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agissa es un juego de rol que tuvo un naci-
miento algo inusual, pues podria decirse que
se cred a si mismo. Comenzé en un jardin,
tirando monedas y escribiendo con un rotulador los
hechizos sobre piedrecitas de marmol. Pero mucho
antes habia partido de la mirada curiosa, de los ojos
anhelantes de unos ninos que deseaban sumergirse en
el mundo de fantasia que los adultos desplegaban para
su propio entretenimiento. Asi, mientras sus mayores
jugaban con sus complicadisimos sistemas de reglas,
ellos, sentados en la escalera, escuchaban asombrados
tratando de imaginar como seria el gran cometa que en
Dyss cruza los cielos cada dia. Mientras fingfan dormir
durante las altas horas de la madrugada, imaginaban al
gran dragén que, atacando la aldea, nos hacia desple-
gar todos nuestros recursos durante una larga, penosa
y agotadora batalla, y se preguntaban qué juego era
ese que nos hacia chillar de emocién. Antes de irse a
la cama, les encantaba toquetear un sinfin de precio-
sas miniaturas que, en muchos casos y por desgracia,
suelen convertirse en algo para ver mds que para tocar,
cuando no dejan de ser mds que juguetes que estan es-
perando a que jueguen con ellos como merecen: con
energia y pasion.

Escribir Magissa no ha sido fécil, pues primero se
ha hecho tratando de averiguar cémo los nifos que-
rian jugarlo. Como adultos, muchas veces tendemos
a enfrascarnos en nuestras abstracciones y en nues-
tras complejas ideas de lo que deberia ser o no un
juego para ninos, cuando lo mas simple es pregun-
tarles qué es lo que quieren y cdmo quieren jugar

Prologo

¥, lo mas importante, probar distintos métodos con
ellos una y otra vez. Por eso, Magissa es exactamen-
te tal y como le gusta jugarlo al grupo que fue pro-
bandolo durante su periodo de creacidn. Y, de igual
forma que sucede con los adultos, cada uno obtiene
del rol la diversion que esta buscando de mil ma-
neras distintas. Porque un juego de rol tiene tantos
reglamentos como jugadores lo jueguen. No es tan
importante discutir si estdn bien o mal, simplemente
son diferentes formas de jugar.

Es cierto que los juegos de rol tuvieron una época
dorada que fue desplazada por productos culturales
mucho mds sofisticados y atractivos visualmente, en
muchos casos, unos productos que basan sus esque-
mas en los mismos conceptos basicos del juego de
lapiz y papel, lo que completa un circulo a veces algo
difuso. Pero el viejo y entranable libro de reglas tiene
aun mucho que decir, pues se basa en una idea muy
simple pero muy poderosa, tanto que todo lo que
ha llegado después son versiones de la misma idea
sobre distintos soportes. El juego de rol ha sido el
maestro de todo un sector de la cultura popular del
entretenimiento y merece que lo traten con respeto.
Para homenajearlo, lo mejor que podemos hacer es
jugarlo, defenderlo y difundirlo. Los que manana
podran lograr que el juego de rol esté siempre con
nosotros son los més jovenes, que, al menos, mere-
cen conocerlo como una alternativa mds de su ocio,
una alternativa capaz de darnos grandes momentos
de calidad junto a nuestros amigos, seres queridos y
compaiieros de juego.

Para darlo a conocer hay que ensefiar a los nifos, y
para eso hace falta un juego basico que explique la
estructura, cuyo material y aventuras estén enfoca-
dos a ellos, que pueda configurarse de varias formas
y que tenga la capacidad de expandirse. Magissa
pretende ser ese tipo de juego. Asi, todo aquel que se
anime a ensefiar el juego de rol a los nifios dispone
de distintos bloques de reglas donde encontrar los
elementos que mas los satisfagan. Pero la responsa-
bilidad siempre estard en manos del narrador, no en
las reglas. El sera quien despliegue un mundo infini-
to ante sus jugadores. Por eso, espero que encuentre
en este juego las herramientas mds adecuadas para
su labor o, al menos, una opcion que le sirva como
punto de partida.

Aunque este juego parte de algunos elementos cla-
sicos de la fantasia, lo hace con la idea de que el na-
rrador disponga de una base que resulte familiar. El
término «fantasia» deberia abarcar lo inabarcable y
no restringirse a un circulo cerrado de conceptos
tradicionales. La fantasia acoge todo aquello que no
necesita de argumentos para existir, pues se basa en
creer lo imposible. La fantasia es la unica capaz de
hacer que lo imposible sea real.

Coanna
23 de septiembre de 2013

Siempre a ¥.
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dLl JARRO DA PADDORA

adie sabe muy bien como sucedid, pero un dia, uno como otro cualquiera cerca de la pequena villa de

Naran, una nifia llamada Pandora encontré un jarro mientras jugaba con su hermano en las ruinas
abandonadas de un viejo castillo. Las ruinas, que no estaban muy lejos del pueblo, llevaban alli desde hacia
muchisimo tiempo y muy poca gente se atrevia a visitarlas. -

El jarro estaba tapado con un lienzo de tela empapado de cera. Pandora, curiosa, y a pesar de las adverten-
cias de su hermano, no pudo resistir la tentacion de destaparlo. Nada mas hacerlo, del jarro comenz6 a salir
una extrana niebla, un vaho amenazador que fue cubriendo el suelo a su alrededor. Asustados, la nina y su
hermano corrieron de vuelta al pueblo.

A partir de ese momento comenzaron a pasar cosas muy raras en la regiéon. Para empezar, a la mafana
siguiente todos los adultos del pueblo habian desaparecido, por lo que los nifios tuvieron que empezar a
arreglarselas solos mientras se preguntaban qué es lo que habia podido pasar. En segundo lugar, los alre-
dedores se llenaron de extrafas criaturas. Algunos animales del bosque se volvieron feroces y aparecieron
muchos otros que nadie habia visto nunca. jDe repente habia un montén de seres peligrosos deambulando
por todas partes!

Pero no todo estaba perdido. Tratando de averiguar qué habia pasado, algunos nifios volvieron con Pan-
dora al lugar donde habia encontrado el jarro. Al cogerlo, vieron que atn quedaba algo, jo alguien!, en el
fondo. Se trataba del Hada de la Esperanza.

El Hada sali6 del jarro, tocé a cada nino en la frente con la punta de sus dedos y les dijo que no tuviesen
miedo. Ella estaria alli siempre para darles esperanza y ayudarles a enfrentarse a las misteriosas fuerzas que
ahora amenazan a su comunidad.




Dd ROL

ienvenido a Magissa, un juego
de rol en el que los nifios son los
protagonistas. Este juego se ha es-
crito pensando en dos tipos de jugado-

res: los nifos y los adultos. Si eres nifio
o no tan nifio, Magissa pretende hacer
que vivas muchas aventuras usando tu
imaginacion. Si deseas aprender a ju-
gar, los primeros capitulos te ayudaran
a descubrir todo un mundo de aventu-

ra. Seras el protagonista de una historia

que compartes junto a tus amigos y tu

familia. Si no sabes qué es un juego de
rol, enseguida te lo explicaremos.




Aunque el juego de rol Magissa esta pensado para
que los nifios puedan usarlo, se asume que la mayor
parte de las veces el narrador sera un adulto, sien-
do él o ella quien prepare la partida. Por esa razdn,
buena parte de este libro se ha enfocado para que en-
cuentre todas las herramientas necesarias y le ofrece
también algunos consejos y una breve metodologia
para usar Magissa como una herramienta para la
ensefianza (pagina 148).

Magissa es un juego pensado para que crezca junto
a sus jugadores, de forma que a lo largo del tiempo
estos vayan avanzando junto a él en complejidad. Esta
confeccionado a base de mddulos o bloques que van
anadiéndose para configurar desde un juego muy
simple hasta un completo sistema de gran versatilidad
que pueden jugarlo también adultos. No te dejes
intimidar por la extensién de este libro. Muchas de
sus reglas son opcionales, ya que cubren muchas
franjas de edad. No temas elegir aquellas que mas te
gusten y descartar las que consideres innecesarias o
demasiado complicadas.

Si eres algo mas adulto, es posible que ya tengas expe-
riencia con este tipo de juegos y lleves disfrutando de
ellos mucho tiempo. Puede que ahora tengas hijos y
quieras introducirlos en esta gran actividad. Este texto
se ha escrito teniendo esto muy presente, pues, mas alla
de la importancia del sistema, del tipo de juego o de su
ambientacion, partimos de la base de que lo primero
y lo mas importante de los juegos de rol son los mo-
mentos de calidad que nos brindan cuando jugamos en
compaiifa de nuestros familiares y amigos, momentos
que vale la pena recordar. Por eso, Magissa pretende
no solo hacer llegar esta actividad al sector més impor-
tante, nuestros hijos, para que tomen contacto de una
forma amena, fécil y divertida con un juego que merece

ser conservado y difundido, sino también servir de ini-
ciacién a nuevos jugadores de cualquier edad mediante
un reglamento sencillo e intuitivo. Se trata de un juego
capaz, por encima de todo, de ensefiarnos que para di-
vertirse no hace falta ganar, sino colaborar los unos con
los otros.

El juego de rol permite trabajar con los ninos algu-
nos conceptos como:

& El trabajo en equipo (que consideramos muy
importante).
+% La tolerancia al fracaso y la actitud proactiva.
+% El lenguaje y otros aspectos de la comunica-
cion.
<% El pensamiento ldgico y creativo (lateral).
<% La imaginacion.
#% La empatia y la adaptacion.
<% El célculo de probabilidades y el célculo men-
tal.
#% Laresolucién de problemas.
+% El pensamiento tactico y estratégico.
+% La expresién corporal.
... entre otros, tal y como se detalla en el informe
Los juegos de rol realizado por el Ministerio de Edu-
cacion y Ciencia. Esperamos que encuentres en este
juego un buen apoyo para hacerles llegar todo esto
mientras disfrutas junto a ellos de tu actividad fa-
vorita.
La intencién de Magissa es, pues, dar a conocer el
juego de rol como una alternativa mas de ocio y
aprendizaje a todos aquellos que, como nosotros
hicimos una vez, comienzan a descubrir un mun-
do lleno de posibilidades. Jugando al rol con nifios

te advertimos que puede que una vez te acostumbres
prefieras jugar con ellos mas que con los adultos.
iEstas prevenido!

PARO ;QUE €S UD
Jade0 D9 ROL?

Muchas de las historias que mds nos gustan suelen
tener algo en comun: querriamos participar en ellas,
vivir las aventuras de sus protagonistas y sentir las
mismas emociones que ellos han vivido. Un juego de
rol es capaz de hacerlo posible: consiste en una histo-
ria en la cual los jugadores son los protagonistas, por
lo que pueden tomar decisiones en ella y afectarla. Por
eso, el juego de rol necesita un narrador y de uno o
varios jugadores. El narrador es quien cuenta la histo-
ria y los jugadores son sus personajes principales. Hay
juegos de rol en los que no hay narrador e incluso los
hay que no emplean dados, pues eso depende de los
distintos sistemas de juego, que son bastante diversos.
No obstante, el que explicamos aqui es el esquema
clasico del funcionamiento de los juegos de rol.

Para jugar, cada jugador imagina que tiene un per-
sonaje que vive dentro de la historia, asi que debe
crear o elegir aspectos y cualidades disponibles en el
juego. Ese personaje puede ser una version imagina-
ria de si mismo o alguien completamente diferente.

El desarrollo del juego es muy simple: el narrador
describe a sus jugadores una serie de situaciones vy,
dependiendo de lo que ocurra en ellas, les pregunta
qué quieren que hagan sus personajes. Los jugadores
le comunican al narrador las acciones de los perso-
najes y este, basandose en las reglas y su buen juicio,
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les dice a su vez qué es lo que sucede. El proceso se
repite una y otra vez hasta que la narracioén concluye
o hasta dar por terminada la sesion.

Pero ;dénde transcurre esa historia? En cualquier
parte, o mas bien alli donde el narrador y los juga-
dores decidan. Ese es el escenario, al que también se
le llama ambientacion. Puede ser un mundo de fan-
tasia donde los dragones y la magia son comunes o
bien cualquier otro sitio donde contar una historia.
iEs muy facil! Y la mejor manera de comprender un
juego de rol es ponerse a jugar de inmediato.

Es importante entender que un juego de rol no es

igual que un juego de mesa tradicional en el que

normalmente se tiran unos dados y se mueven unas

fichas sobre un tablero intentando ganar a los de-

mas. En un juego de rol ni siquiera hay un tablero,
8 y de haber algo parecido, no es mas que una ayuda
visual para entender la historia que se estd contan-
do, trazar mapas, planear estrategias o tener claro en
dénde se encuentra cada personaje. La tnica fun-
cién que tiene el mapa que viene con este juego es
mostrar la regién de un mundo de fantasia donde
podrian vivir los personajes y facilitar sus viajes si
estos desean explorar sus tierras. Y aun asi, este ma-
terial es opcional, pues una parte del juego también
consiste en que el narrador cree su propio mundo
de ficcion. Cualquier mapa o aventura incluida tiene
como unica funcidn facilitarle ese trabajo.

El juego de rol es un cuento que permite que los ju-
gadores participen, por lo que casi toda la sesion se
lleva a cabo conversando. Los dados se utilizan para
resolver situaciones en las que existen posibilidades
de fallar o de tener éxito, lo que anade un compo-
nente de intriga y emocioén al relato. Por ejemplo, es

mas emocionante tirar los dados para saber qué tal
sube a un arbol un personaje al que estd persiguien-
do una manada de lobos que simplemente decidir si
lo hace bien o mal. En casi todos los juegos de rol ese
componente de azar se determina por una tirada de
dados modificada por los rasgos del personaje, sus
capacidades innatas y sus conocimientos. A esto se
le suma una importante dosis de estrategia, creativi-
dad y sentido comtn. Todo junto, mds una disposi-
cion a trabajar en equipo, permitird crear historias
memorables.

¢QUE DECESIGO
PARA JUBHAR?

<% Este libro. |Ya lo tienes!

% Jugadores y un narrador. Uno de los juga-
dores hace de narrador. Al principio normal-
mente serd un adulto, pero puede hacerlo un
nino una vez domine lo bésico.

% Papel, lapiz, gomas de borrar y algun saca-
puntas.

+% Una ficha para tu personaje. Puedes impri-
mir la que quieras de este libro. Si la impri-
mes en cartulina, tu ficha serd mucho mas
manejable y duradera.

<% Dados. Normalmente se usan dados de
seis caras, pero el tipo de dado no importa. &
Puede ser el que quieras siempre y cuan-
do todos los dados sean del mismo tipo:
de cuatro caras, de seis, de ocho, de diez, de
doce, dados Fudge/Fate (unos dados que en
lugar de niimeros tienen grabados los simbo-
los de +, - y cara en blanco) e incluso, si no

tienes dados, puedes usar monedas. Si usas mone-
das, considera que el lado de la cara vale mas que
el de la cruz. O al revés, pero hay que tener claro
qué lado vale mas. También puedes emplear un tipo



de dados para una parte del juego, como el
combate, y otros distintos para otra, como las
pruebas de habilidad. Hablamos mds sobre los
dados en «;Qué dados uso en el juego?» (pa-
gina 12). Intenta reunir al menos seis o diez
dados de un mismo tipo. jCuantos mas, mejor!

Ademas, aunque no es obligatorio, también puedes

usar:

% Cuchipanda. No hay reunién que valga sin
todo tipo de cosas que comer y beber.

#% Contadores. Puedes usar fichitas de plastico,
tapones de botellas, garbanzos, judias, trocitos
de papel o cuentas de vidrio para contar los
puntos.

<% Fichas pequefas de cartulina. Las fichas de
cartulina se compran en tacos y las mas peque-
fas son de un tamafo parecido a una tarjeta
de crédito. Son una gran ayuda en cualquier
juego de rol, y en Magissa son un recurso muy
valioso (y barato). Puedes usarlas para anotar
cada hechizo que tenga un personaje o para di-
bujar cada pieza del equipo, desde una espada
hasta un botijo. Incluso puedes hacer billetes y
monedas de cartulina con ellas. Solo hay que
apuntar en cada una lo que haga falta. Los ni-
fos suelen encargarse de hacer los dibujos, a
veces con una dedicaciéon muy rara de encon-
trar en los adultos.

<% Recortables. Los mas utiles son los que te per-
miten representar a tu personaje y a los mons-
truos, pero los mas divertidos son los que sir-
ven de atrezo, como casitas y arbolitos. Para
ello puedes usar una gran cantidad de material

2 gl vefuer3o visual £

disponible de otros juegos. Montafias de recor-
tables estan esperando ahi fuera.

<% Cuadriculas. Hojas cuadriculadas o divididas
en cuadros, hexdgonos o puntos separados a
igual distancia unos de otros. No es un tablero,
sino una forma de contar el movimiento sin
necesidad de estar midiendo la distancia.

60(10 lo que suponga una ayuda visual es importante
para los nifios. Hace el juego mas intuitivo, facil de
gestionar y permite trabajar el espacio abstracto, por lo
que no deberias subestimarlo.
Una cuadricula es muy util para ayudar a visualizar
y contar el movimiento. Vale cualquier método para
contar espacios (tablero de ajedrez, hoja cuadriculada,
baldosas...). Para llevar la cuenta del inventario, el
dinero y los hechizos, uno de los recursos mas utiles son
las fichas de cartulina. Si se usan, el juego puede mejorar

31 en fluidez y diversion. ﬁ

Para el narrador también puede ser util:

<% Una pequefia pizarra. Desde una de tiza o ro-
tuladores de borrado facil hasta una moderna
pizarra electrénica. Todas permiten explicar
mejor muchos detalles del juego, tomar notas
y hacer apuntes al grupo. Puede servir, por
ejemplo, para anotar quién actia primero en
un combate, el nombre de los personajes juga-
dores, el de los que se encuentren en la historia
o el del pueblo al que han llegado en sus viajes.
La pizarra deberia colocarse al lado y en ver-
tical, de forma que siempre sea visible. Asi los
nifios pueden consultarla cuando quieran.

#% Una aventura. En este juego te ofrecemos al-
gunas, pero lo mas divertido es crearlas uno
mismo.

.DODDA COMIANZA
LA ADADRGURA?

Magissa transcurre en un mundo medieval, antiguo
y peligroso: Dyss. Tu pueblo natal estd aislado y la
vida no es facil. Vives en la villa de Naran, en el va-
lle de Gallen, una tierra rodeada de colinas donde la
vida siempre ha sido pacifica. O asi lo crefas, ya que
eran los adultos los que resolvian los problemas. En
realidad, siempre ha habido muchos peligros mas
alld de la villa que ofrecen muchas oportunidades de
aventura.

La corriente del rio Faraidh corre al sur del pueblo
y desemboca en el rio Mellyn, al este. Mds alla del
valle, todo el vasto territorio que se extiende hasta el
horizonte se conoce como la Tierra de Brenn, anta-
o también llamada Legado de Brennan, una parte
del Antiguo Imperio, hoy desaparecido.

Te has criado en una granja en el campo. El agua
la debes sacar de un pozo y tu familia consigue la
comida cultivando una huerta y criando animales.
Nunca has salido de ahi ni has visto qué hay mas
alla del pueblo. En un dia normal, lo peor que puede
pasar es que los coyotes quieran comerse las gallinas
que tu familia tiene en el corral. Pero los dias nor-
males se han terminado y algo mucho peor que los
coyotes acecha ahi fuera.

Hace varias semanas que Pandora destap¢ el jarro y
los adultos de la villa desaparecieron. Desde enton-
ces no ha dejado de haber problemas. Los nifios del




valle se han movilizado y cada uno ha asumido dis-
tintas tareas. Si quieren defenderse de las amenazas
y descubrir qué ha sucedido, deben trabajar juntos y
bien organizados. {Es necesario trabajar en equipo
para salir adelante!

Pero tu has elegido labores de responsabilidad, no
solo cuidar de la granja y darle de comer a las galli-
nas. Prefieres asumir tareas de riesgo para proteger
a tus amigos. Eso es porque tienes madera de héroe.
Entre esas tareas, puedes desempenar algunas muy
divertidas, como:

<% Ser un habil explorador y arquero, con habilidad
para seguir rastros y hablar con los animales.

¥ Ser un poderoso guerrero camino de conver-
tirse en leyenda.

#% Convertirte en un hechicero respetado y po-
deroso.

#% Usar tu habilidad y reflejos para espiar a tus
enemigos como un maestro del disfraz.

% Ser un servidor de la naturaleza, con conoci-
miento para curar a tus amigos y hablar con las
criaturas del bosque.

#% Ser un miembro de los chicos gato (o hibri-
dos), una raza agil capaz de trepar como nin-
guna otra.

% Ser un elfo (o daoine sidhe), habil con las ar-
mas y con la magia, capaz de esconderse con
facilidad.

<% Representar a una joven y alegre chica fauno
(o daenatch) y demostrarle al mundo que los
de tu raza tienen la cabeza pero que muy dura.

<% Explorar el mundo como un poni de unicor-
nio, un ser magico bendecido desde su naci-
miento con el don de la magia.

Y muchas mds, cada una con algo que la hace espe-
cial y unica.

Es posible que comenzaras tu aprendizaje hace tiem-
po, como es el caso de los magos o los sanadores,
o puede que comiences ahora tras haber recibido
unas pocas lecciones. En realidad da lo mismo. Lo
importante es que tendras la oportunidad de descu-
brir un vasto mundo que se extiende a tu alrededor,
vivir aventuras, hacer largos y emocionantes viajes y
aprender de todas las experiencias vividas. Una vez
de vuelta en tu hogar, tendrds muchas historias que
contar a los tuyos cuando se sienten junto al fuego, y
lograras que, gracias a la magia de las palabras, quie-
nes las escuchen puedan vivir todas esas aventuras
mediante la imaginacion.
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El mecanismo de tiradas de Magissa es muy sencillo
y probablemente uno de los més antiguos de la his-
toria, pues ya los romanos jugaban a tirar dados y ver
quién sacaba los valores mads altos haciendo apuestas
sobre los distintos resultados. Ese es el sistema que
utiliza este juego y no hay mds complicaciones: se
tiran los dados y gana quien saque los nimeros mas
altos, sin sumarlos.

Sin embargo, el conjunto del sistema de reglas pre-
tende avanzar ligeramente en complejidad respecto
a otros juegos de rol para nifos. Ha sido una deci-
sion de disenio basandose en muchas pruebas de jue-
go. Los ninos pueden aprender conjuntos de normas
bastante mds complejos de lo que solemos imaginar,
por lo que en Magissa se pretende que trabajen
algunos conceptos: desde operaciones numéricas
sencillas a la gestion de sus recursos y el trabajo en
equipo. Por ello, ofrece una serie de reglas basicas y
otras un poco mas avanzadas que sirven de alterna-
tivas. Asi, el narrador dispone de un sistema agil y
escalable que le permite contar y disfrutar de aven-
turas estimulantes durante mucho tiempo mientras
los nifios aprenden y disfrutan con ellas.

El sistema de Magissa se basa en bloques, es decir,
se dan una serie de reglas de las que la mitad son op-
cionales. ;Por qué? Porque mientras que en cuatro
o cinco afios un adulto no cambia nada, los nifios
cambian muchisimo. Magissa pretende crecer jun-
to al nifio, y este sistema de juego de rol enfocado a
ninos permite que sus jugadores puedan «pasar de
curso» y utilizarlo durante mucho tiempo.




magissa es un juego para niflos, asi que es

escalable: se compone de un conjunto de

bloques que pueden ir uniéndose unos con otros

para crear desde un sistema sencillo a uno mas

elaborado. Un reflejo de uno de los aspectos de
lo que significa ser nifio, ni mas ni menos.

La cuestion de la dificultad de las reglas cae en gran
medida sobre el narrador, mientras que los jugado-
res solo han de comprender sus fundamentos. Las
reglas de este juego no ocupan més que unas pocas
paginas, extendiéndose un poco mds en el comba-
te, no porque se pretenda hacer hincapié en él, sino
porque se trata de un tipo de conflicto que puede lle-
gar a ser muy complejo. El resto de este libro incluye,
entre otras cosas, el libro de magia (pagina 72), deta-
lles sobre la ambientacién (pagina 156), un bestiario
de criaturas (pagina 166), un capitulo dedicado a dar
consejos al narrador (pagina 142) y dos aventuras
completas (paginas 187 y 193).

Para facilitarle al narrador la tarea de hacer la transi-
cién de unos bloques a otros se incluyen con el juego
tres fichas distintas: desde una muy bdsica, adecua-
da para jugar con nifos a partir de seis afos, hasta
una mucho mds elaborada para los més veteranos
e incluso para los adultos que quieran disfrutar del
juego.

Todas aquellas reglas opcionales estin debidamente
senalizadas. Ademads, se incluye una anotacion de la
edad recomendada a partir de la cual es conveniente
empezar a usarlas. Por ejemplo, a partir de seis afios
sera «6+ anos», a partir de ocho, «8+ afios»... Pero
esto no es mas que una aproximacion. Si el narrador
considera que sus jugadores pueden usar la regla o,

por el contrario, que es demasiado complicada para
ellos, tiene la tltima palabra. En el Libro del narrador
se encuentra disponible una guia que permite elegir
aquellas partes del juego mas adecuadas segun las
distintas edades (pagina 140).
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Hay muchas formas de jugar a un juego de rol: tac-
tico o narrativo, batallitas o cuentacuentos, minia-
turas o «teatro de la mente», todos son estilos de
juego compatibles con Magissa. Deberia hacerse
un esfuerzo por mostrar las distintas posibilidades
a los pequefios jugadores, ya que un juego de rol
tiene mucho que ofrecer. Magissa aspira a ser un
juego de rol de fantasia lo mds genérico posible,
pretende hacer el mismo hincapié en todos los esti-
los de juego, de forma que pueda usarse de muchas
maneras. El narrador (y sus jugadores) deberia es-
coger el estilo que crea mas conveniente para sus
partidas o el que mas le guste. También se puede
probar un estilo al principio e ir afiadiendo otros
mas adelante.

No obstante, en Magissa se aconseja tratar de fo-
mentar la sensacion de aventura, la exploracion, los
viajes, la resolucién de problemas, la interpretacion
o rol de los personajes y las relaciones que surjan
entre ellos mas alld de los combates. Se recomien-
da usar este juego para contar cuentos interactivos
sacandoles partido a unas herramientas disefiadas
para que los jugadores puedan participar en las his-
torias. El combate solo es una opcién mas del juego
y no tiene que suceder ninguno de forma obliga-
toria. En Magissa, los personajes de los jugadores
abandonan todo lo que conocen para explorar el

mundo que los rodea, adquirir experiencia y apren-
der de cuanto su entorno puede ofrecerles. Esta es
y deberia ser la orientacion principal del juego, un
enfoque del que puedan extraerse enseflanzas muy
positivas. Sin embargo, Magissa no le hace ascos
a un buen combate: recorrer el campo recogiendo
flores y pintar la valla puede estar muy bien, pero
correr a sartenazos a un grupo de salteadores pue-
de ser muy divertido sin que tenga nada de malo, lo
que llamamos «sartenazos pedagogicos», capaces
de hacer partidas memorables.

Una de las premisas al disenar este juego fue la si-
guiente: los jugadores deben ser capaces de actuar

como en los cuentos de hadas; vestirse de armadura

y enfrentarse al dragdén del castillo para rescatar al
principe o la princesa. Si resulta que después el dra-

gon se hace amigo de los personajes, es otra historia 1 1
que depende del narrador y de sus jugadores.

El conjunto de reglas propuesto en Magissa es mas
que suficiente para hacer combates emocionantes y
vividos: los héroes podran usar maniobras de com-
bate, como empujar o cubrirse (en muchos casos, la
unica forma de garantizar la victoria). Todo es una
cuestion de tono y atmésfera. Ante todo, un com-
bate debe ser divertido, pero también es una buena
ocasion de ensefiar a los ninos que la violencia como
forma de solucionar los problemas resulta ineficaz y
tiene consecuencias. Aunque pretendamos esconder
la violencia, estamos rodeados de ella, por lo que es
mejor dedicar algunos esfuerzos a explicarles a los
ninos qué significa, su improductividad y sus reper-
cusiones. (De cualquier modo, en Magissa nunca
muere nadie a no ser que el narrador lo decida. Los
personajes simplemente son derrotados).



A continuacién se describen algunos de los estilos
de juego mas comunes en los juegos de rol que pue-
des aplicar en Magissa:

Batallitag y escaramusas

El primero de los estilos se centra en jugar algunas ba-
tallas. En ellas, los personajes luchan contra bestias y
monstruos para intentar derrotarlos. Es muy impor-
tante organizarse en el combate porque si no, seran
derrotados. En las batallitas hay que trabajar en equi-
po e idear estrategias teniendo en cuenta las fortalezas
y las debilidades de los compaiieros.

drplotacion

Tras jugar algunas batallas es hora de avanzar. Un
héroe ansia explorar y descubrir nuevos lugares de
aventura, hacer largos viajes y recorrer el mundo.
Los aventureros no descubren solo pueblos nuevos,
sino también ruinas antiguas y oscuras cuevas llenas
de peligros a fin de cumplir con una misién. {Deben
trabajar juntos para terminar la aventura de una pie-
za! En este estilo de juego es necesario resolver pro-
blemas y enigmas, evitar trampas y coordinarse para
avanzar. Tendran que tomar decisiones entre todos
que decidiran el éxito o el fracaso de la mision.
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Juego e ttol 0 «ttoleo»

El tercer estilo incluye todo lo anterior (las escaramu-
zas y la exploracion) y, ademas, la opcién de inter-
pretar al personaje, tomar las decisiones que él harfa
e incluso hablar como él. Asi, los jugadores podrian
mantener una conversacion en voz alta con sus ene-
migos o aliados actuando como si ellos mismos estu-
vieran en el mundo de juego. En el estilo del «roleo»
se actiia igual que cuando se interpreta una obra de

teatro, jpero aqui hay que improvisar! Es el objetivo
que se pretende con Magissa y el estilo de juego que
mas se recomienda. {Es muy divertido!

HAventurag y camparnag

A medida que los protagonistas viven aventuras, des-
cubrirdn que todas tienen una historia que contar. Tras
haber completado unas cuantas, su carrera como hé-
roes se convertird en leyenda, y si, ademds, las historias
de sus aventuras estan relacionadas entre si, se juega lo
que se llama una camparia, es decir, una sucesion de
aventuras relacionadas (similar a las series de televi-
sion). La campana es la mayor y mas larga de las aven-
turas que pueden tener los personajes de un juego de
rol. Si la terminan, es posible que entren a formar parte
de los cantares de gesta y que sus nombres se recuerden
por siempre.
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El sistema de tiradas del juego es muy simple. Cada
jugador lanza una cantidad de dados llamada reser-
va de dados. Ambas tiradas se comparan buscando
el dado con el valor mas alto. La tirada que lo tenga
gana. Si los valores més altos son iguales, se buscan
los siguientes hasta dar con el mayor. Un empate se
resuelve a favor del atacante o de quien trata de rea-
lizar activamente la accion, aunque es posible hacer
una tirada de desempate dependiendo del tipo de
prueba. Nunca hay que sumar los resultados de las
tiradas, y contar los éxitos obtenidos en los dados es
opcional (ver pagina 48). Cuantos mas dados tiras,
mas oportunidades tienes de ganar.

Aungque el simbolo usado para representar los dados
en este libro sea un dado de seis caras, no significa

que tengas que jugar necesariamente con ese tipo de
dados. Cada dado, no importa de qué tipo sea, se re-
presenta mediante los simbolos: [X] (ningtin dado),

(1 dado, 1D), (2 dados, 2D)...

% Tiog simbolog empleados &
en el juego son:

Un dado de seis caras.

Un dado

Xl Ningin dado
® : Ataque Cuerpo a Cuerpo Una espada.
%] Ataque a Distancia
1. Magia

L Energia

@ Defensa

O Casilla de herida

Z- Casilla marcada

Un cuadradito con una cruz.

Un arco.

Un sombrero de mago.
Un corazdn rojo.

Un escudo.

Una casilla roja.

Una casilla roja marcada.

"55 Potencia de venenos Una pocién y un numero.
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En Magissa puedes emplear el tipo de dado que
quieras, incluso dados Fudge/Fate y hasta mone-
das, con la condicién de que todos sean iguales. Si
te preguntas qué dados son los mejores para usar en
el juego, debes saber que cada tipo de dado le da un
sabor diferente al sistema y que depende del modo
de juego que elijas (pagina 60).

Si empledis dados de valor bajo, como monedas, da-
dos de cuatro caras o dados Fudge/Fate, cuando uno
de los oponentes tiene méds dados que el otro (tres



o cuatro mas), tendrd muchas mas posibilidades de
ganar que si usais dados de valores mas altos. Es de-
cir, los saltos de probabilidad al tener un dado mas
son muy elevados. Aparte, con dados de valor bajo se
acumularan muchos éxitos, por lo que es mejor reser-
varlos para los modos de juego en los que estos no se
tengan en cuenta. Su mayor ventaja es que son muy
faciles de leer, por lo que el juego se acelera. Son mas
convenientes para jugar con los nifos mds pequenos.

Al usar dados de valores mas altos, como dados de
diez, doce o de veinte caras, la diferencia de proba-
bilidades por usar una cantidad de dados u otra se
equilibra un poco, lo que hace que el sistema sea mas
impredecible. Nunca sabes qué es lo que puede ocu-
rrir incluso cuando tienes ventaja (aunque los saltos
de probabilidad siguen siendo elevados). Por otra
parte, con los dados de valores altos se producen
menos empates, lo que evita que se acumulen mu-
chos éxitos (para bien o para mal, dependiendo de
si los usas 0 no en el juego). Es mejor reservar estos
dados para los jugadores de mayor edad.

Los dados més recomendables para Magissa son
los de seis o de ocho caras, sobre todo si se usa el
sistema de impactos criticos durante los combates
(pagina 62). Sin embargo, lo mejor es que uses aquel
tipo de dados que le dé el estilo que mas te guste al
juego, porque los dados que elijas permiten regular
la cantidad de éxitos que se obtienen en una tirada y
el orden de aparicion de criticos y pifias.

Por otra parte, nada impide que uses un tipo de
dados para los combates y otro para las pruebas de
habilidad. De esta forma se puede configurar un
combate predecible con dados bajos y unas tiradas
de habilidad algo mds impredecibles con dados altos
(o al revés). Seguridad o incertidumbre es cosa tuya.

% dlige el tipo de dados £

Dados altos, tiradas imprevisibles
A
|— 20 caras
Mayor
edad
Cada tipo —12 caras
de dado
le dara }—10 caras
un sabor r—@ Si no sabes
diferente qué dados
a tu juego £ omas) Usar, emplea
de 6 u 8 caras
|—4 caras
Ml — 3 caras (Fudge/Fate)
edad — 2 caras (monedas)
A 4
_ﬂ1 Dados bajos, tiradas previsibles rE
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Brevisimo glosario de términos.

A distancia: Cuando algo estd mds alla del alcance
de tus brazos y tus piernas, al menos a 2 puntos de
movimiento.

Alcance: Distancia maxima que se puede alcanzar.
En este juego, el alcance y las distancias se dan en
puntos de movimiento o en una de las cinco distan-
cias estandares.

imaginas tiene lugar, que puede ser muy diferente
al que estds acostumbrado. En este juego se usa Dyss
Mitica como ambientacion.

Armadura: Cualquier cosa que sirva de proteccion
para el cuerpo, desde un juego de sartenes y cacero-
las hasta una preciosa armadura.

Asalto: Una ronda en la cual cada jugador actia una
vez en su turno. En combate viene a ser entre seis y
diez segundos.

Caracteristica: Un numero de dados que indica
cémo ha progresado un personaje en algunos aspec-
tos de su desarrollo, como su agilidad o su capacidad
social. No son una medida exacta de sus capacida-
des, sino de cémo va avanzando en ellas.

Cobertura: Cualquier cosa que pueda ayudar a pro-
tegerte si lo usas para cubrirte (una esquina, un ar- 13
bol, una mesa, una ensaladera...).

Cuerpo a cuerpo: Todos juntitos dandose batacazos
pedagdgicos. Significa que los que se pelean estan a
la distancia de los brazos y de las piernas, por lo que
pueden tocarse (o casi).

Dado: El tipo de dado que se emplea en el juego,
normalmente de seis u ocho caras. Puede ser cual-
quiera, pero con la condicién de que todos sean del
mismo. Si son monedas, se decide qué lado vale mas
antes de empezar a jugar.

Dificultad: Un numero de dados (entre uno y seis)
que el narrador elije para que el personaje se enfren-
te a una prueba de habilidad.

Distancia estandar: Para evitar estar contando pun-
tos de movimiento existen cinco tipos de distancia
que se usan como un patrén fijo, comun en todo el
juego, para medir la distancia y los alcances.



Dyss: Mundo de fantasia que sirve de ambientacion o
decorado para las historias que plantea este juego.

Habilidad avanzada: Cualquier habilidad en la que
un personaje tiene dados de ventaja, lo que indica
que esta entrenado en ella.

Habilidad basica: Las tres habilidades basicas son:
Ataque Cuerpo a Cuerpo, Ataque a Distancia y Magia.

;Jarro de Pandora?: Si, en el mito original era un
jarro, pero en el Renacimiento (que fue una época
muy maja de la historia) las cajitas de madera eran
mas romanticas, asi que acab6 cambidndose. Ya ves.

