelo todo de forma clara y evocadora,
pero sin perder demasiado tiempo en detalles sin impor-
tancia.

DESAFIA A LOS JUGADORES

Debes proponer a los PJ] encuentros desafiantes que estén
a la altura de sus posibilidades, pero también has de plan-
tear retos a los jugadores brindandoles oportunidades para
conspirar, interactuar con PNJ, resolver enigmas, investi-
gar misterios y cosas de este tipo. Aviva su interés para
que intenten ir un paso por delante, esforzandose por ave-
riguar qué sucedera a continuacién o cémo sortear el ulti-
mo obstaculo que hayas puesto en su camino.

SE FLEXIBLE

No hay forma de saber qué sucederd cuando los jugadores
se involucren en tu trama y escojan sus propios caminos.
Tienes que estar preparado y dispuesto a improvisar y cam-
biar tus planes sobre la marcha si te topas con una idea o
decision inesperada. Procura no obligar a los jugadores a
seguir la ruta que has establecido de antemano; es mejor
adaptarte a ellos y al rumbo que decidan tomar para sus
personajes, sin dejar de lanzarles desafios por el camino.

CENTRATE EN LOS P}

Los PJ son los héroes de tu relato, como los protagonistas
de una novela, pelicula o serie. Y como tales, todo gira en
torno a ellos: sus objetivos, sus problemas, su historia. Los
PNJ que controlas son personajes secundarios de su epope-
ya. La tinica funcién de los antagonistas y demas persona-
jes de reparto es la de poner de relieve las acciones de los
PJ, no eclipsarlos. La historia deberia tratar sobre los PJ, no
reducirlos a meros figurantes.

EL ARTE DE DIRIGIR PARTIDAS

LO QUE NO DEBES HACER..

Aunque los encuentros de combate y la accién son parte
fundamental de un juego de aventuras como es Dragon
Age, no todos los encuentros han de serlo, ni toda inte-
raccion tiene que culminar en uno, por mucho que ciertos
jugadores se afanen en que asi sea. Deja espacio para la
investigacion, la exploracién, la interaccién y ciertas tran-
siciones entre encuentros para descansar un poco de la ac-
cion y satisfacer a los jugadores que estén interesados en
otros aspectos del juego. Contempla la posibilidad de evi-
tar ciertos combates o resolver algunos problemas de otro
modo que no sea por la fuerza.

NO DISCUTAS

Tu obligacion es ejercer de arbitro del juego; no te pares
a discutir largo y tendido con los jugadores. Si surge al-
guna disputa sobre reglas o cualquier otro elemento del
juego, parate un momento a escuchar a ambas partes y lue-
go toma una decisién, pero asegurate de dejar claro que
si alguien tiene algtin problema con ella, debera esperar a
que termine la partida para discutirla. No permitas que la
partida se interrumpa por una discusién; no es justo para
los demas jugadores.

NO SEAS CRUEL

En tus manos estd someter a los personajes a mil suplicios e
interpretar a los villanos y monstruos méas malvados, pero
nunca debes hacerlo con crueldad. O lo que es lo mismo,
no seas injusto a la hora de idear retos, y desde luego no
te vanaglories ni disfrutes cuando un personaje fracase.
Tampoco debes explotar los problemas personales de un
jugador ni sacarlos a relucir durante la partida para mani-
pularlo, ni mucho menos para castigarlo. En resumen: eres
la maxima autoridad del juego, pero eso no te da derecho a
comportarte como un imbécil.

NO SEAS ABURRIDO

Los tnicos efectos especiales y visuales que puedes des-
plegar en tus partidas de Dragon Age son los que consigas
evocar en la imaginacion de los jugadores. Intenta ofre-
cerles descripciones ricas en detalles y mantén un tono de
emocioén que asegure un ritmo agil y divertido. No hables
por hablar ni puntualices cosas que no le interesan a nadie.
No pierdas el tiempo con minucias ni te desvies de la trama
con encuentros aburridos que nadie disfruta. Una de las
principales ventajas de los juegos de rol es tu capacidad
para editar y dirigir la historia; aprovéchala para generar
interés.

NO TE AGOBIES

Por daltimo, pero no menos importante, no debes olvidar
que se trata de un juego y que su propdsito es divertir. No
te preocupes demasiado por si estas haciéndolo bien o no;
lo importante es que todos estéis pasando un buen rato. Si
cometes un error, ponle remedio y piensa que la proxima
vez lo hards mejor. Si olvidas algo importante, invéntate
algo que te saque del apuro y continda la partida.




CAPITULO 2

COMO USAR' LAS REGILAS

Ahora que tienes una idea general del papel que ha de des-
empefiar el DJ en una partida, es hora de ofrecerte algunos
consejos practicos sobre como aplicar las reglas. Para empe-
zar deberias leerte el Manual del Jugador. En él se explica el
grueso del sistema de juego; presta especial atencion al Cari-
TULO 6: REGLAS DE JUEGO.

DOMINAR LAS
TIRADAS DE
ATRIBUTO

Como se indica en el Manual del Jugador, las tiradas de atri-
buto son la esencia del sistema de Dragon Age. La mayoria
de las tiradas que se hacen durante el juego son de atributo,
por lo que una de tus principales tareas como DJ es la de
resolverlas de forma imparcial sin frenar el curso de la aven-
tura. En lugar de proporcionarte un listado exhaustivo de ac-
ciones y modificadores para cada ocasion, Dragon Age pone
a tu disposicién un sistema sencillo pero sélido que podras
emplear como herramienta para dirigir tus partidas. Esto sig-
nifica que deberds valerte de tu buen juicio a menudo, pero
el sistema es lo bastante flexible para adaptarse con facilidad
a cualquier situacion.

En el CarituLo 6 del Manual del Jugador tienes un resumen ge-
neral del funcionamiento de las tiradas de atributo, pero vamos

a revisar los conceptos bésicos. Para una tirada de atributo se
usan tres dados de seis caras (abreviado 3d6). Dos de ellos de-
berian ser del mismo color, y el tercero de un color distinto; éste
altimo se conoce como dado dragén. Los tres dados se tiran a la
vez y sus resultados se suman siempre; luego se afiade un +2 a
esta suma si el personaje posee una concentracién aplicable. El
total es el resultado de la tirada de atributo.

TIRADA DE ATRIBUTO = 3D6 + ATRIBUTO + CONCENTRACION

El resultado de la tirada se compara con un ntiimero objetivo
(NO) fijo si se trata de una tirada basica, o con el resultado
de la tirada de otro personaje en el caso de una tirada enfren-
tada. Para superar una tirada basica, el resultado ha de ser
igual o superior al nimero objetivo; las tiradas enfrentadas
las gana el personaje con el resultado mas alto. El nimero
obtenido en el dado dragén puede utilizarse para determinar
el grado de éxito de la tarea, y también para desempatar en
tiradas enfrentadas.

A la hora de pedir una tirada de atributo, tienes que tomar
cuatro decisiones fundamentales como DJ:

*  ;Qué atributos y concentraciones se usan?

e ;Cuanto tiempo se tarda en realizar la tarea?
* ;Cuanto hay en juego?

e ;Cuales son las consecuencias del fracaso?

Vamos a analizar estas preguntas una por una.



<QUE ATRIBUTOS Y
CONCENTRACIONES SE USAN?

Cuando un personaje intenta hacer algo que tiene probabili-
dades de fracasar, debes pedirle una tirada de atributo. Las
tareas cotidianas o extremadamente sencillas (leer un letrero si
conoces el idioma, o caminar hasta una taberna) no requieren
tiradas. Pero cuando si son necesarias, el jugador debe des-
cribir la accién que va a intentar llevar a cabo su personaje.
Cuando lo haga, ta tendras que decidir el atributo y la con-
centracién que mejor se apliquen a la tarea. Por ejemplo, si un
personaje trata de echar una puerta abajo, le pedirias una tira-
da de Fuerza (Fortareza). Dado que s6lo hay ocho atributos,
escoger el mas adecuado deberia ser algo intuitivo. Recuerda
que sus definiciones son bastante generales.

Escoger una concentracién puede ser algo méas peliagudo. A
veces la eleccién es obvia; si un personaje trata de deslizarse
en silencio a través de un callejon, esté claro que has de pedir
una tirada de DEsTREZA (S1GILO). Pero habré ocasiones en las
que no resulte tan evidente, y de hecho puede darse el caso
de que ninguna concentraciéon parezca aplicable; de ser asi,
limitate a pedir una simple tirada de atributo. No obstante,
debes escuchar con atencion las sugerencias de los jugado-
res. Si consiguen darte una explicacién plausible del motivo
por el que una determinada concentracién deberia aplicarse
a una tirada, permite que la utilicen.

Otro importante detalle que debes recordar es que a veces
los personajes han de emplear atributos y concentraciones
distintos para una misma tirada enfrentada. Por ejemplo,
un mercader podria intentar persuadir a un aventurero
para que se gaste mds dinero de la cuenta en un escudo
nuevo. El mercader haria una tirada de ComuNIcAcION (NE-
GOCIACION), mientras que el aventurero realizaria otra de
VOLUNTAD (DI1scIPLINA).

En circunstancias normales, cualquier personaje puede rea-
lizar una tirada de atributo. No obstante, algunas requieren
ciertos conocimientos o habilidades especializadas. Si la si-
tuacion lo justifica, puedes exigir una concentracién especifi-
ca como requisito indispensable para poder intentar siquiera
la tirada. Asi, podrias pedir una tirada de Astucia (SABER
ARCANO REQUERIDO), y todo personaje que no posea esta con-
centracién fallara la tirada de forma automatica.

SCUANTO TIEMPO SE TARDA EN
REALIZAR LA TAREA?

Una tirada de atributo puede representar meros segundos,
horas o incluso varios dias de actividad, dependiendo de lo
que el personaje esté intentando conseguir. Durante el tiem-
po narrativo, los incrementos tienden a ser mayores. Si los PJ
se dedican a preguntar a los lugarefios sobre el paradero de
un villano al que estan siguiendo la pista, podrias decidir que
cada tirada equivale a una hora de paseos y conversaciones
con distintas personas. Sin embargo, el paso del tiempo re-
viste especial importancia en el tiempo de accion. Recuerda
que cada asalto equivale a 15 segundos de actividad, y que en
ese periodo de tiempo un personaje puede realizar una accién
mayor y otra menor, o bien dos acciones menores. Si tienes
que decidir la duracion de una tarea en tiempo de accion, ex-
présala utilizando estos tipos de acciones. Una tarea compleja
podria requerir una accién mayor y otra menor, o dos de cada
si la actividad se prolonga durante dos asaltos.

COMO USAR LAS REGLAS

Por ultimo, ciertas tiradas de atributos son reacciones. Mu-
chos hechizos, por ejemplo, requieren que sus objetivos ha-
gan una tirada para intentar resistir sus efectos. Estas tiradas
no consumen tiempo, ya que normalmente se realizan fuera
del turno del personaje que las lleva a cabo.

SCUANTO HAY EN JUEGO?

;Qué ocurre exactamente si el personaje supera la tirada?
Eso es lo que hay en juego. Las consecuencias suelen ser ob-
vias; si el personaje intentaba cruzar una sima de un salto,
superar la tirada le permitira llegar sano y salvo al otro lado.
Lo mas facil es interpretar la mayoria de las tiradas desde
un punto de vista binario: o se tiene éxito, o se fracasa. Sin
embargo, a veces se requieren distintos matices intermedios;
aqui es donde entra en juego el dado dragon. Puedes utili-
zar el resultado obtenido en él para determinar el grado de
éxito del personaje en la tarea. Un 1 indica que la accién se
ha conseguido a duras penas, mientras que con un 6 los re-
sultados han sido espectaculares. Volviendo al ejemplo del
salto, podrias usar el dado dragén para medir la precision
del aterrizaje del personaje. Si ha sacado un 1, quiza se haya
quedado colgando del borde y corra el riesgo de soltarse y
precipitarse al vacio; con 2 6 3, el personaje podria haber
aterrizado bruscamente, ddndose de bruces contra el suelo
y quedando tendido en el mismo; un 4 o un 5 bastarian para
caer de pie, y con un 6 el personaje habria saltado con tan-
ta habilidad que podria aterrizar dos metros més alla del
borde de la sima sin haber perdido el equilibrio en ningtin
momento.

¢, CUALES SON LAS
CONSECUENCIAS DEL
FRACASO?

Es habitual tener malas tiradas, y a veces en los momentos
mas inoportunos. jQué pasa cuando un personaje falla una
tirada de atributo? En ocasiones no hay més repercusiéon que
la evidente; un personaje que intentase obtener informacién
sobre un antiguo rey haria una tirada de Astucia (SABER HIs-
TORICO), y si la fallase sencillamente no la encontraria. Pero
si un personaje falla una tirada para cruzar una sima de un
salto, caeria al fondo de la misma y sufriria dafios. En estos
casos debes decidir cudnto puede hacer el personaje (si es
que puede) para paliar los efectos de su fracaso. Por ejemplo,
podrias permitirle hacer una tirada de DESTREZA (ACROBACIA)
para intentar agarrarse a un saliente en lugar de caer al rio
que discurre por el fondo de la sima.

También tendrias que plantearte si los personajes pueden
volver a intentar una accién fallida. En estos casos puedes
decir que si, poner algunas condiciones o incluso no per-
mitirlo, dependiendo de las circunstancias. Si un personaje
dispone de tiempo y la accion parece razonable, déjale que
vuelva a intentarla. También puedes permitirlo sélo si recibe
ayuda o aborda el problema desde otra perspectiva. O quiza
declares que la tarea es demasiado dificil para el personaje y
por tanto no puede volver a intentar llevarla a cabo. Has de
mostrarte justo en todo momento, pero no permitas que el
ritmo de juego decaiga por culpa de una tanda interminable
de repeticiones de tiradas.




DIFICULTAD DE TIRADAS BASICAS

DiIFicULTAD NUMERO OBJETIVO

Rutina 7
Facil

Moderada 11
Desafiante 13
Dificil 15
Formidable 17
Abrumadora 19
Casi imposible 21

TIRADAS AVANZADAS

DiricuLTAD UMBRAL DE EXITO
Fécil 5
Moderada 10
Desafiante 15
Dificil 20
Formidable 25

TIRADAS BASICAS

Las tiradas bésicas son las mas faciles de resolver, ya que el
personaje las realiza contra un nimero objetivo fijo. A me-
nos que exista una oposicién activa por parte de otro perso-
naje o monstruo, deberias utilizar siempre tiradas basicas.
La ventaja que tienen (desde el punto de vista del DJ) radica
en que sélo se necesita tomar una decisién para resolverlas,
que seria la evaluacién general de su dificultad. La tabla
Dificultad de tiradas basicas contiene valores de referencia
para fijar la dificultad de cualquier tirada bésica. Es proba-
blemente la tabla que més a menudo consultaras durante
las partidas.

A la hora de asignar un ntimero objetivo, debes tener en
cuenta todas las circunstancias. Si se trata de una tirada de
Astucia (INVESTIGACION), jesta bien surtida la biblioteca? En
una tirada de DEsTREZA (S1GILO), jcrujen los tablones del sue-
lo? ;Hay suficientes asideros en la pared para intentar una
tirada de Fuerza (TREPAR)? En resumen, jqué dificultad en-
trafia la tarea en cuestion?

No hace falta que te devanes los sesos; haz una estimacion
rapida y que siga el juego. Puedes revelar el NO de la ac-
cién a los jugadores, o mantenerlo en secreto. La ventaja de lo
segundo es que minimiza las discusiones con los jugadores:
ellos te dicen lo que han sacado en la tirada, y tt les respon-
des si han superado la tarea o no.

TIRADAS ENFRENTADAS

La mecanica de las tiradas enfrentadas difiere un poco de las
tiradas basicas. El personaje no intenta igualar o superar un
namero fijo, sino mejorar el resultado de otro personaje que
se opone a él. En primer lugar, esto significa que debe ha-
cerse més de una tirada. En segundo lugar, implica que su

COSAS QUE DEBES RECORDAR

SOBRE LAS TIRADAS DE ATRIBUTO

e Solo puede aplicarse una concentraciéon a cada
tirada.

* Deja los dados sobre la mesa después de tirarlos;
podria ser necesario consultar el resultado del dado
dragon.

e El dado dragén sélo se tiene en cuenta para las
tiradas que se han superado.

*  Los empates en una tirada enfrentada se resuelven a
favor del personaje que haya sacado el nimero mas
alto en el dado dragén, y si atin persiste el empate,
gana el que tenga el atributo mas alto.

e Paralas tiradas basicas, evalta la situacién y asigna
una dificultad.

e Para las tiradas enfrentadas, puedes representar las
circunstancias con bonificaciones y penalizaciones
de valores comprendidos entre 1y 3.

e Las tiradas avanzadas se guian por un umbral
de éxito para medir el tiempo que se tarda en
completar la tarea. jPero no abuses de ellas!

resolucion no puede reducirse a un niimero objetivo. Si hay
circunstancias que puedan afectar a alguno de los partici-
pantes, tendras que concretarlas y asignar los modificadores
correspondientes al resultado final. En términos generales,
debes conceder bonificaciones o imponer penalizaciones por
valor de entre 1y 3 para reflejar las circunstancias de la tarea.
Por ejemplo, podrias aplicar una penalizacién de -2 a la tira-
da de Fuerza (SALTAR) de un personaje si intenta realizar un
salto en terreno fangoso.

Entre los factores que debes considerar a la hora de aplicar
estos modificadores estan el equipo disponible, las condi-
ciones climaticas, la escasez de tiempo, las distracciones,
la ayuda prestada por otros, la iluminacién y una buena
interpretacion alli donde sea apropiado tenerla en cuenta.
Informa a los jugadores de todos los modificadores que vas
a imponer a sus tiradas para poder calcular sus resultados
con precision.

TIRADAS AVANZADAS

La mayoria de las tiradas se deciden tirando una sola vez
los dados. No obstante, algunas tareas son tan complejas
que no pueden resolverse con una simple tirada. En estos
casos se utilizan tiradas avanzadas que representan acti-
vidades para las que se requiere cierta medida de tiempo
y planificacién, como pueden ser participar en una carre-
ra de fondo o llevar a cabo una investigacién. Las tiradas
avanzadas pueden ser bésicas o enfrentadas, y se rigen por
un concepto llamado “umbral de éxito” que mide los pro-
gresos realizados para su consecucion. La tarea se da por
completada cuando la suma total de los resultados del dado
dragoén de todas las tiradas superadas es igual o superior al
umbral de éxito.

CAPITULO 2




EJEMPLO

El mago Lorrahn intenta descifrar una enrevesada
teorfa magica. El D] decide que para conseguirlo ten-
dra que superar una serie de tiradas de Astucia (SABER
ARCANO) con un umbral de éxito de 15. El niimero ob-
jetivo para estas tiradas es 13, y cada una representa
una hora de tiempo invertido. Lorrahn tarda seis tira-
das en comprender la teoria; ha fallado la primera y
la quinta, asi que los resultados de sus dados dragén
no se tienen en cuenta. Las cuatro tiradas superadas
con éxito han arrojado resultados de 2, 5, 4 y 6 en sus
respectivos dados dragoén. El total (17) es superior al
umbral de éxito de la tarea, por lo que tras seis horas
de estudio Lorrahn tiene una revelacion y comprende
al fin el significado de la teorfa.

Como puede verse en el ejemplo, la dificultad y duracion
que entrafia cada tirada son muy importantes. El resultado
del dado dragén sélo se tiene en cuenta si la tirada ha tenido
éxito, por lo que a mayor dificultad de la tarea, mas tiradas
se necesitaran para completarla. Si varios personajes unen
sus fuerzas, el mejor modo de reflejarlo consiste en modifi-
car la dificultad de la tirada o concederle una bonificacién
al personaje que la realiza. De este modo se obtendran mas
éxitos y se tardara menos en completar la tarea.

A veces querrés utilizar una tirada avanzada para deter-
minar cuanto tiempo se tarda en hacer algo, pero también
puedes usarlas para averiguar quién acaba primero. El pri-
mer personaje que iguale o supere el umbral de éxito es
declarado vencedor. Con esto puedes emular toda clase de
conflictos, desde debates hasta carreras de caballos.

La tabla Tiradas avanzadas contiene umbrales de éxito
de referencia, aunque en teoria no existe limite a lo ele-
vados que pueden ser. Sin embargo, en la practica no es
aconsejable tener a los jugadores tirando dados sin parar,
asi que piénsatelo bien antes de asignar umbrales de éxi-
to superiores a 25.

En una partida de Dragon Age, los jugadores y ta vais a pasar
un montén de tiempo interpretando personajes. Esta interac-
cién es una de las principales diferencias entre los juegos de
rol y los de cualquier otro tipo. Un grupo puede pasarse ho-
ras interpretando sin llegar a tocar un solo dado. Sin embargo,
hay puntos en los que la interpretacion y las reglas del juego

deben confluir; este punto de encuentro ha sido motivo de no
pocos debates desde los inicios de los juegos de rol.

Una de las principales cuestiones es el conflicto entre las
competencias sociales del jugador y las de su personaje.
(Cuando resulta apropiado interpretar una interaccion, y
cuando es mejor resolverla con una tirada? ;Y si la inter-
pretas ademads de tirar los dados? ;Qué pasa si un personaje
tiene un valor pésimo de Comunicacién, pero el jugador que
lo controla tiene mucha labia? O al contrario, ;cémo puede
interpretar un jugador poco elocuente a un personaje que es
un fantéstico orador?

COMO USAR LAS REGLAS

Estos problemas no suelen darse en encuentros de comba-
te o de exploracion; nadie espera que un jugador sepa lu-
char o descifrar antiguas escrituras. En estos casos son los
dados quienes deciden, y nadie pone ninguna pega. Pero en
lo tocante a la interpretacion, los jugadores pueden hablar e
interactuar. Aunque representan a sus personajes, estan uti-
lizando sus propias habilidades sociales para interpretarlos.

Imagina una escena en la que los PJ tengan que convencer
a un bann local (un noble fereldeno) de que ha encarcela-
do injustamente a un hombre. Hay cuatro formas posibles
de abordar esta situacién. La primera consiste en interpre-
tarla; ta haces las veces del bann y cada jugador habla por
sus personajes. Si sus argumentos te parecen convincentes,
puedes decidir que el bann transija y libere al hombre. La
segunda forma pasa por resolver toda la interacciéon median-
te tiradas de atributo, pidiendo a los jugadores tiradas de
CoMUNICACION (PERSUASION) y enfrentandolas a las tiradas de
CoMUNICACION (LiDERAZGO) del bann. En tercer lugar, podrias
combinar ambos métodos y dejar que los jugadores interpre-
ten la conversacion para luego pedirles las mismas tiradas
y otorgarles bonificaciones o penalizaciones basandote en la
calidad de sus argumentos y su representacion. Por altimo,
también puedes dirigir la escena con una tirada avanzada; in-
formas a los jugadores de que disponen de cinco minutos de
tiempo de juego para convencer al bann, y que cada tirada de
CoMUNICACION (PERSUASION) que hagan consumird 1 minuto.
A continuacion fijas un umbral de éxito basado en la actitud
del bann hacia los PJ y el prisionero. Antes de cada tirada, los
jugadores pueden presentar un argumento; si lo encuentras
convincente, reduce la dificultad de esa tirada concreta. Los
jugadores pueden turnarse para formular sus argumentos y
hacer las tiradas, o bien designar como portavoz al que tenga
mejor COMUNICACION (PERsUASION). Este procedimiento deja
la decision final en manos del azar (los dados), pero una bue-
na interpretacion facilitard las tiradas.

Ninguno de estos métodos es mejor que los demas, aunque el
segundo (limitaros a tirar los dados) reduce la interpretacion
al minimo. Tienes que decidir cémo vas a resolver este tipo
de escenas en tus partidas; no hay nada de malo en probar y
combinar distintos métodos. Una tirada de atributo rapida y
sin complicaciones puede bastar para regatear con un mer-
cader, y mas adelante puedes pedir que los jugadores inter-
preten a sus PJ en un banquete sin necesidad de hacer tirada
alguna. Lo importante es encontrar el método que mejor se
adapte al grupo y mas divierta a todos.

Cuando el juego cambia de tiempo narrativo a tiempo de ac-
cion, es hora de entrar en combate. Es entonces cuando las
reglas de Dragon Age pasan a un primer plano y debes tomar
muchas decisiones en poco tiempo. Controlar a todos los PNJ
es tu responsabilidad. Debes calcular la iniciativa de todos
ellos y decidir qué haran en sus turnos. También tendras que
llevar la cuenta de todos sus recursos, como la Salud y los
puntos de Mana. Las reglas basicas del combate se describen
en el Carituro 6 del Manual del Jugador, pero como D] has
de saber algunas cosas mas sobre su mecanica. Esta seccion

contiene ayudas y reglas adicionales para que puedas dirigir
encuentros de combate en Dragon Age.




PNJ PRINCIPALES
Y SECUNDARIOS

Los PNJ de Dragon Age se dividen en dos tipos: principales
y secundarios. Los PNJ principales son personajes destaca-
dos de la historia, y a menudo tienen papeles recurrentes.
Los PNJ secundarios son personajes de reparto y su tnica
funcién es aportar algo de colorido a la ambientacién; la
mayoria ni siquiera tendran nombre.

Las reglas se aplican por igual tanto a los PNJ principales
como a los secundarios, con dos salvedades:

e En los encuentros de combate, la iniciativa de cada
PN]J principal debe calcularse por separado. Los PN]J
secundarios puedes agruparlos por tipos y luego
determinar un valor de iniciativa conjunto para cada
grupo. Por ejemplo, si en un combate tuvieras tres
genlocks y cuatro esqueletos colmilludos, harias dos
tiradas de iniciativa, una para los genlocks y otra para
los esqueletos. Cuando llegue el turno de iniciativa de
los genlocks, todos actuaran al unisono. Cada uno de
ellos podré llevar a cabo una accién distinta, pero todas
se resuelven en el mismo orden de iniciativa. Después,
cuando les toque actuar a los esqueletos, los cuatro
jugaran sus respectivos turnos a la vez.

* Si lo prefieres, puedes aplicar también las reglas de
los P] moribundos a los PN]J principales. Si decides
hacerlo, un PN]J principal cuya Salud sea reducida a 0
morira al cabo de tantos asaltos como 2 + CONSTITUCION
a menos que reciba curacion. El PNJ moribundo podra
hablar, pero no serd capaz de realizar ninguna otra
accion. Morird al comenzar su turno en el dltimo
asalto, asi que sus aliados tendran hasta ese momento
para prestarle ayuda.

SORPRESA

En combeate, atacar primero suele ser la clave de la victoria;
por este motivo la emboscada es una tactica tan vieja como
la vida misma. Al principio de un encuentro de combate, de-
bes determinar si uno de los bandos ha cogido desprevenido
al otro. Los personajes sorprendidos no podran actuar en el
primer asalto del combate. Determinar la sorpresa es un pro-
cedimiento de tres pasos:

*  EvALUA LA sITUACION: Para empezar, valora la situacion.
(Alguno de los bandos estd oculto de algin modo?
(El otro bando estd siendo precavido, o tal vez no es
consciente del peligro? ;Se han topado unos con otros
por accidente?

* TIRAR O NO TIRAR: A continuacién debes decidir si
algin bando tiene ocasién de detectar la presencia
del otro antes de establecer contacto. En algunas
situaciones podrias concluir que no hace falta tirar;
uno de los bandos coge desprevenido al otro de forma
automatica. Pero si opinas que existe una posibilidad
de detectarlo, puedes pedir tiradas de Percepcién con
las correspondientes concentraciones (la mas habitual
es Ver). Esto puede resolverse mediante una tirada
basica, en cuyo caso asignards un namero objetivo
basandote en las circunstancias del encuentro, o bien
mediante una tirada enfrentada de Percepcién contra
Destreza (Sigilo). Es posible que en un mismo bando
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haya personajes sorprendidos y otros que consigan
reaccionar a tiempo.

*  Ewmrieza £L coMmBATE: El tiempo narrativo pasa a tiempo
de accion, todos los implicados hacen sus respectivas
tiradas de iniciativa y luego da comienzo el combate.
Los personajes que se hayan visto sorprendidos no
dispondran de un turno de actuacién en el primer asalto
del combate, pero podran intervenir con normalidad
en el segundo.

El modo mas simple de representar el elemento de la sor-
presa es mediante tiradas basicas. Por ejemplo, si el ene-
migo tiende una emboscada a los PJ, asignales un NO en
funcién del lugar que hayan escogido y de lo eficaz que
sea su camulflaje, y luego pide a cada jugador una tirada de
PErcEPCION (VER). Los que la fallen seran sorprendidos; los
que la superen, no. Si son los PJ quienes intentan embos-
car a sus enemigos, haz una tirada de PercercioN (VER) por
cada PNJ principal y por cada grupo de PNJ secundarios.