Magissa: «Bruja» en griego moderno.

Narrador: El director de juego, quien cuenta la his-
toria y hace de arbitro. También se le llama director,
DJ, master, DM (dungeon master), guardian...

14 PJ: Personaje jugador, interpretado por uno de los
jugadores.

PNJ: Personaje no jugador. Que es inventado, vaya.

Prueba de habilidad: Una tirada de las caracteristicas
de un personaje para saber qué tal realiza una accion.
A esta tirada pueden sumarsele los dados de ventaja si
la habilidad se ha entrenado o por otras causas.

Puntos de Energia: Representan la energia, moral
y esencia vital de un personaje. En el juego se usan
para muchas cosas, entre ellas, hacer magia, algunos
ataques, maniobras y acciones especiales.

Puntos de movimiento: Indican cudnto puede mo-
verse una criatura. Un punto de movimiento vale
entre uno y dos metros. La medida exacta no im-
porta mucho.

Talento: Algo concreto que sabe hacer un personaje
o criatura.

Tirada enfrentada: Una tirada entre dos contrin-
cantes para ver cual de los dos gana.

Turno: El momento de un asalto en el que toca ac-
tuar.
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En este epigrafe tienes una muestra de una sesién de
juego de dos horas. La duracién de una partida depen-
de de cada nifo, pero por lo general hay que preparar
partidas de no mas de una a dos horas, ya que los nifios
suelen cansarse pronto. En este ejemplo, los personajes
estan buscando a Lanzarote del Lago por orden del rey
Arturo, o mas bien a una versién de él....

Todo cuanto aqui se cuenta quedd registrado tal
como sucedié. En otras palabras, esta aventura esta
basada en hechos reales.

En la mesa, del lado del director, Sufrida Narradora
(S. Narradora). Del lado de los jugadores estan:

% Zeth (9 afos), que lleva a Bruto, un guerrero
con malas pulgas. (Zeth tiene un amplio curri-
culum de btsqueda en Internet de como hacer
bombas y explosivos).

<% Anita (8 afios), la hermana de Zeth, que llevaa
Cucumber (Pepino), una sanadora despistada.

<% Aphrodita (11 afios), que lleva a Rainbowlight,
una pequefia poni de unicornio pero que muy
presumida.

SUFRIDA NARRADORA: Bueno, tras caminar por el
bosque una horita o asi, habéis encontrado el castillo
del que os hablé Arturo, donde cree que se encuen-
tra preso Lanzarote del Lago. Un enorme portén se
alza ante vosotros.

CUCUMBER: ;El portén vuela?

S. NARRADORA: No, no, el portén no vuela, digo
que hay un portén al otro lado de un puente leva-
dizo. El puente permite pasar sobre un estanque de
agua que bla, bla... No se ve a nadie y bla, bla... El
puente esta sujeto con unas cadenas oxidadas que
entran por unas aberturas del muro, bla, bla...

BruToO: Voy al portdn y llamo a la puerta.

RAINBOWLIGHT: ;Fl castillo tiene un estanque? ;Si
hay agua, me bafio!

S. NARRADORA: Es un foso, pero esta lleno de algas
verdes y porqueria.

RAINBOWLIGHT: jAh!... Entonces no me bafio...

S. NARRADORA: Pero cuando te acercas al agua no-
tas que se mueve un poco.

RAINBOWLIGHT: jAy! {Qué miedo! Seguro que es
un tiburdn o algo.

BRruTO: Abro la mochila y saco el jamoén. Lo tiro al
agua, iji, ji! ;Qué pasa? ;Pasa algo? ;Pasa algo? iJi, ji!
(Risa histriénica).

S. NARRADORA: (Recordando con arioranza el Sir
Fred, un videojuego muy antiguo) Una pirafia gorda
como un barril aparece y se come el jamén. Ahora la
pirana esta harta y se va a dormir al fondo del foso,
pero no tardard en estar hambrienta otra vez.

BruTo: ;Siii! jLo sabia! {Lo sabia! ;Si es que soy la...!
CUCUMBER: Yo no me quiero acercar al agua, me da
miedo la pirana gorda...

S. NARRADORA: Grrr... (Pues no esperaba esa sa-
lida) Zeth, jchiton! (Mirando a Anita) No pasa
nada, nena, estd harta de jamén y estd durmiendo
la siesta. Ademads, tu hermano te protegerd, que es el



guerrero. (Mirando a Zeth fijamente) Bruto, la segu-
ridad de tu compaiiia de aventureros recae sobre tus
fuertes, anchos y poderosos brazos. Eres su defensor,
su paladin, su..., su...

BRUTO: (A su hermana) Yo te protegeré, pero paga-
me un doblén de oro.

S. NARRADORA: jAg! {No eres un mercenario! jTu
mision es defender a tus compaiieros!

CUCUMBER: {No te doy nada! ;Si no, sigo yo sola y
se lo digo a mama!

BruToO: (Burldndose) A mama, a mama... A que te
tiro al foso con la pirana...

S. NARRADORA: (Pensando en la botellita de ron que
le trajeron de Cuba hace poco) iNifos! jZeth!, tienes
que cuidar de tus compaileros, si no, no terminaréis
la aventura. Tienes una responsabilidad, bla, bla...

Tres minutos después.
BRruToO: Vaaale...

S. NARRADORA: Bueno, el caso es que has llama-
do a la puerta pero nadie contesta.

BruTo: {Voy a escalar el muro!

S. NARRADORA: Es bastante dificil, pero
puedes intentarlo.

CuUCUMBER: ;El portén tiene una ce-
rradura?

S. NARRADORA: No, es una enorme

puerta de madera de cinco metros de
alto, asi de alto... (Haciendo un gesto
hacia arriba).

CUCUMBER: Jo...

BRuTO: ;Ya estoy arriba, ya estoy arriba?

S. NARRADORA: No, nene, tira a ver... Hmmm...
(El nifio tira sus dos dados de Agilidad, sin tener mds
dados de ventaja, y los compara con la tirada de la
Narradora de cuatro dados. Esta tiene valores mds al-
tos que los del nifio) Pues empiezas a subir unos me-
tros pero no consigues agarrarte y resbalas, aunque
no te haces dafio porque consigues saltar.

Y asi sigue intentdndolo hasta que se le ocurre entrar
trepando por las cadenas del puente, que es mucho
mds facil. Llega arriba, salta y les abre la puerta por
el otro lado.

CUCUMBER: ;Qué hay dentro?

S. NARRADORA: Veis un patio que forma un pasillo
grande y abierto, o sea, sin techo, que gira a la dere-
cha. (Les hace un dibujo en una pizarra).
RAINBOWLIGHT: [Ay! {Qué miedo!

BruToO: ;Qué hay mas alla?

S. NARRADORA: El pasillo va a dar a un patio gran-
de con un pozo en el centro. De donde cuelga el
cubo esta colgado de los brazos, como un salami,
un hombre con armadura. Al lado hay un pequeno
dragén de turbonidio durmiendo la siesta sobre un
montdn de plumas.

RAINBOWLIGHT: ;De turbonidio? jEse bicho es
muy peligroso!

CUCUMBER: ; También ha comido jamén?
BruToO: jEse es Lancelote! jSeguro!

S. NARRADORA: Lanzarote... Pues el dragén pare-
ce estar durmiendo, pero no sabes si es porque estd
cansado o porque le toca. En suenos, levanta una
oreja un segundo, pero sigue durmiendo. El hombre
parece un caballero y da la impresién de estar tam-
bién dormido o desmayado. Al lado del dragoncito
hay un libro.

RAINBOWLIGHT: {Es el libro de cocina! ;Se
quiere comer al Lanfarote y estd buscando la
receta!

BruTO Y CUCUMBER: Jj, ji.

-';{_'; S. NARRADORA: jLanzarote! Bueno, ;qué hacéis?

BruTo: Yo quiero ir hasta el libro a ver qué es.
RAINBOWLIGHT: Yo voy hasta Lamparote y le...

S.NARRADORA: {Lanzarote, con...! (Teniendo una
premonicién, introduce un cambio) ;De repente el
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dragoncito se agita en suefios! jParece que se esta
despertando!

RAINBOWLIGHT: {Me hago invisible!

CUCUMBER: {Y yo!

BruUTO: {Pues me escondo! Ay, ay que me come, jji,
ji, ji, ji! (Risa nerviosa).

S. NARRADORA: Bueno, a ver esos puntos de Ener-
gia por hacer la magia... Pagadlos y ponedlos en el
centro de la mesa. Hasta que descanséis un poquillo
no se recuperan.

CUCUMBER: Ya esta. {Plim!, jsoy invisible!
RAINBOWLIGHT: Y yo, mira, jplim!

S. NARRADORA: El dragoncito se despierta, se
despereza y le dice al hombre que cuelga del pozo:
1 6 «Bueno, Lanzarote, jya es hora de comerte!».

BruToO: ;Ves? Te lo dije!
CUCUMBER: (Desde algiin lugar indeterminado en el
aire) Calla, tonto!, que nos oye.

S. NARRADORA: Asumiré que habldis en voz baja.
El dragoncito contintia: «Pero me parece que tengo
sal y pimienta abajo, al otro lado de la mazmorra os-
cura y ligubre, donde esté la cocina. Creo recordar
que esta lejos, muy profundo... {Iré a ver! Tardaré un
rato, asf tienes tiempo de ir rezando, jjo, jo! Ahora
vuelvo, jje, je! jEstards riquisimo! {Nam! {Me voy a
poner tan morado que ni con dos barriles de bicar-
bonato!».

RAINBOWLIGHT: (Hablando bajito) {Se va, se val
Ahora podremos rescatarlo. ..

S. NARRADORA: El dragén se marcha...

Los TRES: |Vamos hasta el hombre del pozo!

S. NARRADORA: Bueno, veis que el dragén dormia
sobre un montén de plumas de ganso. (De repente
tiene una idea) El pobre Lanzarote tiene puesta aun
parte de su armadura, pero ha perdido las botas, asi
que esta descalzo.

Brurto: (Por supuesto...) ;Siii? Cojo una pluma y le
hago cosquillas en los pies, para despertarlo. Cuchi,
cuchi, cuchi... ;Qué hace, qué hace? Ji, ji, ;qué hace?
S. NARRADORA: (Interpretando a Lanzarote) «jAy,
qué risa, para, para! {Por favor, paraaa! Ji, ji, ja, jar.
CUCUMBER: Yo también quiero probar! Cuchi, cu-
chi, cuchi...

S. NARRADORA: Se sigue riendo, pero ahora peor,
asi: «jAy, socorro! jQué risa! {Basta, basta! {Para!
iPor favor, paraaa! Ji, ji, ja, ja».

RAINBOWLIGHT: {Yo también cojo una pluma y le
hago cosquillas! Cuchi, cuchi, cuchi...

Los TrEs: {CUCHI, CUCHI, CUCHI!...

S. NARRADORA: El pobre se sigue riendo, torturado-
res, y parece que le va a dar un soponcio o algo. Voso-
tras dos reaparecéis. Lanzarote, muerto de risa y gri-
tando, dice: «jAy, bastaaa! {JUA, JUA! jQué risa! {Basta,
basta! jParad! {Por favor, paraaad! Ag..., aggg... jAY!».
Y le da un jamacuco al pobre y se desmaya.

Los TRESs: Ups...

S. NARRADORA: El pobre hombre sigue colgado de
la polea del cubo. ;Qué hacéis?

BruTo: {Me subo al madero y corto la cuerda que
lo ata!

S. NARRADORA: (Que ya lo esperaba) Justo cuando
estds cortando las ataduras, recobra el sentido lo su-
ficiente para ver lo que haces y gritar antes de caer

al fondo del pozo: «;jQué!? 3;QUE!? ;No! jNooo!».
iCHOF! Se escucha un chapoteo en el fondo.
RAINBOWLIGHT: Pero Zeth, ;qué haces? {Bruto!

CUCUMBER: No se preocupe, sefor Lanzalote!
jAhora lo sacamos!

S. NARRADORA: Lanzarote grita desde el fondo del
pozo: «jSocorro! jSocorro! {Me ahogo!».

Los TRES: (Risas) Ji, ji.

BRruTO: Le tiro el cubo con la cuerda atada. Puedo,
;no?

S. NARRADORA: (Que lo esperaba) El cubo comien-
za a caer y la cuerda se va desenrollando: iic, fiic,
fic. Al final se oye: jton! «jAy!». El cubo le ha dado
en la cabeza al pobre Lanzarote.

Los TRES: (Risas) Ji, ji.

Al final, tras dos intentos haciendo pruebas de habili-
dad de Fuerza que fallan (pues dos de los tres fallan),
con las correspondientes caidas de Lanzarote al fon-
do del pozo, consiguen sacarlo, aunque desmayado y
medio ahogado. Deciden cargarlo, sujetdndolo por los
brazos y el pequefio poni cogiéndole una pierna. Asi se
dirigen hacia la puerta, llevando entre todos al mejor
caballero del mundo espatarrado e inconsciente.

S. NARRADORA: Cargais al gran Lanzarote del Lago
entre todos y vais hacia la puerta. Alli, de repente,
aparece de la nada el dragoncito, jque estaba invi-
sible y lo ha estado viendo todo! A vuestra derecha
hay unas escaleras que llevan a la muralla, asi... (Lo
dibuja).

Los TRES: {Ups!

S. NARRADORA: (Imitando la voz del dragén)
«jGraur! ;Pensabais que podiais engafiarme? No soy



tan tonto, os vi venir desde mucho antes. Ha
sido divertido, pero ahora me toca a mi. {VA-
MOS A JUGAR! Contaré hasta tres y saldré
tras vosotros, y cuando os coja, jos comeré a
todos!».

RAINBOWLIGHT: jCorramos hacia la mura-
1la! Hay que salvar a Lancharito.

BRruTO: Podemos atacarlo! {Voy a por él!

RAINBOWLIGHT: Espera! {Vamos a llevarlo
arriba y saltamos del muro!

BruToO: (Que estd loco por la jugadora que lleva
a Rainbowlight) Vale.. ., si.. ., vale, jvamos!

S. NARRADORA: Corréis a la muralla. Cuando
llegais a lo alto, veis el foso y el bosque, que se
extiende a lo lejos. El dragon os grita desde aba-
jo, aunque puede veros perfectamente y se estd
burlando de vosotros: «;Y tres! ;Dénde estdis?
iOs encontrarg, je, je!».

BRruTO: |Vamos a por él!

CUCUMBER: Nos va a comer, pero mami dice
que los dragones en realidad son buenos. ..

S. NARRADORA: (Imitando al dragén con voz
cantarina) «jEstoy subieeendooo!».

RAINBOWLIGHT: Si, buenisimos... Tiramos a
Lanzarote al foso, asi no le hard nada. Y pode-
mos saltar después.

CUCUMBER Y BRruToO: {Vale! (Entre los tres le

hacen la sardinilla y lo arrojan por la muralla
al agua del foso).

S. NARRADORA: El més famoso caballero del
mundo es balanceado como un saco de pa-
tatas y arrojado desde lo alto de la muralla al
foso lleno de algas y porqueria. Justo cuando
esta un segundo en el aire, Lanzarote se des-
pierta y dice: «;Qué? ;;Qué!? No! (NOOO!
iAhhh!», y cae. {Chof!

Los TRES: i, ji!

S. NARRADORA: (Con una sonrisa siniestra)
Y entonces... el agua se mueve jy una piraia
gorda, que vuelve a estar hambrienta, se en-
gancha al trasero de Lanzarote! jNam, fiam!

Los TRES: {Ups! jLa pirafia!
S. NARRADORA: Lanzarote salta a la superfi-
cie y nada con frenesi. Entonces...

Los TRES: ;Que nada con qué?

S. NARRADORA: Eh..., que nada un montén.
Cuando llega a la orilla, aterrado, lleno de por-
queria y escupiendo algas, grita: «jSocorro!
iSocorro! jQue alguien me salve!».

BRUTO Y RAINBOWLIGHT: Ji, ji, ji.

CUCUMBER: (Muy en serio) {No se preocupe,
seflor Lanfirote! {Ahora vamos a rescatarlo!

Y asi nuestros héroes contindian su aventura.
Consiguen derrotar al dragén, que, mientras
escapa, jura volver para vengarse. Una pena
que el grupo se olvidara del libro... Poco des-
pués se llevan de nuevo al gran Lanzarote a
cuestas, espatarrado y sin sentido. Pero eso es
otra historia...
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lgunas veces se acerca a la villa un gran ciervo blanco, con una

de las astas de su cornamenta rota y, enredados en ella, unos
trapos viejos. Se mantiene siempre a buena distancia observando, /
muy quieto, sobre la colina. CGuando los mas jovenes lo divisan, co- )
rren a la empalizada con gran alboroto para poder verlo mejor. Los
mayores dicen que trae buena suerte y que su llegada anuncia algu-
na aventura que aun esta por comenzar. )

No hace mucho tiempo, un dia en el que caia una de las peores

nevadas del ano, el ciervo fue visto de nuevo. Unos pocos se dieron /
cuenta entonces de que, cuando camina, no deja huellas ni rastro _|
de ninguna clase. Fue la primera vez que permitié que algunos se
le acercaran lo suficiente para poder descubrir que entre los cuer- |
nos, atados con cintillas rojas y ocultos entre los jirones de tela, |
transporta mensajes de tierras lejanas que invitan a emprender lar- 1
gos viajes.
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PAR SODAJILAS

al y como se ha detallado al explicar lo
que es un juego de rol, para poder par-

ticipar en la historia es necesario que
cada jugador tenga un personaje. El jugador
imagina que este vive su propia vida dentro

del mundo del juego.
Aunque Magissa trae algunos personajes lis-
tos para jugar, es posible que quieras crear un
personaje a medida. Para hacerlo solo debes
seguir las instrucciones de este capitulo. En
realidad es bastante facil, ya que cuanto tie-
nes que hacer es repartir una serie de puntos
en las caracteristicas del personaje. El resto se
calcula a partir de ellas.




Dentaja en habilidades basicas

Cada personaje tiene tres habilidades basicas en
donde puede tener alguna ventaja.

(Movimiento

1

Richa oe petgonaje

La cantidad de puntos o pasos que tu
personaje puede moverse en su turno.

dsperama
(opcional)
Los puntos de Esperanza te

permiten repetir una tirada.

Cavacteristicag
Tu personaje puede tener

o A lenls) v
@F\'\th’.ﬁlr: ir

Anlta Nombre de mi pergonaje:

Humana

MJ nombre:

Cucumber

=f
(Esperanz@

cuatro o cinco caracteristicas<€
Cada una tiene asociado un
numero de dados.

echi3os

Oipo de persondy . sonadora (Movimiento: | { 5 /
Caracteristicas Ventaja
Duerza 1] ] f
Agilidad MO T Ame
Mente B OFET B
¥ : Z£0
Cuerpo |E 11 O] L 4 & [OC
|| Encanto L] Energia OC

Heridas

N

Hvmas
Anota aqui tus
armas y el dafio

/ que hacen.

hetidag
Anota en el cuadro las
heridas que puedes
aguantar y usa las casillas
LAY para contar las recibidas.
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Puntog de drnergia
(opcional)
Puedes gastar Energfa para
hacer magia o maniobras.

==

Hechizos: Aliviodela magissa,
Golpe devient.

B
</

L

Escudo: (’(’ /
e’

o
Anota aqui tus ~%

Defensa
Armadura: ROE“ T

Agjiliold

q)ej’en

PDefensa:

hechizos y su coste.

¥ © 2015 Nosolorol Ediciones. Todos los derechos reservados. Puedes copiar esta ficha para u;

e una camiseta con ella si g;

es.

Pand;
CCOOQO O
) O C O O O ffomm o
CCOO\, ) \‘/+

Defensga de atrnaduta

Anota aqui tu armadura, el escudo, los dados que te
dan a la Defensa y otros detalles.

Anota en el cuadro tus
puntos maximos y usa las
casillas para marcar los
puntos gastados.

Tu Defensa es la suma de los

Dejenga




LA FIChA DM
PARSODRAJE

En primer lugar, coge una de las fichas de personaje
en blanco. Puedes imprimir las que vienen al final de
este libro. Hay tres tipos de fichas: una basica para
el modo hero y dos més avanzadas para sus corres-
pondientes modos de juego. La tltima es una ficha
de personaje en toda regla disefiada para los mds
veteranos.

En las fichas verds muchas casillas vacias. Unas sir-
ven para marcar los dados que tengas en las caracte-
risticas y la ventaja en las distintas habilidades. Para
llevar la cuenta de los puntos de Energia y de las he-
ridas hay unos cuadros en blanco donde anotar los
puntos maximos que tengas. También hay unas casi-
llas rojas para llevar la cuenta de los puntos que vas
perdiendo y las heridas que vas acumulando. Puedes
poner una marca con lapiz en ellas o bien llevar la
cuenta utilizando contadores, como fichitas de plés-
tico. El resto de la ficha tiene espacio para anotar los
demas detalles del personaje. No olvides que tam-
bién puedes usar la parte de atras, normalmente en
blanco, para anotar cuanto haga falta.
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Tanto si has elegido crear un personaje nuevo como
si prefieres emplear uno de los que vienen listos para
jugar, en todas las fichas de personaje te encontrards
una serie de bloques de informaciéon. Como hemos
comentado en la introduccién, Magissa se trata de
un juego modular, es decir, estd formado por distin-
tos bloques que puedes utilizar si lo deseas. Solo tienes
que conectarlos unos con otros y ponerlos a funcionar.

Unos bloques son bésicos y necesarios para poder
jugar, pero otros son opcionales. No importa si no

los utilizas, el juego sigue funcionando perfectamen-
te. A continuacién explicamos todos los bloques
que puedes encontrar en la ficha de personaje mas
avanzada, ya que es la que incluye todas las reglas
disponibles. Para ayudar a diferenciarlos, los blo-
ques basicos se senialan con color azul y los bloques
opcionales, con rojo.

La ficha mas bésica omite algunos de los bloques
opcionales a fin de que sea lo mas sencilla posible.
La ficha que se muestra en la pagina anterior, por
ejemplo, solo incluye los bloques bésicos.

6GIPOS DA PARSODAIM
(bloque basico)

El tipo de personaje indica su raza y ocupacion prin-
cipal, aquello que conoce y que sabe hacer mejor. De
esta manera, cada personaje tiene algo que lo hace
unico. Por ejemplo, un personaje puede ser un agil
explorador elfo, un fuerte guerrero enano, un poni

mago conocedor de los secretos de la magia o un
nifio ciervo sanador que ofrece su servicio a los de-
mas.

En Magissa, los tipos de personaje se determinan
por la raza y la ocupacioén. Las cualidades de cada
raza hace que los miembros que pertenecen a ella
sean mas diestros en unas ocupaciones que en otras;
asi, por ejemplo, los elfos suelen ser magos o explo-
radores, mientras que los chicos gato, habiles pica-
ros. Por otra parte, los humanos, por su versatilidad
y capacidad de aprendizaje, pueden desempenar
cualquier ocupacidn. Las ocho razas y las cinco ocu-
paciones disponibles para hacer un personaje estan
recogidas en la tabla inferior.

Cada tipo de personaje comienza con ciertas habili-
dades entrenadas, que representan sus puntos fuer-
tes y, de forma indirecta, sus debilidades. Los magos
lanzan hechizos, pero son débiles en combate cuer-
po a cuerpo. Los guerreros, en cambio, aguantan
muy bien en combate y soportan mejor las heridas,

Explorador  Guerrero Mago Picaro Sanador
Centauro (efhyllim) v v
Chico gato (hibrido) 4 v
Elfo (daoine sidhe) V4 v 4
Enano (enydu) v 4
Fauno (daenatch) v 4
Humano 4 v

Nifo ciervo
(féidh cudhanath)

Poni de unicornio




pero son sensibles a la magia. Cada tipo de
personaje tiene algunas capacidades tnicas.

‘g

ibentad de eleccion
(opcional)

iempre hay una excepcién para toda
Sregla, asi que nada impide que un jugador
escoja la ocupacion que quiera para su raza.
El personaje seria, pues, un individuo algo
especial entre los suyos, lo que refuerza su

protagonismo.

En Magissa se ha decidido que sean los
humanos quienes gocen de esa libertad de
eleccién para mantener un cierto equilibrio
entre razas y, por qué no, por hacer un
'h pequefio homenaje a la tradicion. ﬁ'

Ademas de utilizar estos tipos, puedes crear
los tuyos propios, como se explica en la pa-
gina 107.

RazAs

Los miembros de cada raza estdn orien-
tados a unas ocupaciones determinadas y
destacan en una serie de habilidades. Sal-
vo los humanos, todos tienen unas capa-
cidades exclusivas que los hacen tnicos,
y para compensar esto, los humanos pue-
dan desempeifiar cualquier ocupacion vy,
ademds, tener un talento extra (ver pagina
40). La raza especifica el numero de dados
maximo que el personaje puede tener en
una caracteristica (entre cuatro y seis o
incluso siete).
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CANGAUROS
(efhyllim)

No me importa que me llames caballo siempre que a ti
no te importe llevarte unas cuantas coces.

Los centauros o efhyllim son una de las razas mas anti-
guas: su pueblo fue el primero en aparecer en el mundo.
Tienen el aspecto de un cruce entre humano y caballo,
con un torso humano en el lugar donde comenzaria
el cuello de este animal. Su fuerza, velocidad y pericia
con las armas son dificiles de igualar. Ademds de fuer-
tes, son muy resistentes, lo que los hace muy buenos
guerreros y exploradores. Adoran vivir en las praderas,
donde cabalgan incansablemente y siguen costumbres
nomadas desde hace incontables generaciones. Suelen
ser orgullosos y, sobre todas las cosas, adoran ser libres
para poder recorrer el mundo como les plazca.
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<% No les gusta llevar armaduras mas pesadas que
las de cuero y malla. Sus armaduras estan ajus-
tadas a ellos especialmente.

% Dados maximos en las caracteristicas:
S Fuerza: 7
o Agilidad: 5
& Mente: 4
& Cuerpo: 6
S Encanto: 4

% Obtienen 1 dado extra en Fuerza y otro en
Cuerpo, en donde deben tener 2 dados como
minimo en cada una. Jugando con cuatro ca-
racteristicas, los dos dados extra van directa-
mente a Cuerpo.

#% Tienen 1 dado de ventaja extra
en Ataque a Distancia.

% Pueden ser exploradores o gue-
rreros, y pueden tener talentos
de cualquiera de las dos ocupa-
ciones.

% Puntos de movimiento: 7 (un adulto
tendria 8).

Arma natural. Coz: 2 puntos de daiio.

Coz de regalo. Mientras pelea, ademds de
su ataque normal puede hacer un ataque extra
dando una coz a su adversario, pero siempre
tiene desventaja en ese ataque. Un ataque de coz
normal, es decir, sin combinar con otro ataque,
no sufre ninguna desventaja.

Exploradores. Al estar acostumbrados a una
vida en la naturaleza, los efhyllim tienen 1 dado
de ventaja en Rastrear. Esta ventaja se puede acu-
mular con otras.

Fuertes y resistentes. La principal caracteristi-
ca de los efhyllim es que pueden llegar a ser muy
fuertes, pudiendo llegar a tener 7 dados en Fuer-
za cuando son jovenes. Ademds, son la Unica raza
que afiade 2 dados extra a sus caracteristicas: uno
a Fuerza y otro a Cuerpo, por lo que al comenzar,
un personaje tendria 9 dados en total (8 en caso
de usar cuatro caracteristicas, afadiendo los dos
dados a Cuerpo).



CRICOS GAGO
(hibridosg)

Cuando digo miau, es |MIAU!

Los chicos y chicas gato o hibridos tienen el aspec-
to de humanos con rasgos felinos, como grandes
ojos brillantes, orejas triangulares, un rabo, zarpas
y maneras y gestos de estos animales, lo que incluye
pasarse la mano por la cara y lamérsela, ronronear
y una obsesiva aficién con jugar con ovillos de lana
o revolcarse en la menta de gato (o Nepeta). Pero lo
mas importante es que son muy égiles, silenciosos y
saben trepar como nadie.

Son criaturas muy aventureras a las que les gusta
recorrer el mundo buscando emociones, por lo que
no suelen quedarse mucho tiempo en el mismo sitio
y mucho menos formar comunidades. No saben es-
tarse quietos, pero se suelen llevar bien con el resto
de las razas.

% Solo les gusta usar armaduras de cuero.

% Dados maximos en las caracteristicas:
o Fuerza: 4
o Agilidad: 6
S Mente: 5
o Cuerpo: 5
o Encanto: 5

<% Obtienen 1 dado extra en Agilidad, donde de-
ben tener 2 dados como minimo.

#% Tienen 1 dado de ventaja extra en Ataque a
Distancia.

% Pueden ser guerreros o picaros.

<% Puntos de movimiento: 5 (un adulto
tendria 6).

Acrdbatas. Obtienen 1 dado de ventaja
en Atletismo, ya que son incomparables
a la hora de realizar equilibrios y otras
actividades fisicas. Sus garras naturales les sirven de
herramienta para escalar, por lo que no necesitan
otro tipo de ayudas para hacerlo, obteniendo
ventaja extra (como si fuese por equipo) para
maniobras de trepar y escalar. Es decir, doble
ventaja en total. Estas ventajas se pueden afia-
dir a otras.

Arma natural. Garras: 1 punto de dafio.

Sigilosos. Sus graciles movimientos resultan difici-
les de notar. Tienen 1 dado de ventaja en Sigilo. Esta
ventaja se puede afiadir a otras.

Vision en la oscuridad. Pueden ver en
la oscuridad.
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sY cudnto cuestan unas fundas de lana para mis orejas?

Los elfos o daoine sidhe son seres magicos, delicados
y esbeltos, pequenos, con grandes orejas puntiagu-
das que pueden orientar a voluntad. Son capaces de
moverse muy rapido, pareciendo borrones indeter-
minados cuando se mueven por el bosque. Provie-
nen de Faerie, las Tierras Salvajes de las Hadas, un
mundo del que emigraron hace mucho tiempo hacia
Dyss por razones que solo ellos comprenden.

Tienen unos sentidos agudos, y cuando quieren
esconderse lo hacen rdpido y en silencio. Les gusta
vivir en los bosques, donde pasan desapercibidos,
llevando una vida en armonia con la naturaleza.

% Solo les gusta llevar armaduras de cuero o malla.
<% Dados maximos en las caracteristicas:

- Fuerza: 4

o Agilidad: 6

S Mente: 5

& Cuerpo: 5

S Encanto: 5

% Obtienen 1 dado extra en Agilidad, donde de-
ben tener 2 dados como minimo.

<% Tienen 1 dado de ventaja extra en Magia.

ALROS (vaoine siohe)

#% Pueden ser exploradores, magos o sanadores, y
pueden tener talentos de cualquiera de las tres
ocupaciones.

% Puntos de movimiento: 6 (un adulto
tendria 7).

Magia innata. Al empezar, los daoine
sidhe conocen un hechizo de mago o sa-
nador de coste 0 o 1, que pueden lanzar
con normalidad. Si el personaje ya es
mago o sanador, se considera un
hechizo extra. Ademads, aun-
que no tengan ninguna de
estas ocupaciones, ob-
tienen ventaja al tratar
de resistir conjuros y
defenderse de ataques
magicos.

Sentidos agudos.
Tienen 1 dado de
ventaja en Perci-
bir. Esta ventaja se
puede afiadir a otras.

Silenciosos. Tienen 1 dado de ventaja en Sigilo. Esta
ventaja se puede afadir a otras.

Vision en la oscuridad. Pueden ver en la oscuridad.
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dDADOS (enyou)

sY qué si no me llegan los pies al suelo? Al menos yo no
me ando quejando todo el dia por un flechazo de nada.

Los enanos o enydu son una raza antigua. Les gus-
ta vivir bajo tierra, donde buscan metales y gemas
preciosas y construyen grandes salones. Suelen ser
honorables, y cuando se convierten en un amigo lo
seran para siempre. Son de baja estatura, pero re-
cios, fuertes y muy resistentes. Los mds jévenes no
tardan en querer emular a los mayores (aunque atin
no tengan la barba que acostumbran a llevar), y es-
tan deseosos de ir con ellos en sus viajes para poder
aprender y conocer mundo.

% Les gusta usar todas las armaduras y escudos.
Las armas y armaduras son adecuadas a su ta-
mafio y pueden llevar cualquiera sin penaliza-
cion a las pruebas.

% Dados maximos en sus caracteristicas:
& Fuerza: 5
o Agilidad: 5
S Mente: 5
& Cuerpo: 6
S Encanto: 4

<% Obtienen 1 dado extra en Cuerpo, donde de-
ben tener 2 dados como minimo.

% Tienen 1 dado de ventaja extra en Ataque
Cuerpo a Cuerpo.

+% Pueden ser exploradores o guerreros.

<% Puntos de movimiento: 4 (un adulto tendria 5).

Duros. No sufren penalizacidn ni desventaja por lle-
var armadura.

Habiles artesanos. Los enydu son
maestros artesanos. Tienen 1 dado de
ventaja cuando tratan de Arreglar/Des-
montar. Esta ventaja se puede afiadir
a otras.

i o
s t T e
Mineros natos. Cuando estdn bajo S 27
tierra o dentro de estructuras, como A - Er
edificios, tienen ventaja en Percibir.
Resistentes. Tienen ventaja para resistir venenos,

enfermedades o cualquier tipo de magia.

Vision en la oscuridad. Pueden ver en la oscuridad.
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RAUDOS (vaenatch)

iMe como tu libro de hechizos!
Los faunos o daenatch tienen aspecto de humanos
con patas y cuernos de cabrita. Su rostro humano
tiene también los rasgos de este animal. Son fuer-
tes y se mueven por los terrenos rocosos como na-
die. Suelen ser graciosos y simpdticos, y les encanta
masticar cilantro, una hierba. Forman comunidades
que dan gran valor a la familia, que es muy impor-
tante para ellos. Esta raza es originaria de Faerie, las
Tierras Salvajes de las Hadas, de las que emigraron
junto con muchas otras razas hacia otros mundos.
% Solo les gusta usar armaduras de cuero o malla.
<% Dados maximos en las caracteristicas:
o Fuerza: 6
o Agilidad: 5
- Mente: 4
o Cuerpo: 5
o Encanto: 5

<% Obtienen 1 dado extra en Fuerza, donde deben
tener 2 dados como minimo.

#% Tienen 1 dado de ventaja extra en Ataque
Cuerpo a Cuerpo.

<% Pueden ser exploradores, guerreros o picaros.
<% Puntos de movimiento: 5 (un adulto tendria 6).

Armas naturales. Cuerno: 1 punto de dafio. Coz: 2
puntos de dafio.

Frenesi. Son capaces de entrar en frenesi durante diez
minutos y obtener ventaja en todos sus ataques. Una
vez se pasa el efecto deben descansar al menos dos ho-
ras si quieren volver a usar esa capacidad. Esta ventaja
se puede acumular con otras, como «Lucha sucia».

Lucha sucia. Al luchar siempre tienen ventaja cuan-
do usan sus cuernos o sus patas. Esta ventaja se pue-
de acumular con otras, como «Frenesi».

Montaiieses. Dada su fuerte complexion y buena
forma fisica, obtienen 1 dado de ventaja en At-
letismo. Esta ventaja se puede afiadir a otras.

Patas de carnero. Se pueden mover por
terreno malo, de tipo rocoso o
accidentado, con todos sus
puntos de movimiento sin
sufrir penalizacion.

-~



Y si somos la raza mds abundante,
sno tenemos descuento al comprar en el mercado?

De todas las razas que viven en Dyss, la de los hu-
manos es la mas comun. Estan por todas partes: en
ciudades, pueblos, aldeas..., aunque sus lugares fa-
voritos son las tabernas. Hay muchos pueblos hu-
manos, con distintos tonos de piel, formas de vestir
y peinados raros. Esta variedad es lo que los hace tan
especiales, pues los miembros de las demds especies
no se diferencian tanto unos de otros. Esto es porque
los humanos se adaptan bien a vivir en sitios muy
diferentes, desde lugares donde hace mucho calor
a los que como te descuides te crece el hielo en las
orejas. Y es que tienen la capacidad de aprender muy
rédpido para sobrevivir, por eso son capaces de hacer
lo que quieran.

% Les gusta usar cualquier tipo de armadura. De-
pende de su ocupacion.

% Dados maximos en las caracteristicas:
o Fuerza: 5

o Agilidad: 5

S Mente: 5

o Cuerpo: 5

& Encanto: 5

% Tienen 1 dado extra en cualquiera de las carac-
teristicas, la que elija el jugador.

<% Pueden tener cualquier ocupacidn, aunque de-
beran tener al menos un dado en la habili-
dad bésica relacionada con esta.

% Puntos de movimiento: 5 (un adulto
tendria 6).

Aprendizaje rapido. Su capacidad de adap-
tacion les permite elegir un talento mds en
cualquier momento (no necesariamente al
principio) de cualquier ocupacién, no solo
de la suya.



30

RIROS CIGARDO

Entonces ;me puedo montar un tirachinas
en los cuernos, si 0 no?

Los nifios y nifias ciervo o féidh cudhanath son una
mezcla entre humano y ciervo, y su rostro recuerda
a este animal. Ademads, tienen cuernos de ciervo en
la cabeza, que en los mds mayores llegan a ser muy
grandes. Son esbeltos y delicados, de expresion dul-
ce y temperamento sereno. Adoran a la naturaleza
y a todas las criaturas, con especial veneracién por
las aves del cielo. Mantienen una fuerte conexién
con la tierra y estan en armonia con ella, lo que los
hace criaturas misticas con gran habilidad para ma-
nipular la magia y poder comunicarse con todas las
criaturas del mundo. Cuando las circunstancias lo
requieren, pueden ser habilidosos guerreros. Son
muy veloces a la carrera, teniendo fama de ser los
unicos que pueden vencer a los daoine sidhe.

% No les gusta usar ningun tipo de armadura,
aunque pueden llevar hasta cuero o malla si es
necesario.

<% Dados maximos en las caracteristicas:
S Fuerza: 4
o Agilidad: 5
S Mente: 6
& Cuerpo: 4
S Encanto: 6

(féioh cudhanath o hijos de Curadhan)

<% Obtienen 1 dado extra en Mente, donde deben
tener 2 dados como minimo.

% Tienen 1 dado de ventaja extra en Magia.

<% Pueden ser magos o sanadores, y pueden tener
talentos de cualquiera de las dos ocupaciones.

%% Puntos de movimiento: 6 (un adulto tendria 7).
Arma natural. Cuernos: 2 puntos de dao.

Armonia con la naturaleza. Poseen el don natural
de poder hablar con los animales y las plantas. A
efectos de juego, tienen el talento de sanador «Ha-
blar con los animales y las plantas», por lo que pue-
den escoger otro talento en su lugar.

Grandes maestros. Tienen 1 dado de ventaja en
Conocimiento. Esta ventaja se puede afadir a otras,
como la que obtiene el mago o el sanador.

Resistencia magica natural. Dada su intensa afi-
nidad con la naturaleza, resisten la magia: al hacer
una prueba de resistencia a la magia obtienen tantos
dados de ventaja como tengan en su habilidad basica
de Magia. A efectos de juego, poseen el talento de
mago o sanador «Resistente a la magia», por lo que
pueden escoger otro talento en su lugar.




No tengo por qué comer hierba si no quiero.

Los unicornios son seres tinicos y mdgicos por natura-
leza. Se trata de criaturas celestiales que han decidido
habitar en nuestro mundo, aunque formando comuni-
dades cerradas que intentan proteger a los suyos de los
peligros. Por razones propias de cada una, algunas fa-
milias deciden abrirse y vivir aventuras. Muchos de los
mas jovenes, es decir, sus «pequeios ponis», sienten una
curiosidad irresistible por acercarse a las demés criatu-
ras, sobre todo a los daoine sidhe y a los humanos, por
lo que a pesar de la frecuente negativa de sus adultos,
algunos se hacen amigos de miembros de otras razas.

Como retofios de los unicornios, pueden llegar a con-
vertirse en poderosos hechiceros. Cada poni es tinico y
nace con una habilidad innata. Esta funciona como un
hechizo que lo caracteriza y que determina su perso-
nalidad. Dependiendo del hechizo, el joven unicornio
lo reflejara en sus actitudes y en su comportamiento, lo
que convierte al hechizo en un rasgo que lo hace tnico.

4% No les gusta usar ningun tipo de armadura,
aunque pueden hacerse una especial para ellos,
como una gualdrapa.

<% No pueden usar armas cuerpo a cuerpo ni a
distancia.

% Dados maximos en las caracteristicas:
> Fuerza: 4

o Agilidad: 5

S Mente: 6
o Cuerpo: 5
& Encanto: 6

PODIS DG ADRICORDIO

<% Obtienen 1 dado extra en Mente, donde deben
tener 2 dados como minimo.

+% Tienen 1 dado de ventaja extra en Magia.

<% Pueden ser magos o sanadores, y pueden tener
talentos de cualquiera de las dos ocupaciones.

<% Puntos de movimiento: 7 (un adulto tendria 8).

Arma natural. Cuerno: 3 puntos de dafio. Coz: 2
puntos de dafio.

Cuerno magico. El pequeno cuernecillo de los po-
nis es una varita médgica. Cada poni puede lanzar un
hechizo diferente con su cuerno de forma natural sin
coste, aunque solo puede lanzarlo una vez

cada diez minutos aproximadamente, ya [,
que necesita descansar un poco para recar-
gar su poder.

Elige un hechizo para el cuer-
no de hasta coste 4 o, mejor
aun, invéntalo. Puede lanzarlo

aunque no emplees las reglas de
puntos de Energfa y también en el |

modo hero.
r‘,

El hechizo funciona como |
magia normal y como un

talento tnico del personaje.
Si lo deseas, en lugar de un he-
chizo puede ser una habilidad
extraordinaria que funciona

como un talento, como
ser capaz de encontrar
algo que nadie més pueda,
poder percibir la amenaza de

un peligro inminente o tener una gran capacidad para
tratar con las criaturas de la naturaleza. Debes crear el
talento para tu personaje teniendo en cuenta que con-
cede ventaja en determinadas circunstancias, igual que
lo hace cualquier hechizo magico.

Seres magicos. Aunque no sean magos o sanadores,
tienen ventaja al tratar de resistir conjuros y defen-
derse de ataques magicos.

Sociables. Tienen 1 dado de ventaja en Interaccion.
Esta ventaja se puede afiadir a otras.




QcurAcIORES

Estas son las ocupaciones mas frecuentes que un
personaje puede tener en un juego de fantasia como
Magissa. Cada una especifica la habilidad basica
principal que el personaje tiene entrenada o que
puede entrenar si tiene la opcion de elegir.

Es conveniente subrayar o poner una marca en la ha-
bilidad basica principal para recordar cudl es.

Si juegas con talentos (pagina 40), estos de-
: penden de la ocupacion de tu
personaje y de los
dados que tenga
en su habilidad
bésica principal.

A su vez se indican algunas de las habilidades que se
incluyen en el juego (pagina 36) en las que suele te-
ner ventaja, por lo que las tendria entrenadas con los
dados de ventaja que se indiquen. Aunque también
puede tener ventaja en muchas otras que te inventes.
En cada descripcion se dan algunos ejemplos.

drploradott

El explorador se ha criado en la naturaleza, a la que
considera su hogar, asi que esta acostumbrado a
moverse por ella. Es rapido, silencioso y un habil
rastreador que siempre esta dispuesto a proteger la
vida del bosque, por lo que se gana el favor y la ayu-
da de muchos de sus animales. Los exploradores
cuidan de la naturaleza para que todas las criaturas
convivan en paz.

“% Puede usar armaduras de cuero.

+% Habilidad bésica principal: Ataque a Distancia.
Tiene 1 dado de ventaja.

% Caracteristicas més importantes: Agilidad y
Mente.

+% Habilidades avanzadas: tiene 1 dado de ventaja
en Domar Animales, Rastrear y Sigilo.

+% Tiene ventaja haciendo cosas que hacen los
exploradores, como tratar con las criaturas del
bosque, buscar comida, montar trampas, ocul-
tarse, seguir rastros o domar animales.

Guentetto

Un guerrero siempre esta dispuesto a defender a sus
amigos con sus armas y sus habilidades en la lucha.
Prefiere estar en primera linea, donde pueda plantar
cara a sus contrincantes mientras procura mantener-
los a raya, lo mas lejos posible de sus compaieros.

Un buen guerrero sabe cuando dialogar antes que
pelear y retirarse cuando es necesario.

<% Puede usar todas las armas, armaduras y es-
cudos.

<% Habilidad bésica principal: Ataque Cuerpo a
Cuerpo. Tiene 1 dado de ventaja.

% Caracteristicas mds importantes: Fuerza y
Cuerpo.

<% Habilidad avanzada: tiene 1 dado de ventaja en
Atletismo.

% Tiene ventaja haciendo las cosas que hacen
los guerreros, como atacar con sus armas,
realizar acciones atléticas como columpiarse
en una lampara, hacer equilibrios, confundir
a sus enemigos con una finta o disparar una
catapulta.

(MDago

No importa si el mago ha nacido con el don o lo ha
ido desarrollando con el tiempo tras largas horas de
dedicacion. Para poder hacer magia, es una condicién
indispensable trabajar duro y dedicar muchisimo es-
fuerzo y largas horas de estudio a las artes mégicas. La
magia permite comprender las leyes de la naturaleza,
por lo que el mago puede manipularlas mediante for-
mulas arcanas emparentadas con las matematicas y
las leyes que rigen el cosmos. Un buen mago sabe que
el poder requiere responsabilidad, por lo que tratara
de usar sus artes con sabiduria y para ayudar a los de-
mas, no para hacer trampas ni aprovecharse de ellas.

<% No puede usar armadura.
#% Habilidad bésica principal: Magia. Tiene 1
dado de ventaja.



% Caracteristicas mas importantes: Mente, En-
canto y Agilidad.

+% Habilidades avanzadas: tiene 1 dado de ventaja
en Conocimiento y en Interaccion.

#% Tiene ventaja haciendo cosas que hacen los
magos, como aprender
y crear hechizos, pre-
parar pociones, tratar
educadamente al rey,

recordar viejos conocimientos o descifrar
runas y escritos antiguos.

+% Al empezar conoce dos hechizos de mago de
coste 0o 1.

% Resistencia de mago: Obtiene ventaja al tratar
de resistir conjuros y defenderse de ataques
magicos.

Picaro

Desde que tiene memoria, el picaro ha sabido sacarle
partido a su extraordinaria soltura para moverse con
disimulo y desaparecer cuando no desea ser visto.
Tiene la costumbre de estar alli cuando todos menos
se lo esperan, lo que le da una ventaja envidiable.
Sabe aprovechar todos esos talentos para ayudar a
quien lo necesite, especialmente a sus amigos, que
saben apreciar sus habilidades, pues mas de una vez
ha conseguido sacarles las castafias del fuego gracias
a su increible don de la oportunidad.

<% Puede usar armaduras de cuero.

<% Habilidad basica principal: Ataque a Distancia
o Ataque Cuerpo a Cuerpo. Tiene 1 dado de
ventaja en la que elija de las dos.

% Caracteristicas mds importantes: Agilidad y
Mente.

+% Habilidades avanzadas: tiene 1 dado de ventaja
en Tomar Prestado, Sigilo y Arreglar/Desmontar.

<% Tiene ventaja haciendo cosas que hacen los pi-
caros, como «tomar prestado», esconderse, ha-
cer piruetas o equilibrios, caminar en silencio,
forzar mecanismos o cerraduras y desactivar
trampas.

Sanadot

El sanador es una mezcla entre un mistico y un
druida, conocedor de las leyes de la naturaleza, por
lo que no solo es capaz de comunicarse con ella,
sino también de obtener sus favores. La fuerza de
todo lo que estd vivo se pone a su servicio, pues
sabe que cuanto el sanador desea es ayudar. Esto le
permite hacer prodigios tal y como hacen los ma-
gos, pero sin recurrir a extrafias formulas. Un buen
sanador sabe ponerse en el lugar de los demads.
Cuida del equilibrio de las fuerzas de la naturale-
za, protegiendo a todas las criaturas y acudiendo
cuando necesitan su ayuda. A cambio, la naturaleza
y todos sus seres procuran protegerlo, ya que es su
mejor aliado.

<% No puede usar armadura.

+% Habilidad bésica principal: Magia. Tiene 1
dado de ventaja.

#% Caracteristicas més importantes: Mente, En-
canto y Agilidad.

% Habilidades avanzadas: tiene 1 dado de ventaja
en Conocimiento y Curar.

#% Tiene ventaja haciendo cosas que hacen los
sanadores, como curar, tratar enfermedades,
recordar y conocer detalles de la historia (y
de muchos otros temas) o preparar remedios
naturales.

<% Al empezar conoce dos hechizos de sanador de
coste 0 o 1.

#% Resistencia de sanador: Obtiene ventaja al tra-
tar de resistir conjuros y defenderse de ataques
mégicos.
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CARACGARISGICAS
(blogue basico)

Cada personaje se describe mediante cinco carac-
teristicas: Fuerza, Agilidad, Mente, Cuerpo y En-
canto, aunque existe la posibilidad de resumirlas en
cuatro, como se explica més adelante. Las caracteris-
ticas sirven para definir al personaje y son la parte
mas importante del juego, ya que permiten hacerse
una idea de como es: si es mds o menos fuerte y sa-
ludable, listo, rapido o sociable que otro.

A cada una de las caracteristicas se le asocia un niime-
ro de puntos, normalmente de 1 a 5, aunque algunas
razas pueden tener mas en algunas ya que destacan
en ciertos aspectos. Cada punto representa un dado
que el jugador puede lanzar cada vez que le haga falta,
34 pues las caracteristicas se usan para hacer tiradas de

dados. Los puntos reflejan los progresos que hace el
personaje en cada caracteristica, que representa un
aspecto basico de su desarrollo, pero no son una me-
dida exacta de sus capacidades. Como los personajes
en este juego suelen ser nifios, comienzan con pocos
puntos, ya que aun estan creciendo. Irdn subiéndolos
a medida que avancen.

Ruarza (opcionsn)

La Fuerza describe la musculatura y capacidad de
hacer grandes proezas fisicas, como mover objetos
pesados o golpear con tanta fuerza que caigan siete
de una sola vez. Es muy importante para los guerre-
ros. También puedes llamarla Fortaleza.

Un jugador lanza los dados que tenga en la caracte-

ristica de Fuerza de su personaje cuando este ataca
con sus armas en combate cuerpo a cuerpo, cuando

V. . QoMo es es0 de que o

la Ruensa eg opcional?

i deseas tener menos caracteristicas, puedes «fusionar» Fuerza con Cuerpo y dejarla en una sola llamada
S«Cuerpo» o «Fortaleza», por lo que tendrias cuatro caracteristicas en lugar de cinco. En realidad es muy facil:
todo lo que implique la caracteristica Fuerza supondria usar Cuerpo en su lugar. Cuando crees el personaje, lo inico

que hay que hacer es eliminar un dado de los disponibles para repartir.

De usar solo cuatro caracteristicas, no debes preocuparte por la informacion de criaturas o personajes que venga dada
con las cinco caracteristicas, ya que no afecta al juego. Puedes usar los valores de Fuerza y Cuerpo para ellos mientras
que los jugadores usaran una media entre ambas. Las fichas con cuatro caracteristicas se incluyen al final del libro.
La decision de no haber prescindido directamente de esta caracteristica en Magissa se debe a dos razones. La
primera es que cuantas mas opciones, mas versatilidad, especialmente por tratarse de un juego de fantasia. Por
ejemplo, un personaje puede ser muy fuerte pero marearse de mala manera cuando esté navegando debido a una
baja puntuacion de Cuerpo. Al usar cinco caracteristicas, la salud de una persona no va ligada a su fuerza fisica,
pues la potencia muscular precisa de ejercicio y entrenamiento.

La segunda razon (y la mas curiosa) es que los nifios que probaron este juego preferian tener cinco caracteristicas

en lugar de tres o cuatro.

intenta empujar un carro, tirar del burro para que
camine, romper una puerta o levantar un gran peso.

HAemipAp

La Agilidad simboliza la motricidad y los reflejos.
Un personaje muy agil se mueve rapidamente y con
eficacia. Es muy importante para los exploradores y
picaros. También puedes llamarla Destreza.

Un jugador lanza los dados de Agilidad de su per-
sonaje cuando este se defiende de los ataques, hace
equilibrios por una cuerda, se sube a un arbol o ata-
ca con sus armas a distancia.

(Deansa

La Mente representa la inteligencia, la memoria,
la voluntad, la percepcion y la agilidad mental. Un
personaje con una buena puntuaciéon de Mente no
solo es inteligente, sino que es capaz de darse cuenta
con facilidad de lo que lo rodea. Esta caracteristica
es la mas importante para los magos y los sanadores.
La puntuacion de Mente también indica la fuerza de
voluntad del personaje, por lo que una puntuacién
elevada influye en cuanto puede resistir sin cansarse.
También puedes llamarla Astucia o Voluntad.

Un jugador lanza los dados de Mente de su perso-
naje cada vez que este hace magia, intenta recordar
algo importante, tiene la oportunidad de escuchar
algo, encontrar un objeto que anda buscando o des-
cubrir a alguien que esté escondido.

Cuarro

El Cuerpo representa la salud y vitalidad de un perso-
naje, lo resistente que es y el dafio que puede soportar.



Una puntuacién alta de Cuerpo significa que el per-
sonaje es robusto y saludable. Aunque esté relaciona-
do, tener Cuerpo no indica necesariamente que un
personaje sea fuerte. Es posible ser pequefio y débil
pero tener una gran resistencia ante condiciones muy
duras (como sucede con Frodo, el protagonista de El
sefior de los anillos). Esta caracteristica es muy im-
portante para todos los personajes, ya que influye en
cuanto pueden aguantar sin cansarse y cuantas heri-
das pueden soportar. También puedes llamarla Vigor,
Vitalidad o Aguante.

Un jugador tira los dados de Cuerpo de su perso-
naje para que resista un veneno o una enfermedad,
aguante el mareo, el cansancio o unas condiciones
duras, como estar hambriento o tener mucho frio.

dncAnso 35

La personalidad, simpatia y capacidad social del

personaje se representa mediante el Encanto. Un

personaje con una puntuacion alta en esta caracte- (1]
ristica es abierto, simpatico y sabe tratar a los demds.

Ademas, esta caracteristica describe su talento artis-

tico y su sensibilidad.

Un jugador tira los dados de Encanto de su perso-
naje cada vez que este intenta convencer a alguien,
contar una mentira, hacer un discurso o entrete-
ner a una audiencia con la musica o el canto. Todo
cuanto implique relacionarse con los demés a tra-
vés de la comunicacién supone utilizar la puntua-
cién de Encanto.

Notita: Encanto no describe la belleza y aspecto fi-
sico de un personaje, ya que eso lo decide cada ju-
gador, detallandolo si lo desea en la descripcion (ver
pagina 40).
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REPAR®IENDDO LOS PURGOS

Al comenzar, cada personaje tiene disponibles siete
dados a repartir en sus cinco caracteristicas, y seis si
se usan cuatro.

% Cinco caracteristicas: 7 dados.
<% Cuatro caracteristicas: 6 dados.

Un personaje adulto tendria mds dados, pero para
nuestros héroes estos seran suficientes por ahora.
Ademds, todas las razas tienen dados extra, como
por ejemplo, los elfos, que afladen 1 dado a su Agi-
lidad, o los faunos a su Fuerza. Si el personaje es
humano, tiene 1 dado extra que puede poner a la ca-
racteristica que quiera. En este sentido, los humanos
son la tnica raza con libertad para elegir.

Puedes repartir los dados como quieras, con la con-
dicién de que el personaje tenga al menos 1 dado
en cada caracteristica. El nimero méximo de dados
que puede tener en cada una depende del tipo de
personaje.

Ejemplo: Jugando con cinco caracteristicas, Zeth se
ha hecho un guerrero humano al que llama Bruto.
Reparte 7 dados mds 1 extra por ser humano, es decir,
8 dados, de la siguiente manera:

Fuerza: (2 dados)

Agilidad: 3 3| (1 dado)

Mente: [} 3] (I dado)

Cuerpo: (3 dados)

Encanto: [} §| (1 dado)

Total = 8 dados (7 dados + 1 extra por raza)

RABILIDADAS
(bloque basgico)

Mientras que las caracteristicas permiten ver cémo es
un personaje y como avanza en su desarrollo, las habili-
dades muestran la ventaja que obtiene en las cosas que
sabe hacer y las capacidades que tiene, bien sean fisicas,
mentales o sociales.

Cuando un personaje tiene algun dado de ventaja en
una accién concreta por su tipo de personaje, esta se
considera automaticamente una habilidad.

En Magissa hay tres habilidades basicas, que son las
que se usan con mas frecuencia en un mundo de fan-
tasia y magia, pero también se describen otras diez,
que sirven como punto de partida para crear otras
nuevas. Son mas que suficientes para la mayoria de
las aventuras y por eso no se han escogido en vano.
Cuando un personaje tiene dados de ventaja en esas
habilidades, se las llama habilidades avanzadas, que
no es mas que una forma de decir que tiene ventaja
y entrenamiento en ellas, al igual que en las bésicas.

Das habilidades reflejan en la ficha en qué

acciones obtiene ventaja el personaje y

cémo las desarrolla en el caso de que quiera
entrenarlas.

Todas las habilidades pueden entrenarse, es decir, que
se obtienen dados extra de ventaja para tirar a la hora
de realizar una accion, por lo que cuantos mas dados
se tenga en una habilidad, mas facil serd desempefiar
una accion relacionada con esta. Siempre que el per-
sonaje sea un nino, puede llegar a acumular hasta un
maximo de cuatro dados de ventaja en cada una.

ﬁHBIHIDHDGS BASICAS

Aunque se pueden hacer muchos tipos de acciones
distintas, hay tres habilidades en las que con seguri-
dad un personaje tiene algiin dado de ventaja. Estas
se llaman habilidades basicas.

Al empezar, un personaje no puede tener mas de 2
dados de ventaja en alguna de sus tres habilidades
basicas (Ataque Cuerpo a Cuerpo, Ataque a Distancia
0 Magia). Los que tenga dependen de su tipo de per-
sonaje. Mas adelante, a medida que progrese, podra
tener mas dados.

HAtaque Cuetpo a Cuertpo w*

Representa la capacidad de atacar en combate ce-
rrado con armas cuerpo a cuerpo, como sartenes,
palos, espadas, lanzas y mazas. Los guerreros tienen
ventaja en esta habilidad. Los dados de ventaja en
Ataque Cuerpo a Cuerpo se representan mediante el
dibujo de una espada.

Una tirada de Ataque Cuerpo a Cuerpo es la suma
de los dados que tenga un personaje en la caracte-
ristica Fuerza mds los dados de entrenamiento (de
ventaja) que posea en esta habilidad.

HAtaque a Distancia 7

Es la capacidad de atacar con armas a distancia, ya
sea arrojando objetos o lanzandolos como proyec-
tiles, por ejemplo, lanzar piedras, sartenes, lanzas
o utilizar arcos y ballestas. Los exploradores tienen
ventaja en esta habilidad. Los dados de ventaja en
Ataque a Distancia se representan mediante el dibu-
jo de un arco.

Una tirada de Ataque a Distancia es la suma de los
dados que tenga un personaje en la caracteristica



% Las habilidades B

oel juego

Lag treg basicas
Ataque Cuerpo a Cuerpo Fuerza
Ataque a Distancia Agilidad
Magia Mente

Liag die3 habilidades mas comunes
Arreglar/Desmontar Mente
Atletismo Agilidad
Conocimiento Mente
Curar Mente
Domar Animales Mente
Interaccion Encanto
Percibir Mente
Rastrear Mente
Sigilo Agilidad
Tomar Prestado Agilidad ﬁ

Agilidad mas los dados de entrenamiento (de
. ventaja) que posea en esta habilidad.

Dagia A

Es la capacidad de un personaje de hacer magia y

lanzar hechizos magicos. Para poder hacer magia es

imprescindible tener al menos un dado de ventaja en

ella jy conocer algtin hechizo! En caso contrario no es
posible. Los magos y sanadores tienen ventaja en esta
habilidad. Los dados de ventaja en Magia se represen-
" tan mediante el dibujo de un sombrero de mago.

Si el personaje es un mago o sanador, comienza con
al menos dos hechizos en cualquier modo de juego:
uno de ellos de coste 0 y el otro, de coste 0 o 1.

Una tirada de Magia es la suma de los dados que ten-
ga un personaje en la caracteristica Mente mas los
dados de entrenamiento (de ventaja) que posea en
esta habilidad.

Ejemplo: Zeth quiere ser guerrero, por lo que tiene un
dado de ventaja en su habilidad de Ataque Cuerpo
a Cuerpo. Esta es la habilidad bdsica principal de su
ocupacion. Al ser humano, no posee mds dados extra
en sus habilidades bdsicas.

Ataque Cuerpo a Cuerpo: |3 3| (1 dado)
Ataque a Distancia: | (ningiin dado)
Magia: [X) (ningiin dado; no puede hacer magia)

O®RAS RABIGIDADES
(Bnoquea orPcIODAL, 8+ ANOS)

Para dar mas versatilidad al juego y libertad de ac-
cion a los personajes, puedes usar otras habilidades
ademds de las tres basicas. Los personajes de las ra-
zas no humanas tienen ventaja (es decir, dados) en
las habilidades que se indican en su descripcion, de-
bido a los rasgos propios de su raza. Los humanos
no tienen unas habilidades determinadas en las que
tienen ventaja, ya que son tan versatiles que pueden
destacar en cualquier cosa. Ademas, dependiendo
también de la ocupacion del personaje, este tendra
ventaja en unas habilidades u otras de base. En cual-
quier caso, anotar las habilidades no es obligatorio,
puedes ir haciéndolo a medida que surjan en el jue-
go y si alguna vez decides entrenar alguna.

Las diez habilidades siguientes son un buen punto
de partida, o al menos pueden servirte como una
guia para anotar otras que te parezcan interesan-
tes. Pero no te recomendamos ir mucho mas alla de
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lo imprescindible para no complicar demasiado el
sistema. Lo importante de hacer tiradas es que sean
emocionantes, por eso las habilidades deben estar
relacionadas con acciones que puedan serlo.

No olvides, y esto es muy importante, que aunque
un personaje no tenga ventaja en una habilidad de
las que aqui se indican, nada le impide intentar ha-
cer acciones basadas en su caracteristica asociada,
con la excepcién de la habilidad de Magia. Por ejem-
plo, una tirada de Percibir es siempre una tirada de
los dados de la caracteristica Mente, a la que se ana-
den los dados de ventaja en caso de tener alguno. De
no tener ningtin dado de ventaja, solo se lanzan los
dados que se tengan en la caracteristica.

Existen muchas acciones en las que un personaje ya
posee un dado de ventaja automaticamente si estd
relacionada con su tipo de personaje, por lo que po-
dria anotarla como una habilidad. Por ejemplo, un
explorador podria anotar Conocimiento del Bosque,
y un mago, Alquimia, y cada uno tendria un dado de
ventaja en la suya. Estos ejemplos son habilidades que
no se describen en el juego pero que podrian afiadir-
se perfectamente. Pero como hemos dicho, lo més
conveniente es anotarlas solo si se quieren entrenar
mas adelante para avanzar en ellas y, sobre todo, si de
verdad es interesante para el juego tenerlas en cuen-
ta. Un personaje puede entrenar cualquier habilidad
siempre que consiga a alguien que pueda ensefarle o
le dedique tiempo y entrenamiento.
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Ejemplo: En el espacio para las habilidades reservado en
las fichas avanzadas, Zeth decide anotar el dado de ven-
taja que tiene su personaje en la habilidad Atletismo por
ser guerrero. Mds adelante podrd entrenarla si quiere.

Atletismo (Agilidad) = [t §| (1 dado de ventaja).

HArveglar/Desrnontar (ente)

Puedes desmontar cerraduras y trampas, manipu-
lar y arreglar cachivaches y hasta reparar un barco
volador. {De todo! La prueba puede hacerse como
una accién durante tu turno (aunque normalmente
lleva un tiempo) y se enfrenta a una dificultad que el
narrador decide.

Los picaros y los enanos tienen ventaja en esta ha-
bilidad.

HAtletizmo (Agilidad)

El Atletismo cubre muchas actividades fisicas, como
correr, escalar, trepar a un drbol, hacer el pino, dar
volteretas, hacer equilibrios por el borde de un
muro, nadar en aguas turbulentas o ir saltando por
los tejados de una ciudad. Las tiradas de Atletismo
se enfrentan a una dificultad que el narrador decida
o bien contra un contrincante. Hay algunas accio-
nes, como escalar, en las que puedes contar con algo
de ayuda. Si, por ejemplo, tu personaje posee una
cuerda, recibe ventaja por equipo (ver pagina 50).

Ten en cuenta que las armaduras més pesadas impo-
nen desventaja para realizar pruebas de Atletismo.
No es lo mismo nadar en pafos menores que con
una coraza, por muy acostumbrado que se esté a
moverse con ella.

Los chicos gato y los faunos tienen ventaja en esta
habilidad.

Conocimiento (Dente)

El saber estd ahi. Si quieres recordar una leyenda o lo
que significa una escritura antigua, tira por Conoci-
miento. La tirada de Conocimiento se enfrenta a una
dificultad que decide el narrador.

Los magos y sanadores tienen ventaja en esta habilidad.

Curart (Qente)

Usala para curar a un aliado después de un combate.
Debes estar junto a €. Si tienes hierbas y vendas, re-
cibes ventaja por equipo.

Para curar se tiran los dados. Si se vence a una di-
ficultad normal, el paciente recupera 1 herida. Si
el paciente tiene 3 heridas o mas, la tirada se hace
a una dificultad dificil. Si la tirada es muy mala, el
narrador puede decidir que el paciente se pone mu-
cho peor y gana otra herida. Un paciente que ha sido
curado no puede volver a ser tratado a no ser que
vuelva a recibir dafio en sus aventuras.

Los sanadores tienen ventaja en esta habilidad.

Domat Animales (Mente)

Usala para que los animales te obedezcan y hagan lo
que quieres. Una prueba de habilidad con éxito con-
tra los dados de Mente del animal te permite darles
ordenes sencillas, pero esta habilidad no puede usarse
contra enemigos o en combate, ya que necesitas tiem-
po, paciencia jy que el animal no pretenda comerte!

Los exploradores tienen ventaja en esta habilidad.

Intevaccion (E@ncanto)

Siempre que te relacionas con los demds usas tu
habilidad de Interaccién. jTodo el mundo tiene su
encanto! No se trata solo de convencer o de engariar,
sino también de cantar, bailar, comportarse en la
mesa, hablar con educacién y, en fin, todo lo que im-
plique sociedad y cortesia. La habilidad de Interac-
cién cubre los intentos de querer influir en alguien y
tratar de convencerlo. En caso de querer intimidar a
alguien para que nos tenga miedo, lo mejor es usar
la caracteristica Fuerza o Cuerpo con esta habilidad.




Si tienes dudas de cudndo usar esta habilidad, recuerda:
siempre que el personaje interactiia con otros seres in-
teligentes intentando influir de alguna manera en ellos
entra en juego la habilidad de Interaccion. Las tiradas
de Interaccion a veces se enfrentan a una dificultad que
decide el narrador y otras, a los dados de Mente del
contrincante. Por ejemplo, si quieres impresionar a tu
audiencia cantando una balada con un laud, tiras con-
tra una dificultad, pero si pretendes enganar a alguien,
debes enfrentar tu tirada a sus dados de Mente para ver
si se da cuenta o no de tus intenciones.

Los magos tienen ventaja en esta habilidad.

Pencibin (Qente)

Percibir significa ver, sentir, oler y escuchar, pero
también darse cuenta de cosas de las que otros no son
capaces. Se usa para buscar objetos ocultos, notar si
la direccion del viento ha cambiado, percibir una leve
corriente de aire en un pasadizo o estar alerta por si se
acercan enemigos al campamento. Percibir también
ayuda a ser lo suficientemente perspicaces como para
darnos cuenta de si nos estan tratando de engafiar, re-
conocer a alguien disfrazado, adivinar los pensamien-
tos de con quien estemos hablando o advertir si este
se ha llevado algtin objeto al bolsillo con disimulo.

Las pruebas de Percibir normalmente se enfrentan
a una dificultad que decide el narrador, pero a veces
se enfrentan a las tiradas de otros oponentes. Si, por
ejemplo, un ladronzuelo intenta «tomar prestada» tu
bolsa de dinero, tu tirada de Percibir se enfrenta a su
tirada de Tomar Prestado.

Los elfos tienen ventaja en esta habilidad.

Rastrear (Qente)

Te permite seguir rastros para encontrar a alguien
que se ha perdido o localizar la guarida de un oso.

Las pruebas de Rastrear se enfrentan a una dificul-
tad que decide el narrador y que varia dependiendo
de muchas condiciones, sobre todo del clima y el
tiempo que haya transcurrido desde que el rastro se
marcé por ultima vez.

Los exploradores tienen ventaja en esta habilidad.

Sigilo (Hgilidad)

Entrenar la habilidad de Sigilo permite evitar que te
descubran cuando te escondes tras las cortinas, cami-
nas de puntillas detras del guardia que hay en el pasillo
o tratas de acercarte a la presa a la que pretendes dar
caza. Puedes hacer la prueba contra una dificultad de-
terminada cuando tu personaje trata de esconderse de
mucha gente (la dificultad depende de lo despistados
que estén, segun el narrador decida), pero lo normal
es hacerla contra los dados de Mente (o Percibir) de
quien pueda verlo o escucharlo.

Los picaros y los elfos tienen ventaja en esta habilidad.

Gomar Prestado (Hgilidad)

Se puede llegar a ser un maestro en coger aquello que
te llame la atencién y que esté en posesion de otros:
mangar bolsos, apafiar una manzana del puesto de fru-
ta del mercado, cambiarle el orbe por un botijo a un
gran mago mientras estd durmiendo... En todos estos
intentos entra en juego la habilidad de Tomar Prestado,
porque, por supuesto, piensas devolvérselo més tarde. ..

Aunque la prueba se puede hacer contra una dificultad,
normalmente se hace contra la habilidad de Percibir
(Mente) del objetivo para ver si se da cuenta. jSisarle
el bocadillo al bruto de la esquina no es tan facil como
parece! Fallar en el intento suele tener consecuencias,
por lo que dificilmente se podra intentar de nuevo.

Los picaros tienen ventaja en esta habilidad.

DARANRSA (blogue basico)

Cada personaje tiene una puntuacion de Defensa
igual al nimero de dados que tenga en Agilidad
mas los del valor de su armadura. Cuando ataquen
a tu personaje, debes tirar todos los dados de De-
fensa y compararlos con los dados de la tirada de
ataque. Si ganas, tu personaje evita el golpe. Los es-
cudos y las armaduras conceden dados de Defensa.
Pero ojo, las armaduras mas pesadas imponen un li-
mite al nimero de dados de Agilidad que puede ana-
dirse al célculo de la Defensa total ademas de otras
penalizaciones. Los detalles se indican en el epigrafe
«De compras» (pégina 88).

Ejemplo: Bruto lleva armadura de cuero, que le otorga
1 dado a su Defensa. La armadura de cuero no impone
ninguna penalizacion ni limite al niimero de dados de
Agilidad que pueden ariadirse a la Defensa. No lleva es-
cudo, por lo que no anade mds dados. En Agilidad tiene
1 dado, por lo que su Defensa total es igual a 2 dados:
Defensa = (1 de Agilidad + 1 de la armadura).

DIDAL DG hAdRIDAS
(bloque basico)

Cada personaje puede aguantar un numero de heridas
igual al nimero de dados de su caracteristica Cuerpo
mas 1. Puedes anotar el niimero en la casilla en blan-
co del bloque de heridas y usar las casillas () para
llevar la cuenta de las heridas que recibe tu personaje.
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Ejemplo: La puntuacion de Zeth en Cuerpo es 3. Su nivel
de heridas es igual a Cuerpo + 1 =4 heridas & OO O

Zeth lo anota en el cuadro en blanco reservado en la

ficha de su personaje. Puede usar las casillas para po-
ner una marca cuando sufra una herida.



PUDGOS DA
OOoDIDIADGO
(blogue basico)

Los puntos de movimiento son la cantidad de «pa-
sos» que tu personaje puede moverse en su turno al
hacer un movimiento. Si usas una cuadricula, tsa-
los para contar el movimiento. Si prefieres no andar
contando puntos en el juego, dispones de otro sis-
tema para medir las distancias llamado «distancias
estandares» (pagina 58). Los puntos de movimiento
para cada raza vienen indicados en su descripcion.

Ejemplo: Como Bruto es un humano, sus puntos de
movimiento son 5.

dSPARADZA
(bloque opcional, 6+ afiog)

El Hada de la Esperanza infundié coraje y valor en
los ninos de la villa de Naran. Asi, los personajes
pueden recurrir a su foco de esperanza cuando todo
lo demas falla. Los puntos de Esperanza reflejan la fe
que cada personaje posee para salir adelante. En el
juego, la Esperanza le da al jugador la oportunidad
de tirar sus dados de nuevo o, en ocasiones, de usar-
los como «pago» para obtener otras ventajas nego-
ciandolas con el narrador, como el talento de picaro
«Don de la oportunidad» (pagina 43).
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Puedes gastar tantos puntos como quieras en un
solo asalto y repetir la misma tirada una vez por
cada punto gastado, aunque seria aprovecharse de la
suerte hasta gritar basta.

Cada vez que un jugador emplea un punto de
Esperanza, puede tirar los dados de nuevo
y quedarse con los resultados de la nueva tirada.

Cada personaje comienza con tres puntos de Esperanza.
Los puntos de Esperanza solo se recuperan al terminar
una aventura o segtin decida el narrador, por lo que hay
que saber administrarlos y no gastarlos a la ligera. A
medida que juegues aventuras, es posible ganar mas jo
incluso perderlos! Cada vez que gastes uno, debes ta-
charlo en las casillas que hay reservadas para ellos en
tu ficha. Lo mas sencillo es poner una marca (K) por
cada punto gastado. Una vez gastados, solo se recupe-
ran cuando el personaje ha terminado su aventura y ha
regresado a casa para poder descansar y recuperarse.
Cuando se haya restablecido, estara listo para embarcar-
se en una nueva odisea con toda su Esperanza intacta.