EJEMPLO

Gerhard el picaro, Jannelle la guerrera y Lorrahn el
mago tienden una emboscada a un ogro y a tres gen-
locks en un paso de montafia. Se han escondido entre
las rocas a ambos lados del paso. Los engendros te-
nebrosos no esperan ser atacados, por lo que no han
enviado a nadie por delante para explorar el terreno.
El DJ decide que para detectar la emboscada tendran
que superar una tirada de Percepcién (Ver) contra
un NO de 13. Tira una vez por el ogro y otra por los
genlocks (ya que los tres forman un solo grupo). El
ogro saca un 14, y los genlocks un 10. Ahora todos
los jugadores hacen sus tiradas de iniciativa. Durante
el primer asalto de combate, tanto los tres PJ como el
sorprendentemente perspicaz ogro actuardn con nor-
malidad, pero los genlocks estaran confundidos por el
ataque sorpresa y no podran hacer nada.

TIRADAS DE ATAQUE
Y CIRCUNSTANCIAS

Las tiradas de atributo mas habituales en un combate son
las de ataque. Se trata de una tirada basica, pero su nimero
objetivo es igual a la Defensa del adversario. Esta tirada
de ataque se ve modificada por la concentracién aplicable
y por cualquier otro modificador pertinente (golpes apun-
tados, cargas, objetos magicos, talentos y demas). También
puedes conceder bonificaciones o penalizaciones a la tira-
da de ataque para reflejar las circunstancias del encuentro,
como lo harfas en una tirada enfrentada. En general, los
valores de estos modificadores deberian oscilar entre 1y 3.
Con ellos puedes representar cualquier cosa que afecte a la
capacidad del atacante para golpear a su objetivo, como la
iluminacion, el terreno, las tacticas y el subterfugio. En esta
misma pagina hay una tabla con algunos modificadores de
ejemplo basados en las circunstancias mas comunes. Utili-
zalos como referencia a la hora de asignar bonificaciones o
penalizaciones a las tiradas de ataque.

COMO USAR LAS REGLAS

MODIFICADORES AL ATAQUE

MODIFICADOR CIRCUNSTANCIA

-3 Objetivo tras cobertura sélida, como un
edificio o un muro de piedra. Atacar cuerpo
a cuerpo pisando una espesa capa de nieve.

-2 Objetivo tras cobertura ligera, como un
seto o en el bosque. Atacar cuerpo a cuerpo
pisando barro. Atacar a distancia a un
objetivo enzarzado en combate cuerpo a
cuerpo. Luchar de noche.

-1 Objetivo oculto por lluvia, niebla 0 humo.
Luchar con poca luz.

0 Circunstancias normales.

+1 Atacar desde terreno elevado. Objetivo

tumbado en el suelo. El bando atacante
supera al defensor en proporcion de2 a 1.

+2 El bando atacante supera al defensor en
proporcién de 3 a 1. Objetivo borracho.

+3 Objetivo desprevenido.

MoORAL

En muchos juegos el combate es una cuestion de todo o
nada; los adversarios luchan hasta que uno de los dos ban-
dos es aniquilado. La guerra es sin duda sangrienta, pero
seria muchisimo peor si todos los combates se librasen de
este modo. En realidad la mayoria de los enfrentamientos
terminan cuando uno de los dos bandos se desmoraliza y
se bate en retirada. Como es l6gico, en un mundo de fanta-
sia abundan los monstruos que no abandonan un combate
bajo ninguna circunstancia, pero la mayoria de los PNJ tie-
nen un minimo instinto de supervivencia. Puedes simular
esto haciendo tiradas de VoLunTap (MoRAL) cuando lo esti-
mes oportuno. Los personajes que consigan la tirada conti-
nuardn luchando, pero sila fallan intentaran alejarse de sus
enemigos o incluso puede que se rindan.

;Cuando es apropiado hacer estas tiradas? Eso debes deci-
dirlo tt basandote en las circunstancias del combate y en la
percepcién de los combatientes. Con todo, deberias plan-
tearte la necesidad de hacer una tirada de moral bajo las
siguientes condiciones:

e Cuandomas de la mitad de los combatientes de su bando
estan fuera de combate (muertos o incapacitados).

e Cuando el lider o campeén del bando es derrotado.

* Cuando seguir luchando significa verse atrapado o
rodeado sin remedio.

Puedes manejar este tipo de situaciones de dos formas. Tu
primera opcién consiste en hacer una tirada de VoLUNTAD
(Morat) por todo el bando empleando la Voluntad de su
lider (o la mas alta de todas si no hay un lider claro). Esta
opcion es simple y puede poner fin a un combate con una
sola tirada. La segunda opcién pasa por hacer una tirada
por cada PNJ principal y cada grupo de PNJ secundarios.
De este modo algunos combatientes huiran y otros se que-
daran para luchar.
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Utiliza estas tiradas de moral s6lo con los PN]. Los jugadores
deben ser libres para decidir si quieren luchar o huir.

EJEMPLO

Gerhard el picaro, Jannelle la guerrera y Lorrahn el
mago han caido en una emboscada de montaneses
avvaritas. Tras varios asaltos de combate han con-
seguido matar a cuatro de los asaltantes, pero atn
quedan el lider (un PNJ principal) y dos guerreros
avvaritas (un grupo de PNJ secundarios). El DJ deci-
de que es un buen momento para poner a prueba la
moral de los avvaritas, ya que han perdido mas de la
mitad de sus efectivos. Hace una tirada para el lider
y otra para los guerreros, sacando 14 y 8, respectiva-
mente. El D] habia asignado un ntimero objetivo de
11, por lo que el lider ha superado la tirada pero sus
guerreros no. En el préximo turno de los guerreros,
estos intentaran huir. El lider avvarita se enfrentara
entonces a una dura decisién: continuar luchando
solo o seguir a sus hombres.

COMBATIENTES YOLADORES

Algunos combatientes poseen la capacidad de volar; esto
se indica entre paréntesis junto a su Velocidad: por ejem-
plo, un personaje con Velocidad 6 (12 volando) puede des-

plazarse a 6 por terreno firme, pero se movera a 12 por el
aire. Como cabe esperar, el vuelo requiere ciertas reglas
adicionales. El sistema de juego representa el vuelo me-
diante acciones especiales que sé6lo estan disponibles para
los personajes dotados de esta capacidad. Mientras vuela,
un personaje debe realizar una de las siguientes acciones:
volar en circulos, bajar en picado, volar en linea recta o
ascender. Si por algin motivo el personaje es incapaz de
llevar a cabo una de estas cuatro acciones, sufrira dafo por
caida (ver Peligros del entorno mas adelante en este mis-
mo capitulo). Sélo se puede utilizar una de estas acciones
por turno. Asi, no estd permitido bajar en picado y luego
volar en circulos. Un personaje volador no puede realizar
acciones de carga, movimiento ni carrera en el aire, s6lo en
tierra firme.

La mayoria de las proezas afectan a los personajes volado-
res del mismo modo que a los demas. La tinica excepcién es
la proeza Derribo; si se utiliza contra un personaje volador,
en vez de derribarlo reducira en 3 puntos su Velocidad de
vuelo hasta el final de su préximo turno.

ACCIONES MENORES

VoLAR EN circuLos: El personaje sobrevuela el campo de ba-
talla a baja altitud, desplazandose tantos metros como su Ve-
locidad volando. Los ataques a distancia efectuados desde
el suelo contra él afladen 20 metros a la distancia horizontal

CAPITULO 2




desde el atacante hasta el objetivo para representar la altitud
de éste tltimo. Un personaje que vuela en circulos puede ata-
car sin penalizacion a otro que esté haciendo lo mismo. Para
poder realizar esta accion, el personaje debe estar volando al
comenzar su turno.

VoOLAR EN LINEA RECTA: El personaje se desplaza por el aire
tantos metros como su Velocidad volando. Sobrevuela el
suelo a unos escasos 3 metros de altura, por lo que sus ene-
migos pueden golpearle cuerpo a cuerpo desde el suelo.
El personaje recibe una bonificacién de +1 a sus propias
tiradas de ataque cuerpo a cuerpo contra los objetivos que
estén sobre el suelo (la altura le da ventaja). Puede optar
por aterrizar después de realizar esta accién, en cuyo caso
vuelven a aplicarse las reglas normales. Un personaje tum-
bado o derribado no puede llevar a cabo esta accién hasta
realizar otra de movimiento para ponerse en pie.

ACCIONES MAYORES

Ascenper: El personaje puede desplazarse tantos metros
como su Velocidad volando al tiempo que se eleva sobre
el campo de batalla. Mientras asciende, no podra atacar ni
ser atacado (ni siquiera por otros personajes voladores que
también estén ascendiendo). El personaje debe comenzar
su turno volando en circulos para poder ascender.

Bajar EN picapo: Un personaje que haya volado en circulos
o ascendido en el asalto anterior puede efectuar un picado
en el actual. Si estaba volando en circulos, podra recorrer
tantos metros como su Velocidad volando y luego efectuar
un ataque cuerpo a cuerpo contra un adversario situado en
tierra firme. Si estaba ascendiendo, podra recorrer tantos
metros como el doble de su Velocidad volando y luego efec-
tuar un ataque cuerpo a cuerpo contra un adversario que
esté en tierra firme o volando en circulos. En ambos casos
el ataque puede realizarse en cualquier punto del recorrido
del personaje, quien recibe una bonificaciéon de +1 a la ti-
rada y al dafo. Al final del picado el personaje se hallara a
unos escasos 3 metros de altura, como si acabase de realizar
una accién de volar para emprender el vuelo.

EJEMPLO

Un montanés avvarita suelta un halcén para enviar
un importante mensaje. El halcon emprende el vuelo
en su turno con una accién de volar. Un explorador
fereldeno avista al halcén y le dispara una flecha ra-
pidamente. Pese a no recibir ninguna penalizacion,
el ataque falla. A continuacion, el halcén lleva a cabo
una accién de volar en circulos y sigue alejandose.
El explorador vuelve a disparar, decidido a abatir al
ave. La distancia horizontal hasta el halcon es de 20
metros, pero como estd volando en circulos se afia-
den otros 20 metros a efectos de determinar el alcan-
ce. Esto aumenta la distancia a 40 metros, que para
un arco largo se considera largo alcance, por lo que
el explorador sufre una penalizacién de -2 al ataque;
dispara de nuevo y falla otra vez. El halcén asciende
en su tercer turno. El explorador maldice mientras
observa como el ave se pierde entre las nubes, mas
alla del alcance de su arco.

COMO USAR LAS REGLAS

Ya dispones de toda la informacién necesaria para dirigir
encuentros de combate. Las reglas de los combates son el as-

pecto més detallado de Dragon Age, pues la naturaleza del
tiempo de accién requiere cierto grado de precision.

Pero las espadas y las flechas no son las tinicas amenazas a las
que se enfrentan los PJ en Thedas. También tendran que vér-
selas con trampas, caidas, incendios y similares. Todos estos
elementos se engloban bajo la categoria genérica de peligros
del entorno, y en esta seccién te explicaremos como resolver-
los. Normalmente hacen su aparicién en encuentros de explo-
racién, pero a veces también surgen en encuentros de combate
y, con mucha menos frecuencia, en los de interpretacion.

En vez de enumerar una plétora de reglas especiales para cada
peligro concreto, en Dragon Age se resuelven todos mediante
un sencillo sistema que puedes utilizar para simular cualquier
cosa, desde trampas de foso hasta la asfixia. En las aventuras
publicadas se definiran todos los peligros que aparezcan, pero
si alguna vez necesitas implementar alguno tt mismo, lo que
debes hacer es responder a las siguientes preguntas:

*  ;Cual es la naturaleza del peligro?
e ;Puede evitarse?

*  Quériesgo entrafia?

e ;Tiene algun efecto especial?

e ;Cuanto dura?

SCUAL ES LA NATURALEZA
DEL PELIGRO?

El primer paso consiste en describir a grandes rasgos la natu-
raleza del peligro. Podria tratarse de un sendero traicionero
que discurre por la ladera de una montafia, un violento in-
cendio forestal o un cable que acciona una trampa de dar-
dos al tropezar con él. Puedes ir retocando tu concepto del
peligro a medida que lo defines, pero por ahora te basta con
asignarle funciones generales.

SPUEDE EVITARSE?

Algunos peligros, en especial las trampas, estdan ocultos, y
debes decidir si los PJ tienen alguna posibilidad de detectar-
los a tiempo. Normalmente se hace con tiradas de Percepcién
mas la concentracién apropiada. Por ejemplo, podrias pedir
una tirada de Percepcién (Ver) para dar a los PJ] una opor-
tunidad de fijarse en la tierra suelta que cubre una trampa
de foso, o de Percepcion (Oir) por si el chasquido del meca-
nismo pudiera alertarles. Si existe una probabilidad de que
el peligro sea detectado, limitate a fijar un namero objetivo
para la tirada de atributo. Los PJ que la superen podrén elu-
dir el peligro, o al menos se les ocurrird cémo pueden ha-
cerlo. Todo el que falle esta tirada se metera de cabeza en él.

¢QUE RIESGO ENTRANA?

Debes evaluar el riesgo que supone un peligro del mis-
mo modo que determinarias la dificultad de una tirada de
atributo. Consulta la tabla Categorias de peligro y escoge
la que mejor se corresponda con la naturaleza del peligro
en cuestion. Esto determinara el dafio bésico infligido por




CATEGORIAS DE PELIGRO

CATEGORIA | DJN\(e}
Peligro menor 1d6
Peligro moderado 2d6
Peligro considerable 3d6
Peligro tremendo 4de6
Peligro extremo 5d6
Peligro mortal 6d6

el peligro. Por ejemplo, podrias decidir que caer desde la
cima de una torre de vigilancia es un peligro considerable,
y por tanto causaria 3d6 puntos de dafio. Aunque pueden
existir peligros que inflijan més de 6d6 puntos de dafio, no
deberian verse con demasiada frecuencia.

También puedes permitir una tirada de atributo para miti-
gar el dafio sufrido. Una buena norma general consiste en
reducirlo a la mitad (redondeando hacia abajo) si se supe-
ra la tirada. Siguiendo con el ejemplo de la caida desde la
torre, el personaje podria intentar una tirada de DESTREzA
(Acrosacia) contra un NO de 15 para sufrir menos dafio.

También tienes que decidir si la armadura protege o no
contra el peligro. De no hacerlo, adjudicale dafio pene-
trante (pero debes ser consciente de lo mucho que esto lo
agrava). El sentido comdn es tu mejor baza a la hora de
determinar si la armadura protege o no en una situacion
dada. Por ejemplo, no es descabellado pensar que la arma-
dura proteja a un personaje del fuego, pero dificilmente le
servird contra una caida.

<TIENE ALGUN EFECTO ESPECIAL?
Ciertos peligros hacen algo mas que causar danos. Tal vez im-
pongan una penalizacion temporal a un atributo o a la Velo-
cidad. Podrian reducir el nimero de acciones que se pueden
realizar en un turno. Quizé derriben al personaje, o incluso
puede que lo dejen inconsciente. Recuerda que la Salud es un
concepto muy abstracto, por lo que muchos peligros no nece-
sitan tener efectos especiales. Pero si decides asignarle alguno,
procura que sea sencillo y l6gico. Por ejemplo, es sen sato ne-
gar las acciones de su préximo turno al personaje que se ha
caido de la torre (eso suponiendo que haya sobrevivido); lo
normal es que, tras sufrir un accidente de ese tipo, sea incapaz
de ponerse en pie de inmediato como si tal cosa.

SCUANTO DURA?

Muchos peligros se presentan una sola vez y luego desapare-
cen. Por ejemplo, una trampa de dardos sélo se dispara una
vez si es activada. Otros, por el contrario, pueden tener efectos
continuos; si un personaje corre a través de un bosque en lla-
mas, sufrira dafios cada asalto hasta que consiga salir de él. El
sentido comtin es de nuevo tu mejor guia para determinar si el
peligro es un incidente aislado o recurrente.

EJEMPLOS DE PELIGROS
Aqui tienes tres peligros distintos creados con las pautas que

te acabamos de marcar. Encontraras mas en futuras publica-
ciones de Dragon Age.

COSAS QUE DEBES RECORDAR
SOBRE LOS PELIGROS

* A veces pueden evitarse con las tiradas de atributo
apropiadas.

* El dano se determina utilizando la tabla Categorias
de peligro.

*  Una tirada de atributo puede permitir a la victima
mitigar el dafo; si la supera, normalmente el dafio
se reduce a la mitad (redondeando hacia abajo).

e Algunos peligros poseen efectos especiales.

e Algunos peligros sélo tienen efecto una vez, pero
otros son continuos.

INCENDIO EN LA POSADA

Durante la noche, unos villanos anénimos han vertido aceite
en la planta baja de la posada en la que se hospedan los PJ y
luego le han prendido fuego. Los personajes se despiertan al
oler el humo y comprueban que las llamas se extienden rapi-
damente por todo el edificio. Pueden intentar escapar bajan-
do las escaleras y atravesando la sala comdn. Sin embargo,
cada asalto recibiran 3d6 puntos de dafio (un peligro con-
siderable), y su Velocidad se reduce a la mitad porque con
tanto humo no pueden ver bien. Otra opcién es saltar por la
ventana de su habitacién, pero la altura y las llamas del piso
inferior hacen que la caida constituya un peligro tremendo
que inflige 4d6 puntos de dafio penetrante. Superar una ti-
rada de DEsTREZA (AcroBAcIA) contra un NO de 11 reduciria
el dafio sufrido a la mitad. ;Echaran a correr los PJ escaleras
abajo, confiando en que sus armaduras les protejan de los da-
fios que sufrirdn cada asalto, o preferirdn arriesgarse a saltar
por la ventana con la esperanza de que el dafio penetrante no
sea demasiado grave?

TRAMPA DE FOSO

Una seccién del pasillo cede cuando se le aplica suficiente
presion, arrojando a la infortunada victima al interior de un
foso de casi cinco metros de profundidad. Si un personaje
supera una tirada de PercerciON (Tacto) contra un NO de
12, notard cémo el suelo empieza a ceder y podra retroceder
a tiempo para no caer en el foso. Si falla la tirada, la caida le
infligira 2d6 puntos de dafio penetrante (es un peligro mode-
rado), o la mitad si consigue una tirada de DEsTREzA (Acro-
BAcIA) contra un NO de 11 para amortiguar su caida.

RIO CAUDALOSO

Un PJ debe cruzar a nado un caudaloso rio para entregar un
mensaje de vital importancia. La corriente es muy rdpida, y
hay rocas bajo la superficie que pueden suponer un riesgo
para el nadador. Para atravesar el rio debera superar una
tirada avanzada con un umbral de éxito de 7 (ver Tiradas
avanzadas en este mismo capitulo). El personaje ha de rea-
lizar una tirada de ConstiTuciON (NADAR) cada asalto contra
un NO de 13. Cada tirada que supere le permite contar el
numero obtenido en el dado dragén de cara a alcanzar el um-
bral de éxito. Pero con cada tirada fallida, los golpes contra
las rocas y el agua en sus pulmones le infligiran 2d6 puntos
de dafio. El personaje debe seguir haciendo tiradas hasta lle-
gar a la otra orilla o hasta que su Salud caiga a 0.
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El conflicto es la esencia del drama, y por esa razén toda
campafia de Dragon Age necesita adversarios. La mayo-
ria seran engendros tenebrosos y otros monstruos, pero
un caballero fereldeno que tenga al bann local comiendo
de su mano también puede suponer una grave amenaza.
Este capitulo contiene un surtido basico de adversarios
para tus campanfas, y en futuras publicaciones se inclui-
ran aun mas.

Los adversarios presentan un formato comun. En primer
lugar se ofrece una descripcién, seguida de los parametros
de juego, a los que nos referiremos como “bloques de ca-
racteristicas” porque son bloques de texto. Si ya has leido
el Manual del Jugador, estards familiarizado con este forma-
to. Fijate en que cada descripciéon incluye un apartado de
proezas predilectas. Estas son las proezas que suele utilizar
con mas frecuencia el adversario, pero no estas en la obli-
gacion de usarlas; son meras sugerencias, lo mejor es que te
dejes llevar por tu propio criterio. Cabe destacar también
que muchos adversarios poseen proezas exclusivas para
diferenciarlos del resto y evitar que todos sean iguales a la
hora de luchar.

Las caracteristicas presentadas son los valores promedios
de cada tipo concreto de adversario, pero puedes modifi-
carlas para encuentros especificos. Basta con cambiar las
armas y armaduras de estos adversarios para que entra-
fien desafios tacticos completamente distintos. Si te intere-
sa que un adversario sea mas resistente de lo normal (para

ADVERSARIOS

convertirlo en un PN]J principal, por ejemplo), también
puedes alterar sus valores de juego. Realiza todos los cam-
bios que consideres oportunos, pero procura seguir estas
pautas generales si lo que quieres es que el adversario sea
mas peligroso:

Eure: Para disefar un adversario ligeramente mas duro
que la media, afiade 1 a tres atributos cualesquiera,
dale 2 concentraciones y aumenta su Salud en 5 puntos.
También puedes otorgarle 1 nuevo talento con rango de
Aprendiz o aumentar en 1 rango alguno que ya posea.

*  Heroico: Para crear un adversario mucho mas poderoso
de lo normal, afiade 2 a dos atributos cualesquiera, suma 1
a otros tres atributos, dale 4 concentraciones y aumenta su
Salud en 15 puntos. También puedes otorgarle 2 nuevos
talentos con rango de Aprendiz o aumentar en 2 rangos
algunos que ya posea.

Llegado este punto quiza te estés preguntando si los PNJ
también tienen clases de personaje. La respuesta es que
pueden tenerlas, pero no tienen por qué. Las clases cons-
tituyen un marco estructural para sustentar el desarrollo
que necesitan los PJ, pero éste no es el caso de los PNJ. Si
quieres utilizar las reglas del Manual del Jugador para dise-
fiar PNJ eres libre de hacerlo, pero en realidad basta con
otorgar a un PNJ cualesquier atributos, concentraciones,
talentos y demads recursos que consideres apropiados. Este
capitulo estd repleto de ejemplos que puedes aprovechar y
modificar como gustes.




CONCENTRACIONES
DE LOS ADVERSARIOS

En su mayor parte, los adversarios utilizan las mismas con-
centraciones de atributos que se enumeran en el Manual del
Jugador. Sin embargo, se requieren algunas mas para reflejar
las aptitudes de ciertas criaturas y animales, en especial las
relacionadas con sus ataques naturales. Estas concentracio-
nes adicionales son:

e DestrEZA: Mordisco.
e Fuerza: Cornada, Coz, Garras.

e PercepcionN: Gusto, Tacto.

Los PJ también pueden adquirir las concentraciones Gusto y
Tacto si lo desean, pero se han incluido aqui porque normal-
mente son PNJ quienes las utilizan. Ninguna de las demas
concentraciones enunciadas en esta seccion estd disponible
para los PJ.

O1rOs PNJ

No todos los PNJ son adversarios. Los héroes conoceran a
mucha gente en sus viajes, y no es necesario que dispongas
de un bloque completo de caracteristicas para todos ellos. Es
habitual que ciertos PNJ s6lo aparezcan para un tnico en-
cuentro de interpretacién. Muchos ni siquiera necesitaran
bloques de caracteristicas, aunque nunca esta de mas cono-
cer sus cualidades basicas. En estos casos puedes valerte de
un bloque de caracteristicas abreviado que simplemente con-
tenga sus atributos y concentraciones. Este posadero es un
ejemplo de este formato:

POSADERO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

AstuciA (TASACION)

COMUNICACION (NEGOCIACION, PERSUASION)
CONSTITUCION (BEBER ALCOHOL)
DESTREZA
Fuerza
Macia

PERCEPCION (GUsTO)

R N O R O N W -

VOLUNTAD (MORAL)

NO COMBATIENTES

Algunos PNJ estan sefialados como no combatientes. Care-
cen de habilidades de combate y siempre procuran evitar
este tipo de situaciones. Los no combatientes pueden ser ni-
fios, ancianos, holgazanes, bestias de carga y otros PN]J de
naturaleza pasiva. La tirada de ataque de un no combatiente
siempre se hace con un +0, independientemente de su Fuerza
y su Destreza. Las demas bonificaciones y penalizaciones se
aplican con normalidad.

ACECHADOR CHASIND

La Espesura de Korcari es un lugar inhéspito, y las tribus cha-
sind que la habitan son un pueblo curtido que no ve con buenos
ojos a los forasteros. Las condiciones adversas de la espesura
y la naturaleza primitiva de los salvajes los empuja a robar o
tomar por la fuerza lo que no pueden cultivar o construir por si
mismos (que a la larga es practicamente todo lo que merece la
pena tener). Los saqueadores chasind, a quienes los fereldenos
denominan “acechadores”, se organizan en pequeios grupos
de incursién y emergen de la espesura en busca de presas faciles
en los feudos del sur. Los salvajes son célebres (e infames) por
sus habilidades para el sigilo y la caza, cualidades de las que
se sirven para rastrear a sus presas. Acostumbran a tender em-
boscadas y abatir sin piedad a sus victimas con sus arcos cortos
y sus flechas de puntas dentadas. Las partidas de acechadores
son siempre de tamarfio reducido para no llamar la atencién, y
normalmente utilizan distintas piezas de armaduras de cuero
para poder desplazarse con rapidez.

ACECHADOR CHASIND

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

AsTUCIA

COMUNICACION
CoNsTITUCION (VIGOR)
DEsTREZA (ARCOS, HOJAS LIGERAS, SIGILO)
Fuerza (TREPAR)

Macia

PERCEPCION (BUSCAR, RASTREAR, VER)

R W R NN O -

VOLUNTAD (MORAL)

V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD  SALUD DEFENSA ARMADURA
13 20 13 (14 coN Escupo) 3
ATAQUES
ARMA ATAQUE DARo
ARCO CORTO +5 1p6+4
EspADA CORTA +5 1p6+4

APTITUDES

PROEZAS PREDILECTAS: Atravesar armadura y Hostigar.

TavLenTOS: Arqueria (Experto), Entrenamiento con armadu-
ras (Aprendiz), Exploracién (Experto).

GRruPos DE ARMAS: Arcos, Hojas ligeras, Pelea.
Equiro

ARMADURA DE CUERO LIGERA, ESCUDO LIGERO, ARCO CORTO Y
ESPADA CORTA.

CAPITULO 3




ARANA GIGANTE

Hubo un tiempo en que estos inmensos artrépodos sélo po-
dian encontrarse en los Caminos de las Profundidades, cria-
dos por los enanos para que eliminasen las numerosas espe-
cies de murciélagos que infestaban sus cavernas. Los enanos
las llamaban tejedoras de las profundidades, y durante mu-
chos siglos se encargaron de controlar la poblacién de arafias.
Pero cuando los enanos se vieron obligados a retirarse ante el
inexorable avance de los engendros tenebrosos, las tejedoras
de las profundidades se multiplicaron rapidamente al descu-
brir una nueva fuente de alimentos: los genlocks. En la actua-
lidad pululan por todos los Caminos de las Profundidades en
tal cantidad que muchas han acabado saliendo a la superficie
y construyendo nuevos hogares en los bosques.

Las arafias gigantes tejen redes con las que se camuflan astu-
tamente para capturar a sus presas. Poseen la capacidad de
proyectar su telarafa, habilidad que han desarrollado cazan-
do murciélagos durante generaciones.

ARANA GIGANTE

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia -2
COMUNICACION -1
CONSTITUCION 3
DesTREZA (MORDISCO, SIGILO) 4
FUERZA (INTIMIDACION, SALTAR) 3
Magia 0
PERCEPCION (TacTO) 3
VOLUNTAD 1

VELOCIDAD SALuD DEFENSA  ARMADURA
14 35 14 5
ARMA ATAQUE DARo
MORDISCO +6 2D6+3

ATAQUES

PROEZAS PREDILECTAS: Derribo y Mordedura venenosa.

ExoesqQueLETO: El endurecido exoesqueleto de una araria
gigante le proporciona un valor de armadura de 5 puntos.

MORDEDURA VENENOSA: Su picadura puede inyectar veneno
con esta proeza de 2 PP. El veneno debilita a la victima, que
incurre en una penalizacion de -2 a la Destreza hasta el fi-

nal del encuentro o hasta que reciba un hechizo de curacion.

TELARANA: Una arafia gigante puede emplear una accion
mayor para lanzar una telaraiia a un enemigo visible situado
a una distancia no superior a 12 metros. El objetivo debe
superar una tirada de DESTREZA (ACROBAcIA) contra un NO
de 11 para no quedar inmovilizado. El objetivo puede liberarse
realizando una accion mayor y superando una tirada de
Fuerza (ForTALEZA) contra un NO de 13; ésta es la inica ac-
cion que puede llevar a cabo un personaje inmovilizado por la
telaraiia. Un aliado puede intentar liberarlo del mismo modo
(empleando una accion mayor y realizando la tirada).

TREPAMUROS: Puede caminar por paredes y techos.