Los puntos de Esperanza también pueden ganarse a
criterio del narrador. En este sentido, es él quien tie-
ne la dltima palabra y deberia emplearlos como una
herramienta para premiar a los jugadores e impulsar
la accion. El narrador sera quien tome la decision de
establecer bajo qué circunstancias los personajes con-
siguen armarse de coraje de nuevo y recuperar su fe.
Por ejemplo, puede decidir que, ante el descubrimien-
to de una pista vital para la aventura, una jugada que
merezca elogios o la consecucién de una meta im-
portante en la partida, el jugador, varios de ellos o el
grupo entero ganan uno o mas puntos de Esperanza.
De esta manera, ganarlos o recuperarlos siempre su-
pondra un premio que los jugadores sabran apreciar.

Ejemplo: Bruto va a comenzar su primera aventura
con 3 puntos de Esperanza.

DASCRIPCIOD
(bloque opcional, 6+ afiog)

Escribe una descripcién de tu personaje y enséfia-
sela a tus compaiieros. Si quieres, claro, nadie te va
a obligar. Puedes usar la parte de atras de las fichas
para anotarla, ademas de otra informacién que va-
yas adquiriendo durante la aventura.

Aunque se ha sefialado como opcional, ya que mu-
chos jugadores prefieren dejarlo para mas adelante,
describir el personaje es muy importante. Te ayuda a
visualizar quién es y a definirlo mejor. Ademas, en la
descripcion puedes anotar como se comporta o afa-
dir detalles que permitan que el personaje obtenga
ventaja ante determinadas situaciones (ver pagina
50). Por ejemplo, si en la descripcion se ha anotado
que un personaje es muy valiente, puede tener ventaja
cuando intente resistir efectos o hechizos de miedo.

Ejemplo: Bruto es un nifio moreno de piel y cabello
negro de grandes ojos grises. Es algo nervioso pero
muy valiente y fanfarron. Por eso, suele ganar ventaja
cuando intenta intimidar a sus enemigos.

GALADGOS
(bloque opcional, 8+ afiog)

Cada personaje comienza con uno o varios talentos,
una capacidad que le permite hacer algo determina-
do, que dependen de su ocupacion. Cada talento es
unico y sus detalles se explican en su descripcion,
solo hay que seguir sus instrucciones.

Cada personaje obtiene un talento al comenzar a ju-
gar. Aparte de estos talentos iniciales, a medida que
progresan los jugadores pueden elegir uno mds por



cada dado de ventaja que tengan sus personajes en la
habilidad basica principal de su ocupacion.

Debido a la capacidad de adaptacion de los humanos,
que los hace capaces de aprender muchas cosas distin-
tas, sus talentos pueden provenir de cualquier ocupa-
cion. La tinica condicién que deben cumplir es tener al
menos 1 dado de ventaja en la habilidad basica que esté
relacionada con el talento escogido. Por ejemplo, si un
humano guerrero decide escoger un talento de mago,
debera tener al menos 1 dado de ventaja en la habili-
dad bésica de Magia. Asi, un humano guerrero podria
concentrar sus energias solo en talentos de esa ocupa-
cion, lo que lo convertiria en un muy buen guerrero,
o bien alternar entre los talentos de otras ocupaciones
para crear un personaje mas versatil.

Ademds, los humanos disponen de un talento extra
a escoger que los jugadores pueden elegir cuando
quieran, no necesariamente al principio. Esto es
muy conveniente si no se desea sobrecargar al ju-
gador principiante con varios talentos que debe en-
tender y recordar. Si quiere, cuando pueda volver a
elegir otro talento, puede escoger ademas el talento
extra que tiene reservado.

Nada impide que un personaje decida dejar de enfocar-
se en un aspecto concreto de sus habilidades para cen-
trarse en otro, asi que los jugadores pueden cambiar un
talento por otro cuando deseen. Lo mds conveniente es
cambiarlo durante sus periodos de descanso y entrena-
miento entre una aventura y la siguiente. Esto y la posi-
bilidad de tener mas talentos de los permitidos es algo
que queda a criterio del narrador. Pero no conviene que
sean muchos, pues tener que anotar y recordar muchos
talentos puede resultar dificil para un joven jugador.

El narrador y los jugadores también pueden inven-
tarse sus propios talentos. En el Libro del narrador

se ofrece una breve guia para poder crearlos (pagina
107). Crear talentos especificos para un personaje se-
ria lo ideal, ya que asi es Gnico, y muchos jugadores
pueden ser muy creativos a la hora de hacerlo.

Ejemplo: El guerrero tiene un talento llamado «Esgri-
mav, que le permite aniadir 1 dado a su ataque cada tur-
no cuando lucha junto a sus aliados. Ademds, el talento
permite intercambiar esa ventaja por hacer mds dario.
A Zeth le gusta este talento, asi que lo anota en su ficha.
Como es humano, puede elegir un talento mds, pero
prefiere elegirlo mds adelante, cuando vuelva a poder
elegir otro nuevo y esté mds familiarizado con el juego.

GALENGOS DE EXPLORADOR

Ataque turbo del explorador (solo al usar su accion
turbo): Cuando el explorador hace un ataque usando
su accién turbo, el espiritu de su animal favorito fluye
a través de él y asusta a sus enemigos, pues para ellos
el explorador parece haberse transformado en el ani-
mal. Todos los enemigos préximos al explorador en
un radio de 5 puntos de movimiento («cerca»), sufren
desventaja en sus ataques desde ese momento hasta
su proximo turno. Tras completar su ataque, el explo-
rador vuelve a su estado normal.

Disparo multiple: El explorador puede dividir
como quiera todos sus dados de ataque a distan-
cia (los de caracteristica mas los de habilidad) para
realizar varios disparos. Hace tantos disparos como
dados haya dividido. Los disparos pueden hacerse
contra distintos objetivos. Su limite esté en la canti-
dad de dados que tenga disponibles.

Disparo penetrante: Si el explorador estd a 5 puntos
de movimiento o menos de su objetivo («cerca») su
ataque o ataques causan 1 punto de dafo extra. Este

dafio también se anade al dafo que provocan otras
acciones, como el ataque turbo o el golpe desespe-
rado y todos los talentos que garanticen dafo extra.

Donde pongo el ojo...: Si el explorador emplea un
turno completo en apuntar, cuando realiza su dis-
paro en el siguiente turno gana doble ventaja en su
ataque en lugar de ventaja normal por apuntar. Ade-
mds, provoca 2 puntos de dafo extra.

Hablar con los animales: El explorador puede hablar
con los animales y, si se ve en dificultades, llamarlos
para que le ayuden. Tras unos minutos, acudiran en
su auxilio, especialmente todo tipo de péjaros, a los
que les es mas fécil atender a la llamada. En un com-
bate, los animales molestardn e intentaran morder y
picotear a los enemigos del explorador. A efectos de
juego, no se tienen en cuenta ni sus ataques ni sus
estadisticas, sino que, gracias a su ayuda, todos los
enemigos a los que se enfrente obtienen desventaja
hasta que el conflicto termine.
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Usa el sentido comun con este talento. El explorador
puede recurrir a él si estd al aire libre, pero dificil-
mente podra si estd dentro de alguna edificaciéon o
bajo tierra. Por otra parte, si abusa de la llamada, los
animales simplemente dejaran de venir. Una vez los
haya convocado, deberia dejar pasar unas horas antes
de recurrir a ellos de nuevo. Los animales no siempre
van a estar ahi para sacarle las castafias del fuego.

Llamar amigo de la naturaleza: El explorador pue-
de buscar a un amigo animal que le ayudard y lo
obedecera en todo, siempre y cuando lo trate bien
y lo alimente. El amigo animal puede hacer ataques
normales y ser un valioso ayudante. Normalmente
actuaré en el mismo turno que el explorador, aun-
que nada impide que tenga su propia iniciativa du-
rante un combate.



El explorador comienza llamando al lobo o al oso. A
discrecion del narrador, més adelante podrd llamar a
otros animales. Usa las estadisticas del lobito (pagi-
na 175) y del osito (pagina 178) del «Bestiario». Si el
explorador no cuida de su mascota, tarde o tempra-
no esta terminard abandonandolo.

Lluvia de flechas (1 punto de Energia): El explorador
puede hacer un ataque extra a distancia en su turno,
pero ese ataque siempre tiene desventaja. Solo es po-
sible realizar un ataque extra por turno mediante este
talento, pero se puede combinar con el talento «Dispa-
ro multiple», haciendo el disparo extra con uno de los
grupos de dados que el explorador ha dividido y apli-
cando la desventaja correspondiente. Hacer un ataque
extra mediante este talento cuesta 1 punto de Energia.

GALADBOS DE GUARREARO
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Ataque turbo del guerrero (solo al usar su accién tur-
bo): Cuando el guerrero hace un ataque usando su ac-
cién turbo, puede ademas dar un salto de hasta 3 puntos
de movimiento («muy cerca») en linea recta hacia su
enemigo. Este movimiento es gratuito y no cuenta para
calcular su limite de movimiento normal ni niimero de
movimientos. El salto le permite pasar sobre sus enemi-
gos cuando de otra forma le bloquearian el paso.

Contraataque: Siempre que obtenga un critico
combatiendo contra su enemigo, ademas de infligir
el dafio extra del critico, el guerrero puede realizar
otro ataque a continuacion. Este ataque extra es libre
y se realiza inmediatamente después de obtener el
critico, por lo que no cuenta para el limite de ataques
que puede hacer en un turno.

Esgrima: Siempre y cuando un aliado esté junto a él
a una distancia méxima de 1 punto de movimiento

(«al lado»), el guerrero obtiene ventaja en su ataque.
Puede renunciar a esta ventaja y hacer 1 punto extra
de dafio en su lugar. Este talento se puede combinar
con el talento «Furia», pudiendo sumar todo el dafio
extra acumulado.

Furia: Un guerrero puede optar por atacar con des-
ventaja, restando 1 dado de su ataque, para hacer 1
punto de dafio extra si golpea con éxito. El efecto
se puede acumular, es decir, puede intercambiar los
dados que quiera siempre que sean de su habilidad
bésica de Ataque Cuerpo a Cuerpo, nunca los de la
caracteristica. El limite sera el nimero de dados que
tenga en su habilidad. Este talento se puede combi-
nar con la maniobra de golpe desesperado (pagina
64) y con el talento «Esgrima».

Golpe giratorio: Si el guerrero tiene a mas de un ene-
migo cuerpo a cuerpo («al lado»), puede dividir como
quiera todos sus dados de Ataque Cuerpo a Cuerpo
(tanto los de caracteristica como los de habilidad) para
hacer ataques distintos contra diferentes enemigos. Elli-
mite est en la cantidad de dados que tenga disponibles.

Maestro en dos armas: El guerrero puede atacar con
un arma de hasta tamafio normal en cada mano, con lo
que haria dos ataques, pero cada uno con desventaja.
Cada ataque es independiente, por lo que uno podria
usarse para hacer una maniobra de bloqueo.

Potencia: Cada vez que el guerrero use una accién
de golpe desesperado o su accion turbo, anade 1
punto al dafio, por lo que un golpe desesperado pro-
voca 2 puntos extra y la accidn turbo, 3 puntos.

Ultimo aliento: El guerrero puede ganar heridas para
recuperar puntos de Energia que le permitan seguir
combatiendo con eficacia. Por cada herida que gane
recupera 6 puntos de Energia (o hasta su limite de

puntos en caso de tener menos). Al descansar volvera
a tener sus puntos de Energia normales, pero los que
haya recuperado no se pueden acumular ni guardar
para mas tarde. Eso si, las heridas habra que curarlas.
Asi, los guerreros pueden hacer grandes esfuerzos por
seguir combatiendo a costa de su salud.

GALADGOS DE DAGO

Alquimia: El mago es un gran alquimista. Ha mon-
tado un laboratorio lleno de botellitas que hacen
blup, blup. Cada semana puede preparar hasta dos
pociones de cualquier tipo, ademas de poder inven-
tar nuevas. Tiene que pagar al menos un doblén de
oro (Ca) en ingredientes por cada una. Una pocién
da solo para una dosis.

Ataque turbo del mago (solo al usar su accion tur-
bo): Cuando el mago hace un ataque mégico usando
su accion turbo, un torbellino de aire lo levanta del
suelo y le hace levitar hasta una altura de 3 puntos de
movimiento («muy cerca»). Tras hacer su ataque, vuel-
ve a posarse despacio. Mientras estd en el aire, el mago
gana ventaja en su Defensa hasta su proximo turno.

Eficacia: Cada vez que al hacer un hechizo el mago
use una accion de golpe desesperado o su accion tur-
bo, afiade 1 punto al dafio, por lo que el golpe des-
esperado afiade 2 puntos de dafio extra y la accién
turbo, 3 puntos.

El poder de la magissa: El mago puede optar por
hacer su ataque magico con desventaja, restando un
dado de su ataque de Magia para hacer 1 punto de
dafio extra si golpea con éxito con su hechizo. El efec-
to se puede acumular, es decir, puede intercambiar
los dados que quiera siempre que sean de su habili-
dad basica de Magia, nunca los de la caracteristica.



Ellimite serd el nimero de dados que tenga en su ha-
bilidad. Este talento se puede combinar con la manio-
bra de golpe desesperado (pagina 64).

Familiar: El mago tiene un fiel amigo. Puede comuni-
carse con €l y sera su mas leal compaiiero, avisandole
cuando hay peligro. El familiar no puede ayudarle en
los combates, pero serd sus ojos y oidos, ademds de un
util mensajero, ya que permite al mago ver, escuchar
y hasta hablar a través de él. Ademads, puede usarlo
para lanzar hechizos, pero solo de hasta coste 1, ya
que el familiar sera incapaz de canalizar magia mas
poderosa. Puede ser cualquier ave, como un buho, o
también una rata, un murciélago, un hurén, un gato o
lo que se te ocurra, pero no mas grande que un perro.

Reservas de poder: El mago puede ganar heridas para
recuperar puntos de Energia que le permitan lanzar
mas hechizos durante el combate. Por cada herida que
gane recupera 6 puntos de Energfa (o hasta su limite
de puntos, en caso de tener menos). Al descansar vol-
verd a tener todos sus puntos de Energia, pero los que
haya recuperado no se pueden acumular ni guardar
para mds tarde. Eso si, las heridas habrd que curarlas.
Asi, los magos pueden hacer grandes sacrificios para
realizar su arte, pero a costa de su propia salud.

Resistente a la magia: Para resistir hechizos y ata-
ques magicos, en lugar de ventaja normal, el mago
obtiene tantos dados de ventaja como tenga en su
habilidad basica de Magia.

G ARADGOS DA PICARO

Ataque turbo del picaro (solo al usar su accién
turbo): Cuando el picaro hace un ataque usando su
accion turbo, puede hacer ademds una pirueta para
colocarse donde quiera hasta una distancia maxima

de 3 puntos de movimiento («muy cerca»). El mo-
vimiento puede hacerse en cualquier direccién y le
permite cruzar a través de sus enemigos tan rapi-
damente que estos son incapaces de detenerlo. Este
movimiento es gratuito y no cuenta para calcular su
limite de movimiento ni nimero de movimientos.

Don de la oportunidad: Por alguna razén, el picaro
siempre estd en el lugar preciso y en el momento ade-
cuado. Este talento le permite cambiar sus puntos de
Esperanza por aprovecharse de una ventaja que le favo-
rezca a ély, a ser posible, a todo el grupo. De esta forma,
por cada punto gastado (que solo se recuperan al final
de la aventura), el picaro puede requerir estar en algu-
na situacion ventajosa para él y para sus compaiieros.
Pero esta situacion de ventaja se produce a nivel de la
narracion, no de las mecdnicas de ventaja y desventaja.

Por ejemplo, si unos villanos estdn cuchicheando sobre
sus malvados planes, por alguna extrafa casualidad el
picaro pasaba por alli y puede escucharlos, quiza por-
que se habia quedado dormido dentro de un barril. Si
sus comparneros estan colgando sobre un abismo, es po-
sible que el picaro casualmente encuentre o lleve enci-
ma la manera de salvarlos. En casos muy desesperados,
el picaro puede emplear su punto de Esperanza para
salvar a sus comparfieros, por ejemplo, desactivando
una trampa que estd a punto de hacerles mucho daiio.

Este talento es muy delicado, por lo que precisa de
mucha compenetracion con el narrador, ademas de
una buena parte de sentido comun, pero con creati-
vidad e imaginacidn, permite crear situaciones muy
divertidas (que es de lo que se trata).

Experto atleta: El picaro es un gran atleta. Al escoger
este talento no solo obtiene ventaja en sus pruebas de
Atletismo, sino que a la hora de hacer cualquier prue-
ba, la dificultad disminuye 1 dado. Vamos, que lo que

para algunos es dificil, para el picaro resulta normal,
y lo que para otros resulta normal, para él no son mas
que maniobras faciles de realizar. Esta disminucién
de la dificultad se aplica a todas las pruebas fisicas re-
lacionadas con Atletismo, como escalar, saltar, hacer
equilibrios, columpiarse en una cuerda, nadar. ..

Maestro de esgrima: Siempre que su arma sea de ta-
mafo normal (nunca armas grandes) y lleve armadu-
ras ligeras sin usar ningin escudo, el picaro obtiene
ventaja en su Defensa. Esta ventaja se suma al total de
la Defensa y se anade como una bonificacién extra.

Maestro de las sombras: El picaro puede esconderte
incluso entre la gente y a la vista, y ademas jsigue
teniendo ventaja! Pero necesita de un lugar en el
que poder hacerlo o de algo razonable que le ayu-
de, como una mesa, una gran ensaladera, la pantalla
de una lampara o una planta (esconderse detras de
estas cosas en un gran salén de baile seria muy gra-
cioso, de eso se trata). La accién debe ser un poco
coherente, aunque esto depende de cada uno.
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iOjo! Si el narrador desea enfrentar la prueba a un
grado de dificultad, se hara a una dificultad entre
normal y dificil (dependiendo de la situacion). De
otra manera, sin este talento la dificultad seria de
grado dificilisimo o peor, o incluso el narrador po-
dria decidir que no podria ni intentarse.

Puiialada trapera: El picaro puede atacar en las
sombras y asestar un golpe mortal. Para atacar solo
puede usar armas normales, ya que son mas maneja-
bles que las grandes. Ademads, con este talento puede
usar el valor de su Ataque a Distancia para atacar
cuerpo a cuerpo en lugar de su Ataque Cuerpo a
Cuerpo, pero solo cuando utilice armas normales. Si
tiene éxito en un ataque estando escondido, el dafio



producido se dobla o se inflige una herida extra, lo
que corresponda. Este talento se puede combinar
con otras acciones o maniobras (pagina 64).

Siempre se tiene ventaja al realizar un ataque estan-
do escondido. Obviamente, una vez el picaro ha he-
cho el ataque, no podra hacerlo otra vez ni obtener
ventaja hasta que se esconda de nuevo y sus enemi-
gos no tengan ni idea de dénde esta.

Reflejos sobrenaturales: El picaro obtiene ventaja
cuando realiza pruebas de Agilidad para evitar una
amenaza, como esquivar un objeto que cae, una
trampa o cualquier otro tipo de maniobra que re-
quiera unos reflejos rapidos para evitarla. Este talen-
to no permite afiadir esta ventaja a la Defensa, para
ello estd el talento «Maestro de esgrima».

Transformista: El picaro es un maestro del disfraz.
Al adquirir este talento gana automdticamente una
nueva habilidad avanzada llamada Disfrazarse, en la
que tiene nada menos que 2 dados de ventaja ya en-
trenados. Disfrazarse utiliza la caracteristica Mente
y permite asumir cualquier aspecto, desde una rana
hasta un barreno, pasando por todos los modelos de
floreros. La prueba para percibir el engafio se en-
frenta a la que hizo el picaro para Disfrazarse.
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Para poder realizar esta habilidad, quien se disfraza
necesita tener al menos algo de material para poder
hacerlo. Si el personaje es capaz de encontrar un
disfraz de gran calidad, puede beneficiarse de tener
ventaja por equipo.

GALEDGOS DE SARADOR

Amigo del bosque: El sanador tiene un amigo del
bosque que vigila las inmediaciones. Puede comuni-
carse con él y serd su mds fiel compaiiero, avisaindole

cuando hay peligro. El amigo del bosque puede ayu-
darle en los combates defendiéndolo y atacando
normalmente, ademas de ser sus ojos y oidos y un
util mensajero. Seguira y obedecera al sanador siem-
pre que este lo cuide, alimente y proteja. Puede ser
un zorrillo, un perro, un gato, un mapache, cual-
quier pajarito o lo que sea, pero no mas grande que
un perro grande o un tigre pequeno.

Ataque turbo del sanador (solo al usar su accion tur-
bo): Cuando el sanador hace un ataque mégico usando
su accién turbo, una luz brillante y cegadora lo rodea
y hace que todos los enemigos en un radio de 5 puntos
de movimiento («cerca») que hagan un ataque a partir
de ese momento sufran desventaja hasta su préximo
turno. La luz se desvanece tras completar el ataque.

Curandero: El sanador se ha especializado en ser
curandero. Cada vez que cura a un aliado mediante
su habilidad de Curar, este recupera una herida ex-
tra ademas de la normal por usar la habilidad.

Hablar con los animales y las plantas: El sanador es
capaz de hablar con los animales y las plantas, aunque
es posible que algunos no siempre deseen hablar con
él. El sanador comprende todas las lenguas y dialectos
que se hablan en la naturaleza sin mediacion de la ma-
gia. Como toda accién social o de comunicacidn, es
posible que se necesiten realizar pruebas de Encanto.

Herborista: El sanador conoce las plantas y todos
los remedios naturales. Si le dedica algo de tiempo,
puede recolectar todo tipo de hierbas que le permi-
tan crear cualquier pocion conocida. Pero hacer po-
ciones lleva su tiempo: puede crear dos a la semana
sin ningtn coste. Las hierbas y remedios que retina
pueden darle ventaja en las pruebas de curar, aia-
diéndose a todas las demds ventajas.

El sanador debe realizar pruebas de Mente (o Perci-
bir) para buscar hierbas medicinales. La dificultad la
decide el narrador. Por lo general, solo puede reali-
zar una prueba cada dia, y la actividad exige dedicar-
le algunas horas de busqueda intensiva.

Resistente a la magia: Para resistir hechizos y ata-
ques magicos, en lugar de ventaja normal, el sanador
obtiene tantos dados de ventaja como tenga en su
habilidad basica de Magia.

Sacrificio: El sanador puede sufrir heridas para recu-
perar puntos de Energia que le permitan lanzar mas
hechizos durante el combate. Por cada herida que su-
fra recupera 6 puntos de Energia (o hasta su limite de
puntos, en caso de tener menos). Cuando descansa,
vuelve a tener todos tus puntos de Energia, pero los
que haya recuperado no se pueden acumular ni guar-
dar para més tarde. Eso si, las heridas habra que cu-
rarlas. Asi, el sanador es capaz de entregar su propia
fuerza vital para poder seguir haciendo hechizos.

dDEarGIA
(bloque opcional, 8+ afiog)

Cada personaje tiene un numero de puntos de
Energia. La Energia es una combinacién entre su
capacidad fisica y la fuerza de voluntad que le per-
mite seguir adelante, y representa la salud, la ener-
gia, la moral y la esencia vital del personaje. Si em-
pleas el bloque de reglas de Energfa, puedes gastar
tus puntos de Energia para hacer magia, maniobras
de combate e incluso ganar ventaja en tus acciones.

En el modo clésico y en el modo avanzado del juego

(ver paginas 60y 61), cada vez que un personaje sufre
1 punto de daiio pierde 1 punto de Energia, por lo que



debe tachar una casilla o bien quitar una ficha si se
utilizan contadores, que es lo mas conveniente. Cuan-
do un personaje se quede sin puntos debido al dafio
recibido, jesta hecho polvo! y gana una herida. Dis-
pones de un espacio en blanco en la ficha para anotar
los puntos de Energia maximos de tu personaje y un
montdn de casillas en rojo ( g)) para llevar la cuenta
de los que va perdiendo.

En el modo clésico, los puntos de Energia se calcu-
lan multiplicando por 2 el nimero de dados de la
caracteristica Cuerpo mds los de la caracteristica
Mente.

Modo clasico: Puntos de
Energia = (Cuerpo + Mente) x 2

En el modo avanzado, los personajes son mas resis-
tentes, por lo que en lugar de por 2, se multiplica por
3. jAunque también los zurraran por triplicado!

Modo avanzado: Puntos de Energfa =
(Cuerpo + Mente) x 3

Si juegas en modo hero, olvidate de los puntos de
Energfa, no los necesitas.

Ejemplo: Bruto va a jugar en el modo cldsico. Sus
puntos de Energia son:

(Cuerpo + Mente [£§]) x 2 = 8 puntos de

Energia

DIDARIGO
(bloque opcional, 8+ afiog)

Tener equipo, dinero y comprar cosas en el juego es
algo opcional. Puedes hacerlo de mil maneras y al ni-
vel que quieras, desde decir que tu personaje lleva una
espada en una funda y una mochila con algunas cosas
basicas hasta llevar una detallada lista de equipo y las
cuentas de los gastos escritas en un cuaderno con la
profesionalidad de un contable, lo que tiene su encanto.

Los personajes que ya vienen listos para jugar co-
mienzan con algo de equipo bésico descrito en su
ficha, pero sin dinero. Si te animas a crear un per-
sonaje desde cero, tendrds unos ahorros para poder
comprar algunas cosillas: un personaje comienza
con 1 doblén de oro o, si utilizas el sistema de riqueza
(pagina 88), con un nivel de riqueza humilde. Pero
no te preocupes, a medida que te vayas de aventuras
encontraras muchos tesoros. Con el dinero puedes
comprar comida, equipo... jy darte la vidorra!

Mantener el inventario es un ejercicio de gestién de
recursos y es un juego en si mismo. Requiere prever
qué cosas pueden necesitar los aventureros en sus
viajes para ayudarles a superar las dificultades, por
lo que no deberia tomarse a la ligera.

Ejemplo: Bruto tiene 1 doblon de oro. Decide comprar
una espada y un escudo de madera. Avin le da para
comprarse un botijo, pan, jamon y algunas cosas mds.
Ya estd listo para irse de aventuras!
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Sd Jad6A?

ara jugar a Magissa, lo pri-
mero que hay que hacer es
crear un personaje o elegir

alguno de los que vienen listos
para jugar (pagina 220). Hay que
ponerle algin nombre apropiado
(insistimos, apropiado) y tam-
bién seria conveniente describir el
personaje para tener una idea de
como es, jqué menos! Una vez he-
cho, ya esta listo para empezar.




El narrador comienza a describir donde estd el perso-
naje y qué es lo que sucede a su alrededor. Los jugado-
res deben visualizar en su mente la escena que se relata
y situar a sus personajes en ella. Para ello, por supues-
to, deben poner un poco de su parte. Un ejemplo:

Tras haber caminado durante dos horas llegdis a la
boca de una cueva. Dentro parece estar muy oscuro.
sQué queréis hacer ahora?

Los jugadores deciden entonces qué hacen sus per-
sonajes y se lo dicen al narrador. Este decide a su
vez lo que ocurre en funcién de la historia que tiene
preparada. En este caso, si los jugadores deciden en-
cender una ldmpara y entrar en la cueva, el narrador
pasaria a describir lo que ven al entrar. Si surge algu-
na situacion interesante o inesperada, con la ayuda
de las reglas y su buen juicio les dird lo que sucede.

En caso de que los personajes quieran hacer alguna ac-
cioén arriesgada o emocionante, es decir, donde fallar
tuviese consecuencias, el narrador puede pedir una
prueba de habilidad para saber lo bien o mal que lo
hacen. Una prueba no es mas que tirar los dados de
una de las caracteristicas, la que entre en juego, junto
con los dados de ventaja en caso de tener alguno. Eso
es todo. También puede darse el caso de que se encuen-
tren con algin enemigo que pretenda hacerles dario,
por lo que en muchos casos tendran que combatir.

Para todas las pruebas, incluyendo el combate, la
regla que permite obtener ventaja de lo que sabe un
personaje (su tipo) es el pilar fundamental de Magis-
sa. Cada vez que se desee emplear tiradas de dados
para solucionar los problemas la formula siempre es
la misma: caracteristicas + ventaja por sus conoci-
mientos, una suma entre los rasgos de un personaje
(como lo fuerte o sociable que es) y los conocimientos

que posea (sus dados de ventaja), y un factor de suer-
te que se refleja al hacer la tirada de dados.

A continuacidn se hace un resumen de los mecanis-
mos mas bésicos del juego.

RAGLA BASICH
D MAGISSA

En el juego se hacen pruebas para resolver ataques,
magia y desafios de habilidades. Todas las pruebas
se reducen a una tirada activa (la del personaje que
pretende hacer algo) y a otra que se opone a ella. Una
tirada activa puede ser un ataque o un intento por su-
perar una prueba de habilidad, mientras que la tirada
que se opone puede ser la defensa de un contrincante
o la dificultad para superar la prueba de habilidad.

La tirada que se opone puede ser de dos tipos:

+% Una tirada de dificultad que hace el narra-
dor. En este caso, la tirada activa se compa-
ra con un namero de dados: uno, dos, tres,
cuatro..., depende de lo dificil que sea llevar
a cabo la accién. La dificultad la establece el
narrador segin su buen juicio.

% La prueba de habilidad de un contrincante. Se
produce cuando se enfrentan dos pruebas de ha-
bilidad. Puede ser el caso de dos oponentes que ti-
ran de los extremos opuestos de una cuerda o que
estan echando un pulso a ver quién es mas fuerte.

Para saber quién gana la prueba, del tipo de que sea,
se comparan las tiradas buscando el valor mas alto que
haya salido en cada una. Quien saque el mas alto gana.
Si el valor més alto entre las dos tiradas es el mismo, se
busca el siguiente hasta dar con el mas alto.

En caso de que todos los dados estén igualados, se
produce un empate, que se resuelve dependiendo
del tipo de prueba:

% En las pruebas de ataque, magia y habilidad
que se oponen a una dificultad establecida por
el narrador, los empates favorecen al que hace
la tirada activa.

#% Las pruebas de habilidad que se oponen a la
prueba de habilidad de un contrincante pue-
den quedar en tablas, es decir, sin un ganador.

Una prueba tiene éxito cuando el re-

sultado mas alto de una tirada es ma-

yor que el resultado mas alto obtenido en
la tirada a la que se opone.

Ante cualquier duda, vale més tener un dado que no
tener ninguno: un resultado mayor que 1 en un dado
tiene mds valor que no poder tirar, que a veces pasa.
Asi, en el caso de dos tiradas en las que todos los
resultados se repiten, es favorable la que tiene mas
dados en su reserva. Por ejemplo, en las tiradas [ 3

(7 [Ty [ [, la primera gana.

Obtener el valor mi-
nimo posible (1) en
todos los dados se
considera un fracaso,
y los dados en los que
se saca ese resultado
no se cuentan. Por
ejemplo, las tiradas

(I [] y 3 ] estarfan empa-

tadas ya que el 1 se descarta.
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Dejentgott
B =) Gana el atacante
IR - Gana el defensor
) e Empate (favorable al atacante)
1] G Fracaso
] X Gana el atacante
(-] X Fracaso
EY Gana el defensor
B Empate (favorable al atacante)
(3 5 O P S Gana el atacante
IO B Gana el defensor
FIECIOR T Gana el defensor
) [ Gana el defensor
" FIEEIER) B[RS EE S Gana el defensor
-h FIEIE) = Gana el atacante

LE Obtener como dnico resultado
los valores minimos en més de
tres o cuatro dados de seis caras
en adelante es poco probable,
por lo que deberia considerarse
un fracaso memorable. En caso
de suceder con dados de doce
caras, 0 peor aun, de veinte, lo
recomendable es sacar una foto
para poder conmemorarlo.

CoDsAR 4L DUDERO
D4 éX160S (OPCIORAD)

Es posible tener en cuenta las
rE veces que se ha batido a la tira-

LiAA PAOR GIRADA POSIBLE

De vez en cuando se obtienen los peores resultados
posibles en las tiradas de ambos bandos: sacar el va-
lor minimo en todos (un 1, un -..., depende del tipo
de dado), una situacién que se da mds veces de las
que cabria esperar. Obtener el menor resultado en
todos los dados se considera un fracaso al realizar
las acciones. Lo normal es que la accién no tenga
éxito o que quede en tablas para ambas partes.

Una tirada de muchos dados que obtenga el peor
resultado posible en todos ellos es una tirada que
ha tenido muy mala suerte si la comparamos con
otra igual pero con menor numero de dados. Si en
las tiradas solo se obtiene el valor minimo posible,
sea cual sea el dado que se utilice en el juego, ambas
tiradas fracasan, pero quien obtenga mas lo hace de
forma mas catastrofica.

da contraria, es decir, el nume-
ro de éxitos que se hayan obtenido. No obstante, si
contar los éxitos te parece demasiado engorroso, no
te preocupes. En realidad es una cuestion de gustos,
de si se desea jugar en el modo avanzado (el modo
hardcore de Magissa, ver pagina 61) y de si los juga-
dores quieren que el resultado de las tiradas influya
aun mds en la partida. En resumen, es opcional. Si
deseas tenerlos en cuenta, te recomendamos orde-
nar los dados de mayor a menor. Esto permite leer-
los con mas facilidad.

Contar los éxitos es facil. Todos los dados de la ti-
rada vencedora que superan el valor més alto de la
tirada perdedora son éxitos.

Si en ambas tiradas se obtiene el mismo niimero en
el dado con el valor mas alto, estos dados se apartan
y se busca el siguiente valor mas alto. Asi vamos re-
pitiendo el proceso hasta encontrar un valor distinto

entre las dos tiradas. Los dados apartados también
se consideran éxitos para el ganador de la tirada.

Si todos los dados de cada reserva estan empatados
(tiradas exactamente iguales y con el mismo nimero
de dados), se cuenta hasta el Gltimo y resultan favo-
rables a quien hizo la tirada activa, es decir, cuentan
como éxitos.

grado de erito

Dos dados de éxito de una tirada, o su grado de éxito, es
el nimero de dados que superan el resultado mas alto
dela tirada perdedora. Los dados que se han separado por
haber igualado el valor mds alto de la tirada perdedora
también se consideran éxitos para el vencedor.

Ignora aquellos dados donde haya salido el menor
resultado posible (1, el signo - en el caso de los da-
dos Fudge/Fate o la cruz en el caso de las monedas).
Estos no cuentan para calcular los éxitos.

Ejemplo: Jugando con dados de seis caras, un enorme
trasgo ataca a Leila la Guerrera. El narrador tira sus
dos dados de Ataque Cuerpo a Cuerpo y el resultado
es: (13 [13). Leila tira sus dos dados de Defensa: 2] [.=7].
El trasgo ha batido el mayor resultado de la tirada de
Defensa de Leila con un éxito, pues el 6 supera al 4. La
pobre Leila recibe un golpetazo.

Otro ejemplo: Jugando con dados de ocho caras, en
un enfrentamiento entre Bruto y un grifo pequerio,
Zeth tira cinco dados para ver si Bruto impacta en su
enemigo y obtiene los resultados: 1, 4, 6, 7, 8. El na-
rrador tira seis dados y obtiene:2, 2, 3, 5, 7, 8. El valor
mdximo de 7 y 8 de la tirada de Zeth iguala al 7 y 8
de la del narrador, por lo que se apartan. El siguiente



valor mds alto de la tirada de Zeth es el 6, que supera
al 5 del narrador, asi que Zeth gana la prueba. Como
los dados apartados cuentan como éxitos para el ven-
cedor, Zeth gana por tres éxitos.

Otro ejemplo mds: Jugando con dados de doce ca-
ras, Rainbowlight ataca a un goblin con un hechizo
de fuego. En su tirada, Aphrodita obtiene: 11, 7, 6, 3,
3, 2. El narrador obtiene en la tirada de Defensa del
goblin: 11, 5, 4. El valor mds alto de la tirada del na-
rrador iguala al de Aphrodita, por lo que se apartan y
se mira el siguiente. El 5 del narrador pierde frente al
7 y 6. Rainbowlight vence al goblin por tres éxitos: dos
por superar con dos dados el siguiente valor mds alto
tras el 11 y uno al considerar éxito para el vencedor
el dado que se habia apartado. El goblin se queda un
poco ahumado.

El grado de éxito puede determinar lo bien o mal que
ha resultado la accion. El narrador puede utilizarlo
como una herramienta creativa para la narracién y,
de paso, hacer participar al jugador en el proceso.
Si este ha obtenido una tirada muy buena de varios
éxitos, ambos pueden acordar que le sucede un he-
cho afortunado al personaje. Si la tirada, en cambio,
ha resultado regular, por ejemplo, con un solo éxito,
el personaje tendria éxito en su accién, pero podria
surgir algin problemilla.

La medida del alcance de los éxitos viene determi-
nada por cuantos se han obtenido. Por ejemplo, un
personaje puede tratar de convencer al guardia de
una ciudad de que le deje atravesar las puertas. Si
al hacer la prueba obtiene un éxito por los pelos,
el guardia puede dejarle pasar pero pedirle a otro
guardia que siga al personaje, o bien exigirle algiin
«incentivo» para dejarle entrar. Si, en cambio, el

jugador obtiene muchos éxitos en su tirada, es posi-
ble que el guardia no solo le permita entrar, sino que
le asigne un guia que lo acompane hasta la mejor
posada de la ciudad.

Los efectos de los grados de éxito pueden llevarse
hasta donde se quiera. Puede ser tan sencillo como
hacer una simple descripcion de lo bien que ha re-
sultado su accidn, beneficiarse de obtener una pe-
quena ventaja o llegar incluso a incorporar cambios
en la historia. En cuanto a los fracasos, lo mejor es
que el narrador y jugador implicado decidan lo que
crean mas conveniente. La mejor ayuda para hacerlo
es comparar los resultados de las tiradas.

Tampoco es necesario tener siempre en cuenta el
grado de éxito y de fracaso, se puede hacer solo ante
determinadas tiradas que sean importantes para el
desarrollo de la historia. Interpretar los éxitos y los
fracasos y reflejarlo en el juego participando entre
todos es un arte que requiere algo de practica, pero
hacerlo puede enriquecer mucho la narracion.

@’XIGOS VY ERACHASOS GRR‘SICOS
(s0lo en cago de usan
vados de 6, 8 y 10 tarag)

Dentro del grado de éxito también se puede tener
en cuenta cudntas veces se ha obtenido el mdximo
valor posible en los dados. Cuando en los dados en
los que se ha tenido éxito se obtiene el valor maximo
(6 en dados de seis caras, 8 en dados de ocho caras,
10 en dados de diez caras), estos reciben el nombre
de éxitos criticos.

Dependiendo del nimero de éxitos criticos obteni-
dos, tanto el narrador como los jugadores pueden

hacerse una idea de lo afortunada que ha resultado
ser la accion. Cuando el niimero de éxitos criticos es
igual o superior a tres, el personaje puede obtener
algun beneficio extra. Este beneficio deberia inte-
grarse en la historia, por ejemplo, concediéndole un
movimiento extra.

En el caso de darse este tipo de tiradas en el combate,
un ataque que obtenga al menos tres éxitos criticos
supone un impacto critico, que consiste en un golpe
muy afortunado y letal que causa dafio extra (una
herida adicional). En la pagina 62 hablamos mads
sobre los impactos criticos. Obviamente, el jugador
debera tirar al menos tres dados al hacer un ataque
para poder obtener un impacto critico.

Si sucede a la inversa, es decir, si se falla la tirada
obteniendo el valor minimo en los dados (1), se pue-
de considerar como un fracaso catastréfico para el
personaje, lo que también recibe el nombre de pifia.
Una pifia serd siempre algo muy malo, como que el
personaje resbale, pierda su arma o se golpee en la
cabeza contra el quicio de la puerta. Lo mejor y mas
divertido es que tanto el narrador como los jugado-
res decidan entre todos qué es lo que le sucede.
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Magissa no tiene reglas estrictas para las pifias, pero
puedes tenerlas en cuenta si quieres. De hacerlo, y
esto es muy importante, no cuentes cudntas veces
han salido los resultados minimos como se hace con
los éxitos criticos. En este caso, se produce una pifia
solo si el jugador obtiene el valor minimo en todos
los dados que tire, y no solo en algunos. Es decir,
todos los dados en la tirada deben sacar un 1. De
esta manera, cuanto mas poderoso es un personaje,
menos posibilidades tendra de pifiar, lo que se espe-
ra de un héroe.
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Notita: No tengas en cuenta los éxitos criticos y
las pifias cuando estés usando dados de pocas ca-
ras, como las monedas, los dados Fudge/Fate o
los de cuatro caras, ya que se obtienen con mucha
frecuencia (en el caso de las monedas, constante-
mente, como es 16gico). En su lugar, simplemente
cuenta la cantidad de éxitos y decide los resultados
segun las circunstancias. Por otra parte, con los
dados mas altos, como los de doce y veinte caras,
estos resultados se produciran muy rara vez, algo
que debes tener en cuenta si los eliges para jugar.
Los dados de seis y ocho caras son los mas ade-
cuados para tener en cuenta los éxitos criticos y
las pifias.

dravogs ve erito

1 0 2 dados
de éxito

El personaje tiene éxito y obtiene
lo que queria. Cada éxito obtenido
con el valor méximo posible del
dado supone obtener un éxito ex-
cepcional o éxito critico.

3 0 més dados
de éxito

El personaje ha tenido mucho éxi-
to, por lo que puede sucederle algo
afortunado o introducir un ligero
cambio que suponga una ventaja.

Obtener tres o mas éxitos criticos
(éxitos con el valor mas alto po-
sible) podria beneficiar al perso-
naje, por ejemplo, permitiéndole
hacer un movimiento extra. Ade-
mas, si una tirada de ataque vence
por tres éxitos criticos o mas, se
considera un impacto critico, que
causa una herida adicional. rEI'

DEADGAIA Y
DAESDAD6GAIA

La ventaja y la desventaja es una de las reglas mas
importantes del juego. Es la herramienta mas til
con la que cuenta el narrador, y su correcta aplica-
cion puede suponer el éxito o el fracaso de muchas
acciones. La ventaja significa cualquier condicién
que pueda resultar favorable a la hora de realizar una
accion, mientras que la desventaja es... lo contrario.

Cada tipo de personaje posee una serie de ventajas
en algunas de sus pruebas de habilidad, ya sea reali-
zando magia, atacando o siguiendo un rastro, pero,
ademads, es posible obtener ventaja (o desventaja) de
cualquier cosa, como el terreno, el clima, las accio-
nes del personaje o incluso su personalidad, manias
o motivaciones. Decidir las ventajas o desventajas
durante las escenas del juego es todo un arte que se
perfecciona con la practica. Se recomienda al narra-
dor que haga pleno uso de este sistema. Fomenta que
los jugadores planeen acciones y trabajen en equipo
para obtener ventajas y eliminar las desventajas. En
realidad, la regla mds importante es que no hay re-
glas, solo las que dicta el sentido comun.

Cuando se tiene ventaja, se obtiene 1 dado extra
(+1D), jy solo uno! No es muy comun, pero algunas
situaciones (las que realmente lo merezcan) pueden
otorgar una doble ventaja (+2D).

Si tienes varias ventajas de distintos tipos al mis-
mo tiempo, pueden sumarse, pero solo si vienen
de causas diferentes. Por ejemplo, puedes tener
ventaja por poder ver en la oscuridad, por estar es-
condido y por tu equipo, pero no dos ventajas por
poder ver en la oscuridad al mismo tiempo (una

por la raza y otra por un hechizo, por ejemplo). La
excepcion (y la confusion) suele provenir del equi-
po, pues distintas piezas de equipo pueden ayudar
de formas distintas y otorgar ventaja por diferentes
causas. Por ejemplo, escalar es realmente facil si
ademds de una cuerda dispones de una escalerilla
de mano. En este caso puedes sumar la ventaja de
ambos objetos, ya que son piezas de equipo dife-
rentes pero utiles para realizar la accion.

Puedes obtener ventaja de muchas cosas: por los deta-
lles del tipo de personaje que estds jugando, su equipo,
el ambiente o las condiciones del clima, el terreno, el
trasfondo que define al personaje y un montén mas
que debes descubrir. Lo normal es que las ventajas
vengan dadas segun las distintas situaciones que se
presentan. No obstante, no es conveniente andar bus-
cando razones para poder afiadir todos los dados po-
sibles a la tirada, con esto lo tinico que se consigue es
entorpecer la marcha del juego. Lo mejor es decidir si
las condiciones son favorables y anadir una sola o bien
la doble ventaja para realizar la accion.

Los dados que tiene un personaje en sus habilidades,
entre ellas, las basicas, son un tipo de ventaja que
posee en algo concreto, reflejando lo que mejor sabe
hacer, su conocimiento, experiencia y entrenamien-
to. Puesto que estas habilidades se usan a menudo,
se marcan en la ficha y son las unicas que pueden
entrenarse (ver pagina 36), pudiendo ganar mas da-
dos en ellas con el tiempo.

Cuando se tiene desventaja, se pierde 1 dado (-1D).
La desventaja funciona igual que la ventaja, pero eli-
minando dados. No se pueden tener varios dados de
desventaja de un mismo tipo al mismo tiempo, pero
si si son por diferentes causas. Por ejemplo, puedes



tener desventaja por estar enfermo y otra por estar
empapado en miel pegajosa, pero no puedes tener
dos desventajas por padecer dos enfermedades. En
es0s casos se cuenta como una sola desventaja y ya.
Lo que importa en ese caso es que el personaje estd
enfermo.

No obstante, algunas situaciones pueden causar una
doble desventaja (-2D) por considerarse condicio-
nes excepcionalmente malas. Un buen ejemplo seria
la doble desventaja por quedar cegado (ya sea por el
hechizo que lo causa o por otras razones). Esto no
significa que se acumulen las desventajas de un mis-
mo tipo, sino que, por su gravedad, una desventaja
deberia penalizar de forma mds severa al personaje.
El narrador debe considerar si una o varias situacio-
nes son malas para un personaje y, en funcién de
ello, aplicar una desventaja por cada una de ellas.
Sin embargo, de la misma forma que ocurre con las
ventajas, es mejor establecer una sola desventaja ge-
neral por condiciones desfavorables a fin de acelerar
el juego que andar sumando varias de fuentes distin-
tas. En este caso, si piensas que una desventaja o las
condiciones en general pueden ser realmente malas,
como estar petrificado o ciego, simplemente dobla
su valor, es decir, utiliza la doble desventaja. Hacerlo
de una u otra manera es algo que queda a las prefe-
rencias de la mesa de juego.

Mediante las desventajas puedes llegar a perder todos
los dados porque al personaje le resulta imposible ha-
cer su accion, aunque esto depende del narrador. Por
ejemplo, en ocasiones resulta imposible escalar cuan-
do una pared es muy resbaladiza, estan disparandole
flechas al personaje y ademas el pobre tiene un gripa-
zo descomunal o estd envenenado. En cualquier caso,
quedarse sin dados es una situacién que el narrador

debe sopesar, ya que lo normal es que el jugador pue-
da tirar al menos uno.

La ventaja y la desventaja pueden combinarse. Por
ejemplo, un atacante puede tener ventaja al hacer su
ataque con una lanza y otra por estar en una posi-
cion elevada, mientras que el defensor puede tener
desventaja por estar deslumbrado por el sol y derri-
bado. Tienes plena libertad para usar esta regla de
forma creativa.

Prorasionas

Como se ha dicho, la filosofia de este juego es evitar
anotar detalles mas alla de los que se recogen en la
descripcion del personaje y en las habilidades que
se describen de ejemplo. Esto quiere decir que no
es necesario tener descrita una habilidad para una
ocupacion determinada, sino que partiendo de la
descripcion del personaje pueden emularse todo
tipo de situaciones usando la regla basica y la aplica-
cion de ventajas y desventajas. La idea es aplicar este
concepto alli donde sea necesario.

Por ejemplo, si un jugador desea que su perso-
naje sea herrero, no tiene mas que anotarlo en
su descripcion. De esa actividad ya se sobreen-
tiende que el personaje serd capaz de hacer todo
tipo de trabajos con los metales y que podra des-
envolverse en su ocupacién sin tener que estar
haciendo pruebas de ninguna clase. Si aun asi se
considera que una prueba en la ocupacién puede
resultar emocionante, podria obtener ventaja en
la prueba, por lo que se podria anadir un dado
a su tirada. Si nuestro herrero estuviese forjando
una espada muy especial para una dificil mision,
basta considerar la caracteristica que resulta mas

relevante: Fuerza, por lo que su jugador tiraria
los dados que tuviese en esa caracteristica mas
la ventaja por considerarse un profesional (no
tirarfa ningin dado por habilidad, ya que no
tiene ninguna relacionada con la herreria). Si
el narrador lo cree conveniente y piensa que el
personaje es un veterano en su ocupacion, puede
otorgar a la tirada una doble ventaja ademas de
otras ventajas por disponer de equipamiento de
primera, por las condiciones del entorno o por
efectos magicos.

Esta prueba se enfrentaria a una tirada de dificultad
cuyo grado quedaria a decisién del narrador. Puesto
que en la descripcion del personaje se especifica que
conoce la ocupacion, lo frecuente es que el grado de
dificultad para sus pruebas sea normal, ya que su la-
bor, aunque desafiante, le es familiar. Cualquier otro
personaje que intentase hacer esa prueba se enfren-
tarfa a un grado de dificultad nunca menor a dificil.
Asi, un profesional tendrd mds ventaja en su labor
partiendo de una simple descripcién anotada en la
ficha de personaje.

Como narrador, puedes exigir mas de una tirada
para realizar algunas pruebas de profesion y que sea
necesario acumular una cierta cantidad de tiradas
exitosas para terminar una tarea que requiere tiem-
po v esfuerzo. Por ejemplo, para forjar la espada se
pueden requerir tres tiradas: tres por Fuerza o bien
una por Fuerza y otras dos por Agilidad o Mente.
Cuando el personaje consiga superar con éxito todas
las pruebas, termina su trabajo. En caso de fallar una
0 mas veces, el narrador puede decidir que debe vol-
ver a intentarlo. La cantidad de fallos que se pueden
admitir sin que se arruine el proceso hacen mas o
menos dura la tarea.
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LA I@PORGADCIA DA
UDA BUERA DESCRIPCION

De la definicién de algunos rasgos de personalidad
y otros muchos detalles se extraen también ventajas
o desventajas que pueden resultar muy divertidas
en el juego. La descripcion de los personajes pue-
de ser tan complicada como los jugadores quieran.
Pueden desde elegir uno o dos rasgos de persona-
lidad o detalles fisicos hasta elaborar una completa
descripcion de media pagina en la que especifica,
por ejemplo, si el personaje tiene alguna mania, un
terrible enemigo o si estd sometido a un juramento.
También es muy interesante si el jugador crea alguna
frase que su personaje diga a menudo: una sola linea
puede decir mucho. La descripcion supone todo un
desafio para el jugador, ya que tendra que interpre-
tar a su personaje de acuerdo con ella. No tiene mu-
cho sentido definir a un personaje como «valiente»
si después va a correr como un ratén a la primera
senal de peligro.
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Para detallar la personalidad del personaje basta con
anotar algunos rasgos, como «bravucén», «egois-
ta», «miedoso», «leal», «honesto» o «valiente». Un
narrador habilidoso puede hacer que sus jugadores
utilicen estos pequeiios detalles en su favor, e incluso
en contra, pero siempre con la intencién de hacer la
sesion lo mas divertida posible.

Por ejemplo, si un jugador anota en su ficha que su
personaje es un bravucon, cada vez que intente inti-
midar a alguien mediante una prueba de Interaccién
podria afiadir ventaja a su tirada. En cambio, si in-
tentara poner paz en una discusion, el narrador po-
dria exigir una prueba de Encanto de nuevo, y dadala

tendencia a empeorar la situacion que se extrae de ese
rasgo de personalidad, el personaje podria tener des-
ventaja: al tratar de poner paz y no tener éxito, termi-
na perdiendo la paciencia y uniéndose a la discusion.

Esto no tiene que ser algo malo, ya que se utiliza
para hacer que la historia sea mas divertida. El se-
creto consiste, como siempre, en invertir lo negativo
hacia algo positivo y constructivo con el fin de bene-
ficiar la experiencia de juego.

nima alos jugadores a realizar una descripcion

de sus personajes anotando algunos rasgos

o frases que los definan. Utiliza la descripcion de

forma creativa concediendo ventaja en situaciones

favorables o poniendo esos mismos detalles en su

contra, siempre con el fin de enriquecer el juego y
hacerlo mas divertido.

Algunos ejemplos de los efectos de ciertas descrip-
ciones se dan a continuacion:

<% Amable, bondadoso: ventaja en Encanto e In-
teraccion.

% Alto, corpulento: ventaja en algunas pruebas
de Fuerza.

+% Bravucén: ventaja a la hora de intimidar. Des-
ventaja en Interaccion.

% Desconfiado: ventaja en percibir engafios y
evitar ataques sorpresa.

% Despistado: ventaja contra algunos efectos ma-
gicos. Desventaja en detectar ataques sorpresa.

#% Divertido, gracioso: ventaja en Interaccion.
% Fiero: ventaja en el primer asalto de combate.

+% Honesto: ventaja en Interaccion.

<% Sano como una pera: ventaja contra venenos y
enfermedades.

<& Salvaje: ventaja en Percibir, Domar Animales y
en pruebas de supervivencia.

<% Tozudo, cabezota: ventaja contra efectos de en-
cantamiento.

<& Valiente: ventaja contra efectos de miedo.

Muchas de estas tiradas pueden hacerse mientras se in-
terpreta a los personajes mediante el estilo de juego del
«roleo» (pagina 12), lo que es deseable, pero hay casos
en los que el narrador y los jugadores preferiran sim-
plemente realizar las tiradas y ver qué es lo que sucede
porque sea la mejor forma de resolver la situacion.

PRU4GBAS DE
hABILIDAD

Las cinco (o cuatro) caracteristicas son la base del
juego. Dependiendo del nimero de dados que tenga
un personaje en ellas, tendra mas o menos posibili-
dades de tener éxito al hacer pruebas de habilidad
con ellas. El tipo del personaje determina si tiene
ventaja o no a la hora de hacer las pruebas.

Un personaje puede tratar de hacer muchisimas
acciones diferentes: cocinar, orientarse, luchar, re-
mar, nadar, seguir un rastro, curarse a si mismo o a
otro ser vivo, pescar, tocar un instrumento, cantar,
construir una canoa, encender un fuego... y muchas
mas, tantas que seria imposible nombrarlas todas.
Se ha elegido sefialar como habilidades basicas las
acciones como atacar o hacer magia debido a su
uso frecuente en un juego de fantasia (aunque esto
depende del narrador y de su estilo de juego), pero
son habilidades igual que las demds y, como tales,



se utilizan en pruebas en las que contar con algo de
experiencia es beneficioso.

En muchos casos, el personaje tendra éxito solo con
proponérselo si el resultado de sus acciones no tiene
un efecto importante en la situacién o puede intentarlo
cuantas veces quiera. Cuando el personaje esta tranqui-
lo y tiene tiempo de sobra para hacer algo, no hace falta
andar haciendo pruebas. Solo deberias recurrir ellas
cuando tener éxito o no en una accién tenga consecuen-
cias. Por esa razdn, quiza el combate sea la prueba estre-
lla en cuanto a lo que significa mantenerse expectante.

En otros casos, como al intentar engafiar a alguien, lo
conveniente es hacer una prueba, ya que en ese caso
se trata de una accién que solo se puede intentar una
vezy en la que se corre un riesgo. Se puede tener éxito
0 1o, pero no es algo que un personaje pueda seguir
intentando constantemente. En este tipo de acciones,
lo mejor es hacer una sola prueba y no poder repetirla
a menos que el narrador lo crea conveniente.

El narrador deberia animar a los jugadores a que ha-
gan todo lo que se les ocurra, aunque no tengan que
tirar siempre los dados para ver si sus personajes tie-
nen éxito o no. Las tiradas son una herramienta y en
muchos casos lo mejor es usar el sentido comtn antes
que recurrir a las pruebas, tratando de resolver la ac-
cién segun lo que el personaje esté intentando hacer y
como esté haciéndolo. Ningun sistema puede decirte
si hacer 0 no una prueba resultara en una situacion
divertida, es algo que depende del momento.

Para realizar una prueba de habilidad, el narrador de-
cide cudl es la caracteristica mds adecuada basandose
en lo que el jugador desea que haga su personaje. Una
vez lo tiene claro, el jugador tira los dados que tenga en
esa caracteristica. En el caso de tener dados de ventaja
anotados en una habilidad que esté relacionada con su

accion, afade los dados que tenga en ella, es decir, su
experiencia en la accién que se dispone a realizar.

En caso de no tener ninguna habilidad entrenada (por-
que no la tiene o porque no se tiene en cuenta anotarlas
para jugar) pero la accion esta relacionada con el tipo
de personaje, este obtiene ventaja en la tirada. Si, en
cambio, tiene anotada la ventaja en una habilidad (y
se usan las habilidades en el juego), su valor ya refleja
la ventaja que posee el personaje en ella, por lo que no
es necesario anadirla de nuevo para hacer la prueba.

Sien la accidn es posible afiadir méas dados de venta-
ja por otras causas, como ventajas por equipo o por
las condiciones del terreno por ejemplo, se afiaden
también a la tirada.

Prueba de habilidad = Caracteristica + Ventajas
en la habilidad + Dados de ventaja (si los hay)

Por ejemplo, aunque no se tuvieran en cuenta las ha-
bilidades en el juego, si un picaro intenta ocultarse
tras una cortina para que no lo descubran, como es
una maniobra tipica de los picaros, obtiene ventaja
al hacer la accién. De la misma forma, aunque no se
tenga en cuenta la habilidad de Atletismo, si un gue-
rrero usa su espada para deslizarse hacia abajo por
una cortina mientras va desgarrandola, obtendria
ventaja al hacerlo, pues se trata de una accién propia
de un guerrero con fundamento. Un dltimo ejem-
plo: en el juego no hay ninguna habilidad relaciona-
da con disparar una catapulta, pero un guerrero que
tuviese oportunidad de manejar una podria obtener
ventaja al dispararla. Si mas tarde el jugador quie-
re anotar la habilidad Disparar Catapultas, puede
hacerlo, y obtener asi automaticamente un dado de
ventaja. Mds adelante podra entrenarla si lo desea.

y en resumen, si una accién merece aplausos{
por ser acorde al tipo de un personaje, este
merece obtener ventaja, o sea, un dado extra
para hacer su tirada. Si ya posee alguna habili-
dad relacionada en la que tenga dados de ventaja
de entrenamiento, esa ventaja ya estd reflejada en
ella, por lo que se utiliza el valor que indica en la
habilidad y no se afiaden mds ventajas por el tipo
de personaje.
Aun es posible afiadir ventajas por otras circunstancias,
-a1 como por el equipo o las condiciones del terreno. ﬁ-

Recuerda que las pruebas se enfrentan a dos tipos
de tirada:

1. Una tirada de dificultad que hace el narrador.

Las pruebas contra un valor de dificultad se enfrentan
aun numero de dados tal y como se explica en la tabla
siguiente. La regla es la misma que para los ataques
(pagina 59): la prueba tiene éxito si la tirada supera el
valor mas alto de la tirada de dificultad.
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Fécil 1 dado [ iChupado!
Normal 2 dados ERIES) Hmmm...
Dificil 3 dados I {Uf!
Dificilisimo 4 dados ERIES I iGlup!
Heroico 5 dados (JI=JL]  Oh,oh...
Epico 6 dados FJILIE] iGerdnimo!

O mas

Se han anadido los valores medios para dados de
seis caras. Consulta el capitulo «Valores medios»
(pagina 136) para ver los de otros tipos de dados.

2. La prueba de habilidad de un contrincante.

Las pruebas enfrentadas se usan para saber quién es
el que gana entre dos (o mds) adversarios cuando



intentan hacer una accién opuesta. Una prueba en-
frentada tiene lugar, por ejemplo, cuando se quie-
re saber si un personaje puede escuchar a otro que
camina silenciosamente (Percibir de uno contra el
Sigilo del otro) o para intentar convencer a un guar-
dia de que te deje entrar en un baile (Interaccién del
personaje contra Percibir del guardia).

En caso de enfrentar una tirada contra la de un con-
trincante, cada uno hace una tirada de la habilidad
que esté en juego (junto con los dados por caracteris-
tica y por otras ventajas si las hay). Recuerda que solo
quien saque los valores mas altos gana la contienda,
asi que 3qué sucede con los empates? Si resulta co-
herente que no exista ningtin ganador, la accién pue-
de quedar en suspenso. Por ejemplo, si un personaje
pretende abrir una puerta y otro quiere cerrarla, un
empate supone que mantienen la puerta en el mismo
sitio. Un empate entre un personaje que esta echando
un pulso con otro supone que ambos siguen force-
jeando para ver quién gana. En estos casos, se puede
volver a tirar en el siguiente asalto o ambos contrin-
cantes pueden decidir dejar de intentarlo, con lo que
quedan empatados y punto, para bien o para mal.
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En caso de que sea necesario establecer un vencedor,
recurre a la misma regla de las pruebas enfrentadas a
una dificultad: la tirada activa gana desde que supera
a su contrincante o hay un empate, ya que se decide a
su favor. Seria el caso, por ejemplo, de una prueba de
Sigilo contra Percibir.

AyupAR A UD COMPANARO

Es posible que quien realiza una prueba de habilidad
pueda recibir ayuda de algunos de sus compafieros.
El narrador regula el numero de compaiieros que

pueden prestar ayuda dependiendo de la situacion,
casi siempre dos como mucho.

El jugador que presta su ayuda debe explicar cémo lo
hace y si utiliza alguna de sus habilidades o rasgos mas
importantes. Si es convincente, el narrador permite la
ayuda. Lo adecuado en este caso es que el jugador cuyo
personaje ayuda le entregue un dado de los que tiene al
otro jugador, lo que no deja lugar a dudas de su predis-
posicion. Este dado se considera un dado de ventaja.

Solo se puede aplicar una ventaja de cada companero
por recibir ayuda, aunque el narrador puede consi-
derar que en algunas situaciones un personaje puede
beneficiarse de una doble ventaja. Si el jugador que
ayuda a un compaiiero describe una forma de colabo-
rar muy convincente o la calidad de esa ayuda es muy
efectiva, es posible contar con la doble ventaja.

Por ejemplo, si un compaiero trata de sacar a otro
de un agujero en el que se ha quedado atascado (lo
que supone una gran ayuda, desde luego), el que es
ayudado puede obtener doble ventaja en sus tiradas
de Fuerza o Agilidad para intentar librarse.

AdnGRADAR RABILIDADES
(opcionsn, 8+ ANOS)

Como ya se ha explicado, cuando el personaje tiene
algtin dado de ventaja en una accién concreta por su
tipo de personaje, esta se considera automaticamen-
te una habilidad. Por ejemplo, un mago o sanador
tiene ventaja cuando se trata del conocimiento anti-
guo, por lo que obtiene la habilidad Conocimiento.
Pero, ademas, puede decidir entrenar ese conoci-
miento y aprender ain mas, lo que le permite afadir
mas dados de ventaja al realizar las pruebas.

Si el narrador lo permite, un personaje puede es-
pecializarse en algunas acciones concretas y en-
trenarlas como una opcién mds para su personaje.
Esto le permitira obtener mas dados de ventaja en
el momento de realizar las pruebas. Las acciones
entrenadas se convierten en habilidades avanzadas,
que reflejan la experiencia y el estudio que tiene un
personaje en ellas. Aunque no tenga ningun dado de
ventaja previo por el tipo de personaje, puede en-
trenar cualquier habilidad, tanto si ya tiene ventaja
en ellas como si no, incluyendo las tres habilidades
basicas. En el juego no hay ni limites ni restricciones
en este sentido.

Cuando es un nifo, un personaje no puede tener
mas de 4 dados de ventaja (o entrenamiento) en una
habilidad avanzada, incluyendo todos los dados de
ventaja que obtuviera por su tipo de personaje. A
medida que el personaje vive aventuras, podra en-
trenar y aprender mds habilidades.

PrugBas pea nivan
@nGRdE DARIOS PARSONRAIEAS

A veces se dan situaciones en las que varios perso-
najes quieren realizar la misma prueba. Puede ser el
caso cuando dos o mas adversarios intentan agarrar
un mismo objeto o pretenden hacer una misma ac-
tividad lo mejor posible, como cantar una cancion o
recitar sin equivocarse un poema épico, largo y dificil.

En estos casos, el que obtenga la tirada mas alta de
todas destacara sobre los demas. En caso de haber
empates, los personajes implicados deberan seguir
realizando la accién hasta que se decida un vence-
dor, a no ser que lo dejen estar, que puede suceder.



AcumunADDO DICGORIAS

Existen casos en los que puede ser interesante
superar una serie de pruebas para conseguir rea-
lizar una tarea. Por ejemplo, para escalar una pa-
red puede ser necesario superar varias pruebas si
se quiere llegar hasta arriba; una por cada cinco
o diez metros. Si lo que se desea es construir algo
grande, como una embarcacioén o un refugio, pue-
de ser necesario superar varias pruebas a lo largo
de un periodo de tiempo hasta poder ver la faena
completada. El nimero de pruebas superadas para
cumplir una tarea determinara su dificultad, por lo
que el narrador es quien debe decidir la cantidad
que considere més adecuada.

En muchos casos no solo es necesario acumular
victorias, sino que ademas debe conseguirse una
cantidad determinada antes que un cierto numero
de fracasos. Lo normal es acumular una cantidad
antes de fallar entre una y tres veces. Seria el caso
del ejemplo en el que se intenta escalar una pared.
Para llegar hasta arriba puede ser necesario supe-
rar tres o cuatro pruebas antes de fallar dos veces,
por ejemplo. En realidad existen muchas posibi-
lidades.

La necesidad de obtener una cantidad de victorias
no tiene por qué limitarse a un personaje, también
puede ser una labor de grupo. Al realizar un via-
je, por ejemplo, podria ser necesario que el grupo
superara tres pruebas de orientacion (Mente) para
poder llegar a su destino, pudiendo hacer la tirada
cualquiera de ellos. Mientras se produzcan fallos,
el grupo pierde tiempo y recursos. En otro ejem-
plo, el grupo podria necesitar superar seis pruebas

de Fuerza para conseguir arrastrar un bote que
estd siendo arrastrado por la corriente. Para con-
seguirlo tiran entre todos de la cuerda que lo su-
jeta. Si se fallan algunas tiradas, por ejemplo, tres
veces antes de conseguir las seis victorias, el bote
se pierde y es arrastrado rio abajo.

Las tiradas de este tipo no sustituyen a la narracion,
sino que la complementan. Los resultados permiten
interpretar el proceso que han seguido los persona-
jes al enfrentarse a los retos que encuentran durante
sus aventuras.

CoOMBAGAH

Cuando llega el momento de solucionar las cosas
dando guantazos se produce un combate. En un com-
bate la accién se detiene, como si toda la escena se
congelara y avanzara a partir de ahi a cimara lenta.

El combate se hace por asaltos o rondas de combate
(porque de no hacerse de alguna forma ordenada,
serfa un auténtico caos). Cada asalto representa un
tiempo de unos seis a diez segundos. jImagina la ac-
cién como si fuesen los fotogramas de una pelicula
0 como las vifietas de un cémic!

Un asalto permite dividir las acciones que hace cada
jugador, ordendandolas una por una, de forma que
cada uno actua cuando le toca, o sea, en su turno.
Un jugador solo puede resolver sus acciones un tur-
no por asalto. En cada asalto, todos los personajes
implicados en el combate deben actuar en su turno,
lo que incluye ambos bandos. Cuando termina un
asalto o ronda de combate sin un vencedor, se inicia
uno nuevo y se continda el combate asalto por asal-
to, uno tras otro, hasta que el conflicto se solucione.

El orden de actuacion seria el siguiente:

1. Al principio de un combate se decide quién actiia
antes y quién después. Es decir, se decide el orden
de iniciativa. La iniciativa se usara en todo el com-
bate, por lo que no es necesario volver a decidirla
cada asalto o ronda de combate. Existen varias for-
mas de averiguar el orden en el que se acttia. En el
epigrafe «Iniciativa» se ofrecen algunas (pagina 56).

2. Cada jugador, incluyendo el narrador, va actuan-
do en su turno siguiendo el orden de iniciativa.
Un jugador puede decidir las acciones de su per-
sonaje en el momento en el que le toque actuar,
pero el combate se acelerard si ya lo ha decidido
antes. Una vez todos los personajes han actuado,
incluyendo a los enemigos, el asalto se termina.

3. Cuando todos han actuado, si ain no hay un ven-
cedor, se inicia un nuevo asalto. No es necesario
volver a decidir la iniciativa, ya que sigue usandose
la que se ha establecido al principio. Un combate
termina cuando un bando es derrotado, se rinde,
huye de la pelea o el conflicto se soluciona de cual-
quier otra forma, como negociando, por ejemplo.

En un turno, un personaje puede hacer una accion vy,
ademads, moverse. Una accion consiste en hacer algo
concreto, como atacar, hacer magia o hacer una prue-
ba de habilidad. Moverse significa que el personaje
puede hacer algun tipo de movimiento, como levan-
tarse, dar un salto o desplazarse hasta una distancia
igual ala cantidad de puntos de movimiento que tenga
disponibles o hasta una distancia estdndar equivalente
a «cerca» (dos incrementos de distancia). Las distan-
cias estandares se explican en la pagina 58.

No es obligatorio gastar todo el movimiento dis-
ponible que tiene un personaje. El movimiento
solo indica hasta donde puede llegar a moverse un
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personaje en un asalto. Lo que no puede hacer un
personaje en un mismo turno es dos acciones, a no
ser que esté bajo los efectos de algun tipo de magia o
disponga de un talento especial que lo permita.

En una accidn es posible:
% Atacar o lanzar un hechizo.
<% Hacer una prueba de habilidad.

+ Hacer una maniobra, como empujar o agarrar
a alguien, bloquear un ataque...

% Usar un objeto, como tomarse una pocidn,
manipular algo...

<% Cambiar una accién por poder moverse de
nuevo.

Un movimiento permite gastar los puntos de mo-
vimiento (o moverse una distancia estandar igual a
56 «cerca») o realizar algunas acciones en movimiento,
como por ejemplo:
<% Intentar salir de un hoyo o saltar sobre él.
%% Buscar algun sitio para cubrirse.
<% Tirarse al suelo o levantarse, dar una voltereta.
<% Volcar una mesa y esconderse detras.
<% Saltar desde un muro, una mesa, un tejado...
<% Sacar algo de una mochila.
% Agarrar un arma que esté a mano.
% Subirse a lo alto de un armario.
+% Cargar una ballesta.
<% Dar una patada a las brasas de una hoguera.

En combate, cuando un personaje se mueve, se su-
pone que lo hace con cuidado y pendiente de sus
enemigos, por lo que realiza pasos rapidos pero sin
llegar a correr.

En un asalto, durante su turno,
un personaje puede hacer:
1 accion + 1 movimiento
Puede moverse hasta el limite de sus
puntos de movimiento («cerca»).

Silo desea, el personaje puede cambiar su accién para
moverse otra vez tantos puntos de movimiento como
tenga, por lo que podria moverse hasta una distancia
estandar igual a «lejos» (tres incrementos de distan-
cia). En condiciones normales, un personaje no pue-
de realizar mas de dos movimientos en un asalto.

Esto es necesario cuando un personaje no es capaz
de alcanzar con un unico movimiento el lugar al que
quiere llegar en un solo turno, por lo que tendra que
renunciar a su accién para moverse de nuevo y llegar
a su destino.

En su turno, un personaje puede cambiar
su accién para moverse de nuevo:
1 movimiento + 1 movimiento
Puede moverse hasta dos veces sus puntos
de movimiento («lejos»).

Por ultimo, un personaje puede decidir correr du-
rante su turno sin hacer nada mas. En este caso, hace
sus dos movimientos, pero al doble de su velocidad.
De este modo puede correr una distancia igual a
cuatro veces sus puntos de movimiento o hasta una
distancia estdndar de «muy lejos» (cuatro incremen-
tos de distancia).

Si usas el bloque de reglas de Energia (pagina 44), cada
vez que el personaje corre durante un asalto tiene que

gastar un punto de Energfa (tacha un punto en su ficha
o pon una ficha en el centro de la mesa).

Se supone que cuando un personaje corre, lo hace a
la mayor velocidad a la que es capaz, por lo que una
vez sus puntos de Energia se han terminado, estara
demasiado cansado para seguir corriendo al maxi-
mo de sus fuerzas, aunque podrd seguir moviéndose
de la forma normal (dos movimientos como maxi-
mo a la velocidad normal).

Correr = 2 movimientos al doble de velocidad
El personaje puede moverse hasta 4 veces sus
puntos de movimiento («muy lejos»).
Correr durante el asalto cuesta 1 punto de Energia.

IniciA®IDA

Para decidir qué bando acttia primero en un comba-
te, el narrador tira un dado por el grupo de los ene-
migos, y los jugadores tiran otro por el suyo (no im-
porta cual, pero siempre el mismo tipo de dado). El
valor mas alto indica cuél de los dos acttia antes. Esta
iniciativa se mantiene hasta el fin de la contienda.

El orden de actuacién de los miembros de cada gru-
po puede ser el que se prefiera. El de los jugadores
puede seguir el orden de los miembros sentados en
la mesa o que los personajes que tengan la Agilidad
mas alta actuen primero.

También es posible que cada jugador tire un dado. To-
dos los participantes van actuando segtin el valor mas
alto que hayan obtenido. El narrador, por el contrario,
puede tirar un tnico dado por todos los enemigos.




El puesto de iniciativa de cada jugador de un mismo
bando no importa demasiado, incluso pueden inter-
cambiarse entre ellos cada asalto si lo desean (pero
solo los de un mismo bando). Ademas, un personaje
no esta obligado a actuar en su turno si no quiere;
puede saltar su turno y esperar al siguiente. Lo que
realmente importa es saber si el grupo de aventure-
ros o el bando de sus enemigos actia primero. Solo
en combates mas complicados es conveniente deter-
minar cuando actia cada miembro.