ADVERSARIOS

BANDIDO FERELDENO

Siempre hay individuos que se ganan la vida a costa de los
débiles y desamparados. En Ferelden, estos matones suelen
asaltar a quienes no pueden defenderse, como los elfos de
ciudad y los hombres libres de bajta cuna. Una significativa
exhibicién de fuerza de voluntad basta para persuadirlos de
buscar otras victimas mas propicias. Sin embargo, los no-
bles orlesianos que desean fomentar el caos y la anarquia en
Ferelden respaldan en secreto a algunos de los peores trai-

BANDIDO FERELDENO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)
Astucia (TASACION)
COMUNICACION (ENGANO, JUEGO)
CONSTITUCION (BEBER ALCOHOL)
DEsTREZA (HOJAS LIGERAS, JUEGOS DE MANOS, SIGILO)
Fuerza (TREPAR)
Macia

PERCEPCION (BUSCAR)

S B O NN RN O

'VOLUNTAD

VALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALuD DEFENSA  ARMADURA
12 18 12 3
ARMA ATAQUE Daro

ARCO CORTO +2 1p6+2
Daca +4 1p6+3
EspADA CORTA +4 1p6+4

APTITUDES

PRrOEZAS PREDILECTAS: Ataque reldmpago y Hostigar.

TaLentos: Combate con dos armas (Experto), Entrenamiento
con armaduras (Aprendiz), Exploracion (Aprendiz).

GRruros DE ARMAS: Arcos, Hojas ligeras, Pelea.

Eoqurro

ARMADURA DE CUERO LIGERA, ARCO CORTO Y DAGA.




dores de esta calafia proporciondndoles dinero y armas. Se
requiere contundencia y mano dura para mantener a raya
a un grupo de bandidos, razén por la que abundan tanto
los desafios por el liderazgo entre estos rufianes carentes de
honor y lealtad.

BRONTO

Los brontos son bestias de carga, productos de un con-
cienzudo proceso de crianza de varios siglos de duracién
llevado a cabo por unos eruditos enanos conocidos como
moldeadores de la memoria. El procedimiento consistia en
exponer una seleccién de especies ya extintas a lirio en es-
tado puro. En un principio los brontos fueron creados con
el tnico propédsito de acarrear minerales y proporcionar
alimento cuando fuera necesario; sin embargo, también se
han criado otras razas mas robustas que los enanos utilizan

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES

Astucia -1
COMUNICACION -1
CONSTITUCION (VIGOR) 5
DESTREZA 3

Fuerza (CORNADA, FORTALEZA) 5
Magia 0
PERCEPCION (VER) 2

2

VOLUNTAD

VALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
12 40 13 3
ATAQUES
ARMA ATAQUE Daro
CORNADA +7 2D6+5

APTITUDES
PRrOEZAS PREDILECTAS: Atravesar armadura y Golpe poderoso.

PELLEjO DURO: El revestimiento dseo de un bronto confiere a
la criatura un valor de armadura de 3 puntos.

como monturas. Son criaturas fuertes y resistentes que ape-
nas requieren sustento. De hecho, los enanos de Orzammar
suelen referirse a los brontos como chuparrocas por su ca-
pacidad de extraer infimas cantidades de materia organica
comestible de la piedra.

Los brontos son criaturas cuadrtapedas con una gruesa piel
tachonada de protuberancias 6seas. Son bastante déciles, a
menos que se les provoque. Por desgracia, aunque los bron-
tos domesticados suelen tener mansos, es dificil saber qué
puede desatar la furia de un ejemplar salvaje. Y un bronto
furioso a la carga es un adversario temible.

CADAVERES POSEIDOS

Los demonios del Velo sienten un apetito voraz por los pla-
ceres del mundo que perciben al otro lado. Su obsesién los
lleva a arafar las paredes de su prision onirica, poniendo
a prueba sin cesar los limites del Velo. Cuando por fin un
demonio consigue atravesarlo, debe buscar de inmediato
un cuerpo en el que introducirse para no ser absorbido de
nuevo por el Velo. Por desgracia para ellos, el Velo es mas
débil en los sitios donde se han producido muchas muer-
tes, como campos de batalla y aldeas asoladas por plagas,
y muchos demonios acaban poseyendo los cuerpos de los
difuntos. Esto les provoca una rabia y una frustracién ini-

ESQUELETO DEMONIO DE LA COLERA

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia -2
COMUNICACION -2
CONSTITUCION (VIGOR) 2
DESTREZA 2
Fuerza (GARRAS) 3
Macia 1
PERCEPCION 0
VOLUNTAD 2
VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
10 17 12 0
ARMA ATAQUE Daro
ARrco +2 1p6+3
(GARRAS +5 1p6+5
LaNza A DOS MANOS +3 2D6+3

APTITUDES
PRrOEZAS PREDILECTAS: Atravesar armadura y Golpe poderoso.

DESGARRADO POR LA LOCURA: El demonio que habita el cuer-
po del esqueleto estd loco. Un esqueleto supera de forma auto-
mdtica toda tirada de Voluntad (Moral) que deba realizar.

GRUPOS DE ARMAS: Arcos, Armas contundentes, Lanzas.

CAPITULO 3

Equiro

ARCO O LANZA A DOS MANOS.




maginables; después de lo mucho que les cuesta entrar en
el mundo de los vivos para saborear los deliciosos placeres
que contiene, se ven confinados en el interior de un cada-
ver que apenas puede sostenerse en pie. Casi todos estos
demonios se vuelven locos de furia y pierden el insondable
raciocinio de su especie, sucumbiendo a la locura entre au-
llidos demenciales.

El tipo de demonio y el estado del cadéver que ha poseido
determinan la clase de criatura creada por esta espantosa
unién. La Capilla predica que los demonios estdn asocia-
dos a los cinco pecados capitales, que en orden ascendente
de poder serian la Célera, la Gula, la Pereza, el Deseo y el
Orgullo. Destruir un cadaver poseido envia de regreso al
Velo al demonio que lo habita. A continuacién se describen
algunos de los muertos vivientes que pueden encontrarse
mas a menudo en Ferelden.

DEMONIO
DE LA GULA

ESQUELETO
COLMILLUDO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia -1
COMUNICACION -2
COoNsTITUCION (VIGOR) 3
DesTREZA (MORDISCO) 2
Fuerza (GARRAS, HOjAS PESADAS) 3
Macia 2
PERCEPCION 0
VOLUNTAD 2

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA

9 22 12 4

ARMA ATAQUE Daro
EspADA LARGA +5 2D6+3
GARRAS +5 1p6+5
Morbisco +4 1p6+3

APTITUDES
ProEezas PREDILECTAS: Derribo y Golpe poderoso.

CURACION DE SANGRE: Si el esqueleto colmilludo muerde a un
enemigo inconsciente o muerto, recupera 2d6 puntos de Salud
bebiendo su sangre. Si utiliza esta aptitud contra una victima
inconsciente, el mordisco cuenta como golpe de gracia.

DESGARRADO POR LA LOCURA: El demonio que habita el
cuerpo del esqueleto estd loco. Un esqueleto colmilludo supera
de forma automdtica toda tirada de VoLUNTAD (MORAL) que
deba realizar.

TaLentos: Combate con un arma (Aprendiz), Entrenamiento
con armaduras (Aprendiz).

GRruros DE ARMAS: Hachas, Hojas ligeras, Hojas pesadas.
Equiro

ARMADURA DE CUERO PESADA Y ESPADA LARGA.

ADVERSARIOS

ESQUELETO

Los esqueletos son justamente lo que parecen: osamentas ani-
madas por un demonio de la cdlera. Son criaturas descerebra-
das que vagan sin rumbo fijo o yacen en estado latente cerca del
lugar donde murieron por primera vez hasta que algtin ser vivo
pasa junto a ellos. Su furia irracional es un espectaculo temible.
Los esqueletos atacan a todos los seres vivos y no se detienen
hasta verse reducidos a pedazos. Si fueron creados en un campo
de batalla y disponen de un arma, trataran de utilizarla. En caso
contrario se limitaran a arafar a sus adversarios con sus falan-
ges rotas en un intento por desgarrar su carne.

ESQUELETO COLMILLUDO

Un esqueleto colmilludo tiene el aspecto de un esqueleto or-
dinario, pero esta poseido por un demonio de la gula que
lo convierte en un ser mas poderoso y mortifero. La terrible
voluntad de esta entidad deforma paulatinamente los hue-
sos de su nuevo cuerpo, haciendo que los dientes del cada-
ver crezcan y se vuelvan afilados como cuchillas. Conservan
cierto atisbo de inteligencia en comparacién con sus conggé-
neres de la célera, y aprovecharan cualquier ocasién para
hacerse con un arma que puedan empudar. Si no disponen
de ninguna, no dudaran en emplear sus dientes y sus ga-
rras (ya que también se afilan las falanges). Los esqueletos
colmilludos beben la sangre de sus victimas; parece ser que
extraen su sustento de ella mediante algtin proceso arcano
que los eruditos de Ferelden no alcanzan a comprender.




CADAVER COLERICO

Un demonio de la célera recién llegado del Velo es un poco
mas poderoso y puede ser capaz de animar un cadaver re-
ciente. El ser resultante se mueve con torpeza, pero es lo
bastante astuto para aparentar ser mucho menos peligroso
de lo que en realidad es. El estado de descomposicién de un
caddver colérico varia en gran medida, y su aspecto depende
del modo en que murié. Tal es su rabia que prefieren matar a
sus victimas estrangulandolas.

CADAVER ~ DEMONIO
COLERICO DE LA COLERA
ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia 1
COMUNICACION -2
CoNsTITUCION (VIGOR) 4
DESTREZA 0
Fuerza (GARRAS, INTIMIDACION) 4
Macia 2
PERCEPCION 0
VOLUNTAD 2
VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
8 40 10 0
ATAQUES
ARMA ATAQUE Daxo
GARRAS +6 1p6+6

APTITUDES

PROEZAS PREDILECTAS: Desarmar y Estrangular.

DESGARRADO POR LA LOCURA: El demonio que habita el cuer-
po del caddver colérico estd loco. Un caddver colérico supera
de forma automdtica toda tirada de VoLUNTAD (MORAL) que
deba realizar.

EsTRANGULAR: Un caddver colérico puede estrangular a un
adversario en combate cuerpo a cuerpo mediante esta proeza
especial de 3 PP. La victima sufre inmediatamente 1d6
puntos de dafio penetrante. En su propio turno, la victima
puede zafarse superando una tirada enfrentada de FUERZA
(ForTALEZA). Si la falla, sufre otros 1d6 puntos de dafio pe-
netrante. En el turno del caddver colérico, éste puede sequir
estrangulando a su victima con una accion mayor. Si gana
una tirada enfrentada de FuErRzA (FORTALEZA), le infligird
otros 1d6 puntos de dario penetrante; en caso contrario

la victima logra zafarse. El caddver colérico puede sequir
estrangulando a su victima mientras continiie superando
tiradas enfrentadas de FUERZA (FORTALEZA).

CADAVER DEVORADOR

Los cadaveres devoradores son criaturas voraces y espanto-
sas que suelen atacar en grupo para consumir la carne de los
seres vivos. Poseen un hambre insaciable, y su apetito por la
vida es tan potente que algunos incluso absorben la energia
vital de sus adversarios con s6lo acercarse a ellos. Los cada-
veres devoradores no suelen utilizar armas, ya que prefieren
despedazar a sus victimas y masticar con ansia los trozos de
.2 carne ensangrentada.

CADAVER
DEVORADOR

DEMONIO
DE LA GULA

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

AsTucia 0
COMUNICACION -2
CONSTITUCION (VIGOR) 4
DESTREZA 2

Fuerza (GARRAS, INTIMIDACION) 3
Magia 2

PERCEPCION 0
VOLUNTAD 2

V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
8 30 12 0
ARMA ATAQUE Daro
GARRAS +5 1p6+5

APTITUDES
PROEZAS PREDILECTAS: Absorcion de vida y Atravesar armadura.

ABSORCION DE vIDA: Un caddver devorador puede drenar la
fuerza vital de los enemigos proximos mediante esta proeza
especial de 5 PP. Todos los enemigos que se encuentren en un
radio de 6 metros alrededor del caddver devorador sufren 1d6
puntos de dafio penetrante, y el caddver recupera tanta Salud
como el dario total infligido a todos ellos.

DESGARRADO POR LA LOCURA: El demonio que habita el
cuerpo del caddver devorador estd loco. Un caddver devorador
supera de forma automdtica toda tirada de VoLuntaD (Mo-
RAL) que deba realizar.

CAZADOR AVVARITA

Los avvaritas son expertos cazadores y feroces luchadores
que se deleitan con el fragor del combate; normalmente
s6lo se dejan ver en pleno invierno, a menos que uno viaje
a través de los picos de la Espalda Helada. Los avvaritas
descienden sobre los territorios fereldenos al abrigo de
fuertes tormentas aprovechando la ventaja que les confiere
su elevada tolerancia al frio extremo, pues los inviernos en
las montafias los han vuelto inmunes a sus inclemencias.
Evitan usar armaduras pesadas, pues no resultan practi-
cas en su escarpado hogar; en vez de eso, prefieren utilizar
armaduras de malla, a ser posible de factura enana y en-
vueltas en calidas pieles. Los avvaritas suelen emplear ha-
chas y lanzas en lugar de espadas. Sus arcos son pesados y
disparan flechas muy largas capaces de atravesar un torso
humano a grandes distancias.

Resulta casi imposible pillar desprevenida a una partida
de caza avvarita debido a sus extraordinario talento para la
cetrerfa. Casi todas las partidas de caza disponen de una o
dos adguilas de montaiia, aves sumamente inteligentes y bien
adiestradas para reconocer el terreno. De hecho, es mas pro-
bable que sean los avvaritas quienes tiendan emboscadas
a otros grupos en lugar de caer en ellas. Los temperamen-
tales avvaritas son orgullosos y honorables, y aprovecha
cualquier oportunidad para demostrar que son superiores a

CAPITULO 3




CAZADOR AVVARITA

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia
COMUNICACION (MANEJO DE ANIMALES)
CONSTITUCION (BEBER ALCOHOL, VIGOR)

DEstrEZA

Fuerza (HAcHAS, TREPAR)
Maaia

PERCEPCION (RASTREAR, VER)

_ 2 O N R NP o

VOLUNTAD (MORAL)

'V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
9 20 11 (13 coN EscuDO)
ATAQUES
ArmMA ATAQUE Daro
ARCO LARGO +1 1p6+4
HAcHA DE BATALLA +4 2D6+2

APTITUDES

ProEzAs PREDILECTAS: Golpe poderoso y Hostigar.

TALENTOS: Adiestramiento de animales (Experto), Combate
con arma y escudo (Aprendiz), Entrenamiento con armaduras
(Aprendiz).

GRUPOS DE ARMAS: Arcos, Hachas, Lanzas, Pelea.

HACHA DE BATALLA, ARMADURA DE MALLA LIGERA, ARCO LARGO
Y ESCUDO MEDIANO.

quienes ellos consideran herejes llaneros de las tierras bajas.
Un luchador astuto que conozca las costumbres de los avva-
ritas puede explotar su arrogancia o sus muchas supersticio-
nes y hacer que se vuelvan contra ellos.

Es preciso sefialar que un PJ avvarita en el grupo es un arma
de doble filo en todo encuentro con estos individuos. Su pre-
sencia podpria aliviar la tensién del momento, jo acentuarla si
los cazadores pertenecen a un clan rival!

CORROMPIDOS

La mayoria de los engendros tenebrosos portan en su inte-
rior una manifestacién de la Ruina, una especie de enferme-
dad que con frecuencia es mortal para los demaés seres vivos.
Quienes tienen la desgracia de sucumbir a esta corrupcién
se hunden en las mas profundas simas de la agonia y la lo-
cura. En Ferelden, el término “corrompido” se usa para refe-
rirse a una criatura que ha sido infectada por los engendros
tenebrosos, pero que de algin modo ha logrado sobrevivir.
Los animales siempre se transforman en depredadores vo-
races que masacran a todos los que se cruzan en su camino.
Las victimas mas inteligentes acaban buscando a otros en-
gendros tenebrosos para unirse a sus huestes, normalmente
como esclavos, aunque los que demuestran un talento ex-
cepcional para el combate son utilizados como tropas de in-
fanteria. Son seres malditos cuyos ojos brillan con la locura
de saber en lo que se han convertido. La corrupcién transfor-
ma los cuerpos de muchos, haciendo que les broten ptias de
hueso y otras evidencias de su maltrecho estado.

ADVERSARIOS

LOBO ABERRANTE

Los eruditos creen que los animales no tienen capacidad para
odiarse a si mismos; pero de existir algunos que pudieran
hacerlo, sin duda serian los lobos aberrantes. Estos animales
infectos exterminan a toda su manada, lo mas importante en
la vida de todo lobo, antes de que sus nuevos amos los en-
gendros tenebrosos les obliguen a agruparse con otros seres
similares. Los engendros los utilizan para cazar, tarea para
la que estan sobradamente cualificados. Un lobo aberrante
es un horror babeante que ataca a todo ser de carne y hueso
cuyo olor pueda captar. Y su olfato es muy fino.

LOBO ABERR CORROMPIDO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES

Astucia -2

COMUNICACION
CoNsTITUCION (CORRER)
DesTREZA (MORDISCO, SIGILO)
FUERZA (SALTAR)
Maaia
PERCEPCION (OIR, OLFATO)

R W o DD DN W o

VOLUNTAD

V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
14 25 12 3

ATAQUES

Daro
1p6+4

ArmA ATAQUE
Morbisco +4
APTITUDES
PRrOEZAS PREDILECTAS: Ataque reldmpago y Derribo.

PELLEJO DURO: Las protuberancias dseas de un lobo aberrante
confieren a la criatura un valor de armadura de 3 puntos.




NECROFAGO

Todos los necréfagos tuvieron una fuerza considerable, fisica o
mental, antes de ser corrompidos; de lo contrario no habrian so-
brevivido al proceso. Sin embargo, sus personalidades anterio-
res se consumieron en la lucha contra los estragos de la Ruina.
Los necréfagos sirven a los engendros tenebrosos que los han
creado y no los abandonan hasta morir, cosa que normalmente
ocurre a los pocos meses de su transformacién. Muchos estan
totalmente locos y atacan a sus enemigos desgarrandolos con
sus ufias rotas como si fueran animales. Otros conservan parte
de su inteligencia y pueden empufiar armas; a veces incluso las
fabrican para los engendros tenebrosos a los que sirven.

NECROFAGO CORROMPIDO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

ASTUCIA -1
COMUNICACION
CONSTITUCION (VIGOR)
DESTREZA
FUERZA (ARMAS CONTUNDENTES, INTIMIDACION)
Maaia

PERCEPCION

= NP NN DN O

VOLUNTAD (MORAL)

VALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
10 20 12 3
ARMA ATAQUE DarNo
Puro +2 1p6+2
Mazo +4 1p6+5

APTITUDES

PrOEZAS PREDILECTAS: Derribo iy Desarmar.

ENLOQUECIDO: Los necréfagos apenas tienen instinto de
supervivencia. Si uno o varios necrofagos fallan una tirada
de VoLunTAD (MORAL), podran repetirla. El resultado de esta
segunda tirada serd el definitivo.

TaLentos: Combate sin armas (Experto).

GRUPOS DE ARMAS: Armas contundentes, Pelea.

Equiro

ARMADURA DE CUERO LIGERA Y MAZO.

DRACONIDO

Los dracénidos son reptiles cuadripedos que viven en ca-
vernas subterraneas y en algunos bosques de Ferelden. Son
depredadores rdpidos y feroces del tamafio de un venado jo-
ven. Los dracénidos suelen cazar en manadas de tres a cinco
ejemplares, aunque una sola de estas criaturas, provistas de
garras ganchudas y afilados colmillos, es una amenaza que
no debe subestimarse. Son bastante astutas, pero no especial-
mente duras; su principal ventaja es su velocidad. Como los
legendarios dragones a quienes deben su nombre, los dracé-
nidos pueden escupir pequefias llamaradas.

DRACONIDO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia -1
COMUNICACION -1
CoNsTITUCION (CORRER) 2
DESTREZA (INICIATIVA) 5
Fuerza (GARRAS, SALTAR) 2
Maacia 0
PERCEPCION (VER) 3
VOLUNTAD 1
VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
16 15 15 3
ARMA ATAQUE Daro
GARRAS +4 2D6+2
LLAMARADA +5 2D6
Morbisco +5 1p6+2

APTITUDES
PrOEZAS PREDILECTAS: Atravesar armadura y Golpe poderoso.

DENTELLADA: Si un draconido utiliza con éxito un ataque de
Garras, puede realizar otro ataque de Dentellada inmediata-
mente después como una proeza de 2 PP. Este ataque es un
Mordisco que debe efectuarse contra el mismo objetivo del
ataque original de Garras, y si se sacan dobles en la tirada no
genera mds puntos de Proeza.

LraMARADA: Un dracénido puede escupir fuego; la llamarada
se considera un ataque a distancia con un corto alcance de 6
metros y un largo alcance de 12 metros.

PELLEJO DURO: La piel escamosa del draconido confiere a la
criatura un valor de armadura de 3 puntos.

CAPITULO 3




ENGENDRO TENEBROSO

Los engendros tenebrosos llegaron con la Primera Ruina, y
desde entonces han sido una plaga que ha asolado el mun-
do. La Capilla insiste en que estos monstruos no podran ser
exterminados hasta que el pecado sea erradicado del mun-
do, pues no son sino la personificacion de la desmesurada
arrogancia del hombre. Sea cual fuere su origen primige-
nio, las legiones de engendros tenebrosos han declarado
una guerra abierta contra todas las razas; cada vez que se
produce una Ruina, emergen de los Caminos de las Profun-
didades enanos en ingente cantidad. Los engendros tene-
brosos son criaturas malévolas, y para ellos las demés razas
no son mas que esclavos, presas o comida. Incluso suelen
despreciar a sus propios congéneres; cuando viajan en hor-
das siempre se agrupan con los de su propia especie (gen-
locks con genlocks, hurlocks con hurlocks y asi con todos).
Por suerte para los demas seres inteligentes de Thedas, los
engendros tenebrosos no soportan el sol y la luz del dia li-
mita considerablemente su sentido de la vista.

GENLOCK ENGENDRO TENEBROSO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

ASTUCIA (SABER MILITAR)
COMUNICACION
CoNsTITUCION (CORRER)
DEsTREZA (PELEA)
Fuerza (HACHAS, INTIMIDACION)
Magcia

PERCEPCION (OLFATO)

N DN W R N O -

VOLUNTAD

VALORES DE COMBATE

VELOCIDAD  SALUD DEFENSA ARMADURA
7 22 11 (13 coN EscuDpo) 5

!

ARMA ATAQUE Daro
HAcHA ARROJADIZA +5 1p6+5
HACHA DE BATALLA +5 2D6+3

APTITUDES

Proezas predilectas: Derribo y Golpe poderoso.

Resistencia a la magia: Un genlock recibe una bonificacion
de +2 a todas las tiradas de atributo que deba realizar para
resistir los efectos de hechizos y otros ataques mdgicos.

Talentos: Combate con arma y escudo (Aprendiz), Entrena-
miento con armaduras (Experto).

Grupos de armas: Armas contundentes, Hachas, Pelea.

HACHA DE BATALLA, ARMADURA DE MALLA LIGERA, ESCUDO
MEDIANO Y HACHA ARROJADIZA.

ADVERSARIOS

GENLOCK

Los genlocks son con diferencia los mas numerosos de todos
los engendros tenebrosos, guerreros robustos de corta esta-
tura que gustan de utilizar hachas con afilados rebordes. A
diferencia de la amplia mayoria de los engendros, los gen-
locks no dudan en tomar las armas de sus enemigos caidos,
desplegar ingenios de asedio en combate y construir arteras
trampas para defender sus territorios. El Circulo de los He-
chiceros de Ferelden cree que su propension a excavar los
Caminos de las Profundidades en busca de lirio ha otorgado
a los genlocks una gran resistencia a la magia, a juzgar por
el modo en que ignoran los efectos de ciertos hechizos en
combate. Los genlocks son un poco més bajos que los enanos,
y su piel es blanca o amarillenta. Practicamente todos son
calvos, tienen los ojos hundidos en sus cuencas y las mejillas
demacradas. Hablan con voces guturales y asperas interrum-
pidas por ocasionales grufidos.

HURLOCK

Los hurlocks son las tropas de vanguardia de los engendros
tenebrosos, soldados corpulentos mucho mas fuertes que un
humano normal. Son tan arrogantes que incluso desdenan
a otros engendros, convencidos de que son la raza elegida.
Estos mortiferos guerreros esgrimen inmensas hojas de do-
ble pufio en combate, y se tattian o escarifican la piel con fre-
cuencia para contabilizar sus victimas. Suelen llevar armadu-
ras hechas con distintas piezas rapinadas, ya que no existen
muchas de su talla. La tonalidad de su piel varia del blanco
pélido al moreno oscuro. Los que no son calvos, que es lo
mas normal, siempre tienen cabellos negros.




HURLOCK ENGENDRO TENEBROSO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)
Astucia
COMUNICACION
CoNsTITUCION (VIGOR)
DEsTREZA (PELEA)
Fuerza (Hojas PESADAS, INTIMIDACION)
Macia

PERCEPCION (OLFATO)

PR NP RN WO -

VoLuNTAD (CORAJE, MORAL)

VALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
10 30 12 5
ARMA ATAQUE Daro
ARCO CORTO +2 1p6+5
EspADA A DOS MANOS +6 3p6+4

APTITUDES
Progzas PREDILECTAS: Golpe doble y Golpe poderoso.

ATAQUE FURIOSO: Un hurlock puede realizar la proeza Golpe
doble por 3 PP en vez de los 4 habituales cuando empuria un
arma de combate cuerpo a cuerpo.

TaLenTOs: Combate con arma y escudo (Aprendiz), Com-
bate con armas a dos manos (Aprendiz), Entrenamiento con
armaduras (Experto).

GRuUPOS DE ARMAS: Arcos, Hojas pesadas, Pelea.

Equrro

ARMADURA DE MALLA LIGERA, ARCO CORTO Y ESPADA A DOS
MANOS.

INCURSOR DALISHANO

Es bien cierto que el pueblo errante de los elfos dalishanos
siente cierta animadversién hacia los humanos; sin embargo,
raras veces provoca derramamientos de sangre, por mucho
que los humanos afirmen lo contrario. Esto se debe en parte
a que los dalishanos no lo consideran digno, pero sobre todo
al hecho de que se hallan en inferioridad numérica y lo sa-
ben. En Ferelden, donde los elfos de ciudad gozan de mayor
libertad que en muchas otras naciones y los humanos tratan a
los dalishanos con un minimo de respeto, es ain més inusual
que se produzcan enfrentamientos entre ambas razas.

Habiendo dicho esto, en ocasiones la tipica arrogancia del
pueblo dalishano despierta la célera de un bann, o se acusa a
un aravel de los males que aquejan a un pueblo sélo porque en
esos momentos pasaba por alli. Si no se pierden los estribos, lo
normal es que se invite a los elfos a seguir su camino; pero los
fereldenos son muy temperamentales. Los dalishanos respon-
den con contundencia a cualquier acto de violencia cometido
contra los suyos, y sus flechas vuelan con una velocidad y pre-
cisién mortales. Estos elfos siempre llevan consigo unos arcos
fabricados con madera, hueso y cuero que los humanos son

INCURSOR DALISHANO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)
ASTUCIA (SABER DE LA NATURALEZA)
COMUNICACION (PERSUASION)
CONSTITUCION
DesTREZA (ARCOS, HOJAS LIGERAS, INICIATIVA, SIGILO)
FuerzA (TREPAR)
Magcia

PERCEPCION (OIR, RASTREAR)

LN PR Lo N

VOLUNTAD (DIsCIPLINA)

V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
13 16 13 5
ARMA ATAQUE Daro
ARCO LARGO +5 1p6+5
EspaDA CORTA +5 1p6+3

APTITUDES
PrOEZAS PREDILECTAS: Ataque reldmpago y Recarga ripida.

TaLentos: Arqueria (Experto), Combate con un arma
(Aprendiz), Entrenamiento con armaduras (Aprendiz).

GRruPOs DE ARMAS: Arcos, Bastones, Hojas ligeras, Pelea.

Equiro

ARMADURA DE MALLA LIGERA, ARCO LARGO Y ESPADA CORTA.

incapaces de replicar. No se rebajan a herir a los débiles ni a los
indefensos, pero todos los demads son objetivos validos cuando
los dalishanos buscan venganza.

Una hueste de elfos dalishanos incursores es facilmente
identificable como tal, a diferencia de los elfos de ciudad que
recurren al bandidaje, por los vallaslin o “escritura de la san-
gre” con la que se adornan. Los vallaslin son tatuajes que
representan a los dioses antiguos que los dalishanos adn ve-
neran, y se graban estos simbolos en la frente para que no
quepa duda de su compromiso con las viejas costumbres.
Cuando los dalishanos consideran que ya han dejado clara
su “postura”, se marchan tan deprisa como llegaron.

OSO NEGRO

Enormes, peligrosos y casi siempre hambrientos, los osos son
adversarios formidables. Los que habitan las tierras bajas de
Ferelden tienen un espeso pelaje negro que les permite so-
brevivir a los rigores del invierno. No temen a los hombres
y suelen tener sus guaridas en los linderos de los bosques
proximos a los asentamientos humanos, donde acostumbran
asaquear los graneros y la basura de las chozas de la periferia.
Los osos son omnivoros y no le hacen ascos a casi nada; si no
encuentran carne fresca, se conforman con carrofia. Lo que
mas preocupa a los cazadores de Ferelden no es su terrible
fuerza ni sus afiladas zarpas curvas (que tampoco son moco
de pavo), sino su temperamento: los osos son impredecibles

CAPITULO 3




OSO NEGRO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Asrtucia
COMUNICACION
CONSTITUCION (VIGOR)

DesTREZA (MORDISCO)

FuerzA (FORTALEZA, GARRAS, INTIMIDACION) 6
Maaia -1
PERCEPCION (GusTO, OLFATO) 2

VOLUNTAD

VALORES DE COMBATE

‘N

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
13 60 12 0
ARMA ATAQUE DarNo

GARRAS +8 2D6+6
Morbisco +4 1p6+6

APTITUDES

ProEezas PREDILECTAS: Dentellada y Derribo (1 PP).

DENTELLADA: Si un 0so negro utiliza con éxito un ataque de
Garras, puede realizar otro ataque de Dentellada inmediata-
mente después como una proeza de 2 PP. Este ataque es un
Mordisco que debe efectuarse contra el mismo objetivo del
ataque original de Garras, y si se sacan dobles en la tirada no
genera mds puntos de Proeza.

y agresivos, y ven a los demas seres vivos como posibles ali-
mentos. Son astutos y acostumbran a deshacer sus propios
pasos para coger desprevenidos a quienes se atreven a seguir
su rastro. Estan en la cima de la cadena alimenticia y lo saben.

PERRO DE GUERRA MABARI

De todas las razas caninas que se crian en Ferelden, ninguna
es tan apreciada y célebre como la de los mabari. Y hacen
honor a su fama, pues los perros de guerra mabari son tan in-
teligentes que pueden comprender las palabras de sus amos
y obedecer 6rdenes complejas. Casi todo mabari comparte
un vinculo con un tnico guerrero al que siguen en la lucha y
profesan lealtad hasta que la muerte se los lleva. Existen in-
finidad de relatos sobre mabaris que han vengado la muerte
de sus amos para luego yacer junto a sus cadaveres y com-
partir su mismo destino.

Los mabaris son mastines descomunales con trazas de san-
gre de lobo, tan altos como un enano e iguales de anchos.
Sus amos (o “compafieros”, como prefieren denominarse los
duefios de uno de estos fabulosos animales) suelen adornar-
los con pinturas de guerra para poder distinguirlos de otros
mabaris en el fragor del combate. Del mismo modo, muchos
de los fereldenos que acostumbran a luchar junto a perros
mabaris se embadurnan con una pintura de olor penetrante
conocida como kaddis, que sirve a los mabaris para identifi-
carlos como aliados. Dado su gran valor, practicamente no
existen mabaris que vivan en estado salvaje.

ADVERSARIOS

PERRO DE GUERRA MABARI

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia -1
COMUNICACION 0
CoNsTITUCION (CORRER)
DesTREZA (MORDISCO)
FUERZA (SALTAR)
Maaia -1
PERCEPCION (OLFATO, RASTREAR)

VOLUNTAD (MORAL)

‘H

V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA

—_
(o)}
N
Q1
uny
W
o

ATAQUES
ARMA ATAQUE Daro
Morbisco +5 1p6+4

APTITUDES

ProEezas PREDILECTAS: Derribo y Golpe poderoso.

RATA GIGANTE

Las ratas gigantes suelen pulular por los Caminos de las Pro-
fundidades, pero se reproducen con tanta rapidez que siem-
pre acaban saliendo a la superficie. Son seres carrofieros por
excelencia, y buscan comida alli donde puedan encontrarla.
Una sola de estas criaturas no supone demasiada amenaza,
pero siempre cazan en manadas, y una horda de ratas puede
ser muy peligrosa.




SOMBRA

Las sombras son espiritus de difuntos a los que se ha negado el
reposo eterno, vestigios de almas perdidas que se han deslizado
desde el Velo hasta el mundo de los mortales. No recuerdan
COMUNICACION -3 haber estado vivos, tan s6lo sienten un enorme vacio y la nociéon
o de lo que han perdido, que es precisamente lo que les impulsa
> a buscar seres vivos. Al principio se limitan a observarlos desde
las tinieblas, pero pronto les domina la envidia y ansian usur-
FuErza 1 par sus vidas. A medida que esta maldad crece en su interior,
MAGIA 0 comienzan a drenar la energia vital de quienes les rodean, con-

2

1

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

AsTuUciA -2

CONSTITUCION

DesTREZA (MORDISCO, SIGILO)

) sumiendo sus espiritus con su mera presencia.
PERCEPCION (OLFATO)

Las sombras parecen retazos de oscuridad negra y untuosa
con un contorno vagamente humanoide. A pesar de su ape-
V ALORES DE COMBATE tito por la vida, se sienten repelidas por las grandes concen-
traciones de seres vivos, como bosques y ciudades. Habitan
lugares desolados, donde se alimentan de los viajeros incau-
tos. No poseen capacidad de raciocinio alguna, tan s6lo una

VOLUNTAD

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
14 12 12 0

|
ARMA ATAQUE DaNo
MORDISCO +4 1p6+1 SOMBRA

APTITUDES

: ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)
ProEezas PREDILECTAS: Derribo y Golpe poderoso.
. ) Astucia 0
TACTICAS DE ENJAMBRE: Una rata gigante puede emplear Tdc-

ticas de enjambre como proeza especial de 3 PP. Esta proeza
permite a cualquier otra rata gigante adyacente al objetivo CONSTITUCION 0
efectuar un ataque inmediato. Sacar dobles en la tirada de este
ataque adicional no genera puntos de Proeza. Las ratas gigan-
tes que atin no hayan jugado sus turnos en el mismo asalto

pueden realizar sus acciones con normalidad aun después de MagIA
haberse beneficiado de las Tacticas de enjambre.

COMUNICACION -2

DESTREZA (SIGILO)

Fugrza -3

PERCEPCION 1
VOLUNTAD

'VALORES DE COMBATE

‘*

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
15 30 15 0

ATAQUES

ARMA ATAQUE DaNo
TOQUE DE CONSUNCION +5 1D6+4 PENETRANTE

APTITUDES

PrOEZAS PREDILECTAS: Ataque reldmpago y Aura de consuncion.

AURA DE CONSUNCION: Una sombra puede realizar la proeza
especial Aura de consuncion por 4 PP, que le permite
absorber la esencia vital de todos los enemigos situados a 4
metros o menos de distancia; esto inflige 1d6 puntos de datio
penetrante a cada uno.

INCORPOREA: Las sombras son incorporeas, pues no existen del
todo en el mundo de los mortales. Ignoran los efectos del terre-
no. Normalmente sélo se les puede dafiar con ataques magicos
(ya sean hechizos o golpes de armas miagicas); los demds las
atraviesan sin causarles la menor molestia. Un personaje que
ataque a una sombra puede realizar una proeza especial llamada
Azote espiritual por 3 PP que le permite infligir el dafio normal
de su arma, pero sustituyendo la Fuerza por la Magia. Por
ejemplo, un personaje con Magia 2 y armado con una espada
larga infligiria 2d6+2 puntos de dario con esta proeza.

ToQUE DE CONSUNCION: El contacto de la sombra drena la
energia vital del objetivo. Este ataque inflige 1d6 + Magia
puntos de dafio penetrante.

CAPITULO 3




CAPITULO 4

Los PJ arriesgan sus vidas con bastante regularidad, y sus
esfuerzos merecen algun tipo de recompensa. Para otorgar
estos premios has de ejercer tu buen criterio como D]J. El tipo
de recompensas que ofrezcas y la frecuencia con que lo ha-
gas estableceran el tono de la campafa. En este capitulo co-
mentaremos los diversos tipos de recompensas y te daremos
algunos consejos sobre cémo adjudicarlas.

PuNTOS DE
E XPERIENCIA

La recompensa mds importante y habitual para los jugado-
res son los puntos de Experiencia (PE). Representan el modo
en que sus PJ perfeccionan sus habilidades y talentos apren-
diendo de sus éxitos y de sus errores. A medida que acumu-
lan PE, los personajes van subiendo de nivel, lo que les pro-
porciona nuevas aptitudes de clase y les permite incrementar
los valores de sus atributos.

Cuando un personaje sube de nivel, debe realizar cuatro
ajustes inmediatos:

e La Salud del personaje se incrementa en 1p6 +
CONSTITUCION.

*  Uno de los atributos del personaje puede incrementarse
en 1 punto. El atributo escogido debe ser primario si
el nuevo nivel del personaje es par, y secundario si el
personaje ha subido a un nivel impar.

RECOMPENSAS

*  Elpersonaje recibe una nueva concentracién de atributo.
Debe tratarse de una concentracién para uno de sus
atributos primarios si el nuevo nivel es par, y para uno
de sus atributos secundarios si el personaje ha subido a
un nivel impar.

* El personaje recibe también las aptitudes de clase
correspondientes a su nuevo nivel.

Estos ajustes debe llevarlos a cabo el jugador que controla al
personaje, pero has de responder todas sus dudas y revisar
los cambios realizados para estar al tanto de las nuevas capa-
cidades del personaje.

La tabla de Progresion de niveles de la pagina siguiente in-
dica los puntos de Experiencia (PE) que deben acumular los
personajes para subir de nivel. En futuras publicaciones ex-
pandiremos esta tabla para cubrir hasta el nivel 20.

CALCULO DE RECOMPENSAS EN PE

Como podras comprobar, recompensar a los jugadores con
puntos de Experiencia te permite controlar el ritmo de la
campafa. Si te prodigas al concederlos, los personajes su-
birdn de nivel rapidamente y recibiran nuevas aptitudes de
clase con cierta regularidad. Si te muestras mas comedido,
los personajes tendran que esforzarse mas para subir de ni-
vel. Cada grupo es un mundo, por lo que no hay un ritmo
mas “correcto” que otros; ti procura no frustrar a los juga-
dores siendo demasiado tacafio ni aburrirlos con un exceso
de generosidad.



PROGRESION DE NIVELES

RECOMPENSAS DE EXPERIENCIA

PE TOTALES NIVEL
0-1.999 1
2.000 - 4.499 2
4.500 - 7.499 2
7.500 - 10.999 4
11.000 - 14.999 5

Ya has visto que cada aventura se desglosa en una serie de
encuentros, y estos encuentros son la clave a la hora de re-
partir puntos de Experiencia. Al final de cada partida, aun
cuando so6lo se haya jugado un encuentro, revisalos todos y
evalta cada uno de ellos en funcién de su resolucién. ; Cuén-
ta dificultad entrané para los aventureros? ;Tuvieron que
emplear recursos como dinero, favores, Salud o puntos de
Mana para resolverlo? Cuando hayas tenido en cuenta todas
las circunstancias, asignale uno de los valores siguientes y
luego concede a cada personaje involucrado la recompensa
en PE indicada en la tabla del mismo nombre.

*  Rutivario: No ha ocurrido nada especial ni desafiante en
el encuentro. La mayoria de las escenas cotidianas entran
dentro de esta categoria. Los personajes no reciben PE
por cosas como adquirir provisiones, realizar viajes sin
incidentes o participar en conversaciones distendidas.

e Fac: Los personajes superaron las adversidades con
rapidez y eficacia. No corrfan demasiado riesgo de
fracasar, y han empleado pocos recursos para salir
airosos de la situacion.

* MobEerapo: Los personajes no lo han pasado mal,
pero el encuentro les ha supuesto un cierto desafio.
Para resolverlo han tenido que poner a prueba sus
capacidades, y quizd hayan gastado una cantidad
considerable de recursos.

e Dririci: Los personajes han sudado la gota gorda.
Pueden haberse visto obligados a invertir una gran
cantidad de tiempo o recursos. Tal vez hayan estado en
peligro de muerte, e incluso es posible que alguno de
ellos haya perecido.

EXPERIENCIA ADICIONAL

También puede interesarte conceder puntos de Experiencia
adicionales en ciertas situaciones. El momento més apropia-
do para otorgar estas bonificaciones es tras haber comple-
tado con éxito una aventura o arco argumental extendido.
Considéralo una pequena gratificacién para hacer ver a los
jugadores que han hecho un buen trabajo o han conseguido
algo meritorio. La cuantia de esta bonificacién debes decidir-
la td, pero por norma general no deberias otorgar mas de 300
PE por una aventura y 500 PE por un arco argumental que se
extienda a lo largo de varias aventuras.

A algunos D] les gusta premiar con PE a los jugadores que
interpretan de manera sobresaliente a sus personajes, man-
teniendo una personalidad consistente frente a la adversi-
dad y contribuyendo a reforzar el entusiasmo del grupo.
Otros prefieren no hacerlo para no causar resentimientos
entre jugadores. Si vas a conceder PE adicionales por buena
interpretacién, una cantidad razonable seria 100 PE por cada
jugador y partida.

ENCUENTRO RECOMPENSA
Rutinario 0 PE
Facil 100 PE
Moderado 200 PE
Dificil 300 PE

EJEMPLO

Steve acaba de dirigir una breve partida de Dragon
Agey ahora tiene que calcular los puntos de Experien-
cia que ha obtenido el grupo. Hubo tres encuentros
en la partida: uno de interpretaciéon en una taberna,
otro de combate en las calles y un tercer encuentro
de interpretacion con un capitdn de la milicia local.
El encuentro de la taberna se debi6 a un intento por
recabar informacién. Los personajes hablaron con
algunos lugarefios y averiguaron ciertas cosas, pero
en general Steve lo cataloga como un encuentro Ru-
tinario. Al salir de la taberna, los personajes fueron
emboscados por unos matones. Steve no esperaba
que este encuentro fuese demasiado duro, pero los
aventureros tuvieron una racha de mala suerte y los
delincuentes se cebaron con ellos a base de proezas.
Uno de los PJ quedé reducido a 0 de Salud y estuvo
a punto de morir, y el mago del grupo gast6 la mitad
de sus puntos de Mana. Steve decide que el encuen-
tro fue Dificil. En el tltimo encuentro, el capitan de la
milicia abordé al grupo para investigar los motivos
de su reyerta callejera. Pretendia encerrarlos a todos
en el calabozo por asesinato, pues ya de entrada tenia
ciertos prejuicios hacia los aventureros. Les costé un
tanto convencerlo de que sélo se estaban defendien-
do. Al final accedi6 a dejarlos en libertad a cambio de
que investigasen en su nombre un pequefio altercado
en una aldea cercana. Steve decide zanjarlo como un
encuentro Moderado. Asi, cada personaje recibe 500
PE al final de la partida (0 por el encuentro en la taber-
na, 300 por la emboscada y 200 més por la negociacion
con el capitan de la milicia).

A medida que los P] completen aventuras, es muy probable
que corra la voz sobre sus hazanas. Conforme suban de nivel
y se enfrenten a amenazas cada vez mayores, los relatos de
su heroismo crecerdn en igual magnitud. Los PJ descubriran
que gozar de una buena reputacién constituye una ventaja
en la mayoria de los casos. Por ejemplo, un posadero podria
no tener habitaciones libres para un aventurero anénimo,
pero ya se buscaria la vida para alojar al guerrero que maté
al jefe de los bandidos que aterrorizaban el lugar.

A través de sus actos, los PJ] también podrian ganarse titulos
de prestigio como “el Astuto”, “Rompescudos” o “Mano de
Fuego”. Plantéate la posibilidad de otorgarles sobrenombres
de este tipo cuando realicen gestas heroicas e impresionantes
en presencia de testigos.

CAPITULO 4




Recuerda que, en términos de juego, la naturaleza de una re-
putacién influye en su efecto. Si un personaje es célebre por
su valentia, su reputacion sera un factor positivo en su carre-
ra como aventurero, pero quiza le resulte mas complicado
sonsacar informacién a los criminales en los bajos fondos,
aun cuando de ello dependa el éxito de una aventura.

Del mismo modo, ten presente que las reputaciones son ar-
mas de doble filo. Los personajes que huyen del peligro, fra-
casan en situaciones criticas o se dedican a mentir, estafar y
robar, podrian adquirir mala reputacién. Los aventureros que
no son de fiar tendran problemas para conseguir informacioén,
les pondréan trabas cuando quieran comprar equipo y no en-
contraran a nadie dispuesto a trabajar para ellos. Estos tipos
de reputaciones negativas pueden motivar a los jugadores y
reforzar conductas positivas, casi tanto como las recompen-
sas. Como DJ no puedes controlar directamente lo que hacen
los jugadores, pero a casi nadie le gusta oir insultos furtivos ni
relatos sobre la cobardia o iniquidad de sus héroes.

Durante la creacion de los personajes, cada jugador deberia
haber redactado una lista de objetivos para su PJ. Darles
ocasion de cumplir estos objetivos durante una camparia
es una recompensa en si mismo, pues demuestra que los
PJ son los protagonistas del mundo que has imaginado.
Cuando un personaje logra cumplir uno de sus objetivos,
especialmente si le ha costado mucho hacerlo, la sensacién
de realizaciéon personal es mucho mas gratificante que em-
bolsarse otras 100 monedas de plata.

Sean cuales sean las circunstancias especificas de la aven-
tura que estés dirigiendo, siempre debes hallar el modo de
incorporar los objetivos de los PJ de manera recurrente en el
transcurso de la campafia. Incluso podrias disefiar aventuras
enteras centradas de forma exclusiva en los objetivos de uno
o varios jugadores.

Habida cuenta de lo satisfactoria que puede resultar la conse-
cucion de un objetivo, anima a los jugadores que los comple-
ten a plantearse otros nuevos y utilizalos como ingredientes
con los que elaborar futuras campanias.

El dinero puede comprar el poder en Thedas, razén por
la que también es comuin ofrecer tesoros como premios.
Pero has de procurar no excederte; si los PJ se llevan a
casa una montafa de monedas, quizd disminuya su inte-
rés por emprender nuevas aventuras. Ademas, el dinero
llama la atencién de elementos indeseables, por lo que un
buen tesoro podria suponer por si mismo el germen de
mas aventuras.

Cuando quieras ofrecer un tesoro como recompensa a los
jugadores, consulta la tabla de Categorias de tesoro. Pue-
des basarte en ella y modificar su contenido como estimes
oportuno. Los valores se dan en monedas de plata, pero el
tesoro en si podria estar compuesto por monedas de dis-
tintas denominaciones, joyas, piedras preciosas y demas
articulos similares.

RECOMPENSAS

CATEGORIAS DE TESORO

CATEGORIA VALOR
Insignificante 1d6 monedas de plata
Escaso 3d6 monedas de plata
Moderado 2d6 x 10 monedas de plata
Considerable 2d6 x 100 monedas de plata
Abundante 4d6 x 100 monedas de plata
Grandioso 6d6 x 100 monedas de plata

Las mejores recompensas que puedan recibir los persona-
jes son posiblemente artefactos magicos. Son muy escasos y
atesorados por los pocos afortunados que poseen alguno. La
clave para la creacion de objetos magicos es el lirio, un mine-
ral tnico extraido de las profundidades de la tierra que emite
un peculiar sonido. Es peligroso en estado puro, sobre todo
para quienes poseen el don de la magia. A excepcién de los
enanos, muy pocos pueden excavarlo. El lirio se procesa y re-
fina hasta reducirlo a polvo o liquido, y s6lo entonces puede
manipularse sin riesgo.

Cualquier objeto puede encantarse con magia temporal,
pero se necesita lirio para que el efecto sea permanente.
Pese a su incapacidad para practicar la magia, los enanos
son expertos artesanos y han utilizado lirio para fabricar
objetos mégicos desde hace incontables siglos. Los formari
del Circulo de los Hechiceros desempefian una labor simi-
lar; pertenecen a los tranquilos, aprendices que han optado
por someterse al rito de la Tranquilidad en vez de conver-
tirse en magos. Este ritual cercena por completo el vinculo
del aprendiz con el Velo, impidiendo asi que su cuerpo
sea poseido. No obstante, al hacerlo se despoja al apren-
diz de toda capacidad para sentir emociones y sofiar. Los
tranquilos no pueden lanzar hechizos, y la mayoria que-
dan relegados a funciones mercantiles y administrativas,
en las que destacan gracias a su talento para permanecer
concentrados durante largos periodos de tiempo. Algunos
de los tranquilos utilizan esta aptitud para colaborar en la
fabricacién de artefactos magicos, combinando objetos con
lirio para que los magos les insuflen propiedades magicas.

En general, los objetos magicos se engloban dentro de dos
amplias categorias: temporales y permanentes. Los obje-
tos temporales estdn cargados con encantamientos que se
disipan con el paso del tiempo o que sélo pueden utili-
zarse una vez. Las pociones son un buen ejemplo de estos
objetos temporales. Como su duracién es breve y a me-
nudo se crean partiendo de férmulas de eficacia probada,
suelen ser bastante genéricos. Los artefactos permanentes
son un caso aparte; todo objeto que merezca tal aplicacion
del lirio se considera especial. Por este motivo, los objetos
permanentes suelen tener historias y nombres tnicos. Si
disefias nuevos objetos mégicos para tu campafa, procu-
ra que todos los permanentes sean artefactos exclusivos.
Puede que tengan el mismo efecto que algtn otro artefacto
de la campafia, pero su nombre, su origen y su historia
deben ser distintos.

A continuacién se describen algunos objetos magicos ade-
cuados para personajes de niveles bajos (encontrards mas en
futuras publicaciones).




OBJETOS MAGICOS TEMPORALES

Los tranquilos crean estas piedras que iluminan de forma
mas fiable que las antorchas. Se alinean en las calles de las
ciudades mas opulentas, como Val Royeaux en Orlais, y los
tranquilos reciben estipendios para acudir periédicamente a
recargar su poder. Una piedra brillante refulge con la intensi-
dad de un farol durante 2d6 meses. Otras variantes portatiles
suelen llevarse dentro de estuches que pueden cerrarse para
obstruir su luz.

POCION CURATIVA MENOR

Esta pocién se elabora con hierbas medicinales encantadas
con magia de creacién. Si un personaje la ingiere (para lo
que es preciso realizar una accién de activacioén), recupera
tantos puntos de Salud como 2d6 + Constitucién. La pocién
no confiere Salud adicional por encima de su valor maximo;
Gnicamente permite al personaje recuperar la Salud perdida.

POCION DE LIRIO MENOR

Esta pocién contiene una pequefia cantidad de lirio refina-
do. Si un mago la ingiere (para lo que es preciso realizar una
accion de activacion), recupera tantos puntos de Mana como
1d6 + Magia. La pocién no confiere Mana adicional por en-
cima de su valor maximo; tinicamente permite al personaje
recuperar los puntos perdidos.

PROYECTIL MORTIFERO

Las flechas y virotes de ballesta pueden encantarse para infli-
gir mas dafio. Un personaje que dispara un proyectil morti-
fero recibe una bonificacién de +2 al dafio. El encantamiento
de cada proyectil sélo dura para un disparo.

PROYECTIL VELOZ

Las flechas y virotes de ballesta pueden encantarse para au-
mentar su precision. Un personaje que dispara un proyectil
veloz recibe una bonificacién de +2 a su tirada de ataque. El
encantamiento de cada proyectil sélo dura para un disparo.

OBJETOS MAGICOS PERMANENTES

Un mago apostata forj6 este anillo de hierro y le engast6 un
fragmento de escama de dragén. El usuario puede realizar la
proeza magica Escudo de mana por 2 PP en lugar de los 3 ha-
bituales. S6lo un mago puede utilizar el Anillo de Proteccion.

BOTAS DE FORAJIDO

El Circulo fabric6 estas botas durante la ocupacion orlesia-

na de Ferelden. Los miembros de la resistencia libraron una
prolongada guerra de guerrillas, y estas botas prestaron una
ayuda inestimable a los exploradores fereldenos. El usuario de
un par de botas de forajido no deja huellas, lo que le permite
despistar facilmente a sus perseguidores. Todo el que intente
seguir el rastro del usuario sufre una penalizacién de -3 a sus
tiradas de PERCEPCION (RASTREAR).

CAPA DE SEDA DE ARANA

Esta prenda, supuestamente creada por las brujas de la Espe-
sura de Korcari, esta tejida con sedosa tela de arafia gigante y
encantada con magia primordial. El usuario recibe una boni-
ficacion de +2 a las tiradas de DEsTREzA (SIGILO), y ademas es
inmune a la aptitud Telarafia de las arafias gigantes.

COLLAR DE LA DONCELLA

Un mago, perdidamente enamorado de una cortesana de un
noble orlesiano, le regal6 este hermoso collar de amatistas.
La doncella dej6 en evidencia a su sefiora durante un baile de
gala, y al dia siguiente aparecié muerta por envenenamiento.
El usuario del Collar de la Doncella recibe una bonificacién
de +1 a todas sus tiradas de COMUNICACION (PERSUASION) y
(SEDUCCION).

COTA DE FIRMEZA

El sello del forjador de esta liviana cota de malla enana se
ha desvaido hasta quedar préacticamente ilegible, pero ello
no le ha impedido salvar las vidas de muchos guerreros en
combate. Unidas a la malla de la armadura hay varias placas
de pequefio tamafio, todas decoradas con un grabado que re-
presenta una cabeza de jabali. La Cota de Firmeza tiene un
valor de armadura de 6 y su penalizacion es de -1.

ESPADA DE LA VIBORA

Un asesino del Imperio de Tevinter trajo esta espada corta a
Ferelden para acabar con la vida de un objetivo desconocido,
pero fue descubierto y ejecutado antes de que tuviera oca-
si6n de utilizarla. Mientras esgrima la Espada de la Vibora,
se considera que el usuario posee la concentracién DESTREZA
(In1ic1iaTiva) y ademaés puede llevar a cabo la proeza Tomar la
iniciativa por 3 PP en lugar de los 4 habituales.

PERDICION DEL CAZADOR

Este arco largo esta decorado con los simbolos de Andruil, la
diosa élfica de la caceria. Lo utiliz6 un renombrado cazador
elfo dalishano que acab¢ siendo perseguido y ejecutado por
las fuerzas de la Capilla. El arco proporciona al usuario una
bonificacién de +1 a sus tiradas de ataque y al dafio.

SEGADORA DE ENGENDROS

El herrero enano Sighard forjé esta hacha de batalla para
combeatir contra los engendros tenebrosos en los Caminos de
las Profundidades. Inflige 3 puntos de dafio adicionales a en-
gendros tenebrosos y criaturas corrompidas.

TARJA DE HERRERO

Las gotas de metal fundido que caen de las fraguas de los he-
rreros enanos suelen utilizarse como talismanes de la suerte.
Estos amuletos presentan la forma de un escudo en minia-
tura con un disefio cadtico grabado a fuego con las gotas de
metal fundido. El propietario de uno de estos amuletos pue-
de repetir una tnica tirada de atributo una vez al dia, pero
deberé quedarse con el resultado de esta segunda tirada.

YELMO DEL AGUILA

El origen de este antiguo yelmo se remonta a la Era Gloriosa.
Se trata de una espléndida pieza de artesania alamarri coro-
nada con un dguila de bronce a modo de cimera. Proporciona
al usuario una bonificacién de +1 a todas las tiradas de Co-
MUNICACION (LIDERAZGO) ¥ VOLUNTAD (CORAJE).
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BIENVENIDOS A FERELDEN

Ya dispones de los conocimientos necesarios para desempe-
fiar la funcién del D] y dirigir una partida. Pero lo que atn no
has visto es un ejemplo del formato en que se presentan las
aventuras de Dragon Age. Este capitulo contiene una aventu-
ra introductoria titulada La maldicién dalishana, disefiada para
un grupo de personajes que acabe de emprender una vida de
aventuras en las tierras de Thedas.

Puedes jugar La maldicion dalishana como una aventura indi-
vidual o utilizarla como prélogo de una campafia completa
de Dragon Age. En cualquier caso, debes empezar por leerte
toda la aventura para familiarizarte con la trama, los perso-
najes y los encuentros. Podras consultar el texto durante la
partida, asi que no te molestes en memorizar nada; pero te
resultard mas fécil dirigir la aventura si conoces todos sus
entresijos antes de empezar.

El texto de estos recuadros has de leerlo en voz alta
a los jugadores para que se hagan una idea de lo que
perciben sus personajes. Puedes parafrasear o adaptar
las descripciones a los eventos concretos de tu versién
de la aventura y a los PJ] que conforman el grupo de
aventureros.

jAdvertencia! El resto de la aventura es material para uso
exclusivo del Director de Juego. Los jugadores no deben leer-
la bajo ningtin concepto, pues de lo contrario arruinaran las
sorpresas y los giros argumentales que pueda haber en la
aventura.

RESUMEN DE LA AVENTURA

En La maldicion dalishana, los PJ visitan una aldea llamada
Vintiver, situada en la frontera de Ferelden con el bosque
de Brecilia. Al llegar descubriran que los habitantes de una
granja cercana han sido masacrados por unos asaltantes
desconocidos, y encontraran a una elfa dalishana herida y
exhausta que responde al nombre de Eshara. Sin embargo,
cuando llevan a Eshara a la aldea se topan con un recibimien-
to muy poco amistoso.

Pronto averiguaran el motivo de tan mala sangre: parece que
una banda de dalishanos lleg6 a Vintiver no hace mucho y
se vieron involucrados en un conflicto con algunos aldeanos.
El asunto se resolvio pacificamente y los dalishanos reanu-
daron su viaje, pero desde entonces Vintiver ha sufrido una
serie de ataques misteriosos, primero contra el ganado y des-
pués contra la gente. Culpan de todo a los elfos, pues creen
que los “orejas de punta” (como ellos los llaman) han echado
una maldicién a toda la aldea.