Ejemplo: Para decidir la iniciativa en un combate,
Zeth y Anita tiran cada uno un dado de seis caras. El
narrador tira un dado por el bando de los monstruos,
ya que es mds fdcil que estar tirando por cada enemi-
£0. Los resultados son los siguientes: Zeth obtiene un
2; Anita, un 4 y el narrador obtiene un 3. El orden de
actuacion durante todas las rondas del combate hasta
finalizarlo serd:

1. Anita, pues sacé un 4, el valor mads alto.

2. Narrador (con los enemigos), segundo lugar tras
sacar un 3.

3. Zeth, en ultimo lugar tras sacar un 2, el peor re-
sultado.

Iniciativa avanzada (opcional, 8+ afiog)

Si lo prefieres, para resolver la iniciativa puedes se-
guir el método de que cada jugador tire un dado
(siempre el mismo) y que quien tenga el valor mas
alto vaya primero y asi sucesivamente hasta el mas
bajo, con la diferencia de que, ademas de tirar el
dado, los jugadores pueden sumar a su tirada el na-
mero de dados que tengan sus personajes en Agili-
dad, para reflejar la ventaja que tienen los personajes
mas rapidos y agiles. Por ejemplo, si un personaje

tiene 2 dados en Agilidad, sumaria +2 al valor que
su jugador sacé en el dado.

Si se produce un empate de iniciativa, actua primero
el personaje que tenga mas dados de Agilidad. O si
no, siempre queda la cortesia...

dsperan para actuar

Si se emplea la iniciativa individual para cada per-
sonaje, el orden de acciones puede cambiarse desde
los primeros puestos a los tltimos. Por ejemplo, un
jugador puede decidir que su personaje espera a
que suceda algo determinado durante el combate,
por lo que su posicién en la iniciativa bajaria hasta
que pasara aquello que estuviese esperando. Esto
suele darse cuando un personaje aguarda a que al-
guien haga algo concreto, como un hechizo o que
se ponga a tiro.

Si esto sucede, un personaje que ha decidido espe-
rar podra actuar justo en el momento en el que se
produzca la situacion que estaba esperando, es decir,
podra realizar su accién inmediatamente y antes que
cualquier otro personaje. A partir de entonces y has-
ta el final del combate, su nuevo puesto de iniciativa
pasa a ser la posicién que va justo en el momento en
el que sucedié la condicidn que esperaba.

Es posible seguir reservando la accién hasta llegar
al final de la lista, retrasando una y otra vez el mo-
mento de actuar, e incluso no actuar durante todo
un asalto para ser el primero de la lista en el asalto
siguiente.

Ejemplo: Durante un combate, Cucumber quiere lan-
zar un hechizo sobre un mago goblin cuando este inten-
te lanzar su propio hechizo. Su valor de iniciativa es 5
y el del goblin, 3, por lo que Cucumber podria actuar
antes, pero estd esperando a que el goblin haga algo.

Justo en el momento de iniciativa 3, el narrador le dice
a la jugadora que el goblin estd comenzando a lanzar
un hechizo, por lo que Cucumber puede actuar inme-
diatamente y justo antes que el goblin. Eso si, el puesto
de iniciativa de Cucumber ahora ha bajado hasta 3, de
manera que se quedard asi hasta el final del combate o
hasta que decida retrasar su accion de nuevo.

SORPRESA

Un enemigo o un grupo de ellos pueden pillar despreve-
nido a un personaje o a su grupo, depende de si el bando
que corre el riesgo de ser sorprendido es capaz de ad-
vertir su presencia. Si no quieren ser sorprendidos, los
personajes deben detectar la presencia de sus enemigos,
viéndolos, escuchdndolos aproximarse u oliéndolos.

Para detectar si vienen enemigos, y siempre que sea
posible descubrirlos, todos los personajes pueden
hacer una prueba de Percibir (Mente) contra una
dificultad que decide el narrador. La dificultad refle-
ja el nivel de habilidad o lo dificil que resulta darse
cuenta de la amenaza.

Si fallan las tiradas, los atacantes pueden pillar al
personaje o al grupo por sorpresa y comenzar un
combate. La sorpresa se produce, pues, en el primer
asalto y siempre durante el primer turno del perso-
naje que ha sido sorprendido.

Los personajes que han sido sorprendidos no pueden
actuar durante su primer turno en el primer asalto y
tendran desventaja en su Defensa. En el siguiente tur-
no actiian normalmente y sin penalizacion.

Un personaje sorprendido no puede actuar en su
primer turno del primer asalto y sufre desventaja
en su Defensa durante el primer asalto del combate.
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MDovIMIERE0 YV DISGARCIAS
dSGADDARES

En Magissa las medidas vienen dadas en puntos de
movimiento o en forma de una de las cinco distan-
cias estandares.

Cada punto de movimiento equivale a una distancia
que puede ser la que ti quieras, ya que su medida
exacta no importa mucho. Para contar el movimiento
lo més cémodo es usar una hoja cuadriculada o divi-
dida en hexagonos, ya que sirve para medir las distan-
cias. Solo has de contar cada cuadradito (o hexagono)
por cada punto de movimiento. Esta es una forma fé-
cil e intuitiva de saber cudnto se mueve un personaje.

L Los puntos © &
oe movimiento
somn abstractos

~ Qué significa eso? Pues que no indican
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una cantidad de espacio exacta,
sino que, comparados con los puntos de
movimiento de los demds, indican cudnto
nos movemos en comparacion con ellos. No
cenirse a una medida concreta permite usar
material de otros juegos. Asi, un punto de
movimiento puede ser un metro o un metro
y medio, una yarda, cinco pies..., lo que

'h quieras. rﬁ'

Ademas de medir las distancias en forma de puntos
de movimiento, también tienes la posibilidad de uti-
lizar un sistema mas abstracto aiin para evitar estar
contando puntos. Asi, en vez de medir la distancia

que separa a unos personajes de otros, un jugador
puede simplemente decir que su personaje se man-
tiene «cerca» de un compafiero o que se esconde
mas «lejos», tras una mesa.

Distancias estandares

Al lado 1 punto de movimiento (uno junto a
otro, cuerpo a cuerpo. Los personajes

pueden tocarse).

Muy cerca
(quemarropa)

A quemarropa. De 2 a 3 puntos de
movimiento de distancia.

Cerca (corta) Distancia corta. De 4 a 5 puntos de

movimiento de distancia.

Lejos (media) Distancia media. De 6 a 10 puntos de

movimiento de distancia.

Muy lejos (larga) Larga distancia. De 11 a 20 puntos de
movimiento de distancia.

Para conocer la distancia mediante este sistema, se
establecen cinco alcances bésicos o distancias estan-
dares, también llamados incrementos de distancia.

Un personaje es capaz de moverse entre las tres prime-
ras distancias gastando un unico movimiento, para ir
«lejos» necesitard dos movimientos, mientras que si
quiere ir «muy lejos» y mas alla para quedar fuera de
alcance necesitara hacer méas de dos movimientos o
ir corriendo (ver a la derecha), algo que describe con
claridad lo que significa largarse al quinto pino.

Al lado, muy 1 movimiento.

cerca, cerca

Lejos 2 movimientos.
Muy lejos en 4 movimientos o 2 movimientos
adelante corriendo durante todo un asalto.

Estas distancias estandares son muy ttiles si prefie-
res jugar un estilo de partida narrado que no em-
plee ningun tipo de ayuda visual, como tableros
cuadriculados, pizarras u hojas de papel. Permiten
saber muchas cosas con una sola palabra, como si
un monstruo grandote puede o no pegarte si andas
muy cerca de él, si tus flechas llegan o no hasta tu
enemigo o el alcance de un hechizo.

Recuerda que un movimiento implica también reali-
zar muchas otras maniobras que implican movimien-
to, como levantarse, agacharse, cargar una ballesta
grande, tirarse al suelo a coger algo que cae, subirse a
una mesa, meterse debajo, volcarla y ponerse detras,
columpiarse, escalar una cuerda, tirarse al agua des-
de lo alto, hacer el pino, dar una voltereta, subirse a
lomos de otro personaje... y un larguisimo etcétera.

Correr

En condiciones normales, un personaje no puede
hacer nunca mas de dos movimientos por asalto. No
obstante, si un personaje quiere moverse mas, puede
correr durante todo su turno para duplicar su veloci-
dad, de forma que puede moverse hasta cuatro veces
sus puntos de movimiento. Pero correr tiene sus pe-
gas, y es que el personaje no podrd hacer nada mas
ese turno. Ademads, cada vez que un personaje corre
en su turno debe pagar un 1 de Energia.

Correr refleja que, en cada uno de sus dos mo-
vimientos, el personaje estd moviéndose mas o
menos al doble de su velocidad (por lo que cada
movimiento cuenta por dos), y que no hace otra
cosa durante su turno que correr al maximo de sus
fuerzas. Una vez se le agotan sus puntos de Energia,
el personaje podra seguir moviéndose, pero estara



demasiado cansado para correr a la méxima veloci-
dad de la que es capaz.

En el modo hero, en el que se pretende que todos los
mecanismos del juego mantengan la méxima senci-
llez (pagina 62), el gasto de Energia no se tiene en
cuenta. Los personajes pueden moverse hasta donde
son capaces y ya esta.

Cruszar el egpacio de un enemigo

Un personaje puede moverse por el espacio que ocu-
pa un compaiero o aliado, pero nunca por el que
ocupa un enemigo, a no ser que dé un salto, lo em-
puje, lo derribe, lo cruce volando o utilice algin me-
dio maégico. Esto significa que si una criatura hostil
impide el paso a un personaje de alguna forma, este
tendra que abrirse camino, pero no podré pasar con
libertad a su lado. Es decir, los enemigos siempre
bloquean el paso, a no ser que por alguna razén no
quieran hacerlo, claro.

@erreno malo

Si el terreno por el que se mueve un personaje es
malo y dificil, el narrador puede decidir que cada
punto de movimiento cuesta el doble y, a veces, el
triple (rara vez). Por lo tanto, para cruzar ese espacio
el jugador ha de pagar los puntos que cueste cruzar-
lo, o bien reducir en uno o dos la distancia estandar
que el personaje puede alcanzar.

Coste de movimiento s

Terreno x2 puntos  Una distancia estandar
malo menos.

Terreno x3 puntos  Dos distancias estan-

muy malo dares menos.

Notita: Los faunos tienen la rara habilidad de poder
saltarse este impedimento si se trata de terrenos rocosos
o montafnosos. Pueden moverse por ellos sin problemas.

HAsaqua

Un ataque con armas o con magia es un tipo de prue-
ba en la que se tiran los dados de una caracteristica
y se le anaden los dados de ventaja que se tienen en
ese tipo de ataque.

Los ataques cuerpo a cuerpo o a distancia son mas
efectivos si se hacen con un arma. Es posible atacar
sin armas, pero en ese caso solo hacen un dafio mi-
nimo. En el modo hero, explicado mas adelante, esto
no se tiene en cuenta. Tu personaje también puede
improvisar lo que encuentre por ahi como arma. En
ese sentido, una cocina bien surtida no tiene nada
que envidiarle a una armeria: hasta incluye la posibi-
lidad de confeccionar una armadura.

Para hacer magia, tu personaje debe tener al menos
un dado de ventaja en la habilidad basica de Magia
y conocer algun hechizo, aunque existe la posibili-
dad de lanzar magia libremente creandola sobre la
marcha. Los hechizos se pueden encontrar en viejos
tomos de conocimiento y pergaminos, pero hay que
estudiar para aprenderlos y poder usarlos.

Para hacer un ataque cuerpo a cuerpo, tira todos los
dados de la caracteristica Fuerza mas los dados de la
habilidad Ataque Cuerpo a Cuerpo 3.

Ejemplo:

Fuerza 33 38 + 33 8 @ Cuerpo a Cuerpo

El personaje tira cuatro dados para sus ataques cuer-

po a cuerpo: dos por su Fuerza y otros dos de ventaja
en Ataque Cuerpo a Cuerpo.

Para hacer un ataque a distancia tira todos los dados
de la caracteristica Agilidad més los dados de la ha-
bilidad Ataque a Distancia 7.

Ejemplo:
Agilidad [ %) + [X) &1 A Distancia
El personaje tira un dado para sus ataques a distancia:

uno por su Agilidad y ninguno mds, pues no tiene da-
dos de ventaja en la habilidad de Ataque a Distancia.

Para hacer magia tira todos los dados de la caracteris-
tica Mente mds los dados de la habilidad Magia Ji.
Ejemplo:

Mente [(3) + 3 J& Magia

El personaje tira dos dados para hacer magia: uno por
su caracteristica Mente mds otro dado de ventaja que
posee en magia. Recuerda que un personaje puede ha-

cer magia siempre que tenga al menos un dado de ven-
taja en su habilidad de Magia y conozca algiin hechizo.

Atagues cULTPo a cULTpo

Para hacer un ataque cuerpo a cuer-

po es necesario que los contrincan-

tes estén uno al lado del otro, a una

distancia no mayor de un punto de

movimiento («al lado»), de forma que

casi puedan tocarse o, al menos, que estén

al alcance de sus armas. Algunas armas

cuerpo a cuerpo, como las lanzas, tienen alcance,

por lo que se puede hacer un ataque estando a la

distancia que indique el arma (normalmente hasta
«muy cerca).

Algunos enemigos pueden alcanzar también a un
personaje que no esté junto a él porque son grandes o
porque tienen unos brazos o cuellos largos. El alcance
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se anota en las fichas como puntos de movimiento o
como una de las distancias estandares del juego.

Si el jugador tiene éxito en su prueba de ataque, el
personaje hace tantos puntos de dafio como indique
su arma. Si se juega en el modo avanzado (pagina
61), el nimero de éxitos obtenidos en los dados se
suma al dano. En el modo hero el dafo no se tiene en
cuenta, por lo que se sufre una herida directamente
con un golpe con éxito.

Si un personaje hace un ataque sin usar ningun
arma, se supone que estd usando las manos y los
pies, también llamados «armas naturales». El ataque
hace entonces el dafio indicado en la tabla de equipo
para puios y patadas (pagina 90). Algunas razas y
muchas criaturas peligrosas tienen armas naturales
que hacen el dafio que se indica en su descripcion.
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Si se utiliza el bloque de talentos (pagina 40), el per-
sonaje dispone de algunas acciones especiales que le
permiten hacer algo unico durante el combate. Cada
talento especifica qué es lo que puede hacer median-
te unas breves instrucciones que pueden anotarse en
la ficha del personaje.

Atagues a digtancia p magicos

Un personaje puede hacer ataques a distancia si usa
magia o tiene un arma que permita ha-
cerlos, como un arco o una honda. Du-

rante un combate, para hacer un ataque a

distancia o magico hay que estar a cierta

distancia del objetivo, como minimo de 2
a 3 puntos de movimiento («muy cerca»).

Si se hace un ataque a distancia o magico estando a una

distancia de cuerpo a cuerpo («al lado») de un enemi-

g0, se tiene desventaja.

En combate, un ataque a distancia 0 magico realizado
estando cuerpo a cuerpo («al lado») con el objetivo
tiene desventaja.

Ademds, cada arma o hechizo tiene
un rango maximo que se indica en su
descripcion. Si el personaje estd més
lejos del rango indicado, no puede
hacer su ataque.

Dano

Cuando cualquier combatiente recibe dafo debido a
un ataque, pierde salud. La forma de representar la
salud perdida puede hacerse de varias formas. Ma-
gissa te propone tres modos para que puedas elegir
el que prefieras.

El primero es el modo clésico, que es el sistema por
defecto, es decir, el que se usa normalmente. Para con-
tabilizar el dano se utiliza el bloque de reglas de heri-
das y el de puntos de Energia, ya que, en este modo,
realizar algunas maniobras o hacer hechizos cuesta
puntos de Energia. Ademas, el daio de las armas, los
ataques de las criaturas y los hechizos hacen el dano
normal que viene indicado en sus descripciones.

En el modo avanzado, el funcionamiento es igual
que en el clasico, con la diferencia de que al dafio
indicado se le suma el nimero de dados de éxito
(ver pagina 61) que se han obtenido en las tiradas
de ataque. El modo avanzado es, pues, mas letal y
peligroso para ambos bandos, y més impredecible.

Por ultimo, el modo hero es el mas sencillo con di-

ferencia. En el modo hero no se emplean los puntos
de Energia, por lo que no hay que gastar puntos para

hacer magia o maniobras. Solo se tienen en cuenta
las heridas recibidas. Tampoco se tienen en cuenta
los puntos de dafio que causan las criaturas, las ar-
mas o los hechizos. Cada vez que se recibe o inflige
dano, sin importar la cantidad de puntos, se sufre
1 herida (salvo que se diga otra cosa o se utilice la
regla opcional de dafo extra, pagina 63).

A continuacién explicamos cada sistema con mas
detalle.

Modo clasico (bdsico, 8+ aiios)

El modo clésico es el sistema por defecto de Magis-
sa. En este sistema se utiliza el bloque de reglas de
heridas (pagina 39) y el de puntos de Energia (pagi-
na 44). Todas las armas, los ataques de las criaturas
y los hechizos hacen un numero de puntos de dano
determinado. Por ejemplo, una espada hace 3 pun-
tos y un hechizo de dardo de fuego causa 2.

Durante el combate, mientras se tengan puntos de
Energia, por cada punto de dafio recibido se pierde 1
punto de Energfa. Cuando se pierden todos los pun-
tos de Energia debido al dafio recibido, comienzan a
sufrirse heridas; incluyendo si tras perderlos todos
adin han sobrado puntos de dano, por lo que se sufri-
ria la primera herida directamente.

Nunca se sufren heridas por gastar los puntos de
Energia haciendo magia o maniobras.

1 dafio en el modo clédsico es igual al dafio
indicado del arma, criatura o hechizo. Cada
punto de dafio elimina 1 punto de Energia. Perder
todos los puntos de Energia supone comenzar a
sufrir heridas.




Una vez el combatiente ha perdido todos sus pun-
tos de Energia, cada vez que reciba otro impacto
con éxito sufre una herida. En este caso, no impor-
ta el numero de puntos de dafio recibidos salvo que
se especifique otra cosa. En algunos casos, debido
a la vulnerabilidad a un tipo de dafo (o de forma
opcional si se emplean los impactos criticos, pagi-
na 62), el golpe puede causar una herida extra o
incluso mas.

Una vez perdidos todos los puntos de Energia,
por cada impacto con éxito se gana una
herida. Solo se producen heridas si se recibe
un impacto, sin importar los puntos de dano
recibidos (salvo que se especifique otra cosa o se
emplee la regla de dano extra, pagina 63).
Numero maximo de heridas = Cuerpo + 1

Una vez el personaje sufre tantas heridas como el
valor de su caracteristica Cuerpo +1, cae al suelo in-
consciente. Este es el limite de heridas que un perso-
naje puede soportar. No importa si un personaje tiene
aun puntos de Energfa o si los tiene todos, que puede
suceder si se ha descansado pero no se han curado
las heridas. Cuando se llega al limite del maximo de
heridas, el personaje queda fuera de combate.

Como ves, los puntos de Energia sirven para amor-
tiguar los golpes antes de empezar a sufrir heridas
por cada impacto, lo que refleja la capacidad y es-
fuerzos de un personaje al principio de un combate
por defenderse de los ataques con eficacia, su nivel
de cansancio y, sobre todo, su moral.

Pueden gastarse puntos de Energfa para hacer manio-
bras, acciones especiales que permiten ganar dados

de ventaja o «pagar» el coste de los hechizos mas
poderosos. Cuando se agotan, un personaje puede
seguir actuando, aunque ya no puede pagar el coste
de ninguna maniobra o hechizo. Ademds, estard muy
cansado, por lo que tendra desventaja en todas sus ac-
ciones, incluyendo la defensa.

Puntos de Energia = (Cuerpo + Mente) x 2
Una vez agotados, el personaje estd en desventaja.

Ejemplo: WP Energia = (Cuerpo [3] [3) + Mente )
x2 =6 1CICICICIC]

Los puntos de Energia se recuperan descansando unos
diez o quince minutos tras un combate, pero las heri-
das son otro asunto. Para curarse las heridas, el per-
sonaje debe recurrir a la curacion, a la magia y otros
remedios, o bien descansar debidamente el tiempo ne-
cesario. Mientras no lo haga, sus heridas permanecen.

En resumen:

% El modo clésico utiliza el bloque de reglas de
heridas y puntos de Energia.

% Los puntos de Energia pueden gastarse en ha-
cer magia o maniobras. Para calcular cuantos
puntos tiene un personaje, suma el numero de
dados entre la caracteristica Cuerpo y Mente y
multiplica el resultado por 2.

<% En combate se causa el dafio normal descrito
de un arma o hechizo. Por cada punto de daio
recibido se pierde 1 punto de Energia. Una vez
se han perdido todos los puntos de Energia,
por cada impacto con éxito se comienzan a ga-
nar heridas (incluyendo si hubo dafio sobran-
te en el impacto que los eliminé todos). Si se

continua recibiendo dano sin tener puntos de
Energia, por cada impacto se gana una herida
(a no ser que se diga otra cosa).

<% Un personaje puede soportar un limite méxi-
mo de heridas igual al valor de su caracteris-
tica Cuerpo + 1. Cuando acumula tantas he-
ridas como puede soportar, cae inconsciente.
No importa si aun posee una parte o todos sus
puntos de Energfa.

% No se ganan heridas por gastar los puntos de
Energia haciendo acciones o magia, solo al re-
cibir dano.

4% Un personaje sin puntos de Energfa estd ago-
tado. Tiene desventaja en todas sus acciones,
incluyendo la defensa. Puede seguir actuando,
aunque sin poder gastar puntos para hacer ma- 6 1
niobras o realizar hechizos con coste de puntos.

Modo abanzado (opcional, 10+ afios)

Este es el modo dificil de Magissa, o hardcore para los
veteranos. El modo avanzado es igual al modo clasico
con una diferencia que lo hace mas letal y peligroso.
En este modo, el daio es igual al niimero éxitos obte-
nidos en la tirada de ataque mas el dafio especificado
por el arma o hechizo. Esto garantiza que los castana-
z0s van a ser legendarios, por lo que hay que andarse
con cuidado. En general, es un sistema imprevisible
pero emocionante y divertido, sobre todo si se em-
plean las reglas opcionales para el combate.

En este modo de juego es conveniente usar dados
de valores medios y altos, de seis caras en adelante.
Como siempre, los dados de seis y ocho caras son los
mas recomendables.



obtenidos en la tirada de ataque + Dafio descrito
del arma, criatura o hechizo

i Dafo en modo avanzado = Numero de éxitos

Ejemplo: Leila hace un ataque y obtiene . "] (3] (-] en
su tirada. La defensa obtiene [.~*] [i+). Leila vence por
un éxito con una espada (que hace 3 puntos de dafio).
El dafio total es de 4 puntos de dario.

Por otra parte, hay una pequefia diferencia a la hora
de calcular los puntos de Energia. En el modo avan-
zado, la suma del numero de dados entre la caracte-
ristica Cuerpo y Mente se multiplica por 3 en lugar
de por 2. Todo lo demas funciona exactamente igual
que en el modo clasico.

Puntos de Energfa = (Cuerpo + Mente) x 3
Una vez agotados, el personaje esta en desventaja.
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En resumen:

#% El modo avanzado es igual al modo clasico,
con la unica diferencia de que en el avanzado
se tienen en cuenta los éxitos obtenidos en la
tirada para calcular el dafio de un ataque.

<% Para calcular cuéntos puntos de Energia tiene
un personaje, suma el nimero de dados entre
la caracteristica Cuerpo y Mente y multiplicalo
por 3.

<% El dafo provocado por un ataque es igual al
numero de éxitos mds el dafio descrito en el
arma, criatura o hechizo.

“% Es conveniente usar dados de valores medios
y altos, como de seis caras en adelante, en este
modo de juego.

Modo pero (opcional, 6+ aiios)

El modo hero es el més sencillo. En él, la duracién
del combate se acorta notablemente porque los he-
chizos son mas simples y no se estan contando pun-
tos de Energia, algo muy conveniente al jugar con los
mas chiquitines.

En este sistema no se utiliza el bloque de reglas de
puntos de Energia: no se contabilizan sus puntos ni
se tienen en cuenta los que se pierdan debido al dafio
sufrido. Tampoco pueden gastarse en maniobras o
para hacer magia, por lo que se excluye la desventaja
por haberlos agotado y todo lo que tenga que ver con
sus reglas. En el caso de los monstruos y enemigos,
simplemente ignora los valores de puntos de Energia
que vienen incluidos en sus fichas.

Tal y como funciona el bloque de heridas, lo que
cuenta es el impacto, sin importar el nimero de
puntos de dao, por lo que tras recibir un impac-
to se sufre una herida. En otras palabras, cualquier
impacto con éxito inflige un dafio que se traduce en
una herida, salvo que se especifique otra cosa, como,
por ejemplo, si se es vulnerable a un tipo de dano o
si se usa la regla de dafo extra (pagina 63).

n el modo hero se ignoran los puntos de Energia.

Por cada impacto con éxito se sufre una herida

(a no ser que se especifique otra cosa), sin importar
la cantidad de puntos de dafio recibidos.

En el modo hero, puesto que el personaje no puede
gastar puntos de Energia para lanzar hechizos, los
personajes solo pueden lanzar hechizos de coste 0,
lo que simplifica mucho hacer magia. Si el narradorlo
cree conveniente, puede permitir lanzar algin he-

chizo de coste 1 o mayor sin preocuparse de pagar
ningun coste.

Por otra parte, algunos talentos, acciones y manio-
bras no tienen sentido en el modo hero ya que no
se pueden usar, como es el caso de los que permiten
hacer dafio extra. De todas formas, para poder usar-
los se puede emplear la regla de dano extra o umbral
de dafio (pagina 63).

En resumen:

% En el modo hero no se tiene en cuenta el blo-
que de reglas de Energia, por lo que se ignora
cualquier regla asociada.

<% No se tiene en cuenta la cantidad de puntos de
dafio que hacen las armas, hechizos o criaturas
(salvo si se emplea la regla de dafo extra).

<% El personaje sufre una herida por cada impac-
to con éxito a no ser que se especifique otra
cosa, por ejemplo, si se es vulnerable a un tipo
de dafio o se emplea la regla de dano extra.

% Cuando un personaje sufre tantas heridas
como el valor de su caracteristica Cuerpo + 1,
cae al suelo inconsciente.

% Los personajes capaces de hacer magia solo
pueden lanzar hechizos de coste 0. Si el narra-
dor lo permite, pueden lanzar hechizos mas
poderosos sin tener en cuenta el coste.

Fmpactos criticos (opcional, 8+ aiiosg)

Como una opcién mas para el combate, las tiradas
de ataque muy buenas pueden considerarse impac-
tos criticos, un impacto muy afortunado que se ob-
tiene al atacar, por lo que provoca dafio extra. Los
criticos, ademds de exigir examinar el valor obte-
nido en las tiradas, hacen el combate un poco mas



imprevisible, por lo que el narrador debe decidir si
incluir esta regla o no en sus partidas.

Si una tirada de ataque supera con tres dados de éxito
o mds a la de defensa sacando el valor méximo en los
dados (6, en el caso de dados de seis caras), el ataque
no solo ha tenido éxito, sino que ademas es un impacto
critico. Un impacto critico causa 1 herida extra, que se
anade a la pérdida normal de puntos de Energfa o a
la herida normal causada por el ataque tanto si no se
utiliza la regla de puntos de Energfa, como si atin se tie-
nen puntos o ya se han perdido todos. El impacto cri-
tico es una excepcion a la regla de puntos de Energia.

Por lo tanto, en caso de impacto critico, el objetivo
sufrird la herida extra en cualquier circunstancia, ten-
ga o no puntos de Energfa. Esta herida se puede acu-
mular con otras obtenidas por otras causas, como la
posibilidad de recibir dafio extra (ver a continuacién).

Los impactos criticos permiten hacer ataques real-
mente devastadores. En algunos casos, un personaje
puede sufrir todas las heridas que es capaz de sopor-
tar de un solo golpe.

i un ataque obtiene tres éxitos o mds sobre la

defensa sacando el valor méximo en los dados,

se considera un impacto critico. Un impacto critico

inflige una herida extra en cualquier modo de juego.

El dafo extra de un impacto critico es adicional a

la pérdida de puntos de Energia y se afiade al dafio
extra recibido por otras causas.

Ejemplo: Jugando en el modo cldsico, un personaje rea-
liza un ataque con un espadon. Su jugador tira cuatro
dados de seis caras y obtiene: [ 3] . °] (£ 8] [} §. El narrador
tira tres dados por el defensor: [+ ] [} [.~*]. El atacante
no solo ha ganado, sino que supera a la defensa por

tres éxitos sacando el valor mdximo del dado en tres de
ellos, por lo que realiza un impacto critico. Ademds de
hacer perder a su contrincante 4 puntos de Energia, le
causa 1 herida.

Notita: Los dados de seis y ocho caras son los mas
eficientes para usar las reglas de criticos. Usando
dados de valores altos, como dados de doce y vein-
te caras, es mucho mas dificil obtener criticos que
con dados bajos. Por esta misma razon, el sistema
de criticos no deberia usarse si se emplean los dados
mas bajos posibles, como los dados Fudge/Fate o los
dados de cuatro caras, ya que con ellos los criticos
seran constantes. En el caso de usar monedas, direc-
tamente ignora esta regla, no es aplicable.

No obstante, la filosofia de Magissa es que usar di-
ferentes dados aporta al juego distintos matices, por
lo que emplear o no los criticos con los dados mas
bajos queda a criterio del narrador. No olvides que
obtener criticos y pifias con frecuencia puede hacer
un combate muy divertido, pero lo hace imprevisi-
ble y peligroso.

Dafio extra o umbral de dafio
(oprional, 10+ afios)

Como una opcién mas para el combate y valido en
los tres modos de juego, es posible tener en cuenta
los impactos que hagan mucho dafio a fin de causar
dano extra. De usar esta regla se tendrian en cuenta
los puntos de daiio causados en todos los casos.

Esta regla solo se aplica sobre el bloque de heridas, el
bloque de puntos de Energia sigue funcionando de
manera normal. Es una excepcion al funcionamien-
to del bloque de heridas, que solo tiene en cuenta
los impactos recibidos y no los puntos de daiio.

La razon de separar este sistema de las reglas basicas
es mantener la sencillez en la configuracion mas ele-
mental del juego, que permite prescindir de la cuen-
ta de puntos, algo necesario sobre todo en el modo
hero, ya que lo simplifica muchisimo.

Esta regla es muy sencilla: se sufre una herida por
cada 5 puntos de dafio o fraccion de 5. Por lo tanto,
con un dafo de 1 a 5 puntos se contabiliza 1 herida,
un dafio de 6 a 10 puntos causaria 2 heridas, un dano
de 11 a 15 puntos causaria 3 heridas...

Todo lo demas sigue como siempre. Los puntos de
Energia siguen actuando con normalidad, absor-
biendo los puntos de dafio hasta agotarse por com-
pleto. Una vez agotados los puntos de Energia, los
puntos de dano actian directamente causando heri-
das como se ha descrito.
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iempre teniendo en cuenta el dafio que infligen
las armas en todos los modos de juego, se recibe
una herida por cada 5 puntos de dafio o fraccion.

Ejemplo: Jugando en el modo cldsico, Bruto el Magni-
fico (titulo concedido por él mismo), que tiene 8 pun-
tos de Energia, recibe un impacto de 6 puntos de dafio,
por lo que pierde 6 puntos de Energia y se queda con 2.
Puesto que atin le quedan puntos de Energia, no sufre
heridas. Mds tarde recibe otro impacto de 7 puntos de
dario. Bruto no solo pierde todos los puntos de Energia,
sino que ademds recibe 2 heridas por el dario sobrante:
1 por el impacto que le ha hecho perder todos sus pun-
tos y 1 herida extra al haber recibido en el golpe mds
de 5 puntos de dafio. El pobre Bruto estd muy malito...

La regla de dafio extra o umbral de dafio es mds apro-

piada para el modo avanzado. Como las cantidades de
dafo que se manejan en él son mayores, sus efectos se



reflejan mejor en el juego, lo que lo hace mas desafian-
te, aunque también muy peligroso. Sin embargo, pue-
de aplicarse en todos los casos, incluyendo el modo
hero, en el que se tendria en cuenta entonces el dano
que hacen las armas, criaturas y hechizos.

Tipos be daifio

Un personaje o criatura puede sufrir y
causar distintos tipos de dano: de fue-
go, de frio, de 4cido, de veneno, por
armas, por tener que soportar los ho-

rribles berridos de un bardo... y mu-

chos otros. En el caso de las criaturas del
«Bestiario» (pagina 166), se indica qué tipo
de dafio causa en sus ataques y su valor.

Cuando una criatura tiene resistencia a un tipo de
dafio, resta 1 punto del dafio que recibe. Si solo reci-
be 1 punto de daiio, jse libra de él! En caso de haber
agotado todos los puntos de Energia o de no usarse,
como en el modo hero, solo causan heridas los im-
pactos que han obtenido 3 o mas éxitos en la tirada
(nico caso en el que conviene tenerlos en cuenta).
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Resistencia al dafio: Se sufre 1 punto de dafio
menos y solo se recibe una herida cuando se
obtienen 3 o mds éxitos en la tirada de ataque.

Cuando una criatura es vulnerable a un tipo de
dano, recibe 1 punto de dafo extra, que se afiade a
los que ya ha recibido. En caso de haber agotado to-
dos los puntos de Energia o de no usarse, como en
el modo hero, la vulnerabilidad a un tipo de dafio
causa una herida extra que se suma a la normal cau-
sada por el ataque.

Vulnerabilidad al dafio: Se sufre 1 punto de dafio
extra o una herida adicional si el objetivo no tiene
més puntos de Energia o no se tienen en cuenta.

Una criatura inmune a un tipo de dafo no resulta
afectada por los ataques de ese tipo. {Es inmune a
ese tipo de dafio!

HAccionds asraciAnAS

Si empleas el bloque de puntos de Energia (pagina
44), existe la opcién de gastar puntos para hacer al-
gunas acciones y maniobras. Cada accién tiene un
coste de Energfa, normalmente de 1 punto, aunque
algunas pueden costar mas. Nada impide a un juga-
dor combinar estas acciones, por ejemplo, la accién
desesperada junto a un golpe desesperado, siempre
que pague los puntos de Energia correspondientes.
Incluso es posible combinar la accién turbo con to-
das las demas, lo que garantiza castafiazos legenda-
rios, aunque hacerlo agotara rapidamente al perso-
naje y lo volvera mds vulnerable.

Pero ojo, porque si los personajes son capaces de ha-
cerlo, las criaturas a las que se enfrenten también. En
un combate dificil lo mejor es reservar las acciones
mas poderosas para los enemigos mds fuertes. La
idea al usar estas maniobras es que un combate sea
divertido y se creen situaciones memorables. Eso es
lo més importante.

Notita: En el modo hero (pagina 62), al no usarse
las reglas de Energia, muchas de las acciones que se
explican a continuacidn no son efectivas, asi que ig-
noralas. Puedes usar algunas, como la accién turbo
o ciertas maniobras de combate, sin tener en cuenta

su coste de puntos (cargar, derribar, empujar, presa
o interponer escudo). Las maniobras se explican a
partir de la pagina siguiente.

Aecidn degsesperada (1 punto de Energia)

Durante el combate, el personaje o criatura puede
gastar puntos de Energia para obtener ventaja, ya
sea en sus ataques con armas, magicos o a la hora
de defenderse. Por cada punto de Energia gastado,
obtiene 1 dado de ventaja para su accién durante su
turno. La ventaja obtenida puede sumarse a las ven-
tajas que se ganen por otras acciones. No se puede
intercambiar mas que 1 punto de Energia para obte-
ner 1 dado extra de ventaja por turno.

Notita: Esta accién no puede realizarse en el modo
hero.

Golpe desesperado (1 punto de Energia)

El personaje o criatura puede decidir atacar con mas
fuerza durante un combate con sus armas o hechi-
zos a costa de perder 1 de sus preciosos puntos de
Energfa. El gasto le permite hacer 1 punto de dafio
extra en el ataque. No se puede cambiar mds que 1
punto de Energia para hacer un golpe desesperado
por turno.

Esta maniobra no provoca heridas adicionales. Solo
se causa heridas extra si se usa la regla de dafno extra
o umbral de dano (pagina 63).

Notita: Esta accién no puede realizarse en el modo
hero.

Aecidn turbo (2 puntos de Energia)

Cuando el personaje o criatura ha perdido la mitad
o mas de sus puntos de Energia, puede gastar otros



2 puntos para hacer un ataque (y solo uno) con 1
dado de ventaja adicional. Si tiene éxito, causa 2
puntos de dafo extra o bien una herida adicional
en caso de que el oponente no posea Energia o sus
puntos se le hayan terminado, lo que corresponda.
La herida adicional se acumula con la herida nor-
mal provocada por el ataque.

El ataque es opcional y es posible hacerlo como una
acciéon normal usando armas o magia en el asalto
que se quiera durante el turno del personaje. Una
vez hecho, no es posible hacer otro hasta que se pro-
duzca la misma condicién de pérdida de Energia.
La accion turbo puede combinarse con una acciéon
desesperada, con un golpe desesperado o con am-
bos, lo que supone una excepcion a la regla de que
solo se puede gastar 1 punto de Energia para obtener
una ventaja o incrementar el dafio una vez. Ademas,
si se combina con la regla de umbral de dafo y los
criticos, el turbo puede llegar a ser devastador. Cada
ocupacion tiene un talento unico que potencia la ac-
cion turbo (pagina 32).