Eshara, la elfa dalishana a la que mas vale que hayan rescata-
do, cuenta una historia muy diferente. Sostiene que su banda
fue exterminada en el bosque de Brecilia por algo espantoso
y maligno de lo que ella misma logré escapar a duras penas.
Afirma que es ese misterioso mal lo que ahora estd atacando
Vintiver, pero los humanos se muestran reacios a creerla.

Si los PJ acceden a ayudar a los habitantes de Vintiver, se
adentraran en la penumbra del embrujado bosque de Brecilia
en busca de los elfos dalishanos desaparecidos y descubriran
el origen de los ataques: un cazador dalishano transformado




MUERTE DE PERSONAJES

Thedas es un lugar peligroso, y los PJ se enfrentaran a la
muerte con regularidad. En ocasiones fracasaran y cae-
ran para no volver a levantarse jamas. Si un PJ perece
durante el transcurso de La maldicion dalishana, existen
varias formas para hacer que el jugador que lo contro-
laba siga jugando.

En primer lugar, puedes adjudicarle el papel de uno de
los PNJ de la historia. Eshara, la elfa dalishana que los
PJ habran rescatado en Vintiver, es una buena opcion,
ya que puede acompanar al grupo cuando se aventuren
en el bosque para buscar a sus companeros. También
puedes recurrir a Lirresh, el cazador dalishano que guia
alos personajes en la Cuarta parte de la aventura. Hasta
es posible cederle el control de algtin habitante de la
aldea, sobre todo si el grupo se encuentra en ella o en
sus inmediaciones.

Otra alternativa consiste en pedirle al jugador que se
encargue de los enemigos que se enfrentaran a los PJ,
que decida las acciones de diversos monstruos durante
los encuentros de combate o que controle a un antago-
nista en un encuentro de interpretacion; asi puedes de-
legar algunas de tus responsabilidades para centrarte
en otras. Pero ten presente que algunos jugadores no
disfrutan con papeles antagonistas, y si fuera el caso no
deberias imponérselos.

Permite al jugador que introduzca un nuevo PJ en la
historia lo antes posible. Dénde y cémo aparezca este
personaje dependerd de la situacion del grupo en la
aventura. Si estan en Vintiver, el nuevo PJ podria ser
un aldeano que se ofrezca voluntario para ayudarles, o
quiza decida seguirlos sin que ellos lo adviertan hasta
que se presente una oportunidad para intervenir. Si los
aventureros estan fuera de la aldea, el personaje podria
ser un viajero que se ha perdido en el bosque, o tal vez
haya caido en una emboscada tendida por las fuerzas
de la abominacién y necesite la ayuda de los PJ. Si estan
en la fortaleza de Mythallen, el nuevo personaje podria
ser uno de los elfos dalishanos o cualquier otra perso-
na que haya sido capturada y encerrada en ella. Si un
jugador asume el papel de un PNJ como Eshara y se
encarifia con el personaje, también puedes hacer que
el cambio sea permanente y convertir al personaje en
cuestion en un miembro mas del grupo de aventureros.

en abominacion tras ser poseido por un demonio de la célera.
Ahora se hace llamar Mythallen (“hijo de la venganza” en él-
fico), y su propésito es vengarse de los aldeanos y de los més
débiles de entre su propia raza. Los P] deberan enfrentarse a la
abominacion, y las decisiones que tomen para llegar al punto
culminante de la aventura podrian tener graves repercusiones
para los habitantes de Vintiver.

COMO IMPLICAR A LOS P)

La maldicién dalishana estd pensada para un grupo de entre
cuatro y seis personajes iniciales de Dragon Age que posean
una mezcla adecuada de habilidades con las que afrontar los
diversos encuentros (combate, exploracién e interpretacion)
de la aventura. Puede funcionar con grupos mas numerosos o
reducidos, y también con distintos equilibrios de habilidades,
pero estos casos serd necesario aplicar ciertas modificaciones.

La trama basica de La maldicion dalishana parte del supuesto de
que los personajes viajan en grupo y se dirigen hacia la aldea
de Vintiver o hacen una parada en ella cuando sobrevienen los
percances de esta aventura. También se da por hecho que los
PJ estaran dispuestos a prestar ayuda a los aldeanos (y a los el-
fos) con su problema. ;Pero qué motivo podria haber llevado a
los personajes a viajar al interior de Ferelden? La premisa basi-
ca consiste en que los PJ acaban de emprender una nueva vida
como aventureros, y han acudido a esta region tras averiguar
que un bann local estd buscando voluntarios para explorar el
bosque de Brecilia. Si esto no encaja con los trasfondos y moti-
vaciones de los PJ, puedes idear alguna razén mas apropiada.
Podrian estar de paso por muchas causas (tal vez sean mensa-
jeros, guardias de caravana, exploradores, peregrinos devotos
o algo similar) cuando se topen con los problemas de la granja
de los Fuldor y de Vintiver.

Otro grupo de elfos dalishanos, o de gente que viaje con
ellos, tendria un recibimiento hostil en Vintiver, pero algu-
nos aldeanos podrian sentirse aliviados de tener visitantes
elfos y abrigar la esperanza de que puedan levantar la mal-
dicién que pesa sobre su comunidad, o al menos informarles
de cémo conseguirlo. Esto puede motivar a los personajes a
indagar un poco mas.

Si prefieres que los personajes tengan vinculos mas estrechos
con la aldea y quieres aprovechar estos sucesos para empu-
jarlos a una vida de aventuras, puedes decidir que los PJ sean
habitantes de Vintiver y hayan presenciado los acontecimien-
tos descritos en la seccién Trasfondo (ver a continuacion) y los
vividos por Eshara en la seccién Primera parte. En este caso,
los aldeanos pediran a los personajes que corroboren el tes-
timonio de la elfa dalishana y que investiguen la verdadera
naturaleza de la amenaza que se cierne sobre Vintiver. Esta in-
vestigacion pondra a prueba las habilidades de los aspirantes
a héroes y les permitira descubrir mas cosas sobre el mundo
que hay allende los limites de su pueblo natal.

TRASFONDO

La historia de La maldicion dalishana comienza unas dos se-
manas antes del principio de la aventura, durante el festival
de la vendimia de Vintiver. Se trata de un evento anual du-
rante el cual los aldeanos celebran el término de la cosecha y
su posible abundancia con una feria local que atrae a gran-
jeros y mercaderes durante varios dias de festejo, comercio
y algarabia.

Este ano, como a veces ocurre, también ha acudido a la fe-
ria una caravana de elfos dalishanos con la intencién de
participar en las festividades y vender sus articulos. Mu-
chos aldeanos estaban entusiasmados con la presencia de
tan exoticos forasteros. Risuefias muchachas acudieron a
sus carromatos para que les leyeran la buenaventura, y los
niflos aplaudieron divertidos a los malabaristas y prestidi-
gitadores dalishanos. Se permiti6é a los elfos celebrar sus
propios rituales religiosos en la intimidad de sus carroma-
tos, aunque no faltaron quienes dudaron y chismorrearon,
como suele ocurrir en los pueblos pequefios, sobre lo que
tenia lugar en tales ceremonias.

Como también viene siendo habitual en las ferias de pueblo,
la bebida fluy¢6 libremente, soltando lenguas, mermando las
facultades mentales de los que solian comportarse con co-
rreccién y enardeciendo los danimos de aquellos que no. Y
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asi ocurri6 que Coalan, el herrero de la aldea, y un par de
jovenes marrulleros se sintieron ofendidos por la mirada que
dedicé un cazador elfo a una de las muchachas del pueblo y
por el modo en que usaron sus artimafias en varias partidas
de juegos de azar (o al menos eso dijeron).

Segtin los indignados, los orejas de punta no son de fiar por-
que suelen hacer trampas. Los elfos respondieron a las aco-
metidas de los atolondrados y temperamentales efimeros. El
intercambio de insultos se recrudecié y Harralan, un caza-
dor joven y orgulloso, se abalanzé sobre el herrero humano.
Podria haberse llegado a derramar sangre de no ser por la
intervencién de Tarl, el guarda de la aldea. Con ayuda de
gente de ambas partes enfrentadas lograron separar a los dos
pendencieros, y Tarl les exhort6 a abandonar el recinto de las
festividades y volver a casa.

—¢A casa? —se mofé Harralan—. Los mios no tenemos
casa, gracias a vosotros los shems. jOjald padecierais aun-
que fuese una minima parte de las penurias sufridas por
los dalishanos!

Y tras pronunciar aquellas furiosas palabras, escupié sobre la
tierra removida y se alej6 con paso airado.

Las celebraciones transcurrieron sin mayores incidentes,
aunque el jolgorio habia decaido y la caravana dalishana se
marché de Vintiver con aire taciturno, bajo la atenta mirada
de aldeanos recelosos. Con todo, los elfos no causaron ma-
yores problemas, y el percance no tardé en olvidarse junto
con la resaca de los excesos del vino y la aguamiel. Las gen-
tes de Vintiver volvieron a sus quehaceres diarios y se de-
dicaron a preparar sus hogares y granjas para la inminente
llegada del invierno.

El tinico que no olvidé lo ocurrido fue Harralan. El orgullo del
cazador elfo estaba sumamente herido por toda una vida de
deshonra ante el destino de su pueblo y el desdén de los borra-
chos e indignos orejas redondas. Peor atin, habia sido agravia-
do delante de los suyos; aquello lo reconcomia por dentro. El
rencor ardia en sus entrafias como ascuas al rojo vivo, aguar-
dando el momento para avivarse y estallar en llamas.

Los ancianos de la caravana asignaron tareas de reconoci-
miento a Harralan para mantenerlo ocupado y darle tiempo
para meditar sobre sus actos en la paz y quietud de la natu-
raleza. Fue en el bosque de Brecilia, en el que los humanos
temian entrar, donde el cazador elfo encontré un sendero
muy antiguo. Lo recorrié durante un trecho hasta descubrir
hitos de piedra précticamente cubiertos por el musgo y las
yedras; el sendero, alfombrado de mantillo y agujas de pino,
dio paso a una calzada de adoquines resquebrajados. Algo
parecia instarle a seguir adelante; una presencia, casi un su-
surro, de tal modo que el horizonte refulgia con los tltimos
rayos del sol cuando inici6 el descenso por una profunda
grieta que se abria en la tierra.

En aquel angosto valle, como si el mismisimo terreno se hu-
biera apartado para dejar espacio, Harralan hall6 las piedras
grises de unas ruinas cuya l6brega entrada le invitaba a fran-
quear su umbral. El murmullo que oia en su mente azuzé la
furia que se enconaba en su corazon, ejerciendo una atracciéon
irresistible. Aunque la tenue luz del dia apenas se filtraba en
el interior de los pasadizos derruidos, Harralan no dudé ni
un instante y se adentré en ellos como si tuviera un mapa de
aquel lugar que nunca antes habia visitado.

LA MALDICION DALISHANA

Los pesados eslabones de la cadena brillaban con intensi-
dad en una cdmara subterranea situada a gran profundidad;
cada uno de ellos era tan grande como una mano humana.
La mayoria habian sido forjados con un negro hierro que
habia eludido la herrumbre y los estragos del tiempo, pero
uno de ellos estaba hecho de la plata mas pura. Los extre-
mos de aquella cadena estaban unidos entre si, formando un
circulo cerrado dentro de un cerco de runas grabadas en el
suelo de piedra.

—El Eslabén —susurré apremiante la voz que oia en su men-
tey en su corazén—. jToma el Eslabén de la Ira y la venganza
sera tuyal

Harralan obedeci6 a la voz, agarrando el eslabon de plata que
tenia delante y tirando de él con todas sus fuerzas. Toda la ver-
giienza, la furia y la célera que albergaba su corazén parecie-
ron estimular sus esfuerzos mientras proferia un salvaje grito
de rabia. La cadena se quebrd, los aros de hierro estallaron.
Harralan sostuvo en su mano el eslabon de plata roto, que ha-
bia servido para aprisionar a un demonio de la célera durante
cientos de afios. El demonio recién liberado lo transformé en
cuerpo y alma a través del poder de su propio odio.

Harralan el cazador se convirtié6 entonces en Mythallen, el
“hijo de la venganza”, una abominacién obsesionada con
vengar los crimenes cometidos por los humanos contra el
pueblo élfico mucho después de su muerte. Pero Mythallen
no pensaba actuar solo; pretendia compartir su nueva revela-
cién con su pueblo, los dalishanos. Y asi fue como se originé
la “maldicién” que cay6 sobre Vintiver...




PRIMERA PARTE

PROBLEMAS
EN VINTIVER

Los PJ descubren los problemas que aquejan Vintiver y co-
nocen a una elfa dalishana que podria proporcionarles pistas
sobre lo que ocurre, siempre y cuando logren impedir que
los enfurecidos aldeanos la linchen por haberles lanzado una
“maldicion”.

El grupo se topa con una familia de granjeros masacrada en
las afueras de la aldea; hay varios lobos aberrantes devoran-
do sus restos. En el granero se oculta Eshara, que viajaba
con los elfos dalishanos que pasaron por Vintiver durante
el festival de la vendimia, y que intenté volver a la aldea,
herida y febril, tras escapar a duras penas de la abominacién
Mythallen y de sus esbirros mutantes. Tiene una idea aproxi-
mada de lo que le ha sucedido a su gente y del origen de los
problemas que afligen a las granjas circundantes.

Por desgracia, algunos de los aterrorizados habitantes de
Vintiver consideran que la aparicién de la elfa dalishana con-
firma los rumores de una “maldicién dalishana”, y quieren
que Eshara sea interrogada a conciencia, torturada, juzgada e
incluso ejecutada si con ello se pone fin al embrujo. Los PJ de-
ben proteger a la elfa y ganarse su confianza para averiguar
qué esta pasando y cémo pueden solucionarlo.

El principal cometido de estos encuentros es plantear la situa-
cién de Vintiver a los PJ (y también servirles de introduccién
si atin no se conocen), asi como proporcionarles la informacién
necesaria para que se adentren en el bosque de Brecilia en bus-
ca dela fortaleza de Mythallen y los elfos dalishanos desapare-
cidos. También deberia quedarles claro a los jugadores que los
elfos no son los responsables de lo sucedido en Vintiver, y que
son tan victimas como los humanos, si no mas.

A continuacion se ofrece un resumen de los eventos que ten-
dran lugar en esta parte de la aventura. Puedes modificarlos
como estimes oportuno para adaptarlos a los personajes y a
sus acciones. Por ejemplo, si el grupo estd compuesto sobre
todo por elfos dalishanos, su llegada a Vintiver y sus interac-
ciones con los aldeanos podrian diferir de las descritas.

PrROLOGO

La aventura comienza con los personajes aproximandose a la
granja de los Fuldor, en las afueras de Vintiver. En un princi-
pio se supone que los personajes ya se conocen y estan viajan-
do juntos por algtin motivo. Si no es el caso, podrias resolver
un breve encuentro de interpretacién para que los jugadores
presenten a sus PJ y decidan cooperar para solucionar los pro-
blemas de la aldea y asegurarse su propia supervivencia.

De igual modo, si todos los personajes son habitantes de Vinti-
ver, podrias empezar con una descripcién sencilla de la aldea
y de lo que esta ocurriendo en ella. Habran vivido de primera
mano los eventos descritos en la primera parte de la seccién
Trasfondo, hasta el punto en que los dalishanos se marcharon
de la aldea, y posiblemente estén familiarizados con lo suce-
dido después si los aldeanos se lo cuentan. Podrian acudir a
la granja de los Fuldor por motivos puramente comerciales, o
bien para investigar los indicios de violencia.

1. LA GRANJA DE LOS FULDOR

La granja de la familia Fuldor se halla al este de la zona prin-
cipal de Vintiver, situada en las ondulantes colinas préximas
al bosque de Brecilia. Esta formada por un edificio central, un
granero aledafio y varios cobertizos y casetas; todo el recinto
esta rodeado de cultivos, actualmente vacios salvo por los ras-
trojos de la reciente cosecha. El granero y el pajar estan llenos;
los Fuldor eran una familia préspera. Al menos hasta ahora.

Hay sefiales de violencia por toda la granja; el cadaver ensan-
grentado de Keltin, uno de los jornaleros, yace en los campos.
Sobrevolando las tierras de cultivo hay una bandada nume-
rosa de cuervos carrofieros con negras alas que no cesan de
graznar.

Los personajes descubren que los ocho miembros de la fami-
lia Fuldor y dos de sus jornaleros han sido masacrados. Peor
adn, la matanza ha atraido a varias alimafias que olisquean
el aire y no parecen dispuestas a renunciar a una posible co-
mida copiosa. Mas bien al contrario, se mostraran muy inte-
resadas por la perspectiva de poder devorar carne fresca: la
de los aventureros.

Una pequeiia manada de lobos aberrantes deambula por la
granja. Por el momento se limitan a rodear el edificio central,
y cuando lleguen los personajes estaran a punto de entrar
para inspeccionar los cuerpos. Los lobos intentaran rodear
a los intrusos que amenazan su comida: haz una tirada de
DEsTREZA (SIGILO) por las criaturas y otra de PERCEPCION (Ofr
o VER) por los personajes para determinar si se percatan de
su presencia o si los lobos consiguen pillarlos desprevenidos.
Si los lobos ganan la tirada enfrentada, cogeran por sorpresa
alos PJ (ver Sorpresa en la pagina 20 Los personajes sorpren-
didos no podran realizar ninguna accién durante el primer
asalto de combate.

Los lobos aberrantes se abalanzan sobre los personajes y lu-
chan con salvajismo. Este enfrentamiento no debe resultar
especialmente duro; es mas bien una oportunidad para que
los jugadores prueben las reglas de combate y vean cémo
funciona el sistema. Recuérdales que pueden realizar proe-
zas si superan tiradas de ataque y ademas sacan dobles. Es
posible que las primeras veces pierdan algo de tiempo deci-
diendo cémo invertir los puntos de Proeza generados. Esto
es normal; cuando estén familiarizados con las distintas
proezas, sopesaran sus alternativas con mayor agilidad y el
juego transcurrird con fluidez.

Cuando los personajes acaben con mas de la mitad de los

lobos, los demds intentardn huir para buscar presas mas
asequibles.

ADVERSARIOS

Deberia haber tantos lobos como PJ mas uno (por ejemplo, si
el grupo esta formado por tres personajes, habra cuatro lobos
aberrantes en los alrededores de la granja). Las caracteristi-
cas de estas criaturas figuran en la pagina 31 del CariTuLo 3:
ADVERSARIOS.

2. UNA DALISHANA EN APUROS

La familia Fuldor estd compuesta por Edred Fuldor, su es-
posa Miren y sus cuatro hijos Hann, Brella, Borren y Quint
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(de edades comprendidas entre los 13 y los 20 afios); también
viven con ellos la esposa de Hann, llamada Faleen, y su hijo
recién nacido (bautizado Edred en honor a su abuelo). Tam-
bién trabajaban en la granja dos jornaleros llamados Keltin
y Drul. Los diez estan muertos; los cuerpos de los hombres
estan en los campos y el jardin de la casa, las tres mujeres y
el nifio estan dentro.

Un examen detenido indica que los lobos aberrantes no han
matado a los granjeros: aunque presentan heridas de garras y
dientes, no concuerdan con el tamafio de los lobos, y las puer-
tas han sido derribadas a base de fuertes golpes. Los tablones
del suelo de la casa y la tierra del exterior estan pegajosos por
la sangre derramada. Por si fuera poco, alguien ha pintado
una palabra sobre la pared del salén de la casa utilizando para
ello la sangre de los muertos. Se trata de una tinica palabra en
idioma élfico: “Mythal”. Una tirada de Astucia (SABER cULTU-
RAL) contra un NO de 11 revela que es el nombre del dios élfico
de la venganza. Si ninguno de los personajes sabe leer élfico,
Eshara (que conoce el idioma) les explicara el significado de la
palabra mas adelante si se lo preguntan.

Después del combate, los PJ pueden registrar el granero y las
casetas circundantes. En ellas descubrirdn que la mayor parte
del ganado sigue con vida, incluidos el viejo caballo de tiro
de los Fuldor y un par de vacas. Mientras registran la zona,
oiran un leve gemido procedente del granero.

LA MALDICION DALISHANA

Hay una muchacha elfa escondida bajo el heno; su nombre
es Eshara. Se halla en un estado deplorable: presenta una fea
herida inflamada en un costado, tiene la ropa desgarrada y
estd cubierta de sangre, tierra, heno y paja. Ha permanecido
escondida, pero esta agotada y enfebrecida por la infeccion
de su herida, y en consecuencia no es capaz de pensar con
claridad. Tratara de huir cuando el grupo se acerque a su
escondrijo, pero tan sdlo conseguira arrastrarse débilmente
un par de metros antes de desmayarse.

Un personaje puede intentar curarle la herida haciendo una
tirada de Astucia (Curacion) contra un NO de 11; si la con-
sigue, podra estabilizar a la elfa y lograr que su estado no
empeore, aunque seguird necesitando reposo y tiempo para
recobrar sus fuerzas. Si le lanzan un hechizo de Sanar, se re-
lajara visiblemente pero seguira inconsciente. Si ninguno de
los P] puede atender sus heridas, podrén pedir ayuda en la
aldea. En cualquier caso, lo mejor es sacarla de ese matadero
y llevarla a un lugar seguro.

No sacaran mucho en claro examinando a la muchacha: la
herida de su costado son cuatro surcos muy proximos entre
si, aparentemente realizados por una especie de garra, y por
su indumentaria parece que se trata de una elfa dalishana. Su
herida es similar a las que presentan muchos de los miembros
de la familia Fuldor; por lo visto fue atacada por las mismas
criaturas. No lleva encima nada que la identifique ni tampoco
objetos de valor, a excepcion de una bolsita de cuero colga-




EL ESLABON DE LA IRA

Lo que Eshara lleva encima es el Eslabon de la Ira. Se trata de un artefacto magico cuyo origen se remonta a la Segunda
Ruina, durante la cual se utiliz6 para contener la esencia de un poderoso demonio de la célera. El Eslabon se encadend
a otros eslabones de hierro formando un circulo cerrado que neutralizaba el poder del demonio volviéndolo contra él
mismo. La cadena se guardé a buen recaudo en una fortaleza oculta, pero fue arrasada antes de que la Ruina tocase a su
fin. Los engendros tenebrosos no lograron atravesar las salvaguardas mégicas que protegian la camara, y los creadores
del Eslabon se llevaron el secreto a la tumba.

El Eslabon se rompi6é cuando el deseo de venganza de Harralan liber6 al demonio prisionero en su interior. Pese a ello,
todavia conserva vestigios residuales del encantamiento, y por ese motivo la abominacién es vulnerable a él. El portador
del Eslabon de la Ira puede llevar a cabo proezas contra abominaciones de la célera como Mythallen por 1 punto de
Proeza menos de lo habitual. Con frecuencia cuando se usa este poder, el arma del usuario o incluso alguna parte de su
cuerpo (como una mano) emiten chispazos arcanos de energia plateada, demostrando asi que la proeza realizada no se
debe tinicamente a su habilidad o a la suerte.

Si un personaje examina detenidamente el Eslabon de la Ira, vera que toda su superficie estd decorada con grabados ma-
gicos. Un mago que supere una tirada de Macia (EspiriTuaL) contra un NO de 13 percibird el residuo mégico del poder
que antafio contuvo el Eslabon, pero no serd capaz de discernir su verdadera naturaleza. Debes anotar quién lleva encima
el Eslabon de la Ira en todo momento durante el transcurso de la aventura, ya que puede ser un factor importante en el

apogeo de la misma.

da del cinto en la que guarda un pesado eslabén de cadena,
forjado en plata y del tamafio aproximado de la mano de un
hombre. Esta roto y ha sido retorcido con gran fuerza.

3. TURBA DE LINCHAMIENTO

La aldea fereldena de Vintiver es una tipica comunidad fron-
teriza de pequefio tamafio, conocida principalmente por sus
vifiedos y su vinicultura, ademas de los festivales que se
asocian a estas actividades. Al final de la aventura hay una
seccion titulada Vintiver en la que se ofrece informacién de-
tallada sobre la aldea y sus habitantes.

Lo mas probable es que el grupo de aventureros se dirija a
Vintiver tras su encuentro en la granja de los Fuldor, cargando
quiza con una elfa inconsciente. Si optan por quedarse en la
granja, tarde o temprano les visitard una partida de basque-
da formada por aldeanos preocupados, quienes no responde-
ran bien a la presencia de los aventureros a menos que sepan
justificarse. Si los personajes se marchan de la granja antes de
descubrir el escondrijo de Eshara, esta misma partida de bus-
queda la encontrara y la llevara a la aldea, donde los PJ oirdn
su historia junto al resto de los pueblerinos.

A menos que los personajes sean extremadamente cautelosos,
la historia de la superviviente elfa hallada entre los cadaveres
de los Fuldor se extendera por la aldea como un reguero de
polvora. Si los aldeanos no ven a los PJ en la posada local, en
el templo o en las calles, podrian toparse con ellos mientras
atienden las heridas de Eshara en la propia granja o quiza
de camino a Vintiver. La historia va creciendo a medida que
se propaga, pues los asustados y recelosos aldeanos anaden
sus propias especulaciones. ;Qué hacia una dalishana en la
granja de los Fuldor? ;Cémo es que sobrevivi6 al ataque, si
ninguno de los humanos lo ha conseguido?

Las dudas y los rumores no tardan en convertirse en acusacio-
nes. La elfa debe de ser una bruja o hechicera, y seguramente
forme parte de una conjura dalishana. Sin duda fue a la granja
para atraer a los hombres al exterior. O tal vez lider el asalto
y su herida la caus6 alguno de los granjeros; se formulan las

teorias mas dispares sin reparar en las posibles inconsisten-

cias. Cuando menos, los habitantes de Vintiver creeran que la
misteriosa mujer debe ser interrogada para averiguar quién
es y qué hace en la zona. La histeria cunde entre los mas ex-
tremistas, quienes opinan que deberia ser expulsada o incluso
ejecutada para proteger Vintiver de posibles ataques, y para
purgar la impureza que haya podido llevar a la aldea.

Todo esto hace que, escasas horas después de haber escolta-
do a Eshara hasta la aldea, los PJ se vean confrontados por
una airada muchedumbre encabezada por Coalan, el herrero
de la aldea. La turba exige que le entreguen a la elfa “para
que responda por los crimenes cometidos por esos traicione-
ros elfos y se haga justicia”. A los jugadores debe quedarles
claro que no se puede razonar con este gentio, pues el miedo
y la rabia los ha sumido en un estado muy préximo al frenesi;
la tinica “justicia” que puede esperar Eshara de ellos es la
tortura y la ejecucion.

Tarl Dale, el guarda de la aldea, patrulla las granjas circun-
dantes durante todo el dia, por lo que en un principio seran
los PJ quienes deban tratar con la enfurecida turba y sus exi-
gencias. Aunque podrian luchar contra ellos, su superiori-
dad numérica es aplastante; los aldeanos son al menos trein-
ta, la mayoria hombres armados con aperos de labranza y
otras herramientas. Por si solos no son rival para un grupo
de aventureros bien pertrechados, pero en tropel son dema-
siados. jAdemas, los P] no podran ayudar a la aldea si se de-
dican a incapacitar a sus hombres més capaces!

Su mejor opcién es plantarle cara a Coalan, que ha sido de-
signado portavoz de la turba y es quien proclama sus exi-
gencias. Pronunciar un discurso apasionado o responder con
actitud firme a las iras de Coalan podria calmar al gentio. En
términos de juego, para deshacerse de la turba sin recurrir a
la violencia es preciso superar una tirada avanzada (ver Ti-
radas avanzadas en el CAPITULO 2: COMO USAR LAS REGLAS).
Como seguramente sea ésta la primera tirada avanzada que
realicen los jugadores, deberias hacer una breve pausa para
explicarles la mecénica.

Para convencer a los aldeanos se necesita una TIRADA AVAN-
zADA DE COMUNICACION contra un NO DE 13 y un umbral de
éxito de 10, empleando la concentracién adecuada segtn el
modo en que cada personaje aborde la situacién. Por ejem-
plo, la Persuasioén seria apropiada si el PJ presenta un argu-
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mento razonado, el Liderazgo representaria una actitud mas
autoritaria, Actuacién serviria para dar un discurso apasio-
nado, y asi con las demés. Cada tirada equivale a 1 minuto,
y debes hacer que Coalan u otro aldeano colérico responda a
todos sus intentos con un agravio mas insultante. A medida
que los PJ se aproximen al umbral de éxito, estos improperios
se lanzaran con menos confianza, evidenciando con ello que
la turba esta empezando a serenarse.

Si los PJ superan el umbral de éxito, la muchedumbre se dis-
persa a regafiadientes. Dejaran en paz a Eshara, pero si se
producen mas incidentes los &nimos de los aldeanos volve-
ran a caldearse. El encuentro con los aventureros ha bajado
los humos a Coalan, pero sigue visiblemente furioso y se ale-
ja resoplando y murmurando entre dientes.

Tarl Dale regresa por la noche y trata de ponerse al dia sobre
lo sucedido. Es consciente del caracter impulsivo del herrero,
y si los personajes se muestran sinceros con él, podria con-
vertirse en su aliado. Pero si le insultan o le mienten desca-
radamente, Tarl los tratara con frialdad y se mostrara mucho
menos accesible durante el resto de la partida.

ADVERSARIOS

Coalan y una turba de mas de treinta aldeanos furibundos.
Sus caracteristicas figuran en las paginas 58-59 del ApENDI-
ce 1: PNJ.

4. EL RELATO DE ESHARA

Tras encargarse de la muchedumbre y atender la herida de
Eshara, los personajes tendran ocasién de hablar con ella. La
elfa recupera la consciencia, aunque todavia estd muy débil y
sigue agotada por las penurias sufridas. Agradecera la ayuda
de los PJ y hara cuanto esté en su mano por explicar lo que
sucede. Lee en voz alta o parafrasea el texto siguiente para
narrar el relato de Eshara:

—Como quiza ya sepdis, nuestra caravana visit6 esta
aldea hace cosa de dos semanas, durante su festival de
la vendimia. Por aquel entonces nos dieron la bienveni-
da, pero las fiestas no transcurrieron sin incidentes: al-
gunos de los lugarefios habian bebido mas de la cuenta
y se produjeron altercados con los elfos més jovenes.
Se cruzaron insultos, y Harralan, uno de nuestros ca-
zadores, ataco a ese herrero tan fornido. El guarda de
la aldea los separ6 antes de que la sangre llegara al rio,
pero el dafo ya estaba hecho. Ya no éramos bienveni-
dos, y levantamos el campamento tan pronto acabaron
las celebraciones.

Harralan estaba furioso por el modo en que nos habian
tratado, pero nuestros ancianos le encomendaron que
reconociera el terreno cuando nos adentramos en el
bosque de Brecilia; con ello pretendian darle tiempo
para reflexionar. El fue el primero en desaparecer; una
buena noche, sencillamente no regreso.

Luego pas6 lo mismo con otros exploradores y cazado-
res, y también con aquellos que enviamos en su busca.

campamento: eran engendros tenebrosos, surgieron de
entre los arboles en plena noche. Se llevaron a los mios.
Los que opusieron resistencia fueron vapuleados o ase-
sinados. A mi me capturaron junto a los demds y nos
llevaron a unas ruinas antiguas situadas en un valle del
corazén del bosque, lejos de senderos transitados. El
amo de los engendros tenebrosos es una criatura terri-
ble, una abominacién. Se hace llamar Mythallen, que en
nuestra lengua significa “hijo de la venganza”. Me lleva-
ron ante €l, y luego a sus aposentos. Consegui escapar,
no sin antes apoderarme de un eslabén de plata partido
que encontré sobre una especie de altar.

Los engendros tenebrosos me persiguieron con una
jaurfa de bestias aullantes. Estaba herida, pero logré
evitarlos ocultdndome entre los drboles y hondonadas
del bosque durante mas de un dia, siempre en movi-
miento, sin apenas detenerme a descansar. Me topé con
la granja donde me encontrasteis y atiné a esconderme
en el pajar. Of llegar a los granjeros... Los engendros
tenebrosos deben de haber atacado la granja. Recuerdo
unos gritos espantosos... y luego se hizo el silencio has-
ta que llegasteis vosotros.

jPor favor... tenéis que ayudar a mi gente! jHay que de-
tener a Mythallen y a sus criaturas!

Los ancianos decidieron que debiamos volver, pero
para entonces ya era demasiado tarde.

Tres dias después de la desaparicion de Harralan, antes
de que llegaramos al limite del bosque, atacaron nuestro

LA MALDICION DALISHANA

Eshara se esforzard por responder a las preguntas que los PJ
le formulen sobre su historia. Si intentan determinar la vera-
cidad de su relato, tira los dados en secreto y diles que en su
opinién esta siendo sincera, sea cual sea el resultado obteni-
do en la tirada (de hecho es la verdad y los jugadores harian




bien en creer las palabras de Eshara, pero de este modo afia-
des un cierto grado de incertidumbre).

La elfa puede esbozar un mapa que indica la ubicacién
aproximada del valle donde se encuentra la guarida secre-
ta de Mythallen. Subrayaré la importancia de no demorarse,
pues tanto sus camaradas como la propia aldea podrian tener
las horas contadas. Guiard a los personajes si fuera necesario,
pero atin necesita mas reposo antes de regresar al bosque.

RESOLUCION DE LA PRIMERA PARTE

Al final de la Primera parte los PJ sabran por boca de Eshara
que la amenaza que se cierne sobre Vintiver se oculta en el
bosque de Brecilia, en las misteriosas ruinas descritas por
la elfa, y que el tinico modo de prevenir el desastre y salvar
las vidas de los elfos dalishanos desaparecidos consiste en
aventurarse en el bosque encantado para investigar.

Dependiendo de cémo hayan resuelto sus diferencias con
los aldeanos, los PJ podrian sentirse mas o menos inclinados
a prestar su ayuda a Vintiver. Pero aunque los aldeanos les
hayan amenazado o incluso atacado, los PJ podrian verse en
la obligacién de investigar; ademads, las stplicas de Eshara
deberian tocarles la fibra sensible. Y a falta de todo esto, la
posibilidad de que la amenaza se extienda mas alla de Vin-
tiver deberia bastar para apelar a su sentido del deber; por
otro lado, siempre puedes recordar a los personajes de indole
mercenaria que las ruinas podrian estar repletas de tesoros
similares a ese pesado eslabon de plata maciza.

SEGUNDA PARTE

Provistos de la informacién proporcionada por Eshara, los PJ
se adentran en el bosque de Brecilia para investigar la des-
apariciéon de los elfos dalishanos y averiguar mas sobre la
criatura que se hace llamar Mythallen y las fuerzas con que
amenaza la aldea de Vintiver. Se enfrentaran a los peligros
del bosque, mediran sus fuerzas contra los vengadores de la
abominacion y descubrirdn los primeros indicios de que la
desaparicion de los elfos esta mas relacionada con Mythallen
de lo que parecia a simple vista.

Los principales objetivos de la Segunda parte son conseguir
que los PJ colaboren para poner fin a la amenaza que se cier-
ne sobre Vintiver, escenificar el primer encuentro con los
vengadores (y con ello una primera toma de contacto con el
poder de Mythallen) y proporcionarles pistas sobre la trans-
formacién del dalishano y el verdadero peligro que entrafia
la abominacién de la célera.

Lo que sigue es un desglose de los encuentros que confor-
man este capitulo en el orden aproximado en el que tendran
lugar. Modifica los detalles tanto como sea necesario para
adecuarlos a las acciones y planes de los personajes.

1. SOBRE LA PISTA

Los PJ siguen las indicaciones de Eshara y encuentran las mis-
| teriosas ruinas que albergan la guarida de Mythallen, y donde
supuestamente estan prisioneros los elfos dalishanos. Si no

dieron la espalda a Tarl Dale, los PJ partiran con su bendicién;
les ofrecerd toda la ayuda que pueda, al menos en lo que a pro-
visiones respecta. Lamenta no poder prescindir de nadie para
que acompaiie al grupo, pero opina que su deber es permane-
cer en la aldea para salvaguardar la seguridad de su pueblo;
ademas, los aldeanos atn estan resentidos con los dalishanos
y no es probable que haya voluntarios para ayudarles. De he-
cho, muchos escépticos atn creen que se trata de una trampa
y que Eshara es el cebo. Tarl promete cuidar de la elfa (si se
queda en Vintiver) y mantenerla a salvo mientras se recupera
de su herida. Pero si ya se ha restablecido y el grupo esta dis-
puesto a admitirla, Eshara preferira acompanarles.

Los PJ son libres de emprender la basqueda cuando y como de-
seen. Segtin la informacion de Eshara, el lugar al que se dirigen
esta a s6lo dos dias de trayecto desde la aldea, siempre y cuan-
do caminen a buen paso. Si parten durante el dia, llegaran al
campamento dalishano (Encuentro 2) al anochecer; si salen més
tarde, puede que deban hacer un alto en el camino para pasar la
noche antes de llegar al campamento, en cuyo caso el ataque de
los vengadores tendra lugar antes (ver Encuentro 3).

Pero antes de plantar cara a Mythallen y a sus vengadores,
los PJ deberan enfrentarse a un adversario més familiar: Coa-
lan. El herrero no esta dispuesto a que los peligros del bosque
le priven de su venganza; estd convencido de que los per-
sonajes forman parte de la “conjura dalishana”, y no desea
que huyan para alertar a sus camaradas o conspirar contra
Vintiver. Por este motivo ha congregado a unos cuantos par-
tidarios de brazos fuertes para tender una emboscada a los
personajes antes de que entren en el bosque.

Los aldeanos emboscados se ocultan a ambos lados del ca-
mino, en un paraje apartado de Vintiver. Los PJ deberéan su-
perar una tirada de PERcePCION (VER) enfrentada a la tirada
de DEesTREZA (SIGILO) de los emboscados (haz una sola tirada
para todo el grupo de PN]). Si los personajes consiguen la
tirada, se percatardn de la emboscada momentos antes del
ataque y podran actuar en el primer asalto. Si fallan, los al-
deanos los cogeran por sorpresa y los PJ no podran actuar
durante el primer asalto del combate.

Coalan y sus compinches pretenden darles una buena pali-
za para ensefarles a no meterse en los asuntos de la aldea.
Como es 16gico, las cosas podrian desmandarse una vez co-
menzada la pelea, méxime teniendo en cuenta la furia que
atenaza al herrero. Con todo, los aldeanos no comparten su
fanatismo y contendran sus golpes para dejar inconscientes a
los personajes en vez de matarlos. Cuando comprendan que
se hallan en inferioridad (es decir, si Coalan cae o mas de la
mitad de los aldeanos son derrotados), daran media vuelta y
pondran pies en polvorosa, amenazando y lanzando impro-
perios a los personajes mientras se alejan.

Este encuentro plantea una importante decision a los PJ. Pue-
de que atin no se den cuenta, pero mas adelante serd funda-
mental para la aventura. Cuando uno de sus ataques reduzca
a 0la Salud de un aldeano, el personaje en cuestion tendra que
decidir entre matarlo o contener su golpe y dejarlo fuera de
combate. Esta regla se explica en el CarituLo 6 del Manual del
Jugador, y debes recordarsela a los jugadores la primera vez
que surja la oportunidad de matar a un aldeano. Procura no
influir en su decisién; limitate a informarles de que la elecciéon
de utilizar fuerza letal estd en sus manos. Si deciden contener
sus golpes de gracia, los aldeanos quedaran reducidos a 1 de
Salud y caeran inconscientes en vez de morir. Si esto ocurre,
estaran vivos para defender la aldea més adelante, cuando sea
asaltada por las fuerzas de Mythallen. Evidentemente, no po-
dran hacerlo si estin muertos.

AVENTURA




ADVERSARIOS

Coalan y un grupo de matones formado por dos aldeanos
furiosos por cada PJ. Sus caracteristicas se encuentran en las
paginas 58-59 del ArenpIcE 1: PNJ.

2. EL CAMPAMENTO DALISHANO

Tras viajar durante gran parte del dia, el grupo se topa con lo
que queda del campamento dalishano no muy lejos del sendero
principal que atraviesa el bosque. Los pintorescos carromatos
de los elfos estan formando un circulo alrededor de una hogue-
ra reducida hace mucho a un monton de cenizas frias. Fuera del
circulo de carromatos yace el cadaver de al menos un caballo de
tiro, medio devorado por las alimafias carrofieras del bosque.
Hay senales de violencia tanto en los vehiculos como en los res-
tos que yacen diseminados por doquier.

Si se acercan para investigar, encontrardn taburetes volcados,
jarras y demas utensilios rotos, y un caldero de hierro en el sue-
lo que antes colgaba de un tripode sobre la hoguera. Atin queda
un poco de estofado pasado en el fondo del caldero, pero la ma-
yoria ha sido derramado e ingerido por las alimanas.

Un examen mas detenido del campamento puede revelar mas
informacion. Todo personaje que registre el lugar podra rea-
lizar una tirada de PERCEPCION (RASTREAR) contra un NO DE
9. Quien la supere advertira detalles adicionales dependiendo
de lo que haya sacado en el dado dragén. Consulta la tabla
Investigacion en el campamento de esta misma pagina y pro-
porciona al jugador la informacién correspondiente a dicho
resultado y también toda la de resultados mas bajos. Asi, por
ejemplo, si el jugador obtiene un 4 en el dado dragén, deduci-
ré toda la informacién de las filas 3-4, 2-3 y 1.

Si registran los carromatos encontraran ademas los objetos
de valor de los elfos, principalmente las monedas que ga-
naron durante el festival de la vendimia de Vintiver, pero
también efectos personales como joyas y demads. El valor to-
tal asciende a 34 monedas de plata, suponiendo que los per-
sonajes sean lo bastante mercenarios como para saquear las
pertenencias de la gente a la que pretenden salvar.

3. EL ATAQUE DE LOS VENGADORES

Al caer la noche en el bosque (y lo més probable es que sor-
prenda a los personajes investigando el campamento dalis-
hano abandonado), el grupo se enfrentard por primera vez
con los seres que amenazan Vintiver: los vengadores.

A diferencia de los otros adversarios que han emboscado
a los PJ, los vengadores estan hartos de realizar ataques
furtivos contra sus presas humanas. Habiendo encontra-
do intrusos tan cerca de su guarida y entre las ruinas de su
campamento, las criaturas desean infundir el miedo en los
corazones de sus victimas antes de atacar.

El primer indicio de problemas llega con las primeras som-
bras del anochecer; los personajes oirdn risas sofocadas entre
los arboles, como si el propio bosque se estuviera burlando
de ellos. Pide a los jugadores tiradas de VoLUNTAD (CORAJE)
contra un NO Dk 13 para ver si sus personajes se resisten al
temor antinatural que provocan las carcajadas de los venga-
dores. Todo el que falle su tirada sufrira una penalizaciéon de
-1 a todas las tiradas de ataque que realice contra los venga-
dores mientras dure el encuentro.
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INVESTIGACION EN EL CAMPAMENTO

INFORMACION

DADO DRAGON

1 Algunos de los carromatos muestran
indicios de entradas forzadas (las
puertas han sido destrozadas a golpes
o derribadas a patadas). Hay huellas
de pezunas herradas que revelan que
los caballos huyeron despavoridos,
probablemente a causa del ataque.

2-3 Hay rastros de sangre seca en varios
lugares, lo que indica que hubo heridos.
Por el tamafio de las manchas es muy
probable que se produjeran algunas
muertes, pero no parece que fuera una
masacre. Pese a ello, no hay cadaveres de
elfos en todo el campamento.

4-5 Las huellas y surcos del suelo muestran
que un grupo de mas de veinte
individuos abandoné el campamento,
algunos de ellos a rastras. Es posible que
también cargasen con los cadaveres.

6 Las huellas conducen hacia el sureste,
en la direccién que Eshara sefial6 en su
rudimentario mapa. Como nota curiosa,
todas las huellas de pisadas parecen
pertenecer a los elfos. No hay rastro
alguno de las que dejaron sus atacantes
(si es que los hubo). Seguir estas huellas
no entrafia ninguna dificultad.




DERROTA Y CAPTURA

Si los vengadores derrotan a los PJ en este escenario, hardn prisioneros a los supervivientes y los llevardn ante su amo
Mythallen. La abominacién de la célera desea saber en qué medida el mundo exterior y la aldea de Vintiver estan al co-
rriente de su existencia y de sus planes, pero por encima de todo ansia recuperar el Eslabén de la Ira y averiguar cuanto

saben los PJ sobre él.

Puedes pasar directamente a la Tercera parte mientras los vengadores trasladan o escoltan a los personajes capturados,
y dar por hecho que Mythallen encierra a los PJ supervivientes junto a los restantes elfos dalishanos. El grupo debera
encontrar el modo de fugarse y eliminar a los esqueletos colmilludos que Mythallen ha apostado como guardias. Después
podran seguir a los engendros tenebrosos y tratar de ayudar a Vintiver, tal y como se explica en la Cuarta parte. Natu-
ralmente, en este caso los P] no ganaran puntos de Experiencia por los encuentros de la Tercera parte, tnicamente por
fugarse y vencer a los esqueletos (todo lo cual se considera un encuentro Moderado).

Las risotadas se vuelven cada vez mas fuertes a medida que
las criaturas rodean al grupo antes de emerger de entre los
arboles y atacar, momento en que los PJ podran ver por vez
primera sus facciones de chacal y sus brillantes ojos rojos.

ADVERSARIOS

Hay un vengador por cada PJ. Sus caracteristicas figuran en
la pagina 62 del APENDICE 2: MONSTRUOS.

Si los personajes matan o incapacitan a mas de la mitad de los
vengadores, los demas huiran al amparo de la oscuridad del
bosque. Los PJ pueden perseguirlos si lo desean, pero no es
recomendable porque las criaturas ven mejor que ellos en la
oscuridad, son mas veloces y conocen bien el terreno; por no
mencionar que podrian caer en otra emboscada o toparse de
frente con refuerzos procedentes de la guarida.

Cuando finalice el combate y los personajes examinen los ca-
daveres de sus enemigos, se llevaran una sorpresa. La muer-
te devuelve su verdadera forma a los vengadores: jse trata de
los dalishanos desaparecidos! Son cuerpos de elfos normales,
pero ostentan las mismas heridas que los engendros tenebro-
sos a los que han dado muerte los PJ.

RESOLUCION DE LA SEGUNDA PARTE

Al final de este capitulo, los P] ya se habran hecho una idea
de lo sucedido a los elfos desaparecidos, y deberian plan-
tearse la necesidad de liberarlos de su transformacién. Tam-
bién disponen de un rastro de huellas que se aparta del sen-
dero principal y se adentra en las oscuras profundidades del
bosque, sumado al mapa de Eshara y a las huellas de los
dalishanos y de los vengadores que se batieran en retirada.
Desde luego, si alguna de las criaturas huyo, el grupo debe-
ria ser consciente de que su amo Mythallen les estara espe-
rando, asi que lo mas sensato es aproximarse a su guarida
con suma cautela.

TERCERA PARTE

LA FORTALEZA OLVIDADA
En la Tercera parte, los PJ tendran que sortear los peligros
del bosque hasta llegar a las ruinas antiguas que sirven de
fortaleza a Mythallen, para lo que deberan atravesar un ba-
rranco de gran profundidad. En las ruinas se enfrentaran
a unos cuantos guardias y encontrardn a los elfos dalisha-
nos supervivientes, jpara luego descubrir que Mythallen ha
abandonado su guarida con el grueso de sus seguidores y se
dispone a arrasar Vintiver!

Los principales objetivos de la Tercera parte son imponer
obstaculos a los personajes y preparar el terreno para los
acontecimientos de la Cuarta parte. Los PJ podran pedir
ayuda a los prisioneros dalishanos que rescaten, y quiza re-
gresen a Vintiver a tiempo de salvar la aldea, en especial si
averiguan como derrotar a la abominacién de la célera que
encabeza el ataque.

1. EL PUENTE DE
LOS CUERVOS SANGRIENTOS

ENCUENTRO DE COMBATE

Siguiendo el mapa de Eshara (y posiblemente las huellas de
los engendros tenebrosos), el grupo llega hasta un inmenso
arbol caido sobre un barranco, formando un puente natural
hasta el otro lado. El barranco tiene casi treinta metros de
profundidad, y por el fondo discurre un caudaloso rio salpi-
cado de rocas. Si los personajes desean buscar otro modo de
cruzar el barranco y vadear el rio, no lo encontraran en varios
kilémetros a la redonda.

En circunstancias normales, cruzar el puente entrafaria un
riesgo moderado; lo peor es que esta bien protegido. Una
bandada de cuervos sangrientos, criaturas del bosque co-
rrompidas por la abominacién Mythallen, se abalanzara so-
bre todo el que intente caminar sobre el arbol caido.

Para afiadir tensién a este encuentro y lograr que sea im-
predecible, informa a los jugadores de que sus personajes
deberan superar una tirada avanzada si pretenden cruzar
el puente (este tipo de tiradas se explican con més detalle
en el CariTuLo 2: COMO USAR LAS REGLAS). El puente mide
16 metros de largo y 2 de ancho (era un arbol descomunal),
estd cubierto de musgo y tiene numerosas ramas que difi-
cultan el avance.

Para caminar sobre el tronco del arbol se requiere una accién
mayor y una tirada de DESTREzA (AcRoOBAcIA) contra un NO
de 11. El umbral de éxito que debe superar cada personaje
es 8. Asi, un personaje que consiguiera dos tiradas seguidas
sacando 5 y 3 en sus respectivos dados dragon lograria cru-
zar el puente en s6lo dos asaltos. Fallar una tirada implica
que el personaje ha resbalado y corre el riesgo de precipitarse
al vacio; necesitard emplear una accién menor y superar una
tirada de Fuerza (TRePAR) contra un NO DE 9 para volver a co-
locarse sobre el puente y seguir avanzando. Si también fallara
esta tirada, el personaje caerfa al fondo del barranco, a me-
nos que los PJ hayan tomado las debidas precauciones (como
atarse con una cuerda). La caida inflige 7d6 puntos de dafio.

AVENTURA




Los P] tendran mas probabilidades de éxito si planifican
bien este encuentro. Por ejemplo, si uno de ellos lograse
cruzar el puente con una cuerda y la atase al otro extremo
para confeccionar una barandilla improvisada, podrias re-
ducir a 9 el NO de la tirada de DESTREZA (ACROBACIA) nece-
saria para sortear el barranco. Tendran que decidir si van
a intentar cruzar todos a la vez o si algunos se quedaran
atras proporcionando fuego de cobertura mientras otros
pasan de uno en uno. Los cuervos sangrientos no cejaran
en su empefo mientras haya personajes caminando sobre
el puente improvisado. Su estrategia consiste en cebarse
con los personajes heridos, y usaran su proeza de Chupar la
sangre siempre que puedan.

ADVERSARIOS

En un principio hay 8 cuervos sangrientos custodiando el
puente, pero si los PJ los despachan rapidamente y quieres
que el encuentro resulte mas interesante, puedes hacer que
aparezcan mas. Las caracteristicas de estas criaturas figuran
en la pagina 62 del APENDICE 2: MONSTRUOS.

2. GUARDIANES MUERTOS

El grupo prosigue su camino y desciende a un angosto va-
lle, en cuyo extremo maés alejado se alzan las ruinas de una
antigua fortaleza de piedra. Lo tinico que queda de ella es la
planta baja, y aun asi carece de techado y esté alfombrada de
escombros, algunos de los cuales se han apartado para dejar
al descubierto una escalera de piedra que baja hasta perderse
en la negrura. Lee en voz alta o parafrasea el texto siguiente
cuando los PJ se dispongan a bajar por la escalera.

La escalera desciende hasta el sétano de la antigua for-
taleza. El suelo esta lleno de muebles destrozados y
armas deterioradas; hace mucho tiempo se libré aqui
un combate, de eso no cabe duda. En la penumbra al-
canzdis a vislumbrar los huesos de los muertos, pero al
parecer no descansan en paz. Veis a tres esqueletos que
os miran fijamente; las cuencas de sus ojos estan vacias,
pero el odio que destilan casi podria palparse. La for-
taleza aun tiene guardianes, y la defenderan cueste lo
que cueste.

En la gran sala que hay al pie de las escaleras hay tres
esqueletos que Mythallen ha dejado para custodiar a sus
prisioneros (ver Encuentro 3). Atacaran a cualquier intru-
so sin dudar y lucharan hasta ser destruidos. Dado que los
esqueletos estin montando guardia al descubierto, y que
el grupo no tiene forma alguna de acercarse sin ser detec-
tado, ninguno de los bandos podra coger por sorpresa al
otro; determina la iniciativa del modo habitual al comien-
zo del encuentro.

ADVERSARIOS

Hay tres esqueletos, dos armados con lanzas y el tercero con
un arco. Las caracteristicas de estos monstruos figuran en la
pégina 29 del CaPITULO 3: ADVERSARIOS.

LA MALDICION DALISHANA

3. LA MAZMORRA

Cuando los esqueletos hayan sido eliminados, el grupo oira
voces procedentes del fondo de uno de los corredores que
parten de la sala principal. Las voces piden socorro en idio-
mas humano y élfico. Los dalishanos encerrados en la maz-
morra de Mythallen han oido el fragor del combate y alber-
gan la esperanza de ser rescatados.

Pero antes de que los personajes puedan liberar a los elfos,
deberén afrontar un desafio mas: una trampa que la abomi-
nacién ha instalado en el pasillo por si algtn intruso llegaba
tan lejos o uno de los prisioneros escapaba.

LA TRAMPA DE ESPADAS

Hay un fino cable extendido de un lado a otro del umbral que
conduce a la mazmorra, méds o menos a la altura del tobillo,
cubierto de hollin y negro de humo para que apenas pueda
verse en la oscuridad. El cable esta conectado a una trampa
situada sobre el umbral que en caso de activarse dejard caer
una avalancha de espadas herrumbrosas y otros escombros
recogidos de las ruinas. El primer personaje que atraviese el
umbral activara la trampa y su contenido caera sobre él. Las
espadas y escombros infligen 3d6 puntos de dafo a la infor-
tunada victima.

Haz una tirada secreta de PERCEPCION (VER) por cada personaje
a medida que declaren su intencién de entrar en la mazmorra.
EI NO de esta tirada es 13 para el PJ que vaya primero, y 15
para todos los demas. Si algtin jugador especifica que su per-
sonaje se mantiene alerta por si hay trampas, reduce su NO a
11. Todo PJ que supere la tirada de Percepcién vera el cable
extendido en el umbral antes de que nadie tropiece con él.




La naturaleza de la trampa puede determinarse consiguien-
do una tirada de DEstrEza (TrRAMPAS) contra un NO DE 9.
Quien supere esta tirada sabrd que basta con pasar por enci-
ma del cable sin tocarlo para no activar la trampa. En caso de
fallar, el personaje no sabra con certeza qué ocurrird a menos
que lo intente. Se puede desactivar la trampa con otra tirada
de DEesTREZA (TRAMPAS), esta vez contra un NO pe 11. Un fallo
en esta tirada activa la trampa, de modo que lo més sensato
es limitarse a pasar por encima del cable.

4. EL RESCATE DE LOS ELFOS

El corredor contintia mas alla de la trampa hasta llegar a lo
que queda del s6tano de la fortaleza. En el extremo opuesto
hay una pequefia cdmara circular con un trazo arcano inscri-
to en el suelo. Sobre él reposaba el Eslabon de la Ira hasta que
Eshara lo tomo, y si alguno de los PJ] lo devuelve a su sitio
emitird un chisporroteo momenténeo de energia. Esta es la
primera sefial de que el Eslabon no esta del todo inactivo.

Las habitaciones que hay a un lado del corredor estan vacias
y en ruinas, tanto que resulta imposible deducir su funcién
original. Al otro lado se encuentran las celdas de la fortaleza,
a las que se ha vuelto a dar uso. En ellas estdn encerrados los
restantes miembros del clan de Mythallen, principalmente
mujeres y nifios, pero también los varones que lograron re-
sistirse a ser transformados en vengadores. Orellis, guardidn
del saber y anciano del clan, también se encuentra prisionero
en una de las celdas, y es quien mas experiencia tiene con las
fuerzas desatadas por Harralan.

Los prisioneros elfos estan agotados, sucios, hambrientos y
asustados. Mythallen los ha mantenido con vida para de-
mostrarse a si mismo que todo lo que hace es “por el bien
de su pueblo”, y porque esta convencido de que con el tiem-
po acabardn comprendiendo sus actos y respetandole a él
y a su poder. Quiza atn conserve un dpice de decencia y
compasién que le impida masacrar a los suyos, aunque no
dudé en sacrificar a sus vengadores para perseguir a Eshara
cuando escap6.

En un principio los dalishanos recelaran de los aventureros,
pues no saben a qué han venido y desconfian de los foras-
teros en general, pero su situacién es desesperada y Orellis
intentard al menos granjearse su amistad. Si los dalishanos
se enteran que los personajes han ayudado a Eshara y que
adn vive, o si la elfa esta con los aventureros, acogeran a
los PJ con entusiasmo y los trataran como amigos y aliados.

Orellis y los demas pueden informar a los personajes de lo
que ha sucedido, pues conocen la mayoria de los detalles por
los desvarios del propio Mythallen. El anciano guardian del
saber conoce la verdadera identidad de la abominacién y esta
mas o menos seguro de lo que ha provocado su transforma-
cién, pero ignora la historia de la fortaleza y tampoco sabe
quién cre6 el Eslabon de la Ira.

Pero lo mas importante es que los elfos advertiran a los per-
sonajes de que Mythallen y sus restantes engendros tenebro-
sos han abandonado las ruinas para cobrarse una “terrible
venganza” por las afrentas cometidas por los humanos de
Vintiver. Se marcharon horas antes de la llegada de los PJ,
pero uno de los cazadores dalishanos, un elfo llamado Li-
rresh, afirma conocer una ruta de regreso a la aldea mas di-
recta que la tomada por la abominacién y su numerosa hues-
te de vengadores, si es que el grupo esta dispuesto a afrontar
los peligros del bosque para llegar a tiempo.