Notita: Esta accion puede realizarse en el modo hero
cuando un personaje o criatura ha sufrido la mitad
o mas de las heridas que puede soportar. Al hacer
su accién turbo, un impacto con éxito hace 1 herida
adicional a la herida normal provocada por el ata-
que. En el modo hero no se puede volver a realizar
otra accién turbo en el mismo combate, se haya te-
nido éxito o no.

Mobimiento extra (2 puntos de Energia)

Aparte de realizar su acciéon normal, el personaje
puede hacer un segundo movimiento en su turno
siempre que no haya hecho ya dos movimientos.

El movimiento extra cuesta 2 puntos de Energia.
Recuerda que, en condiciones normales, el limite de
movimientos que puede hacer un personaje en su
turno es de dos movimientos.

(DADIOBRAS DA COMBAGE
(orcionan, 8+ ANOS)

Las maniobras permiten reflejar en el juego todas
esas cosas que a los jugadores les gusta tanto que
sus personajes hagan, como tirarse al suelo y mor-
derle los tobillos al enemigo. Si bien es dificil tratar
de incluir todas las situaciones que pueden darse
en un combate, conviene tener presente las mas
comunes.

No es necesario tenerlas en cuenta al principio, se
pueden ir incluyendo con el tiempo en las partidas a
medida que se vayan dando los casos. Ademds, ser-
virdn como referencia para improvisar muchas otras
situaciones.

Rodear a un enemigo

Si dos 0 mas aliados consiguen rodear a un enemigo,
obtienen ventaja contra él. Para rodearlo deben estar
al menos en lados opuestos, delante o detras, o bien
de frente y a los lados.

Defenderse

Si un personaje solo quiere defenderse
en su turno, puede usar su accion para
hacerlo, aunque no podra hacer otra ac-
cion, ni siquiera atacar. El personaje atin
puede usar su movimiento normal.

La accién de defenderse le otorga ventaja a su De-
fensa hasta su siguiente turno. Esta ventaja puede
combinarse con la ventaja obtenida en la Defensa
por una accion desesperada (pagina 64). Bien utili-
zada, esta maniobra permite al personaje escapar de
enemigos imposibles de derrotar.

Atague en defensa

En su turno, un personaje puede destinar los dados
de ataque que quiera a la defensa, pero solo los da-
dos de ventaja que tenga en la habilidad bésica de
Ataque Cuerpo a Cuerpo (por lo que los guerreros
son muy efectivos con esta maniobra). Por ejemplo,
si destina 1 dado de ataque a su defensa, atacaria con
un dado menos, pero obtendria un dado de ventaja
para defenderse hasta su siguiente turno.

Bloguear

Un personaje puede bloquear un ataque enemigo en
lugar de atacar, pero solo con ataques cuerpo a cuer-
po (por lo que los guerreros son muy efectivos con
esta maniobra). Para bloquear un ataque el jugador
debe declararlo cuando sufra un ataque y solo puede
hacerlo si no ha hecho ya su accién: en el momento
en que lo ataquen debe realizar una tirada de Ataque
Cuerpo a Cuerpo y compararla con la tirada del ata-
cante como si fuese un ataque normal. Si la supera,
su personaje detiene el ataque. Si no lo consigue, al
menos aun le queda su defensa, que funciona del
modo normal.

Si el jugador decide hacer una accién de bloqueo,
no podra atacar durante su turno, pues el bloqueo
cuenta como su accion para ese asalto, a no ser que
realice un contraataque, como se describe a conti-
nuacion.
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Contraataque

en caso de que el narrador lo permita, si en la
prueba de bloquear se obtienen 3 éxitos o mds,
el personaje puede realizar un ataque gratuito contra
su contrincante. Este ataque se hace inmediatamente
después del bloqueo y no tiene penalizacion.

dApuntar

Si un personaje dedica un turno a apuntar con su
arma a distancia cuando realiza su disparo, en el si-
guiente turno gana ventaja en su ataque.

Golpear en un punto concreto

Siun jugador quiere que su personaje golpee un sitio
concreto, como la pierna de su contrincante, no tie-
ne mas que declararlo a la hora de realizar el ataque.
Si el punto es muy pequefio, como un objeto, una
mano o un pie, el ataque tiene desventaja y, ademas,
en caso de utilizar el sistema de éxitos (pagina 48),
el narrador puede exigir un numero de éxitos deter-
minados en la tirada. Lo normal es 3 para alcanzar
un punto muy pequefio y 2 si es algo mayor. Un
golpe localizado se puede hacer con cualquier tipo
de ataque, incluyendo ataques magicos, y sus con-
secuencias las decide el narrador en funcién de las
circunstancias.
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Retirada

Si, cuando lucha cuerpo a cuerpo, un personaje o
criatura le da la espalda a su enemigo, este puede
darle un golpe gratuito al instante con ventaja en
el ataque. Para evitarlo, quien desee retirarse debe
prestar atencion e intentar defenderse mientras se

mueve una distancia no mayor que la mitad de sus
puntos de movimiento («muy cerca»). Tras hacer su
movimiento, ain puede realizar una accién o mo-
verse de nuevo si aun le es posible hacerlo.

Interponer escudo

Un personaje puede proteger con su escudo (u otro
objeto) a un companero que esté siendo atacado. El
aliado debe estar junto a ¢l en el momento de la ma-
niobra. Ese turno, el personaje al que proteja obtiene
ventaja en su Defensa y el defensor sufre desventaja
en la suya.

Notita: La Defensa del escudo no se tiene en cuenta,
solo que la maniobra otorga ventaja o desventaja a la
Defensa.

Cargar (1 punto de Energia)

Si un personaje quiere cargar contra su enemigo,
puede gastar su movimiento en correr en linea recta
hacia él (por lo que se moveria el doble de su mo-
vimiento) y atacarle con 1 dado de ventaja. Cargar
cuesta 1 punto de Energfa.

Derribar (1 punto de Energia)

Un personaje puede derribar a su contrincante con
una prueba exitosa de Fuerza contra Fuerza. Si lo
consigue, derriba a su oponente. Todos los ataques
cuerpo a cuerpo contra una criatura derribada tienen
ventaja, excepto los que son a distancia. El personaje
o criatura derribado tendrd desventaja para realizar
cualquier accién, incluyendo sus ataques. Derribar se
considera una accién de ataque. El personaje derriba-
do debe gastar un movimiento para poder levantarse.
Derribar cuesta 1 punto de Energia.

Notita: Una criatura que tenga mas estabilidad,
como una perteneciente a una raza con cuatro pa-
tas, tendrd ventaja contra una prueba de este tipo.
Por otra parte, si estd firmemente sujeta al suelo
o es muy grande, tendrd doble ventaja e incluso
puede que sea imposible de derribar. Como siem-
pre, utiliza el sentido comun: seria ridiculo que un
personaje tratara de derribar a un elefante. Aunque
nunca se sabe...

Empujar (1 punto de Energia)

Un personaje puede empujar a su contrincante con
una prueba exitosa de Fuerza contra Fuerza. Si su-
pera la tirada del contrario, lo empuja 1 punto de
movimiento («al lado») como minimo; de forma
opcional, la distancia maxima a la cual se empuja
al adversario es igual a 1 punto de movimiento por
cada dado de éxito obtenido en la tirada. Empujar
se considera una accion de ataque y cuesta 1 punto
de Energia.

Notita: Una criatura grande tendrd ventaja tanto
para hacer la prueba como para resistirla. Si ademas
es muy grande, podra tener incluso doble ventaja
o mas, llegando a ser imposible de empujar. Como
siempre, emplea el sentido comun. Serfa ridiculo
que un personaje tratara de empujar a un bronto-
saurio con una altura de un edificio de tres pisos.

Sujetar al enemigo o hacer una presa
(1 punto de Energia)

Un personaje puede intentar sujetar a otro haciendo
una tirada enfrentada de Fuerza contra Fuerza cada
turno. Si tiene éxito, mantiene al oponente sujeto,
pero cada turno hay que pagar 1 punto de Energia
por hacerlo.



Una vez mas, el sentido comun es la regla mds im-
portante. Un personaje que intente sujetar a un ele-
fante por una pata lo inico que va a conseguir es que
todos los demas se rian de ¢él, incluyendo al elefante.

Otras maniobras

Existen muchas situaciones que no se pueden con-
templar en estas reglas. Un narrador habilidoso de-
beria estar dispuesto a permitir que los personajes
hicieran todo tipo de maniobras y otras acciones
creativas.

Como narrador solo has de tener una norma en
cuenta: si la maniobra supone obtener una ventaja
para el personaje o una desventaja para su enemi-
go, deberia costar al menos 1 punto de Energia. En
cambio, una maniobra que permita hacer algtn tipo
de variante a un ataque, intercambiando ventajas y
desventajas en la accion, no deberia costar Energia,
aunque sea beneficiosa en otro sentido, como suce-
de con la maniobra de bloquear, interponer escudo,
apuntar o atacar en defensa.

Daranssa

Cada personaje tiene un niumero de dados de Defen-
sa. Cuando alguien hace un ataque contra él, la tira-
da se compara con su Defensa. Si la tirada de ataque
supera a la de la defensa, el ataque tiene éxito.

La Defensa es la suma de los dados de Agilidad mas
los dados de armadura, incluyendo los que tenga el
escudo (siempre que el personaje lleve uno). Si un
personaje no lleva armadura ni escudo, su Defensa
es igual a los dados que tenga en Agilidad. También
existen hechizos que dan al personaje dados de De-

Para evitar estar lanzando siempre los dados de De-
fensa y asi agilizar el combate, se ofrece la posibili-
dad de usar valores medios (pagina 136).

Defensa = Agilidad + Armadura
(incluyendo el escudo)
Algunas armaduras imponen un limite a los dados
de Agilidad que pueden sumarse a la Defensa total,
ademas de otras penalizaciones.

Ejemplo: Bruto el Magnifico realiza un ataque cuerpo
a cuerpo K lanzando un total de tres dados, sus dos
dados de Fuerza mds un dado de ventaja de Ataque
Cuerpo a Cuerpo. En la tirada obtiene los resultados:
(2] [+ ] ). El narrador tira dos dados por la Defensa
del enemigo de Bruto y obtiene: ) [.*]. Bruto gana
por dos éxitos al haber conseguido valores mds altos
que el valor mds alto obtenido por la tirada de de-
fensa, por lo que causa dafio a su contrincante con
su arma.

Aunque se adapten perfectamente a los movimien-
tos de nuestros héroes, moverse con una armadura
no es lo mismo que hacerlo sin ella. Por lo tanto,
cada armadura impone una penalizacién en forma
de desventaja para realizar ciertas pruebas de habili-
dad ademas de aplicar un limite maximo a los dados
de Agilidad que pueden afiadirse a la Defensa.

Por ejemplo, una armadura completa impone un li-
mite maximo de tres dados de Agilidad, por lo que
a la hora de calcular la Defensa solo se sumaran tres
dados como méximo (en caso de que un personaje
tenga mas de tres, claro estd), a los que se afiade el va-
lor de Defensa de la armadura. La armadura comple-
ta impone, ademas, doble desventaja para las pruebas

de Agilidad y Atletismo, por lo que tanto el jugador
como el narrador deberan tenerlo en cuenta.

Algunas armaduras tienen como requisito que un
personaje posea una puntuacion minima de Fuerza
para usarla. Por ejemplo, la armadura completa exige
que su portador tenga al menos tres dados en Fuerza.
En el epigrafe «<De compras» (pagina 88), donde se
detalla el equipo, se especifica el valor de las armadu-
ras y sus limitaciones en caso de tener alguna, tanto a
los dados de Agilidad maximos que se pueden anadir
a la Defensa como otras penalizaciones.

Ejemplo: Tras vivir muchas aventuras, Bruto el Mag-
nifico ha conseguido entrenar su Agilidad hasta tener
cuatro dados. Como lleva una armadura completa, se
suman cuatro dados a su Defensa por la armadura,
pero no puede sumar mds de tres dados de su Agili-
dad. Por lo tanto, su Defensa total es: Agilidad

+ Armadura 3 [8 = 7 dados.

Los ataques de algunos hechizos no siempre se en-
frentan a la Defensa, sino también a una caracteristi-
ca como Cuerpo, Mente o incluso Agilidad, pero sin
tener en cuenta ninguna proteccién por armadura.
En ese caso, para defenderse se tiran los dados de
la caracteristica que se pida en lugar de los dados
de Defensa.

En los casos en los que el valor de la armadura o del
escudo no se apliquen, para calcular la Defensa solo
se tiene en cuenta el valor de la Agilidad més cual-
quier otra ventaja que posea el personaje, como la
que otorgan algunos talentos, hechizos o maniobras.
En otros casos puede suceder lo contrario, que se
aplique el valor de armadura pero no el de Agilidad.
Esto sucede, por ejemplo, cuando un personaje esta
atrapado o sujeto, o por la razén que sea es incapaz
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de reaccionar (como al estar desmayado o dormi-
do). Su Agilidad no cuenta para su Defensa ya que
no puede moverse ni responder ante un ataque, pero
adn cuenta con la ventaja de llevar puesta su arma-
dura. El narrador debe decidir cudndo es apropiado
aplicar estas restricciones.

También es posible dafiar objetos con un ataque.
Aunque no la mayoria, algunos objetos cuentan con
dados de Defensa y puntos de heridas (o de estruc-
tura), que representan su dureza. Si les haces sufi-
ciente dafio con tus armas o hechizos, puedes rom-
perlos y destrozarlos.

La Defensa es la tltima barrera contra el dafio. Si un
ataque tiene éxito, el atacante causa puntos de dafo
o heridas a su enemigo.

Cubrirse

Al esconderte o cubrirte tras un arbol estas usando
cobertura. La cobertura es muy importante porque
supone una gran ventaja que puede cambiar el curso
de una batalla. Puedes usar la cobertura que te ofre-
ce el terreno para protegerte contra ataques a dis-
tancia y magicos. Para los ataques cuerpo a cuerpo
no se suele tener en cuenta, ya que no es muy usual
estar peleando con otro y tener cobertura al mismo
tiempo, aunque hay excepciones. Si, por ejemplo,
estas atacando tras una reja a un enemigo, ambos
tendriais cobertura, pero en esos casos lo mejor es
anular ambas y no tenerlas en cuenta.

<% Si tu cobertura te cubre al menos la mitad del
cuerpo ganas ventaja a la Defensa.

% Si tu cobertura te cubre casi todo el cuerpo ga-
nas doble ventaja a la Defensa.

Notita: Si el combatiente tiene una cobertura ma-
yor, probablemente no pueda ser atacado, pero nada
impide afiadir un tercer y hasta un cuarto dado a la
Defensa. Esto queda a discrecion del narrador.

ds6ADOS ALGARADOS

Algunos hechizos magicos o maniobras tienen de-
terminados efectos que hay que tener en cuenta. Al-
gunos de los mds problematicos son los siguientes:

Fnmobil, paralizado, sujeto

Un personaje inmdvil, ya sea porque esta sujeto, ata-
do, petrificado, paralizado o congelado, no puede rea-
lizar acciones. Tampoco puede beneficiarse de sus da-
dos de Agilidad, por lo que no se tienen en cuenta en
su defensa, aunque puede seguir beneficiandose de su
armadura. Todos los ataques contra él tendran doble
ventaja, aunque en muchos casos tendran éxito auto-
madticamente si no cuenta con ninguna proteccion.

Ceqado, deslumbrado

Un personaje que haya quedado cegado no puede
ver hacia donde va, aunque puede intentar orientar-
se y tratar de defenderse. Tendrd doble desventaja
en todas sus acciones, incluyendo sus ataques. Todos
los ataques contra €l tendran ventaja.

Atontado, aturbido, mareado

Un personaje que quede atontando tendrd desventa-
ja en todas sus acciones, mientras que sus atacantes
obtendran ventaja contra él.

.V que pasa
corn la muente?

Uale, pero entonces... jcuando se muere uno
en Magissa? La respuesta es nunca, a no ser
que el narrador decida lo contrario. Al jugar con
ninos, lo mejor es que este asunto quede en ma-
nos del narrador.
En el juego se asume que un personaje queda
fuera de combate tras ser derrotado. Asi,
cualquier criatura, tras ser derrotada, abandona
cualquier intento de seguir actuando de forma
agresiva o en contra de los aventureros. La
excepcién serfan los verdaderos antagonistas
de la historia, los archivillanos, que siempre
pueden volver en proximas aventuras con
nuevos planes, el recurso ideal de cualquier
historia de todos los tiempos.
Esto significa que si nuestro héroe se cae de una
torre, dejard un agujero en el suelo, y si recibe
un porrazo que lo deje seco, un montén de
pajaritos revolotearan alrededor de su cabeza

hasta que se recupere.

L re

diya@PLo pa CODBAGE

Cucumber, la sanadora de Anita, y Bruto, el guerrero
de Zeth, se encuentran con un goblin que exige que le
entreguen la bolsa de manzanas que llevan. Bruto in-
tenta negociar... (N. d. A.: pfff..., ji, ji, ji, perdon, per-
dén...), pero el goblin prefiere usar otro tipo de herra-
mientas pedagdgicas, asi que los ataca con una sartén.
Antes de nada, se decide usar dados de seis caras.

Siempre se usaran esos y no otros en todo el combate,
aunque nada impide que puedan cambiarse por otros
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mas tarde. También se estd jugando en el modo clasico,
por lo que se tienen en cuenta los puntos de Energia.

Anita y Zeth tiran un dado para calcular la iniciativa
de sus personajes y sacan [ 1] y (-] respectivamente.
El narrador tira un dado por el goblin y obtiene un
3. El orden de iniciativa hasta el fin del combate sera:

1. Cucumber (resultado de la tirada: [ 3)).
2. Goblin (resultado de la tirada: [.-']).
3. Bruto (resultado de la tirada: [+ ]).

Primer asalto: Cucumber va primero. Decide hacer
un hechizo «Golpe de viento». Anita tira los dados de
Mente (2 dados) mas los dados de ventaja en Magia
(1 dado), que hacen un total de 3 dados, y obtiene:
(23 [ [+]- El hechizo ataca a la Defensa del goblin,
que en este caso es de 2 dados. El narrador es quien
controla al goblin, por lo que tira los dados y obtiene
un resultado de i+ [1 3. El goblin tiene mucha suerte
y esquiva el torbellino que le ha lanzado Cucumber.

A continuacion es el turno del goblin, ya que estd en
segundo lugar de la iniciativa. Se mueve hasta Bru-
to y lo ataca con su sartén. El goblin tiene 1 dado en
Fuerza y otro de ventaja en Ataque Cuerpo a Cuerpo,
por lo que el narrador tira 2 dados. Los goblins son de
lo peorcito, un auténtico desastre, todo el mundo se
pregunta como es que no tienen un accidente al atarse
los cordones de los zapatos. {Pero este obtiene [§ § [. ]!
Ha tenido mucha suerte. Zeth tira sus dados de De-
fensa, que en este caso son 2, y obtiene [. | [+ ], un de-
sastre, las cosas no pueden ir peor. Bruto ha fallado su
defensa y el goblin le arrea un sartenazo causandole
2 puntos de dafio, y de paso le saca un molde de su
cabeza. Bruto atlla de dolor y comienza a decir cosas
malas acerca de todos los goblins del mundo.

Ahora es el turno de Bruto. Como estd cuerpo a
cuerpo, es decir, que casi puede tocar al goblin, lo
ataca con su maza. Lanza sus 2 dados de Fuerza mas
1 dado de ventaja en Ataque Cuerpo a Cuerpo y ob-
tiene: [3) [ 3 [~*]. El narrador tira por la defensa del
goblin, que es de 2 dados, y obtiene [.~*] [. 7. Ha falla-
do, asi que el golpe de Bruto ha tenido éxito (2 éxi-
tos): aporrea al goblin con 3 puntos de dafno por su
maza. Como el goblin solo tiene 2 puntos de Ener-
gia, le hace perder todos sus puntos y el dafo restan-
te le causa una herida. El goblin solo puede aguantar
una herida mds. Ademas, se ha quedado sin puntos
de Energia, por lo que ahora sufre desventaja en to-
das sus acciones, incluyendo su Defensa.

Como el combate ain no se ha resuelto, se inicia el
siguiente asalto. El goblin no piensa escapar, de lo
enfadado que estd.

Segundo asalto: Se sigue utilizando la iniciativa
decidida al principio del combate, no es necesario
tirar de nuevo. La primera en actuar sera Cucumber
otra vez. Decide volver a hacer su hechizo «Golpe de
viento», de modo que lanza de nuevo sus 3 dados (2
de Mente més 1 de Magia) y obtiene: (7, una
buena tirada. El goblin tiene desventaja al haber per-
dido todos sus puntos de Energia, por lo que en vez
de lanzar los 2 dados de Defensa, el narrador ahora
solo lanza 1 dado. Obtiene [.+], muy malo para él. El
hechizo tiene efecto y lo empuja, causandole 2 pun-
tos de dafio. Como al goblin ya no le queda Energia,
cualquier impacto le causa otra herida (sin importar
los puntos de dafio). Puesto que solo puede soportar
2 heridas, cae al suelo hecho polvo. El combate ha
terminado y los asaltos llegan a su fin.

Cucumber se frota las manos satisfecha y Bruto vuel-
ve a aullar, en parte por la victoria y porque no ha sido
él quien ha dejado al goblin fuera de combate...

GURACION

A medida que el personaje va sufriendo dano y heri-
das, su jugador debe ir tachando casillas de Energia
y de heridas en su ficha. Si usa fichitas (contadores)
para llevar la cuenta de sus puntos de Energia, que
es lo conveniente, en vez de tachar los puntos lo que
hace es poner las fichas correspondientes en el cen-
tro de la mesa. Cuando anota el nimero maximo de
heridas que el personaje puede soportar, jesta hecho
polvo y cae al suelo inconsciente! El pobre ya no
puede mads y se derrumba. Sin embargo, un perso-
naje herido puede curarse mediante magia, toman-
do pociones o gracias a una prueba de habilidad de
Curar.

Recuperar los puntos de Energia es sencillo, solo hay
que descansar sin sobresaltos al menos diez o quince
minutos. El personaje, resoplando, se sienta, bebe un
poco de agua y al cabo de un rato, como nuevo. Para
que sus personajes descansen, los jugadores solo tie-
nen que solicitarselo al narrador. Este decidird si las
circunstancias lo permiten o no.

Las heridas son un asunto mas serio. Un personaje
herido puede recuperarse de una herida (pero solo
de una) si descansa durante una hora, aunque puede
sumarse a las que se recuperan mediante otras técni-
cas. Si se recupera, el jugador puede borrar la marca
de las casillas de heridas en su ficha.

Cuando el personaje solo tiene tiempo de tomar un
descanso de media hora, puede realizar una prueba
de habilidad de Curar a dificultad normal. Si tiene



éxito, elimina 1 herida. La dificultad es dificil para
un personaje que tenga 3 heridas o mds, ya que estd
muy malherido.

No se puede emplear otra vez la habilidad de Curar
hasta haber recibido algtin dafio de nuevo (jpero no
vale golpearse uno mismo contra un arbol!).

Si el personaje tiene tiempo de descansar una noche
entera, ser atendido debidamente y tomar sopitas,
se recupera de todas sus heridas. Si, como narrador,
estds muy preocupado por el realismo, puedes deci-
dir que tus pacientes necesitardn de algo mas que un
dia de descanso y obligarlos a quedarse en la cama.
Como siempre, eso es algo que queda a tu decision.

Recuperar los puntos de Energia: descan-
so de diez a quince minutos.
Eliminar una herida: descansar al menos
una hora o usar la habilidad Curar (a difi-
cultad normal).

Curar todas las heridas: descansar debida-
mente al menos una noche entera (o mas)
iy tomar sopitas!

DAGIA

Los personajes pueden aprender hechizos si los en-
cuentran escritos en algin lado o alguien se los en-
sefa (ver pagina 96). También pueden incluso crear-
los a su gusto. Para poder lanzarlos hay que tener al
menos 1 dado de ventaja en la habilidad de Magia.
Ninguna criatura puede aprender magia si no tiene
como minimo 1 dado en la caracteristica Mente.

Unos hechizos requieren hacer tiradas de dados, es-
pecialmente cuando son algin tipo de ataque. Otros,
en cambio, no necesitan ninguna. Los efectos de un

hechizo se aplican tras su lanzamiento, aunque en
algunos casos es posible que el lanzador tenga que
hacer algtin tipo de prueba de habilidad. La descrip-
cién de cada hechizo especifica todos los detalles, ya
que cada uno es tnico y tiene sus propias reglas.

Un personaje capaz de hacer magia comienza con
hechizos de aprendiz, es decir, hechizos de coste 0.
Son hechizos muy féciles de hacer que no cansan al
lanzador. También puede acceder a algunos un poco
mas dificiles, de coste 1, que son muy utiles y son
los més adecuados para un mago o sanador que estd
comenzando su carrera de aventurero. Después pue-
den encontrarse hechizos mas poderosos.

En el modo clésico y avanzado, para poder lanzar un
hechizo hay que pagar su coste en puntos de Ener-
gia. Cuanto mds poderoso es un hechizo, més pun-
tos de Energia cuesta, y los mas poderosos pueden
dejar sin energia a un personaje rdapidamente, por
lo que hay que saber administrarlos. Los puntos de
Energfa se gastan al lanzar el hechizo, se acierte o
falle al hacerlo, si es que este requiere hacer prue-
bas. Cuando el lanzador se queda sin puntos de
Energia, estd agotado: no puede gastar mas puntos
tratando de lanzar conjuros poderosos, pero puede
seguir lanzando hechizos de aprendiz (sus hechizos
de coste 0). Un personaje agotado tendra desventaja
en todas sus acciones, lo que incluye hacer magia, y
en su Defensa.

Siun lanzador de conjuros no esta combatiendo, pue-
de lanzar tantos hechizos como quiera a lo largo del
dia, ya que se supone que tiene tiempo de recuperar
sus puntos de Energia, jaunque sin pasarse! Al me-
nos ha de ser capaz de descansar y concentrarse entre
diez y quince minutos sin alboroto para recuperarlos.
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Si un personaje se pone a lanzar hechizos uno tras
otro, se agotara de la misma forma que en un combate
y tendra que descansar de igual manera.

Si no empleas el bloque de puntos de Energia, como
en el modo hero, el personaje solo puede lanzar he-
chizos de aprendiz (coste 0). Al no costar puntos,
puede lanzarlos cuantas veces quiera durante un
combate. El personaje comienza conociendo uno o
dos hechizos que podra lanzar segun las reglas que
tenga cada uno. Si el narrador lo permite, podria co-
nocer algun otro hechizo de coste 1 (y hasta alguno
de coste 2), que podra lanzar también sin preocu-
parse del coste.

Los hechizos que hacen ataques magicos requieren
hacer pruebas de Magia. Unos hechizos atacan a la
Defensa y otros, a distintas caracteristicas, como
Mente, Cuerpo o Agilidad, por lo que para resistir el
hechizo habra que lanzar los dados que se tengan en
esa caracteristica.

Los magos y los sanadores, por su familiaridad con la
magia, obtienen ventaja cuando tratan de resistir los
efectos de un ataque o efecto magico. También la tie-
nen algunas razas, como los elfos, que pueden tener
las ventajas de un mago o un sanador aun sin tener
esa ocupacion. Si cualquier miembro de una raza con
esta capacidad innata de resistir la magia tiene algu-
na de las ocupaciones de mago o sanador, se aplica la
ventaja normal para resistir los efectos magicos, pero
en ninguin caso se acumulan entre ellas.

Ademas, el talento de mago y sanador «Resistente
a la magia» les permite extender su resistencia, de
forma que en lugar de tener ventaja normal pueden
afiadir todos los dados que posean en su habilidad
bésica de Magia.

Ejemplo: El hechizo «Encantar» permite hechizar a al-
guien. El jugador que interpreta a un mago hace su tira-
da de magia (Mente + Magia). El defensor tira sus dados
de Mente para intentar resistirlo. Si el atacante gana, se
aplican los efectos del hechizo. El mago tiene ventaja a la
hora de defenderse contra hechizos mdgicos, por lo que
si este hechizo estuviese dirigido contra él, podria anadir
otro dado a su tirada de Mente para resistirlo.

Solo se tiran los dados para resistir un hechizo si no
se desea que el personaje sea afectado por su magia,
o de forma natural si no es consciente de que una
magia pretende afectarlo. En caso de que desee ser
hechizado esto no se tiene en cuenta, el hechizo lo
afectara directamente.

Algunos hechizos pueden afectar a una zona. En
esos casos, se hace una sola tirada de magia por to-
dos los que estén dentro de ella y se compara con
sus defensas. Otros hechizos curan a los aliados o les
dan ventaja, como velocidad o fuerza extra. Usados
con sabiduria pueden suponer la victoria frente a
enemigos que de otra forma serian invencibles.

ara llevar la lista de hechizos del personaje es
muy util anotarlos en pequenas fichas de cartu-
lina. El jugador puede leer las fichas en voz alta, re-
citarlas, cantarlas o lo que le parezca mas apropiado.

[LIBRO DA @AGIA

Este es el libro de Caléndula, un tomo de indispen-
sable saber y recursos insos-
pechados. Dado que sus
hechizos tienen al-
gunas caracteris-
ticas comunes,

a continuacion se explican ciertos detalles para po-
der entenderlos mejor.
<% Coste: El coste del hechizo en puntos de Ener-

+¥ Efecto: Indica qué hace el hechizo.

gia. Lanzar el hechizo requiere los puntos indi-
cados en el coste, se acierte o se falle al lanzar-
lo. Si el coste es 0, es un hechizo de aprendiz,
que puede lanzarse cuantas veces se quiera,
pero solo una vez por turno.

Alcance: Los hechizos tienen un alcance que se
da en puntos de movimiento y en distancias es-
tandares. Algunos hechizos afectan a un drea (ra-
dio) que se especifica también en ambos sistemas.
Para los hechizos de drea, la tirada de Magia se
enfrenta a todos los que estén dentro del rango de
efecto. Los hechizos especifican quién es afectado,
si también los aventureros o solo sus enemigos.

Ataque: Explica si el hechizo sirve para atacar
y qué tirada hay que hacer para defenderse de
él. Algunos hechizos atacan a la Defensa del
contrincante, pero otros, a Mente o Cuerpo.
En esos casos, la tirada de Magia debe ganar
a la prueba que indique el hechizo. Los magos
y sanadores obtienen ventaja para defenderse
contra ataques magicos.

Daiio: Si los hechizos hacen dafio, se indican
los puntos de daiio y el tipo. Ojo, hay criaturas
inmunes o resistentes a un tipo de dano con-
creto (pagina 64).

Duracion: Indica cuanto dura el hechizo. Los
hechizos de ataque son inmediatos, pero otros
pueden durar algunos minutos o varios asaltos de
combate. Si son asaltos, se indica cudntos turnos
el hechizo se mantiene activo.



Coste 0
DETECTAR ENCANTAMIENTOS

Te concentras y percibes el efecto de
encantamientos y dreas hechizadas en una zona.

Coste: 0.

Alcance: Un drea alrededor del lanzador de hasta 10
de radio («lejos»).

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daiio.
Duracién: Inmediato.

Efecto: El mago es capaz de detectar si en una zona
hay magia, si algo es magico o si se encuentra bajo el
efecto de algun hechizo. Este hechizo no permite ver
seres ni objetos invisibles.

FLECHA DE FUEGO

Una flecha en llamas sale disparada de la
punta de tus dedos.

Coste: 0.

Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: Magia contra Defensa. Un enemigo.
Daiio: 2 puntos de dafio de fuego.
Duracion: Inmediato.

Efecto: El mago realiza un ataque a distancia magico
que inflige dafio de fuego.

REMENDAR

Puedes reconstruir pequerios objetos que estén rotos.
Coste: 0.

Alcance: 5 («cerca»).

Ataque: No tiene tirada de ataque. Siempre tiene efecto.

Daiio: No hace dano.
Duracién: Inmediato.

Efecto: El mago puede reparar un objeto mundano
no mds grande que un carro, por ejemplo, reparar
unos zapatos rotos, un jarrén o un juguete; zurcir
los calcetines o la ropa; arreglar la rueda de un carro
0 reparar una mesa, una puerta rota o un arado. EI
hechizo no funciona para reparar objetos magicos o
con hechizos de proteccidn (de ahi lo de mundano),
y mucho menos para recomponer objetos poderosos
que hayan sido destruidos.

TruUCO

Eres capaz de hacer trucos, juegos de manos de
muchos tipos e incluso iluminar la zona a tu alrededor.

Coste: 0.
Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: No tiene tirada de ataque. En ocasiones, y
dependiendo de lo que el personaje quiera hacer, el
narrador puede pedir una prueba de Magia enfren-
tada a una dificultad.

Daiio: No hace dafio.
Duracion: Lo que dure el truco, a eleccién del lanzador.

Efecto: Este hechizo es muy versatil, ya que permi-
te al mago realizar todo tipo de trucos, desde hacer
juegos de manos y complicados trucos de prestidi-
gitacion hasta imitar la voz de alguien, hacer una
pequenia ilusién, encender un fuego, crear una luz
brillante que ilumine hasta 5 puntos («cerca») o bien
mover o hacer flotar un objeto de no mas de cin-
co kilos dentro del alcance. Es muy til para leer un
libro sin necesidad de sujetarlo. Con este hechizo,
el mago es capaz incluso de limpiar su habitacion,
fregar y ordenar los platos en la pila o hacer la cama.
También puede emplearlo para improvisar alguna

situacion que pueda hacer dano, como provocar
un leve derrumbamiento o desviar un objeto que
cae, aunque en ningdn caso puede causar mds de 2
puntos de dano. Para hacer un ataque de esta forma,
el mago debe hacer una tirada de Magia contra la
Defensa de su enemigo, es decir, como si fuese una
tirada de ataque magico normal.
Coste 9
EmpPUJON

Empujas cualquier cosa y la tiras al suelo
haciéndole dafio.

Coste: 1.
Alcance: 5 («cerca»).

Ataque: Magia contra Fuerza. Un objetivo (animado
0 inanimado).

Daiio: 3 puntos.
Duracidn: Inmediato.

Efecto: El mago empuja a un rival o un objeto no
mas grande que un humano. El objetivo debe rea-
lizar una tirada enfrentada de Fuerza contra Magia
para evitar caerse al suelo y recibir 3 puntos de dafo.
Si es un objeto, recibe el dafo y cae inmediatamente.

ENCANTAR

Hechizas a un enemigo, que hard lo que le digas.
Coste: 1.
Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: Magia contra Mente. Un objetivo. Solo fun-
ciona con criaturas con 2 dados de Mente o menos.

Daiio: No hace dano.

Duracién: 10 minutos.
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Efecto: El mago hechiza al rival, que hard lo que el
mago quiera durante 10 minutos (menos intentar
hacerse dafo a si mismo). Si el objetivo del hechizo
recibe dano, el efecto desaparece.

Escubo

Un escudo mdgico te envuelve.
Coste: 1.
Alcance: Solo el lanzador.
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daio.
Duracién: 10 minutos.

Efecto: Un escudo de fuerza magica protege al
mago, anadiendo 1 dado de armadura al total de su
Defensa.

Coste 2

ENVIAR MENSAJE
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Envias un mensajero animal.
Coste: 2.

Alcance: Solo afecta al lanzador y al mensajero. La
distancia depende de las posibilidades del mensajero.

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daio.
Duracion: Hasta que el mensajero cumpla su mision.

Efecto: El lanzador llama a un pequefio animal,
que acude a él o aparece de la nada, para que haga
de mensajero. Aunque el mensaje no puede ser de-
masiado complicado, puede ser lo suficientemen-
te largo como para poder enviar la mayoria de los
mensajes mas urgentes. No hay limite de distancia a
la cual el mensajero puede enviar su mensaje, pero

tomard el tiempo que tarde en recorrer esa distancia
segun los medios que tenga, siempre que sea capaz
de hacerlo. Una vez el mensajero cumple su mision,
es libre para marcharse.

FunDIR
Cuando tocas un objeto, se derrite.
Coste: 2.
Alcance: 1 («al lado»).
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace dafio a seres vivos pero si a objetos.
Duracion: Inmediato.

Efecto: Cuando el mago toca un objeto de la mitad
de su tamafio o menor, el objeto se funde o derrite.
El mago puede fundir cerraduras, pestillos, un cal-
dero o los barrotes de una jaula, pero nunca nada de
mayor tamafio.

ILUSION
Creas una ilusion dificil de detectar.
Coste: 2.
Alcance: 20 («muy lejos»).
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace dafo.
Duracién: 10 minutos como maximo.

Efecto: El mago crea una ilusién que se puede
ver, oir y hasta oler. La ilusiéon puede ser cualquier
cosa que se le ocurra, pero nunca mayor que el
tamano de un carro. Cualquiera que sospeche que
puede estar siendo victima de una ilusién puede
hacer una prueba de Mente (o Percibir, en caso de
tener ventaja) enfrentada a una tirada de magia
del lanzador para darse cuenta del engafio. Si la

victima de la ilusion se trata de un mago o de un
sanador, lanzara sus dados inmediatamente debi-
do a su instinto, pudiendo anadir ademds todos
los dados que posea en su habilidad basica de
Magia.
INVISIBILIDAD
Te vuelves invisible.