Concede a los jugadores unos momentos para interrogar a
los elfos y contarles todo lo que han visto y oido. Esta es
una ocasién idénea para que los jugadores interpreten a
sus personajes y forjen nuevas amistades. También habran
de decidir qué van a hacer con los dalishanos; la mayoria
estdn demasiado débiles para acompanar a los PJ de vuelta
a Vintiver al paso que se veran forzados a mantener, y de
todos modos tampoco serian de mucha ayuda una vez alli.
Los pocos elfos capaces, aparte de Lirresh, preferirdn que-
darse con los suyos para despejar las ruinas y protegerlos
de posibles peligros. Si alguno de los jugadores pronuncia
un discurso especialmente alentador o convincente, podra
persuadir a otros dos cazadores elfos para que les acompa-
fien a Vintiver en ayuda de los humanos. Eshara también
ird con los aventureros, si es que les ha acompanado hasta
la fortaleza.

RESOLUCION DE LA TERCERA PARTE

Al final de la Tercera parte los PJ tienen informacién, pero
también una sensacién de apremio. Ya deberian saber con
exactitud (por boca de los dalishanos rescatados) contra
qué se enfrentan. También estaran al corriente de que la
abominacion de la célera y su horda de vengadores se dis-
ponen a atacar la relativamente indefensa aldea; Vintiver
serd arrasada a menos que los aventureros consigan volver
a tiempo y presten ayuda a sus habitantes antes de que sea
demasiado tarde.

AVENTURA
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CUARTA PARTE  que no lo ha hecho ya, dependiendo del tiempo que hayan

HIO DE
LA VENGANZA

En la Cuarta parte, los personajes emprenden el regreso a
Vintiver a toda velocidad con la esperanza de llegar a tiempo
para enfrentarse a Mythallen y a sus fuerzas. Por el camino se
toparan con algunos peligros, como otra criatura engendrada
por las fuerzas tenebrosas que se desataron al fragmentarse
el Eslabon de la Ira. Finalmente llegaran a Vintiver en plena
batalla entre los engendros tenebrosos y los aldeanos huma-
nos, justo a tiempo (con suerte) para equilibrarla a favor de
estos ultimos.

1. RED DE CORRUPCION

Lirresh, el cazador dalishano, conduce al grupo desde la for-
taleza olvidada, cruzando el barranco (donde no volveran a
ser atacados por los cuervos sangrientos, ya sea porque fue-
ran eliminados o porque ahora temen a los aventureros). El
elfo atraviesa el corazén del bosque como una flecha, alejan-
dose de los senderos transitados, mientras cae la noche (si es
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tardado los personajes en llegar hasta este punto). El ocaso
infunde cierto aire ominoso a los imponentes arboles, y el
antiguo camino de adoquines resquebrajados apenas puede
discernirse bajo la maleza y el musgo.

LA TELARANA

Al cabo de un breve tramo del recorrido, haz una tirada se-
creta de PERCEPCION (VER) contra un NO Dk 11 por cada per-
sonaje. Todo el que la falle quedard enmaranado en una tela-
rafia tendida entre los arboles, casi invisible en la penumbra
del bosque. Las hebras de esta telarafia son muy pegajosas,
y quienes se enreden en ella seran incapaces de moverse a
menos que consigan una tirada de Fuerza (FORTALEZA) contra
un NO bk 13 para zafarse. Aunque todos los personajes evi-
ten quedar atrapados en la telarafia, su presencia alertara a la
duefia de la misma.

LA TEJEDORA

Una arafia gigante, corrompida por el poder liberado por el Es-
labon de la Ira, atacara a las presas que caigan en su trampa. La
arafia ha subsistido alimentandose de los animales del bosque,
y esta ansiosa por probar carne de humanoide. La criatura baja-
ra correteando por las hebras de su telarafa y atacard a los per-
sonajes que no estén atrapados en su tela (ya se alimentara de
los demaés con tranquilidad). Los colmillos de la arafa inyectan
un veneno que puede paralizar a sus presas.




La arafia combatira ferozmente, pero si su Salud cae por de-
bajo de 15 intentara escabullirse entre las sombras del bosque
para huir.

ADVERSARIO

Una arafia gigante; sus caracteristicas figuran en la pagina
27 del CapiTuLo 3: ADVERSARIOS. Sin embargo, la influencia
corruptora de Mythallen hace que la arana sea vulnerable a
la magia del Eslabon de la Ira. Todo personaje que sostenga
o lleve encima este artefacto podra realizar proezas contra
la arafia por 1 PP menos de lo habitual. Si el personaje en
cuestion efecttia una proeza de combate, su arma emitird
chispazos de energia arcana de un azul plateado, y la arafa
retrocederd asustada ante sus acometidas. Esto revelard a los
jugadores un dato crucial, y es que el Eslabon es una suerte
de arma que podrén utilizar contra Mythallen.

2. UN SENDERO PELIGROSO

La arafia corrompida no es la tinica amenaza que deberdn
arrostrar los aventureros en su viaje de regreso a Vintiver.
El camino que han de seguir a través de la espesura esta
plagado de peligros, no solo por el creciente influjo del de-
monio de la célera y la corrupcién liberada por el Eslabon
de la Ira, sino también los riesgos naturales que entrafa el
terreno. Entre estos tltimos se incluyen barrancos y terreno
accidentado como fosos y hondonadas que no se ven en la
oscuridad de la noche.

Puedes resolver los peligros de este viaje mediante un dni-
co encuentro. Pide a cada jugador que realice una tirada de
PercepcION contra un NO Dk 11, utilizando concentraciones
como Buscar, RASTREAR y VER segtn la naturaleza de los
peligros. Un fallo en esta tirada causa 1d6 puntos de dafio
penetrante sustraido por heridas menores y otros percances.

Si prefieres prolongar este encuentro, puedes plantear un de-
safio mas peligroso a los personajes, como una inesperada cre-
cida en el vado de un rio. Encontraras ideas y detalles adicio-
nales en la seccion Peligros del entorno de la pagina 23.

3. LA BATALLA DE VINTIVER

Los P] regresan a Vintiver justo cuando las fuerzas de Mytha-
llen han iniciado el ataque. Lee en voz alta o parafrasea el
texto siguiente:

Cuando llegais a Vintiver, halldis el asentamiento
sumido en el caos. Los aldeanos corren por las calles
tratando de eludir los picados de varios cuervos san-
grientos. Entre las casas en llamas acechan vengado-
res en busca de presas. Muchos de los habitantes de
la aldea ya han caido, pero atin no esta todo perdido.
Veis a Tarl, el guarda, defendiéndose junto a un gru-
po de tenaces aldeanos. La posada es otro ntcleo de
resistencia. En la plaza central divisais una figura que
s6lo puede ser Mythallen. Lo que antafio fuese un elfo
ahora no es mas que un ser corrompido con largas y
ensangrentadas zarpas.

Mythallen ha reunido una docena de vengadores y una ban-
dada de veinte cuervos sangrientos para el asalto, y en su
opinién deberfan bastar para exterminar a los débiles huma-
nos. Dada la cantidad de monstruos y las docenas de aldea-
nos que van de un lado para otro, resultaria tedioso llevar la
cuenta del estado de todos y cada uno de los combatientes en
esta batalla. Os llevaria toda la tarde y el ritmo de la partida
se ralentizaria en exceso.

En vez de eso, céntrate en las acciones de los PJ y de Mytha-
llen (ver pagina 61) e ilustra los demas enfrentamientos como
un telén de fondo dinamico para la escena. Al fin y al cabo
los aldeanos no son soldados entrenados, y su tnica espe-
ranza radica en los PJ, que deberan derrotar a la abomina-
cién para liberar a los dalishanos de su influjo y vencer a sus
huestes. La labor de los aldeanos sera contener al resto de los
engendros tanto tiempo como les sea posible para dar a los
PJ una oportunidad de cumplir su cometido. Puedes descri-
bir la lucha desesperada de los aldeanos mientras los PJ van
resolviendo sus acciones.

El combate principal deberfa involucrar a Mythallen y a los
personajes. El truco esta en calcular bien el ritmo del enfren-
tamiento para hacerlo memorable sin que llegue a ser dema-
siado facil ni tampoco imposible. A continuacién tienes algu-
nas opciones que puedes tener presentes para conseguirlo.

Si Coalan sobrevivié a su anterior encuentro con los PJ (es
decir, si los aventureros lo dejaron inconsciente en vez de
matarlo), el herrero se hallara enzarzado en un cruento com-
bate con el mismisimo Mythallen. La abominacion lo derri-
bara justo cuando lleguen los PJ, dejando al sanguinolento
Coalan tendido en el campo de batalla. Aun asi, puedes re-
ducir la Salud de Mythallen en 10 puntos para reflejar los
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dafios que le ha infligido el herrero antes de caer derrotado.
Cuando la abominacién entable combate con los PJ, Coalan
se estard muriendo. Si alguno de los personajes llega hasta él
antes de que pasen 4 asaltos y consigue administrarle algin
método de curacion, podra salvarle la vida.

Si los PJ llevan las de perder, Tarl Dale podria zafarse de los
vengadores y acudir en su ayuda.

Por otro lado, si parece que los P] van a despachar a Mytha-
llen con demasiada facilidad, puedes complicarles un poco
las cosas afiadiendo uno o dos vengadores para ayudar a
la abominacién o haciendo que la bandada de cuervos san-
grientos realice una pasada a través de la plaza.

También puedes escenificar momentos de la batalla que
supongan oportunidades adicionales para el heroismo. Por
ejemplo, una familia podria quedar atrapada en una casa
en llamas. Quiza un nifio pase corriendo a toda velocidad,
perseguido por un cuervo sangriento. O un aldeano podria
tratar de aprovechar la ocasién para saldar una vieja renci-
lla con un vecino, con la esperanza de que nadie se percate
de ello en la confusién. Cada una de estas escenas plantea
una decision a los jugadores. ;Intervendran para salvar a
los aldeanos, o se centrardn en derrotar a Mythallen? Si no
lo hacen, asegurate de anotar las consecuencias que tendran
sus decisiones.

La hermana Arda atenderd a los heridos durante el transcur-
so de la batalla, corriendo de aldeano en aldeano para tratar
de salvar sus vidas. Si los PJ estan heridos, también podra
ayudarles. Tiene Astucia 2 y posee el talento Quirurgia con
rango Experto, por lo que puede realizar tiradas de curaciéon
con acciones menores y devolver tanta Salud como el doble
de la suma del dado dragén y su Astucia.

EL PODER DEL ESLABON

Aun roto el artefacto, el portador del Eslabén de la Ira reduce
en 1 PP el coste habitual de las proezas de combate que lleve
a cabo contra Mythallen gracias al poder residual que toda-
via contiene la anterior prisiéon del demonio de la célera. In-
forma al jugador en cuestion de este beneficio la primera vez
que obtenga dobles en una tirada y genere puntos de Proeza.
Esto dara a los personajes una ligera ventaja en su lucha con-
tra la abominacién. Es posible que ya estén familiarizados
con este efecto si se activé durante su encuentro con la arafia
corrompida; en caso contrario, podrian descubrirlo ahora.

Si es un PNJ quien lleva el Eslabén (Eshara, por ejemplo),
haz que dicho personaje se dé cuenta de su potencial y se lo
arroje a uno de los PJ; podrias pedirle una tirada de DESTRE-
zA (JuEGos DE MANOS) contra un NO de 9 para ver si lo atra-
pa al vuelo. Si Mythallen descubre que uno de los héroes
tiene en su poder el Eslabon de la Ira, le atacara tan pronto
le sea posible.

LA CAIDA DE MYTHALLEN

Cuando se aseste el golpe definitivo que derrote a la abomi-
nacién de la célera, lee en voz alta o parafrasea lo siguiente:

Cuando la abominacion cae, toda su hueste de engen-
dros tenebrosos profiere un grito de dolor y derrota.
Entonces, como si siguieran el sonido de tan espantoso
alarido, unas fantasmagoricas siluetas emergen de sus
bocas abiertas ondeando como una refulgente bruma
en el aire de la noche.
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Los espiritus se congregan sobre vuestras cabezas, for-
mando una nube verdosa que se agita como si barrun-
tase tormenta, y en ese momento brota de Mythallen
un potente rayo de luz impia que perfora la nube con
gran estruendo. Las siluetas neblinosas se dispersan con
violencia y finalmente se disipan, dejando tras de sf una
oscuridad y silencio repentinos que caen sobre el vine-
do trocado en campo de batalla. Donde antes se alzaban
los vengadores ahora veis a los elfos del clan dalishano;
algunos estan heridos o muertos, otros parecen simple-
mente aturdidos, como si no reconocieran su entorno. Y
a vuestros pies, sobre la tierra, no yace el cuerpo de la
abominacion de la célera, sino el cadaver de un cazador
elfo, abatido por el mismo golpe que acabase con la vida
de Mythallen. El demonio ha desaparecido, y con él la
amenaza de los engendros tenebrosos.

RESOLUCION DE LA CUARTA PARTE

El final de la Cuarta parte es también la conclusion de La mal-
dicion dalishana; con suerte, los PJ habran triunfado sobre las
fuerzas del mal y salvado Vintiver y a sus habitantes de una
destruccion casi segura, por no mencionar el hermanamien-
to de elfos y humanos (al menos en este rincén del mundo).
Cuando la batalla final haya concluido y los PJ] hayan derro-
tado a Mythallen, pasa al Epilogo.

Tras la batalla final contra las fuerzas de Mythallen y el en-
frentamiento contra la abominacién de la célera, las aguas

volverdn a su cauce y podras terminar de atar los cabos de la
historia que queden abiertos.

Los aldeanos ayudaran a los dalishanos supervivientes (aun-
que quiza necesiten algtin estimulo por parte de individuos
mas honorables como el guarda Tarl, la sacerdotisa Arda o
los propios PJ). Todos los engendros tenebrosos que se hayan
quedado en la fortaleza son destruidos al mismo tiempo que
la abominacién que los creo, y los elfos que los PJ se vieron
obligados a abandonar para volver a la aldea a tiempo en-
contraran el camino de regreso a Vintiver (o se cruzaran con
partidas de busqueda en el bosque), pudiendo asi reunirse
con sus seres queridos, ya libres de la maldicion.

El estado de la aldea dependerd de las acciones de los PJ.
Si mataron a Coalan y sus compinches durante los primeros
compases de la aventura, el ataque de Mythallen habra cau-
sado dafios mucho peores. Habran muerto mas aldeanos, y la
mayoria de los edificios habran sido pasto de las llamas. Pero
si el herrero y sus hombres no murieron, habran logrado con-
tener la peor parte del envite de Mythallen hasta la llegada
de los PJ, y por tanto la aldea estard en mejores condiciones.
Se han producido bajas, pero podria haber sido mucho peor.

Los habitantes de Vintiver estardn muy agradecidos a los PJ
por haber protegido su aldea, sobre todo si han minimizado
las pérdidas tanto en vidas humanas como en dafios materia-
les. Seran bien recibidos y mejor tratados cada vez que visiten
la aldea. Los lugarefios les prestaran toda la ayuda que necesi-
ten para descansar y recuperarse, les ofreceran comida y alo-
jamiento gratuitos y pondran a su disposicién el equivalente
a 50 monedas de plata en equipo y provisiones (es lo méximo
que pueden permitirse). Esta compensacion se reduce a 25
monedas de plata si los personajes mataron a Coalan.




Si Coalan ha sobrevivido, se sentird muy arrepentido por su
actitud hacia los PJ y se comprometerd a reparar sus armas
y armaduras; quiza incluso se ofrezca a forjarles objetos nue-
vos si deciden quedarse una temporada en Vintiver. Si Coa-
lan no ha sobrevivido a la batalla final (posiblemente haya
muerto como un héroe defendiendo la aldea), entonces su
aprendiz, Dorn Mullin, asumird el cargo de herrero de la al-
dea y les propondra la misma oferta.

Los dalishanos también daran gracias a los personajes por
haberlos rescatado de las garras de la abominacién, en espe-
cial si consiguieron liberar a la mayoria de los vengadores de
la esclavitud sin llegar a matarlos. Como minimo, los dalis-
hanos declararan a los personajes miembros adoptivos de su
clan y les proporcionaran simbolos que los designan como
vhenallin, “amigos de la raza”. Si los aventureros lo desean,
podran continuar su viaje con los dalishanos como miembros
de su caravana para gozar de su compania hasta la siguiente
aventura y disponer de una suerte de “cuartel general mo-
vil”. Aunque decidan no acompaniarles, los personajes seran
bienvenidos en todo momento para sentarse alrededor de la
hoguera del campamento dalishano.

EXPLORANDO LAS RUINAS

Si los jugadores expresan interés, puedes prolongar este Epi-
logo permitiendo que sus personajes exploren las ruinas de
la antigua fortaleza de Mythallen ahora que ya no est4 habi-
tada por la abominacién y sus engendros. Quiza contenga
tesoros ocultos o indicios sobre la procedencia del Eslabén de
la Ira y la amenaza que liber6 al romperse. Desde luego, tam-
bién podria haber més trampas y defensas construidas por
los antiguos propietarios de la fortaleza, o por otros demo-
nios liberados ahora que la magia residual de sus fundadores
ya no perdura para proteger a los PJ.

Si los personajes deciden volver a las ruinas, otros engendros
tenebrosos o criaturas corrompidas del bosque podrian ha-
ber aprovechado la ausencia de los vengadores para alojarse
en ellas; los PJ] se verian obligados a eliminar o expulsar a
estos seres, y esto daria pie a una nueva aventura. También
puedes disefiar niveles adicionales para las ruinas, ya sean
zonas ocultas del subsuelo de la fortaleza u otras estructuras
préximas que quedaron sepultadas bajo tierra con el paso del
tiempo. Algunos encuentros adicionales podrian venir muy
bien para los P] que no hayan conseguido subir al nivel 2
tras completar la Cuarta parte de la aventura; asi tendrian
una oportunidad de ganar mas PE y culminar La maldicién
dalishana con buenos resultados.

Los habitantes de Vintiver y los dalishanos acordaran des-
truir el “puente” que conduce al valle perdido; para ello em-
pujaran el arbol caido al fondo del barranco, eliminando asi
el acceso més directo a las ruinas para evitar posibles tenta-
ciones. Aun asi, siempre cabe la posibilidad de que surja una
nueva amenaza de las entrafias de la fortaleza olvidada, lo
que constituye una razén de peso para que los personajes
decidan regresar a Vintiver en el futuro.

VINTIVER

| La aldea fereldena de Vintiver es el escenario de gran parte
de esta aventura, y hace las veces de “cuartel general” para

los PJ y de objetivo que deberan proteger de los engendros
tenebrosos. También puedes dictaminar que los PJ sean as-
pirantes a aventureros oriundos de la propia aldea, en cuyo
caso su vinculo con la misma (y con él su motivacién para
defenderla de todo mal) serd atin més estrecho.

SITUACION Y TRAZADO

Vintiver se halla en la zona suroriental de Ferelden, en las
colinas Southron, un paraje repleto de cerros y altozanos
ideales para sembrar el principal cultivo de la aldea, uvas.
El asentamiento reposa en un valle de poca profundidad, al
abrigo de las colinas circundantes que le otorgan un abun-
dante suministro de agua y cierta proteccion contra las incle-
mencias del tiempo.

La aldea esta formada por unas dos docenas de granjas,
cada una con su propio huerto en el que los lugarefos cul-
tivan sus alimentos. Los vifiedos se extienden hacia la parte
superior de las estribaciones de las colinas, en la periferia
de la aldea, donde hay varias granjas aisladas que también
forman parte de Vintiver (aunque algunas se encuentran a
mas de un kilémetro del centro de la aldea). Una de ellas
es la granja de los Fuldor, que los personajes visitaran al
comienzo de la aventura.

Ademas de las granjas familiares, estos son los edificios més
destacados de Vintiver.

1L EL TEMPLO

Vintiver dispone de un pequeno templo de la Capilla para
atender las necesidades espirituales de los lugarefos. Se tra-
ta de un edificio de planta alargada con ventanales altos y
estrechos, provistos de postigos que normalmente se dejan
abiertos cuando hace buen tiempo para que entren la luz y
el aire. Ante el altar que hay en el extremo opuesto de la sala
principal hay varias filas de bancos para que la congregacién
se siente durante las ceremonias, y al fondo esta la celda de la
sacerdotisa. El templo de Vintiver no es especialmente sun-
tuoso (aunque su altar esta decorado con un rico mantel), y
los feligreses son tan humildes y devotos como la hermana
Arda, la sacerdotisa.

2. LA BODEGA

La principal exportacion de Vintiver es el vino elaborado con
las uvas de sus vifiedos. Toda la aldea trabaja triturando las
uvas en grandes cubas de madera, exprimiendo y almace-
nando su jugo para fermentarlo y elaborar vino, que a su vez
se embotella y se deja afiejar; posteriormente se vende a mer-
caderes de licores que lo llevan al resto de Ferelden e incluso
mas alla de sus fronteras.

Como es obvio, la bodega de la aldea estd mas activa duran-
te la temporada de cosecha, cuando los aldeanos se retinen
para llevar a cabo los preparativos de la afada. Durante el
resto del afio la atienden los vinicultores mas competentes,
que supervisan la crianza en toneles, y sus jévenes aprendi-
ces, que se encargan de tareas de limpieza y mantenimiento.
La sala principal de la bodega también se utiliza para otros
eventos de la aldea cuando el templo o la casa consistorial
carecen de espacio suficiente; de hecho, a veces se celebran
aqui las reuniones mas importantes.
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3.LA POSADA EL PARRAL

En Vintiver hay una pequefia posada
cuya funcién principal es cubrir las ne-
cesidades de comerciantes y mercade-
res ambulantes, aunque también dobla
como taberna y lugar de encuentro para
los lugarefios. Es una construccion de
dos pisos de argamasa y vigas de ma-
dera, con pesadas contraventanas de
madera oscura y marcos repletos de
macetas con flores de llamativos colores
(al menos en primavera y verano). Sobre
la puerta de entrada pende un cartel de
madera con un dibujo pintado y tallado
que representa un racimo de uvas mo-
radas rodeado por una marafia de hojas
y parras. Por el lado interior cuelga una
campanita que tintinea cada vez que se
abre la puerta para que el posadero sepa
cuando entran o salen sus clientes.

Los propietarios de El Parral son Ha-
ran y Kesla Mullin. Fue inaugurada por
Ulten, el padre de Kesla, y ésta la here-
dé al ser su primogénita. La madre de
Kesla, Torra, atin trabaja en la cocina de
la posada con brio y lozania pese a sus
sesenta y tantos afnos, y de hecho sigue
totalmente involucrada en los asuntos
de su hija (en todos los aspectos). Ha-
ran y Kesla tienen cinco hijos: Finella
(16), Dagmar (14), Amina (12) y Elfrida (10 trabajan en la
posada en mayor o menor medida, mientras que su primo-
génito Dorn, de 18 afios, es el aprendiz de Coalan el herrero.

4. LA HERRERIA

La herreria del maestro Coalan esta situada junto al establo
de la aldea, donde ejerce la mayor parte de su trabajo herran-
do caballos y reparando aperos de labranza para los aldea-
nos. El local del herrero contiene una fragua, un yunque y
diversas herramientas del oficio, ademas de un pequefio sur-
tido de chatarra, crisoles, moldes y cosas similares. El fuego
de la fragua siempre arde cuando el herrero esté trabajando;
de ello se encarga su aprendiz Dorn Mullin.

5. EL ESTABLO

El establo de la aldea proporciona refugio a los caballos de
tiro y labranza de los aldeanos, ademas de a sus propias per-
tenencias, y se utiliza sobre todo para cobijar a los animales
de monta y de carga que traen consigo los mercaderes y de-
mas viajeros que se hospedan en la aldea. El establo también
dispone de un pajar de gran tamafio en el que se guardan
fardos de heno y arreos de todo tipo.

HISTORIA Y TRADICIONES

Vintiver fue fundada hace décadas en la frontera de Ferel-
den para aprovechar el fértil suelo de las colinas, un entorno
ideal para el cultivo de uvas. La aldea tiene una historia sin
apenas incidentes de consideracién, dado su aislamiento del
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crimen que tanto impera en las ciudades mas pobladas, de
guerras y de conflictos fronterizos. Su tinica preocupacion
han sido los ocasionales estragos de criaturas surgidas del
corazén del bosque de Brecilia, pero aun asi los habitantes
de Vintiver suelen mantenerse apartados de la espesura, y
sus moradores casi nunca se aventuran por las inmediacio-
nes de la aldea.

Como ocurre en muchas otras comunidades rurales, en Vin-
tiver la vida gira en torno a las temporadas de cosecha, es-
pecialmente la vendimia; todos los aldeanos trabajan en los
vifiedos ademas de cultivar sus propios huertos y sembra-
dos. El trabajo mas pesado se realiza durante la temporada
de siembra en primavera y en la recoleccion de otofio, tras la
cual se pisan las uvas y se preparan los vinos para que fer-
menten durante el resto del otofio y todo el invierno.

De ahi que la mayor de todas las celebraciones de Vintiver
conmemore la vendimia de otofio en un acto mediante el
cual se dan gracias por un afo préspero de buena cosecha
y se ruegan bendiciones para los campos que yaceran en
barbecho hasta la primavera. En esta ocasién tan sefialada
se celebran numerosos banquetes y se ensalza la produccion
vinicola de la aldea, pero también es un buen momento para
el comercio, pues muchos mercaderes de vinos acuden para
adquirir botellas de afiadas anteriores, y también se congre-
gan en Vintiver chatarreros y buhoneros de las zonas circun-
dantes para vender sus productos. La visita de la caravana
ambulante de elfos dalishanos en el dltimo festival de la
vendimia es el detonante que da lugar a los eventos de esta
aventura y suscita los problemas que debe afrontar Vintiver
durante el transcurso de La maldicion dalishana.
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PNJ

Este apéndice contiene las caracteristicas de juego y descrip-
ciones de los PNJ que aparecen en La maldicion dalishana. Los
valores de los personajes que no tienen probabilidades de en-
trar en combate se presentan en un formato abreviado.

ALDEANOS FURIOSOS

Si bien la mayoria de los habitantes de Vintiver son gente pa-
cifica, hay entre ellos suficientes exaltados para que Coalan
pueda reunir una turba de linchamiento. Sin embargo, este
mismo talante belicoso resultard de gran utilidad cuando
Mythallen ataque la aldea.

ALDEANO FURIOSO

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia 0

COMUNICACION (MANEJO DE ANIMALES, NEGOCIACION) 0

COoNsTITUCION (VIGOR) 1

DESTREZA 2

FugrzA 1

Macia 0

PERCEPCION (VER) 1

VOLUNTAD 0

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA

12 11 12 0

ARMA ATAQUE Daro
GARROTE +2 1p6+1
Puro +2 1p3+1

APTITUDES

ProEzAs PREDILECTAS: Derribo y Hostigar.

GRUPOS DE ARMAS: Bastones, Pelea.

GARROTE.
COALAN

Coalan lleva toda su vida en Vintiver. Aprendio6 el oficio de
herrero en la aldea, hered6 la herreria y la fragua, y desde
entonces se le ha considerado como un miembro decente y
honrado de la comunidad. Coalan siempre ha sido un poco
solitario; de joven era bastante retraido a causa de su gran
envergadura, y ya de adulto se dedica en cuerpo y alma a su
trabajo hasta tal punto que apenas le sobra tiempo para nin-

guna forma de diversién o entre-
tenimiento (a las que suele tachar
de “bobadas”). Es un hombre serio
con responsabilidades serias.

Por desgracia, el maestro Coalan
tiene también muy mal caracter. La
mayor parte del tiempo lo mantie-
ne bajo control, pero éste es uno de
los motivos por los que no suele ha-
cer amigos ni relacionarse con otras
personas. Dorn Mullin, el aprendiz
adolescente de Coalan, padece los
peores efectos del temperamento de su maestro, pero inclu-
so él considera que Coalan es mas refunfuiién que violento.
Los recientes acontecimientos han contribuido a empeorar el
mal genio del herrero. Después de todo, en la aldea no habia
ningun problema hasta que esos condenados orejas de punta
llegaron para unirse al festival. Cuando se fueron todo volvié
ala normalidad, ;y ahora quieren que alguien les ayude? jSe-
guro que es un truco de esos elfos! Tiene que serlo.

Al maestro Coalan le gusta pensar que estd al tanto de todo
y que siempre sabe cual es el mejor modo de solucionar un
problema, pero no es el tipo de persona al que los demas es-
cuchan. No, los aldeanos prefieren la serenidad de la herma-
na Arda o la discreta autoridad del guarda Tarl, o incluso los
consejos maternales de Kesla Mullin, antes que afrontar la
cruda realidad de lo que debe hacerse. Pues bien, Coalan no
teme ensuciarse las manos y es bien consciente de que algu-
nas cosas solo pueden arreglarse por la fuerza.

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia 0
COMUNICACION (LIDERAZGO) 1
CONSTITUCION (BEBER ALCOHOL) 2
DEsTREZA (PELEA) 1
FUERZA (ARMAS CONTUNDENTES, 3
FORTALEZA, INTIMIDACION)
Magia
PERCEPCION
VoLuNTAD (CORAJE, MORAL) 1
V ALORES DE COMBATE
VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
11 25 11 3
ARMA ATAQUE Daro
Mazo +5 1p6+6
Puro +3 1p6+3

APTITUDES

ProEzAs PREDILECTAS: Golpe doble y Golpe poderoso.

TaLeNTOs: Combate sin armas (Aprendiz), Entrenamiento
con armaduras (Aprendiz).

GRUPOS DE ARMAS: Armas contundentes, Pelea.

MAZO, ARMADURA DE CUERO LIGERA.
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ESHARA
DALISHANA SUPERVIVIENTE

Eshara es una joven elfa avispada e
inteligente que también demuestra
arrojo y determinacién al hacer suya la
responsabilidad de ayudar a su gente.
Logré escapar de las garras de la abo-
minacién y de sus esbirros llevando-
se consigo el Eslabon de la Ira roto, y
hall6 el camino de regreso a Vintiver
pese a los peligros del bosque y a las
heridas que sustrajo en el proceso.
Esta dispuesta a confiar en unos des-
conocidos y a acompanarlos de vuelta
a la peligrosa guarida de Mythallen con tal de socorrer a sus
compaferos dalishanos y poner fin a la amenaza que se cier-
ne sobre la aldea humana.

Eshara esta formandose como guardiana del saber y es una
devota de los dioses élficos, como muestran sus tatuajes
faciales. Se enorgullece de su patrimonio cultural y de su
gente, pero no deja que este orgullo la ciegue. Si encuentra
forasteros dispuestos a ayudarla (como por ejemplo los PJ),
accedera gustosa y les prestara su asistencia a cambio.

ESHARA PICARA DE NIVEL 2

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

ASTUCIA (SABER CULTURAL)
COMUNICACION
CONSTITUCION
DesTREZA (HOJAS LIGERAS)
Fuerza
Macia

PERCEPCION

N W O ~, N B B DN

VOLUNTAD (CORAJE)

VALORES DE COMBATE

= = O N PN

VELOCIDAD SaLuD DEFENSA ARMADURA
14 34 12 3
ARMA ATAQUE Daro
Daca +4 1p6+2

APTITUDES

ARMADURA DE PicArO: Eshara ignora por completo la penali-
zacién por armadura de las armaduras de cuero.

BONIFICACION A PROEZAS: Eshara puede llevar a cabo la proe-
za Atravesar armadura por 1 PP en vez de los 2 habituales.

PunaLADA: Aptitud de picaro de nivel 1.
PROEZAS PREDILECTAS: Atravesar armadura y Hostigar.
TALENTOS: Exploracion (Aprendiz).

GRruPOs DE ARMAS: Arcos, Bastones, Hojas ligeras, Pelea.

Equiro

DAGA, ARMADURA DE CUERO LIGERA.

LA MALDICION DALISHANA

Si quieres introducir un componente roméantico en la aventura,
Eshara podria sentirse inexplicablemente atraida por uno de
sus rescatadores. Es muy probable que intente negar cualquier
sentimiento romantico hacia un personaje ajeno a su propia
raza, al menos en un principio, pero podria llegar a admitirlo
o incluso consumarlo habida cuenta del peligro al que todos
se enfrentan en esta aventura. Si no se trata de un PJ, Eshara
podria enamorarse del valeroso y humilde guarda Tarl, lo que
le darfa un motivo para quedarse en Vintiver (si necesitaras
uno) ya sea durante la aventura o una vez finalizada ésta.

HARAN Y KESLA MULLIN

POSADEROS

Los Mullin son gente honrada
con una actitud de “vive y deja
vivir”; creen en el trabajo abne-
gado, la hospitalidad y el cuida-
do de la familia y los vecinos.
Estan muy preocupados por los
recientes sucesos y lloran la pér-
dida de algunos amigos. Kesla
en concreto no dejard que sus
hijos se alejen demasiado de su
casa hasta que la situacién vuel-
va a la normalidad. N

Lo maés seguro es que las caracteristicas de juego de los Mu-
Ilin no sean importantes para la aventura. Si fuera necesario
realizar alguna tirada por ellos, puedes asumir que sus atri-
butos son de nivel medio y que tinicamente poseen concen-
traciones relacionadas con el cuidado y manutencién de la
posada, la hosteleria y, en el caso de Haran, la carpinteria.

MULLIN

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

AsTUCIA 0

COMUNICACION (MANEJO DE ANIMALES,
NEGOCIACION)

CONSTITUCION (BEBER ALCOHOL)
DEsTREZA
FuErzA
Macia
PERCEPCION (OIR)

VOLUNTAD

KESLA MULLIN

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

ASTUCIA (SABER CULTURAL, TASACION)
COMUNICACION (NEGOCIACION, PERSUASION)
CONSTITUCION

DESTREZA

Macia

1
2
1
2
Fuerza 0
0
PERCEPCION (VER) 2

1

VOLUNTAD




HERMANA ARDA

SACERDOTISA DE LA CAPILLA

La hermana Arda es una sierva fiel
de la Capilla y seguidora de su doc-
trina. Tras criarse y formarse como
sacerdotisa en Denerim, decidié
emigrar a las tierras fronterizas
hace unos dieciocho afios para ejer-
cer como guia espiritual de aquellos
que lo necesitaran, pues crey6 que
podria hacer mas bien alli que en
los grandes templos de la capital.
Ayudé a erigir el templo de Vinti-
ver, tanto en sentido figurado como
con sus propias manos. Pese a que
algunos de los aldeanos la consideran una “recién llegada”,
la hermana Arda es un miembro conocido y apreciado de la
comunidad.

Si ha encajado tan bien se debe en parte a su educacién cos-
mopolita y a su disposicion para admitir que el Canto en la
aldea podria requerir palabras o compases ligeramente dis-
tintos a los que presenta en la sede del poder de la Capilla;
lo importante es que la melodia siga siendo la misma. No es
partidaria de obedecer ciegamente los dogmas de fe, y suele
hacer la vista gorda educadamente ante las supersticiones y
costumbres locales que se remontan a la era de las tribus. Des-
pués de todo, los habitantes de Vintiver son gente honrada,
trabajadora y devota. En su opinién necesitan orientacion es-
piritual para que sus vidas sean mds plenas, no mas dificiles.

La hermana Arda estd muy preocupada por los recientes
acontecimientos. En todos los afios que lleva viviendo en
Vintiver nunca se habia tenido que enfrentar a un mal tan
manifiesto. Ahora teme que las fuerzas de la corrupcién es-
tén acechando a las almas que le han sido confiadas, y no
sabe si posee el valor necesario para cantar con voz firme
ante un peligro de muerte, para ser la luz que ilumine el ca-
mino de su rebafo. Siente una sincera gratitud hacia los PJ
por su ayuda, aunque todavia exhibe un apice de la descon-
fianza hacia los practicantes de magia que le ha inculcado
la Capilla (sobre todo habida cuenta de las circunstancias).
Aun asi, hara cuanto esté en su mano para ayudar a los PJ y
centrar la atencion de los aldeanos en la verdadera amenaza
que pende sobre ellos.

HERMANA ARDA

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Astucia (CURACION, SABER CULTURAL,
SABER HISTORICO, SABER RELIGIOSO)

N

COMUNICACION (PERSUASION)
CONSTITUCION
DEsTREZA
FuEerza
Macia

PERCEPCION (EMPATIA)

D N O R P O W

VoLuNTAD (DiscIPLINA, FE)

ORELLIS

GUARDIAN DEL SABER DALISHANO

Orellis es un anciano elfo de cabellos plateados en cuyo rostro
comienzan a asomar las primeras arrugas y lineas que en los
humanos constituyen los primeros indicios de la edad madu-
ra. En realidad Orellis es el miembro mas viejo de su grupo
y hace muchos afios que ejerce como guardian del saber. Su
campo de especialidad son las historias, leyendas y cultos él-
ficos, pero también atiende las necesidades espirituales de los
suyos. Orellis puede hablar a los PJ del demonio de la célera
y la naturaleza de la abominacién que se hace llamar Mytha-
llen. El guardian del saber no siente demasiada simpatia por
los humanos ni confia en ellos mas de lo necesario, pero tra-
bara amistad con los PJ si le demuestran ser aliados de los da-
lishanos, y alentara a sus compafieros a que hagan lo mismo.

ORELLIS

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

AstuciA (NAVEGACION, SABER CULTURAL,
SABER DE LA NATURALEZA, SABER HISTORICO, 5
SABER RELIGIOSO)

PERCEPCION (VER)

COMUNICACION (LIDERAZGO) 3
CONSTITUCION 0
DESTREZA (ARCOS) 2
Fuerza 0

Macia 2

2

3

VOLUNTAD (DIscCIPLINA)

TARL DALE

HOMBRE LIBRE
DE FERELDEN,

Tarl Dale, el guarda de Vintiver,
es la autoridad legal de la aldea y
también representa la voluntad del
bann local. El maestro Tarl, como
suelen dirigirse a él los aldeanos,
fue soldado en el ejército del bann
(y muy bueno, segiin se cuenta). Se
retir6 hace varios afos y descubri6
las virtudes de la vida rural en la
frontera. Le gustan la serenidad y
las buenas gentes de Vintiver, y ja-
mas imaginé tener que enfrentarse
a problemas como los presentes.

GUARDA DE

LA ALDEA

El guarda es un hombre bastante alto, ain en forma pese
a sus mas de cincuenta afios; tiene una larga cabellera mo-
rena que ya empieza a encanecer, y un color similar en su
corta barba. Sin embargo, sus ojos claros atin conservan una
mirada penetrante, y las arrugas que hay en torno a ellos
indican que sonrie con facilidad (aunque dltimamente no
ha tenido muchos motivos para hacerlo). Es practicamente
el tnico hombre de Vintiver que suele llevar una espada al
cinto (de hecho, casi nadie tiene espadas), y en los tiempos
que corren acostumbra a llevar también puesta su vieja ar-
madura, por si acaso.
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La principal obligacién de Tarl es proteger Vintiver. No sabe
mucho de magia, maldiciones y cosas asi, pero ha combatido
horrores que helarian la sangre de cualquiera, y es consciente
de la presencia del mal en el mundo. No tiene nada en contra
de los dalishanos y sabe bien que no fueron ellos quienes pro-
vocaron el incidente del festival. Le cuesta mucho creer que
lo ocurrido se deba a una maldicién, pero cosas mas raras ha
visto en sus tiempos mozos.

TARL DALE GUERRERO DE NIVEL 4

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)
ASTUCIA (SABER MILITAR)
COMUNICACION (LIDERAZGO)
CONSTITUCION (NADAR)
DEsTREZA (MONTAR)
Fuerza
Magia

PERCEPCION

RO W R RN -

VOLUNTAD (CORAJE)

'V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
9 52 11 5
ARMA ATAQUE Daro
Daca +1 1p6+4
EspADA LARGA +3 2D6+3

APTITUDES

BONIFICACION A PROEZAS: Tarl puede llevar a cabo la proeza
Golpe doble por 3 PP en vez de los 4 habituales.

ProEezas PREDILECTAS: Golpe doble y Golpe poderoso.

TaLenTos: Combate con arma y escudo (Aprendiz), Com-
bate con un arma (Experto), Entrenamiento con armaduras
(Aprendiz).

GRUPOS DE ARMAS: Bastones, Hojas ligeras, Hojas pesadas,
Lanzas y Pelea.
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ARMADURA DE MALLA LIGERA, ESPADA LARGA, DAGA.

MYTHALLEN
ABOMINACION DE LA COLERA

La humillacién sufrida en la aldea g8 n‘-F r =
humana de Vintiver fue la gota que " g :
colmo el vaso del orgullo de Harra- o
lan. ;Como osaron hablarle asi esos ?'
vulgares efimeros! |Y por si eso
fuera poco, sus propios ancianos le
recriminaron su conducta! El caza-
dor rumi6 su indignacién mientras
el clan abandonaba la insignifican-

te aldea y proseguia su camino. Se
le encomendaron tareas de reco- % I
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nocimiento en solitario con objeto de darle una ocasion para
reflexionar, pero cuanto mds pensaba el cazador en la afrenta
sufrida, mas se avivaba su colera.

Por todo aquello, su mente y su espiritu quedaron vulnerables
al influjo del demonio aprisionado dentro del mistico Eslabén
de la Ira. Atraido por aquel canto de sirena que se aferraba con
fuerza a la furia de Harralan, el cazador encontr6 el valle per-
dido en el que se hallaban las ruinas de la fortaleza, eludi6 sus
defensas y se apoder6 del Eslabon. Toda su ira y su odio se de-
rramaron sobre él y le fueron devueltos mil veces mds fuertes.
El Eslabon reventd y Harralan el cazador elfo dejo de existir.

Transformado por el poder del demonio de la célera, el elfo
dalishano se convirtié6 en Mythallen, que en idioma élfico
significa “hijo de la venganza”. Sentia cémo el poder retum-
baba en cada fibra de su ser, poder para cobrarse venganza
de quienes se habian mofado de él, de aquellos que se ha-
bian atrevido a humillar a los suyos. Pero no se detuvo ahi;
supo que aquel poder le permitirfa guiar a su clan, a sus
compaifieros, por un camino diferente.

Mythallen es una criatura que sélo siente rabia, odio y una sed
insaciable de venganza. Puede que le preocupe el futuro de su
pueblo y lamente las injusticias que han sufrido, pero no tiene
la mas minima nocién de simpatia, compasion, perdén ni lide-
razgo. En vez de eso se limita a esclavizar a otros, sometiéndo-
los a su yugo para usarlos como instrumentos de su venganza,
transformandolos en poco mds que armas, meras extensiones
de su voluntad. Harralan esta irremediablemente perdido; lo
poco que quedaba de él ha sido consumido por las llamas de
su odio y la influencia del demonio.

MYTHALLEN ABOMINACION DE LA COLERA

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)
Astucia
COMUNICACION
CONSTITUCION (VIGOR)
DEsTREZA (SIGILO, TRAMPAS)
Fuerza (GARRAS, INTIMIDACION)
Magcia

PERCEPCION (VER)

VOLUNTAD (MORAL)

V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
15 60 13 5
ARMA ATAQUE DarNo
GARRAS +5 206+3

APTITUDES

ABOMINACION: El cuerpo transformado de Mythallen le otor-
ga un valor de armadura de 5 puntos.

EL FUEGO DEL op10: Mythallen puede lanzar una llamarada
como proeza especial de 2 PP. Todo el que se encuentre a 2

metros o menos de la abominacion sufre 1d6 puntos de dafio
penetrante.

PrOEZAS PREDILECTAS: Ataque reldmpago y Golpe poderoso.




APENDICE 2

Este apéndice contiene las caracteristicas de las criaturas que
aparecen exclusivamente en esta aventura. Las demds des-

cripciones necesarias para dirigir La maldicion dalishana se
encuentran en el CAPITULO 3: ADVERSARIOS.

CUERVOS SANGRIENTOS

Infectados por los engendros tenebrosos, estas negras aves de
carrofia han desarrollado un apetito por la sangre de los seres
vivos ademas de una naturaleza y astucia salvajes. Los cuer-
vos sangrientos son mds grandes que sus contrapartidas or-
dinarias; sus negras plumas presentan una oscura tonalidad
carmesi y sus ojos son de un rojo intenso y brillante. Poseen
picos afilados y colas de reptil recubiertas de pequefias ptas.

Los cuervos sangrientos suelen atacar en bandadas, arro-
jandose contra los ojos y rostros de sus victimas o contra
cualquier otra parte corporal que esté desprotegida o sea
vulnerable. Si actian en grupo pueden derribar y devorar a
criaturas mucho mayores.

VENGADOR

La ira de Mythallen es como el fuego; puede prender en otras
criaturas y consumirlas hasta transformarlas en extensiones
de su impia voluntad, propagandola como las chispas de
una hoguera. Un vengador es una criatura humanoide nor-

CUERVO ENGENDRO TENEBROSO
SANGRIENTO DE LA GULA
ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)

Asrucia -2
COMUNICACION 0
CONSTITUCION (VIGOR) -2
DEsTREZA (MORDISCO, SIGILO) 3
FuerzA (INTIMIDACION) -1
Macia -2

PERCEPCION (OLFATO)

VOLUNTAD

|.

V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALuD DEFENSA  ARMADURA
5 (20 voLANDO) 10 13 0
ARMA ATAQUE DarNo
Morbisco +5 1p6-1

APTITUDES

ATACAR A LOs 0Jos: Por 2 PP, un cuervo sangriento puede
desgarrar o picotear los ojos o cualquier otra zona vulnerable
de su presa. El objetivo sufre una penalizacion de -1 a todas
sus tiradas hasta el final de su proximo turno.

CHUPAR LA SANGRE: Por 3 PP, un cuervo sangriento puede
atacar y aferrarse a su presa para drenar su sangre. EI dafio in-
fligido por el ataque del cuervo sangriento ignora la armadura.

PRrOEZAS PREDILECTAS: Atacar a los ojos, Chupar la sangre y
Golpe poderoso.

mal poseida y alterada por Mythallen hasta convertirse en un
instrumento de muerte y destruccion.

Los vengadores tienen una carne dura y correosa, de un en-
fermizo color grisaceo, tensada y apretada sobre sus huesos.
Sus labios estan contraidos en una parodia de sonrisa; sus
ufias y dientes son largos y afilados como los de un depreda-
dor. Sus ojos se han convertido en negros pozos vacios don-
de danzan retazos de tintes escarlatas, y con ellos pueden ver
en la oscuridad més absoluta, aunque son muy sensibles a la
luz del dia. Normalmente visten la misma ropa que llevaban
cuando sufrieron la transformacién, reducida a harapos an-
drajosos, aunque también pueden ir ataviados con la indu-
mentaria que su creador y amo estime conveniente.

Los vengadores poseen cierta inteligencia (més bien una as-
tucia animal) y atin conservan la capacidad de hablar, aun-
que no suelen proferir mas que grufiidos y chillidos anima-
les. Por lo demas no son mas que simples extensiones de la
voluntad de su amo, y como tales son incapaces de desobe-
decerle o traicionarle.

Si un vengador tiene ocasion de atacar, lo hara de forma bru-
tal, golpeando con las garras y mordiendo a los objetivos que
se les acerquen demasiado. Luchan sin tener en cuenta su
propia seguridad. Cuando un vengador muere, recupera su
forma original, la que tenia antes de ser corrompido, para
sorpresa y espanto de quien haya acabado con su vida.

ENGENDRO TENEBROSO
DE LA COLERA

VENGADOR

ATRIBUTOS (CONCENTRACIONES)
ASTUCIA
COMUNICACION
CONSTITUCION (VIGOR)
DESTREZA (SIGILO)
Fuerza (GARRAS, INTIMIDACION)
Macia

PERCEPCION (OLFATO)

= N B W NN NN O O

VOLUNTAD (MORAL)

V ALORES DE COMBATE

VELOCIDAD SALUD DEFENSA ARMADURA
14 20 12 3
ARMA ATAQUE DaNo
GARRAS +5 1p6+6
Morbisco +2 1p6+3

APTITUDES

DENTELLADA: Si un vengador utiliza con éxito un ataque de
Garras, puede realizar otro ataque de Dentellada inmediata-
mente después como una proeza especial de 2 PP. Este ataque
es un Mordisco que debe efectuarse contra el mismo objetivo
del ataque original de Garras, y si se sacan dobles en la tirada
no genera mds puntos de Proeza.

INFRAVISION: Los vengadores pueden ver en la oscuridad
como si fuera de dia. No obstante, esto hace que sus ojos sean
muy sensibles a la luz. Si se encuentra a plena luz del dia o
ante una fuente de luz intensa, un vengador sufre una penali-
zacién de -1 a la Percepcion y a todas sus tiradas de ataque.

PrOEzAS PREDILECTAS: Ataque reldmpago y Golpe poderoso.
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HOJA DE REEERENCIA

ACCIONES Y PROEZAS

( ACCIONES

En tu turno puedes llevar a cabo una accion mayor y otra menor, o bien dos
acciones menores.

CCIONES MAYORES

ATAQUE A DISTANCIA: Disparas o arrojas un arma contra un enemigo visible que
esté situado dentro de tu alcance.

ATAQUE CUERPO A CUERPO: Atacas a un enemigo adyacente en combate cuerpo
a cuerpo. Se considera adyacente todo enemigo que tengas a 2 metros de dis-
tancia o menos.

CarGaA: Puedes moverte hasta la mitad de tu Velocidad (redondeando hacia aba-
jo) en metros, y luego efectuar un ataque cuerpo a cuerpo contra un enemigo
adyacente. Recibes una bonificacién de +1 para la tirada de ataque.

Correr: Puedes desplazarte hasta el doble de tu Velocidad en metros. No pue-
des llevar a cabo esta accion si estas tumbado en el suelo (primero tendras que
realizar una accion de movimiento para ponerte en pie).

CurAcION: Proporcionas primeros auxilios a un aliado herido. Debes estar ad-
yacente a él y tener vendas a mano. Esta accién se resuelve con una tirada
de Astucia (CuracioN) contra un NO de 11. Si la superas, tu aliado recupera
tanta Salud como el resultado del dado dragén mas tu Astucia, pero no podra
beneficiarse de otra acciéon de curacién hasta haber sufrido dafios adicionales.
DerenDER: Te concentras en protegerte durante todo el asalto. Recibes una boni-
ficacién de +2 a tu Defensa hasta el comienzo de tu proximo turno.

&

ACCIONES MENORES

Activacion: Esta accion te permite empezar a utilizar ciertas aptitudes u obje-
tos, como ingerir pociones o adoptar estilos de combate.

ApuNTAR: Calibras el estado de tu adversario y planeas dénde asestar el proxi-
mo golpe. Si tu siguiente accién es un ataque cuerpo a cuerpo o a distancia,
recibes una bonificacion de +1 a la tirada de ataque.

Equirar oBjeTO: Con esta accion puedes desenvainar una espada, sacar una po-
cién o acceder a cualquier objeto que tengas guardado. Como parte de esta
accion también puedes guardar lo que lleves en las manos. Por ejemplo, con
una sola accién de equipar objeto podrias colgarte el arco a la espalda y desen-
vainar una espada.

Movimiento: Puedes desplazarte tantos metros como tu Velocidad. También
puedes echarte al suelo, ponerte en pie, montar a lomos de un caballo o subir a
un vehiculo, pero si lo haces s6lo podras recorrer la mitad de tu Velocidad en
metros (redondeando hacia abajo).

PrePARACION: Escoge la accién mayor para la que quieres prepararte y luego
finaliza tu turno. En cualquier momento antes de tu proximo turno podras in-
terrumpir a otro personaje y llevar a cabo de inmediato la accién que tienes
preparada. Si no la has usado al llegar tu préximo turno, la accion preparada se
pierde. No puedes realizar una accién de preparacién si ya has llevado a cabo
una accién mayor en tu turno.

J

( PROEZAS BASICAS

obtenido en el dado dragén, y puedes canjearlos en el acto por proezas.

1 RECARGA RAPIDA: Puedes recargar de inmediato un arma de proyectiles.

1+
bonificacién de +1 a su tirada de ataque.

Gorre popEROsO: Tu ataque inflige 1d6 puntos de dafio adicionales.

Si superas una tirada de ataque y ademas sacas dobles en dos dados cualesquiera de dicha tirada, recibes tantos puntos de proeza (PP) como el nimero que hayas

CosTE EN PP PrOEZA

HosTiGAR: Puedes desplazarte ti mismo o al objetivo de tu ataque 2 metros en cualquier direccién por cada PP que gastes.
2 ATRAVESAR ARMADURA: Descubres un hueco en la armadura de tu enemigo. Su valor de armadura se reduce a la mitad (redondeando hacia abajo) contra este ataque.

Derriso: Derribas a tu enemigo, que queda tumbado en el suelo. Todo personaje que efecttie un ataque cuerpo a cuerpo contra un enemigo derribado recibe una

DesarRMAR: Intentas desarmar a tu objetivo de un golpe. Tu adversario y ti debéis hacer una tirada de ataque enfrentada; estas tiradas no generan puntos de Proeza.
Si la ganas tu adversario pierde el arma, que cae a 1d6 + Fuerza metros de distancia en la direccion que ta elijas.

Postura DEFENSIVA: Culminas tu ataque adoptando una postura de guardia. Recibes una bonificacién de +2 a la Defensa hasta el comienzo de tu préximo turno.

ATAQUE RELAMPAGO: Puedes efectuar un segundo ataque contra el mismo enemigo o contra otro distinto que puedas ver y esté a tu alcance. Si quieres realizar un
ataque a distancia, debes tener un arma de proyectiles ya cargada. Si sacas dobles en esta nueva tirada de ataque, no recibes puntos de Proeza adicionales.

~

Gorre posLE: Tu ataque es tan potente que afecta a dos objetivos. En primer lugar, escoge un objetivo secundario. Debe estar adyacente a ti si estds atacando con un
arma de combate cuerpo a cuerpo, o a una distancia maxima de 6 metros de tu objetivo principal si estéds utilizando un arma de proyectiles. Aplica el resultado de
tu tirada de ataque original al objetivo secundario; en otras palabras, sélo has de realizar una tirada de ataque, cuyo resultado final se aplicara a ambos objetivos. Si
consigues alcanzar al segundo, le infliges el dafio habitual.

ToMAR LA INICIATIVA: Tu ataque cambia las tornas del combate. Avanzas directamente al primer puesto del orden de iniciativa. Esto significa que podras jugar
otro turno antes de que algunos de los demas combatientes tengan ocasién de volver a actuar. Seguiras en el primer puesto del orden de iniciativa hasta que otro
personaje te lo arrebate.

g
( PROEZAS MAGICAS

Si superas una tirada de hechizo y ademas sacas dobles en dos dados cualesquiera de dicha tirada, recibes tantos puntos de proeza (PP) como el nimero que hayas
obtenido en el dado dragoén, y puedes canjearlos en el acto por proezas magicas.

CosTE EN PP ProEzA

1-3

J
~

LANZAMIENTO ENERGICO: Aumenta la Potencia magica del hechizo en 1 por cada PP gastado (hasta un maximo de 3).
2 LanzamienTo HABIL: Reduce en 1 el coste en Mana del hechizo. Esta proeza puede reducir el coste de un hechizo a 0 PM.
2 HecHizo pOTENTE: Si el hechizo inflige dafios, uno de sus objetivos (elegido por el mago) recibe 1d6 puntos de dafio adicionales.

Escupo pE MANA: Utilizas el mand residual del hechizo para erigir un escudo protector temporal. Recibes una bonificacién de +2 a tu Defensa hasta el comienzo de
tu préximo turno.

Lanzamiento RAPIDO: Una vez resuelto el hechizo, puedes lanzar otro de inmediato. El segundo hechizo debe tener un tiempo de preparacion de una accion mayor
o una acciéon menor. Si sacas dobles en la tirada del segundo hechizo, no recibes puntos de Proeza adicionales.

HecHizo ivroNeNTE: El efecto del hechizo es mas espectacular de lo habitual. Hasta el comienzo de tu préximo turno, todo el que intente realizar un ataque cuerpo
a cuerpo contra ti debera superar una tirada de VoLunTAD (CorajJe). El nimero objetivo (NO) de esta tirada es igual a 10 mas tu atributo de Magia. Quienes la fallen
deberan llevar a cabo una accion de movimiento o de defender en vez de atacarte.
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Han transcurrido cientos de anos desde_qﬂéﬁ*ﬁlttma Ruina asolé Thedas.

Muchos cteen que no volvera a ocurrir, que la Era del Dragén tocara a

su fin sin que vuelva a despertar una maldad semejante. Pero se equivocan, pues los
engendros tenebrosos ya estan movilizindose de nuevo en las entratias de la tierca. La llegada
de un nuevo archidemonio y la Ruina que trae consigo amenazan con desolar la tierra y
oscurecert el cielo. Las naciones de Thedas necesitan una nueva generacidén de héroes, jpero
quién respondera a este llamamiento?

Bienvenido a Dragon Age, un juego de rol de aventuras en un mundo de fantasia oscura, ideado para grupos de 2 a 6 jugadores mayores de
14 afios. En Dragon Age, tus amigos y tt asumiréis el papel de guerreros, magos y picaros en el mundo de Thedas y trataréis de labraros una
reputacion derrotando a siniestros enemigos y superando retos mortales. Basado en el aclamado videojuego Dragon Age: Origins, el juego
de rol de Dragon Age lleva a vuestras mesas toda la emocién del fabuloso mundo de fantasia creado por BioWare. Se trata de un juego a la
vieja usanza en el que vosotros mismos credis la historia y el tiinico limite para la accién es vuestra propia imaginacién.

La Caja Basica de Dragon Age incluye todo lo necesario para jugar:

* Un Manual del Jugador de 64 paginas con una introduccién a los juegos de rol, trasfondo sobre las tierras de Thedas y la nacién de
Ferelden, una guia completa para la creacion de personajes, reglas para talentos y clases, fundamentos de magia y las reglas del
juego.

* Un Manual del D] de 64 paginas con una exposicion de la indispensable labor del Director de Juego, consejos sobre el arte de dirigir
partidas, reglas de juego avanzadas y una aventura introductoria que sumergira de lleno a los jugadores en el mundo de Dragon Age.
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