Coste: 2.
Alcance: Solo el lanzador.
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace dano.
Duracién: 10 minutos o hasta que atacas o te golpean.
Efecto: El lanzador se vuelve invisible. Puede an-
dar por ahi sin que lo vean, pero como haga alguna
accion violenta o le hagan dano, reaparece, lo que
puede ser un serio problema. Si alguien intentara
atacarlo tratando de intuir donde estd, tendria do-
ble desventaja ya que es muy dificil adivinar su po-
sicién. Una criatura invisible siempre tiene ventaja
para hacer un ataque.
VISION DE LA MAGISSA

Una magia que permite ver lo invisible.
Coste: 2.
Alcance: 20 («muy lejos»).
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daio: No hace dano.
Duracidn: 10 minutos como maximo.
Efecto: El lanzador puede ver en una gran zona lo

que estd invisible u oculto por cualquier medio ma-
gico o sobrenatural.



Una bola de fuego sale de tu mano.
Al impactar, explota y quema
todo a su alrededor.

Coste: 3.

Alcance: 10 («lejos»). Un objetivo y todo lo que esta
a 1 punto alrededor («al lado» o junto al blanco).

Ataque: Magia contra Defensa. Un objetivo.
Daiio: 5 puntos de daio de fuego.
Duracién: Inmediato.

Efecto: El mago lanza una bola de fuego que estalla
al impactar contra el blanco y hace dano de fuego
alrededor en un radio de 1 de distancia («al lado»).

PESTANEO

El mago se teletransporta unos metros
en cualquier direccion.

Coste: 3.

Alcance: Solo el lanzador; 5 puntos de movimiento
de distancia («cerca»).

Ataque: No tiene tirada de ataque.

Daiio: No hace dano.

Duracidn: Inmediato.

Efecto: El lanzador del hechizo puede teletranspor-
tarse hasta una distancia méxima de 5 puntos de
movimiento («cerca»). Si consigue hacerlo antes de
que lo ataquen, su enemigo necesitard unos instan-
tes para saber adénde ha ido a parar, por lo que difi-
cilmente podrd atacarlo en el mismo asalto.

RAYO LETAL

Un rayo sale disparado de la palma de tu mano.
Coste: 3.
Alcance: 10 («lejos»).
Ataque: Magia contra Defensa. Un objetivo.
Daiio: 5 puntos de daio de energia.
Duracién: Inmediato.
Efecto: El mago realiza un ataque a distancia magico
que causa dafio de energia pura.

Coste 4
ARMADILLO

Cubres tu cuerpo con una coraza de placas de
armadillo para protegerte.
Coste: 4.
Alcance: Solo el lanzador.
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace dafio.
Duracién: 10 minutos.
Efecto: Una coraza de placas de armadillo cubre todo el
cuerpo del mago. Las placas hacen las funciones de una
coraza, tan méviles y flexibles que no suponen ninguna
impedimenta para su duefio. Ademads, podra moverlas
a voluntad, retirando, cubriendo y descubriendo las
distintas partes del cuerpo segiin desee. Las placas be-
nefician al mago con 2 dados de armadura al total de su
Defensa. Al cabo de 10 minutos, caen y se desvanecen.
CONVERTIR EN SAPO
Transformas a tu enemigo en una criatura poco
favorecida durante un tiempo.
Coste: 4.

Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: Tirada de Magia contra Cuerpo. El objetivo
tiene ventaja para resistir.

Daiio: No hace dafio.
Duracidn: 10 minutos.

Efecto: El mago es capaz de transformar a una cria-
tura en algin animal o bicho que desee, como un
sapo, una oveja, un cerdo, una rata, un pato o un
murciélago. La criatura permanecerd en ese estado
durante 10 minutos y volvera a su forma normal al
cumplirse ese tiempo. Puesto que lanzar este hechi-
zo es dificil, el objetivo tiene ventaja para resistir sus
efectos, por lo que obtiene 1 dado en su tirada de
Cuerpo. Las criaturas con 4 o méds dados de Cuerpo
son inmunes a los efectos de este hechizo. La criatu-
ra convertida conserva los valores y estadisticas de
su personaje, pero no podra hacer mas acciones que
las que normalmente hace la criatura en la que se ha
convertido.
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DESCARGA ELECTRICA

Un rayo eléctrico surge de tu mano y afecta a todo
cuanto haya frente a ti.

Coste: 4.
Alcance: 5 («cerca»). Area de 1 punto de movimien-
to de ancho por 5 de largo.
Ataque: Magia contra Defensa.
Daiio: 6 puntos de dano de electricidad.
Duracioén: Inmediato.
Efecto: El mago hace un ataque a distancia con un
rayo eléctrico que cubre una zona de 1 punto de mo-
vimiento de ancho por 5 de largo frente a él. Todos los

que estén en la zona deben tirar Defensa contra la tira-
da del lanzador para evitarlo o recibir dano eléctrico.



MURO DE HIELO
Creas un muro de hielo frente a ti.
Coste: 4.

Alcance: 5 («cerca»). Area de 5 puntos de movi-
miento de ancho por 5 de alto.

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace dafio.

Duracion: La creacion del muro es inmediata. El
muro dura 10 minutos, tras ese tiempo se derrite.

Efecto: El mago crea un muro de hielo a una distancia
maxima de 5 puntos («cerca»). El muro ocupa un area
de 5 puntos de movimiento de ancho por 5 de alto y
permite ocultarse tras él, por lo que los enemigos no
pueden atacar a quienes estan al otro lado. El muro
tiene 4 dados de Defensa de armadura y puede aguan-
tar hasta 10 heridas. Una vez las acumula, cae hecho
pedazos.
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ROMPER ENCANTAMIENTO

El mago es capaz de romper los efectos de un hechizo.
Coste: 4.

Alcance: 5 («cerca»).

Ataque: Magia (a una dificultad determinada).
Daiio: No hace daio.

Duracion: El efecto es inmediato.

Efecto: El mago es capaz de romper el efecto de
cualquier hechizo que afecte a una zona, criatura
u objeto, como una maldicién, por ejemplo. Para
romper un encantamiento debe hacer una prueba
de Magia a una dificultad que decide el narrador.
Como guia, se considera que por cada punto que
cueste un hechizo la dificultad para romperlo es de 1

dado. Asi, romper un encantamiento de coste 1 ten-
dria una dificultad de 1 dado; de coste 2, 2 dados; de
coste 3, 3 dados...

Cogte 5
ANIMAR OBJETO

Encantas un objeto y se transforma en un criado
que te obedecerd y luchard por ti.

Coste: 5.

Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: Depende de la criatura.
Duracién: 10 minutos.

Efecto: El mago encanta un objeto pequeno o me-
diano que cobra vida de repente, se mueve solo y
obedece sus 6rdenes. Se convierte en un servidor
que hara cuanto el mago le diga, combatiendo a sus
oOrdenes si asi lo desea hasta que sea destruido, mo-
mento en que el hechizo se disipa de entre los restos.
Versiones mas poderosas de este hechizo permiten
encantar objetos mas grandes y durante mas tiempo.
Utiliza las estadisticas normales de «La cosa que se
mueve» que vienen incluidas en el «Bestiario» (pagi-
na 166) para saber las estadisticas del objeto.

MALDICION

Transformas para siempre a tu enemigo en
alguna criatura poco favorecida.

Coste: 5.
Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: Magia contra Cuerpo. El objetivo tiene ven-
taja para resistir. Las criaturas con 4 o mas dados de
Cuerpo son inmunes.

Daiio: No hace dafio.
Duracion: Hasta que la maldicion se elimine.

Efecto: Con esta version mas poderosa del hechizo
«Convertir en sapo», el mago es capaz de transfor-
mar a una criatura indefinidamente en algtin animal
o bicho que desee, como un cerdo, una oveja, un
sapo, una rata, un pato o un murciélago. La criatu-
ra maldecida permanecera en ese estado hasta que
alguien o algo eliminen la maldicién. En todo lo
demas el hechizo funciona igual. El objetivo tiene
ventaja para resistir sus efectos, por lo que obtiene
1 dado en su tirada de Cuerpo. Las criaturas con 4
o mas dados de Cuerpo son inmunes a los efectos
de este hechizo. La criatura convertida conserva los
valores y estadisticas de su personaje, pero no podra
hacer mds acciones que las que normalmente hace la
criatura en la que se ha convertido.

TELETRANSPORTE
jFiuuu! {Nos vamos!
Coste: 5.

Alcance: El lanzador y los compaieros que estén a 3
puntos de movimiento o menos de él («muy cerca»).

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace dao.
Duracién: Inmediato.

Efecto: Sus compaiieros y el mago (o €l solo) se tele-
transportan a una distancia méxima de tres kiléme-
tros del punto de origen, lo que los quita de en medio.
Versiones mas poderosas de este hechizo permiten te-
letransportarse mas lejos. Hacer este hechizo es ago-
tador. Tras teletransportarse, el mago debe descansar
al menos dos horas si quiere volver a lanzarlo.



Coste 0
DETECTAR ENCANTAMIENTOS

Te concentras y percibes el efecto de encantamien-
tos y dreas hechizadas en una zona.

Coste: 0.

Alcance: Un area a alrededor del lanzador de hasta
10 puntos de radio («lejos»).

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daio.
Duracion: Inmediato.

Efecto: El sanador es capaz de detectar si en una
zona hay magia, si algo es magico o si se encuentra
bajo el efecto de un hechizo. Este hechizo no permi-
te ver seres ni objetos invisibles.

GOLPE DE VIENTO

Un golpe de viento en forma de remolino
golpea a tu enemigo.

Coste: 0.

Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: Magia contra Defensa. Un objetivo.
Daiio: 2 puntos de daiio.

Duracién: Inmediato.

Efecto: El objetivo recibe el golpe invisible y doloro-
so de un pequeiio torbellino de aire.

ZURCIR
Puedes reconstruir pequerios objetos que estén rotos,
lo que incluye curar pequefios cortes o heridas.
Coste: 0.
Alcance: 5 («cerca»).
Ataque: No tiene tirada de ataque. Siempre tiene efecto.
Daiio: No hace dafio.
Duracion: Inmediato.
Efecto: El sanador puede reparar un objeto munda-
no no mas grande que un carro, por ejemplo, reparar
unos zapatos rotos, un jarrén o un juguete; zurcir
los calcetines o la ropa; arreglar la rueda de un ca-
ITO O reparar una mesa, una puerta rota o un arado.
El hechizo no funciona para reparar objetos magi-
cos o con hechizos de proteccién, y mucho menos
para recomponer objetos poderosos que hayan sido
destruidos. En manos de un sanador, el hechizo per-
mite también curar pequefios cortes, contusiones o
magulladuras, que desaparecerdn sin dejar rastro de
cicatrices. Sin embargo, este hechizo no permite re-
cuperar heridas o puntos de Energia.

Coste 9
ALIVIO DE LA MAGISSA
Curas a un moribundo.
Coste: 1.

Alcance: 1 («al lado»). El lanzador o un paciente al
que pueda tocar.

Ataque: No tiene tirada de ataque. Siempre tiene efecto.
Daiio: No hace daio.

Duracion: Inmediato.

Efecto: El sanador o el paciente recupera 1 herida. Si
el paciente esta inconsciente, vuelve en si.

DEFLECTOR DE SARIEL

Un escudo que protege contra
las armas a distancia.

Coste: 1

Alcance: Solo el lanzador.

Ataque: No tiene ataque. Siempre tiene efecto.
Daiio: No hace daio.

Duracion: 10 minutos.

Efecto: El lanzador se protege con un escudo que
desvia todos los proyectiles lanzados por armas a
distancia, siempre que no sean magicos.

EMPUJON
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Empujas cualquier cosa y la tiras
al suelo haciéndole dario.

Coste: 1.
Alcance: 5 («cerca»).

Ataque: Magia contra Fuerza. Un objetivo (animado
o inanimado).

Daiio: 3 puntos.
Duracidn: Inmediato.

Efecto: El sanador empuja a un rival o un objeto no
mas grande que un humano. El objetivo debe reali-
zar una tirada enfrentada de Fuerza contra la Magia
del lanzador para evitar caerse al suelo y recibir 3
puntos de dafio. Si es un objeto, recibe el dano y cae
inmediatamente.



PROTECCION
Lanzas una magia de proteccién
sobre tus comparieros.
Coste: 1.
Alcance: 3 de radio alrededor del lanzador («muy
cerca).
Ataque: No tiene ataque. Siempre tiene efecto, pero
solo sobre los aliados.
Daiio: No hace dafio.
Duracién: 10 minutos.
Efecto: Los personajes bajo la proteccion de este he-

chizo obtienen ventaja para defenderse de venenos,
enfermedades y magia durante 10 minutos.

Coste 2
CEGAR
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Una magia que deja ciego a tu enemigo
durante un tiempo.

Coste: 2.

Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: Magia contra Cuerpo. Un objetivo.
Daiio: No hace daio.

Duracion: 10 minutos.

Efecto: El objetivo queda cegado. Un personaje ce-
gado no puede ver hacia donde va o a quién esta ata-
cando, aunque puede intentarlo e incluso tratar de
defenderse. No obstante, sin entrenamiento es muy
dificil, por lo que cada vez que intente hacer cual-
quier accion, incluyendo atacar, sufre doble desven-
taja. Un ataque contra una criatura cegada siempre
tiene ventaja. Por instinto, cuando estan cegados, los
animales suelen quedarse quietos y muy asustados.

ENCANTAR OBJETO

Encantas un objeto, que se vuelve mdgico
durante un rato.

Coste: 2.

Alcance: 5 («cerca»).

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace dafo.

Duracidén: 10 minutos.

Efecto: El sanador, con sus manos, encanta un ob-
jeto cualquiera no mds grande que un carro. El ob-
jeto se volvera magico a todos los efectos durante el
tiempo que dure el hechizo (10 minutos). Si el objeto
encantado es un arma, causard 1 punto de dafio mas
y su dafio se considerard magico.

ENREDAR

Plantas y raices brotan del suelo y atrapan a tu enemigo.
Coste: 2.

Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: Magia contra Agilidad. Un objetivo.

Daiio: No hace daio.

Duracién: 10 minutos o hasta que el objetivo se libere.

Efecto: Del suelo brotan plantas y raices que intentan
atrapar al objetivo, manteniéndolo sujeto durante 10 mi-
nutos o hasta que se libere. El objetivo puede hacer tiradas
de Fuerza cada turno a una dificultad dificil para intentar
escapar. Si saca la tirada, rompe las raices y se libera.
ENVIAR MENSAJE

Envias un mensajero animal.
Coste: 2.

Alcance: Solo afecta al lanzador y al mensajero. La
distancia depende de las posibilidades del mensajero.

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daio.

Duracion: Hasta que el mensajero cumple su
misidn.

Efecto: El lanzador llama a un pequefio animal,
que acude a él o aparece de la nada, para que haga
de mensajero. Aunque el mensaje no puede ser de-
masiado complicado, puede ser lo suficientemen-
te largo como para poder enviar la mayoria de los
mensajes mas urgentes. No hay limite de distancia a
la cual el mensajero puede enviar su mensaje, pero
tomard el tiempo que tarde en recorrer esa distancia
segin los medios que tenga, siempre que sea capaz
de hacerlo. Una vez el mensajero cumple su mision,
es libre para marcharse.

INVISIBILIDAD
Te vuelves invisible.
Coste: 2.
Alcance: Solo el lanzador.
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daio.
Duracién: 10 minutos o hasta que el lanzador ataca
o lo golpean.

Efecto: El lanzador se vuelve invisible. Puede andar
por ahi sin que lo vean, pero como haga alguna ac-
cién violenta, como atacar, o si le hacen dafio, reapa-
rece, lo que puede ser un serio problema. Si alguien
intenta atacarlo tratando de intuir dénde estd, ten-
dra doble desventaja, ya que es muy dificil adivinar
su posicion. Una criatura invisible tiene ventaja para
atacar.



Un miedo horrible invade a un enemigo,
que queda paralizado.

Coste: 2.
Alcance: 5 («cerca»).

Ataque: Magia contra Mente. Un objetivo. Solo fun-
ciona con criaturas con 3 dados de Mente o menos.
Las criaturas sin Mente son inmunes.

Daiio: No hace dano.

Duracién: Un asalto y los siguientes hasta superar
una prueba de Mente o 10 minutos.

Efecto: Afecta a una criatura. Si esta falla una prue-
ba de Mente contra la de Magia del lanzador, es
afectada por un miedo que la paraliza. Una criatura
asustada es incapaz de hacer nada hasta que el mie-
do se le pasa. En el segundo asalto y los siguientes,
la criatura afectada puede volver a hacer en su turno
una prueba de Mente contra la misma tirada de ata-
que magico que lo hechizd, o bien contra una nueva
tirada de Magia. Si tiene éxito, el objetivo supera su
miedo y se recupera. El efecto se pasa a los 10 mi-
nutos.

PRIMAVERA DE LA MAGISSA
Haces brotar plantas y las haces florecer.
Coste: 2.

Alcance: 5 («cerca»).

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daiio.
Duracion: Inmediato. El efecto es permanente.

Efecto: El sanador hace brotar una planta exuberan-
te que puede llegar a alcanzar su altura. La planta es

capaz de florecer y dar unos pequenos frutos de los
que pueden comer hasta cuatro compafieros mas.
La planta queda en el lugar tras realizar el hechizo
y seguira viviendo mientras las condiciones sean las
adecuadas.

VISION DE LA MAGISSA
Una magia que permite ver lo invisible.
Coste: 2.
Alcance: 10 («lejos»).
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace dano.
Duracién: 10 minutos como maximo.
Efecto: El lanzador del conjuro puede ver lo que esta
invisible u oculto por cualquier medio magico o so-
brenatural.
Coste 3
LEVITAR
Comienzas a levitar sobre el suelo.
Coste: 3.
Alcance: Solo el lanzador.
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daio.
Duracién: 10 minutos.

Efecto: El lanzador comienza a levitar hasta una al-
tura no mayor de 2 o 3 puntos de movimiento de
altura («muy cerca») sobre el suelo. En un asalto,
puede moverse por el aire una cantidad igual a sus
puntos de movimiento, pero no puede recorrer mas
distancia (es decir, solo puede moverse una vez). Le-
vitar permite al lanzador sortear obstaculos e incluso

atravesar precipicios y grandes alturas, pero se mo-
verd despacio. La mayoria de las criaturas no podran
alcanzarlo con sus armas cuerpo a cuerpo, ya que
queda fuera de alcance, pero serd un blanco perfecto
para las armas a distancia, por lo que sus atacantes
tendrdn ventaja en sus ataques con proyectiles.

LLAMADA DE LA MAGISSA

Llamas a los animales para que acudan en tu auxilio.
Coste: 3.

Alcance: Un radio de 2 kilometros.

Ataque: No tiene tirada de ataque.

Daiio: No hace dafio.

Duracidn: 10 minutos (cada 4 horas como mucho).

Efecto: Si se ve en dificultades, el lanzador de este
hechizo puede llamar a los animales para que le
ayuden. Los animales acudirdn en su auxilio, espe-
cialmente todo tipo de pajaros, pues para ellos es
mas facil atender su llamada. Podran ayudarle de
muchas formas, por ejemplo, evitando que se caiga
de un puente de cuerda o buscando a alguien que se
haya perdido. Si se trata de un combate, los animales
molestaran e intentaran morder y picotear a los ene-
migos. A efectos de juego no se tienen en cuenta ni
sus ataques ni sus estadisticas, sino que gracias a su
ayuda, los enemigos a los que se enfrente el sanador
obtienen desventaja durante todo el combate.
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Usa el sentido comun con este hechizo. Si el lanzador
estd al aire libre puede recurrir a él, pero dificilmente
podri si esta dentro de alguna edificacion o bajo tierra.
Por otra parte, si el lanzador abusa de este hechizo los
animales simplemente dejardn de venir. Una vez lo ha
utilizado deberia dejar pasar unas horas antes de poder
recurrir a él de nuevo. Los animales no siempre van



a estar ahi para solucionar todos sus problemas. (El
explorador dispone de este hechizo como un talento).

RAYO DE LA RISA

Un conjuro directo que dobla de risa a tu enemigo.
Coste: 3.
Alcance: 10 («lejos»).

Ataque: Magia contra Mente. Un objetivo. Solo fun-
ciona con criaturas con 2 dados de Mente o menos.
Las criaturas sin Mente son inmunes.

Daiio: No hace dano.

Duracién: Un asalto y los siguientes hasta superar
una prueba de Mente o 10 minutos.

Efecto: El objetivo comienza a reirse sin parar. No
puede hacer nada mds hasta su turno siguiente,
cuando podra hacer una nueva prueba de Mente
contra la misma tirada de ataque mégico que lo he-
chizo (o bien contra una nueva tirada de Magia). Si
falla, continta riéndose hasta que supere la tirada o
el hechizo se disipe. A los 10 minutos el efecto desa-
parece y el objetivo cae inconsciente.
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VELOCIDAD

Eres mds rdpido, lo que te permite hacer
mds cosas en el mismo tiempo.

Coste: 3.

Alcance: El lanzador o un compafiero a menos de 5
puntos de movimiento («cerca»).

Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daio.

Duracion: 10 minutos. Tras descansar un poco des-
pués de un combate, el efecto se disipa.

Efecto: El personaje se mueve el doble de rapido,

por lo que puede hacer una accién o un movimiento

extra en su turno, como atacar o moverse de nuevo.
Coste 4

CORTEZA

Recubres tu cuerpo con una fuerte corteza
para protegerte.

Coste: 4.

Alcance: Solo el lanzador.
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace dano.

Duracién: 10 minutos.

Efecto: El sanador recubre su piel con una dura corte-
za similar a la de los arboles para protegerse. La corte-
za le brinda 2 dados de armadura, que puede anadir a
su Defensa. El recubrimiento le ayuda también a pasar
desapercibido, obteniendo ventaja cada vez que de-
see esconderse o camuflarse. Obviamente solo podra
beneficiarse de esta ventaja cuando esté en algiin am-
biente natural, como en un bosque o entre la maleza.

iEN PIE!

Una poderosa magia que recupera
a un compariero caido.

Coste: 4.

Alcance: Un paciente que no esté a mas de 2 o 3
puntos de movimiento («muy cerca»).

Ataque: No tiene tirada de ataque. Un paciente que
haya caido inconsciente.

Daiio: No hace dafo.

Duracion: Inmediato.

Efecto: Si el paciente estd inconsciente recupera 1
herida y todos sus puntos de Energia, por lo que
puede levantarse y continuar.

TRANSFORMACION

Te transformas en un animal.
Coste: 4.
Alcance: Solo el lanzador.
Ataque: No tiene tirada de ataque.
Daiio: No hace daiio.

Duracién: 30 minutos (es necesario descansar unas
2 horas antes de poder lanzarlo otra vez).

Efecto: El lanzador de este hechizo se transforma en
el animal que quiera siempre y cuando no sea mayor
que un perro grande. Puede permanecer en esa for-
ma hasta media hora. Al transformarse, el sanador
adquiere todas las caracteristicas del animal, por lo
que si se trata de un ave podra volar, pero el per-
sonaje sigue utilizando los valores de su ficha para
cualquier prueba o tirada de dados.

La pega de esta poderosa magia es que cuantas mas
veces se lanza el hechizo y mds tiempo se permanece
en la forma del animal mds se heredan sus rasgos y
forma de ser, por lo que cuando el efecto se disipe, el
lanzador se comportara de forma algo extrana. Por
ejemplo, si se ha transformado en un perro durante
mas de diez minutos, al volver a su forma original el
lanzador tendera a rascarse la oreja con el pie y sol-
tar algin ladrido que otro. Si ha sido en buho, tendra
la costumbre de ulular. El sanador debera descansar
al menos unas dos horas para que se le pase el efecto
de este «eco» del animal y poder lanzar el hechizo
de nuevo. Si no descansa lo suficiente, corre el peli-
gro de que los efectos de su ultima transformacion



se vuelvan permanentes. Si esto sucede, solo es po-
sible recuperar la forma original mediante pociones,
remedios naturales o los hechizos «Romper encan-
tamiento» y «Purificar».

PURIFICAR
Curas a un enfermo por completo.
Coste: 4.

Alcance: 1 («al lado»). El lanzador o un paciente al
que pueda tocar.

Ataque: No tiene tirada de ataque. Un paciente.
Daiio: No hace daio.

Duracion: Inmediato, pero el hechizo tarda en com-
pletarse 30 minutos.

Efecto: El sanador o su paciente se cura de una en-
fermedad, los efectos de un veneno o de una mal-
dicién (como convertirse en piedra o en sapo...).
Este hechizo es complicado, por lo que se tarda en
lanzarlo unos treinta minutos.

Coste 5
INVOCAR LA TORMENTA

Er es capaz de invocar una poderosa tormenta.
Coste: 5.

Alcance: 20 («muy lejos»). Una zona de hasta 20
puntos de movimiento de radio. No obstante, la tor-
menta no afecta a quien esté a menos de 3 puntos de
movimiento del sanador («muy cerca»).

Ataque: No tiene tirada de ataque. El sanador debe
estar al aire libre.

Daiio: 7 puntos de dafio por los efectos de la tor-
menta.

Duracién: 10 minutos. Este hechizo solo se puede
hacer una vez cada 4 horas como maximo.

Efecto: El sanador invoca una tormenta, que acttia
dentro del radio de accién del hechizo. Todos los
objetos ligeros que no estén sujetos salen volando,
y los menos pesados son derribados y empujados.
Todas las criaturas sufren 7 puntos de dano (o 2 he-
ridas) por el fuerte viento y el granizo que cae sobre
sus cabezas (el dano se sufre una sola vez). Ademas,
todas las criaturas con 2 dados o menos de Fuerza
son derribadas a no ser que superen una prueba de
dificultad dificil. Si la criatura tiene 4 o mas patas
obtiene ventaja. No se puede volver a invocar la tor-
menta hasta haber pasado al menos cuatro horas
desde la dltima vez.

VISION LEJANA
Puedes ver a alguien lejano a través de
cualquier reflejo.
Coste: 5.
Alcance: Sin limite.
Ataque: Magia contra Mente.
Daiio: No hace daio.
Duracién: 3 minutos como maximo.

Efecto: El lanzador puede ver, o mas bien escudri-
far, a quien esté muy lejos. Para hacerlo necesita al-
guna superficie reflectante, como un espejo, un gran
plato lleno de agua o incluso un charco, y tiene que
tener en su poder algo muy personal de la otra cria-
tura, como un mechén de pelo o un trozo de su ropa.
Si el lanzador obtiene una tirada de éxito de Magia
contra los dados de Mente de quien esté espiando
(mads sus posibles ventajas en caso de tenerlas, como
la que poseen los magos o sanadores) podra ver su

imagen sobre cualquier reflejo. La vision permitira
ver claramente qué estd haciendo, pero estard limi-
tada al tamano de la superficie que esté usandose.
Solo es posible atisbar durante tres minutos como
maximo, ya que resulta agotador para el lanzador.
Después, no es posible volver a realizar el hechizo
hasta haber descansado al menos un par de horas.

dL dDGORDO

El entorno puede suponer un desafio para los perso-
najes, pero recuerda que lo que realmente importa
no es tratar de simular la realidad del mundo inten-
tando averiguar lo dificil que resulta hacer una cosa
u otra, sino decidir el grado de desafio al que deseas
que se enfrenten los jugadores en cada momento. De
la emoci6n de este enfrentamiento surgirdn las his-
torias que recordaran después. 8 1

Mis que una serie de reglas precisas de como fun-
cionan las cosas, considera todo lo que se ve en este
epigrafe como ejemplos de como aplicar con crea-
tividad la regla de ventaja y desventaja (pagina 50)
y los niveles de dificultad (pagina 53), ya que son
tus verdaderos aliados para resolver la mayoria de
las situaciones.

DANOS DAGURALES ¥ GRAQPAS

Las amenazas de origen natural o algunas provo-
cadas suelen requerir pruebas de habilidad para
evitarlas. Normalmente estas pruebas se enfrentan
a una dificultad que representa la peligrosidad de
la amenaza. Si se fallan, se aplican los efectos de la
amenaza. Por ejemplo, si caen unas rocas sobre un
personaje, este podria hacer una prueba de Agilidad
a dificultad dificil para evitar que lo golpeen.
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Por otro lado, ciertas amenazas, como las trampas,
requieren tiradas enfrentadas. Por ejemplo, en el
caso de una trampa magica que ataca con un hechi-
zo a una de las caracteristicas del objetivo, el nimero
de dados que se tiran por la amenaza se consideran
los dados de su Fuerza.

En otros casos, algunas amenazas incluso pueden
hacer ataques, como una trampa que dispara una
flecha. Cada amenaza debe explicar como realiza
su ataque, si tiene dados para hacerlo y cuantos (sus
dados de Fuerza).

DANRO ®ASIDO

Para contabilizar el dafio masivo, ya sea por objetos
enormes que caen sobre un personaje u otras causas,
utiliza la regla de dafio extra o umbral de dafio (pa-
gina 63). Seglin esta regla, una vez agotados los pun-
tos de Energia del personaje o en caso de no usarlos,
cada 5 puntos de dafio o fraccion de 5, el personaje
sufre 1 herida (en cualquier modo de juego). Por lo
tanto, de 1 a 5 puntos de dafio sufre 1 herida; de 6 a
10 puntos de dafio, 2 heridas..., y asi.

DANO POR CAIDAS

El dafio por caidas es un ejemplo de la regla de dafo
masivo con una variante: no tiene en cuenta los
puntos de Energfa. Asi, un personaje sufre 1 punto
de dano por cada punto de movimiento que caiga y
sufre una herida directamente por cada 5 puntos de
dano o fraccién de 5 que reciba por la caida. Es decir,
un personaje que cae de 1 a 5 puntos de movimiento
(«cerca») recibe 1 herida; de 6 a 10 puntos («lejos»),
2 heridas..., y asi.

Cada 5 puntos de movimiento o fraccién de 5 de
caida = 1 herida que se aplica directamente, sin
importar si se poseen puntos de Energia.

Recuerda que los puntos de movimiento son abs-
tractos, cada punto puede tener la medida que quie-
ras. Puedes considerar que cada punto equivale a
una distancia de entre uno y dos metros.

Duraza y SALUD DA LOS OBIEGOS

Algunos objetos pueden aguantar un ndimero de
heridas determinado antes de romperse. No tienen
puntos de Energia, asi que no importan los puntos
de dafio que se les cause: una vez acumulan tantas
heridas como pueden soportar, se rompen. Esto es
suficiente para la mayoria de las situaciones del jue-
g0, pero en ocasiones los objetos pueden también
anadir dados de armadura a su Defensa represen-
tando su dureza.

Recuerda que las tiradas para romper objetos solo
deberian hacerse en situaciones tensas, como cuan-
do los personajes estin siendo perseguidos, tienen
prisa o desean alcanzar un objeto importante duran-
te una batalla. Por ejemplo, si estdn atrapados en una
habitacién que se esta llenando de agua, las pruebas
para romper la puerta de hierro que los separa de
la salvacion pueden ser muy emocionantes. En los
demds casos, si disponen de tiempo de sobra, no te
molestes con este tipo de pruebas.

A continuacion tienes algunos ejemplos de dureza
de objetos que puedes emplear como guia:

Jarrén grande 1 herida

Rama de arbol 1 herida

Cuerda 1 herida

Silla, mesa 2 heridas

Mueble mediano 3 heridas

Puerta de madera 3 heridas 1 dado de
armadura

Cadena 6 heridas 3 dados de
armadura

Puerta de hierro 12 heridas 4 dados de
armadura

Muro de ladrillo 15 heridas 5 dados de
armadura

Los objetos no tienen Agilidad, por lo que no se
cuenta para calcular su Defensa. Asi pues, los da-
dos de Defensa de un objeto normalmente seran
los dados de armadura que posea (si tiene). De es-
tar en movimiento (como un objeto encantado) el
narrador puede asignarles ventaja o doble ventaja
a su Defensa

<% Si el objeto no tiene dados de armadura y estd
quieto, el ataque siempre impacta, no se ne-
cesita ninguna tirada. En caso de estar mo-
viéndose, el narrador tiene en cuenta la ven-
taja a su Defensa (como si fuese un valor de
dificultad de 1 o 2 dados) y exigir una tirada
de ataque.

% Si tiene algin dado de armadura para su De-
fensa, se realiza un ataque normal. Un ataque
contra un objeto siempre tiene doble ventaja si
estd inmovil. En caso de estar en movimien-
to, el narrador puede anadir ventaja o doble




ventaja a su Defensa. Si el objeto esta siendo
transportado por alguien, en lugar de la ven-
taja se puede afadir la Agilidad del que estd
llevandolo, pero solo si el narrador lo conside-
ra necesario.

Algunas armas, ademds, dan ventaja a la hora de
romper cosas, como las mazas o los martillos, que
son muy utiles para romper puertas y cosas asi. To-
das estas ventajas pueden acumularse.

dracs0s DA FRIO, FUE60, AGIDO...

Algunos efectos, como el frio, el acido o el fuego,
anaden 1 punto al dafio (a no ser que se especifi-
que que hace mas). Asi, un palo ardiendo que se usa
como arma afiade 1 punto extra de dafio de fuego
que se suma al dafio normal que hace un palo. Si el
personaje estd expuesto continuamente a ese dafio,
recibe 1 punto de dafio cada turno.

Dananos, anRarR@EDADES

Los impactos de algunos monstruos pueden enve-
nenar o transmitir enfermedades. Cada veneno y
enfermedad especifican los efectos que producen en
su descripcion.

La victima de un veneno o una enfermedad sufre los
efectos una sola vez hasta que se cura, por lo que si
un personaje estd envenenado y sufre otros ataques
que también transmiten el veneno, estos no se tienen
en cuenta.

Tanto los venenos como las enfermedades tienen
una Potencia @ determinada, que se especifica con
un numero de dados. Por ejemplo, podemos tener un
veneno de Potencia 5‘} (29 [) o una enfermedad
de Potencia w‘i":ll (£ 7 ). La Potencia se compara

con los dados de la caracteristica Cuerpo del perso-
naje. Si el nimero de dados de la Potencia es igual
o mayor que los dados de Cuerpo del objetivo, este
sufre los efectos del veneno o de la enfermedad.

Tirada opcional: Como ves, para determinar si un

Veneno o enfermedad débil: Foiigh 'ﬁ

(E5))
P O
Veneno o enfermedad moderado: otencia g
EIED
Veneno o enfermedad devastador: Potencia ?E"
EEEEED

veneno o enfermedad afecta a un personaje, basta
mirar el numero de dados, pero si quieres puedes
tirar los dados de la Potencia contra los dados de
Cuerpo del personaje como si fuese un ataque nor-
mal. Sila tirada de la Potencia supera a la de Cuerpo,
el personaje sufre los efectos.

hA®BRE ¥ sap

Ademas de obtener desventaja por no comer debi-
damente o no beber con regularidad, un personaje
hambriento o sediento deberia perder puntos de
Energia progresivamente (en el caso de usar ese blo-
que de reglas). Los puntos no puede recuperarlos
descansando a no ser que tenga ocasiéon de comer
o beber. Una vez los haya perdido todos, comenzara
a sufrir heridas hasta que llegue al limite que pueda
soportar, momento en el que caerd inconsciente.

Como guia general, considera que un personaje no
puede estar mas de dos o tres dias sin beber y dos o
tres semanas sin comer. Un adulto podria aguantar

algunos dias mds, pero no muchos. Esperemos que
ningun personaje tenga que llegar a ese extremo.

La pérdida de puntos de Energia ird en funcién de lo
mal que estén las cosas para el personaje, por lo que
el narrador deberia usar las penalizaciones como
una herramienta narrativa que ayude al jugador a
hacerse una idea del estado de su personaje mas que
como una forma de simular la realidad.

dracs0s ADDERSOS DAL CLIQA

No todo son dias de sol. Si las condiciones climaticas
son adversas..., vamos, si llueve a cantaros y caen
rayos a mansalva, considera la posibilidad de afiadir
desventaja a las acciones de los personajes.

No es lo mismo trepar hasta el balcon de tu amada
en una tranquila noche de luna que con una ven-
tisca con granizo. En estos casos, las desventajas
pueden sumarse si vienen por causas distintas,
como siempre, por lo que varias condiciones pue-
den hacer que una actividad normal se convierta
en una pesadilla.
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De la misma forma, esas mismas condiciones ha-
cen que la dificultad de las actividades aumente.
Por ejemplo, si atravesar un rio caminando por un
tronco requiere una prueba de Agilidad a dificultad
normal, bajo truenos, relampagos y lluvia la accién
podria ser desde dificil hasta casi una locura.

Las desventajas pueden mantenerse por estar ex-
puestos durante mucho tiempo a las malas condi-
ciones del clima debido a la incomodidad y fatiga
que provocan. Por ejemplo, si los personajes estan
viajando bajo una fuerte lluvia, pueden arrastrar una
desventaja durante horas hasta que encuentren un
refugio donde secar su ropa y descansar.
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DIAJIAR POR d: @UDDO
(opcional, 10+ afiog)

Los aventureros irdn de acd para alla, viajando por
las tierras que se extienden alrededor de su aldea
natal, siempre en busca de aventuras. Para imagi-
nar como transcurren sus viajes no necesitas mucho
mas que describirlo, por ejemplo:

Camindis durante dos horas bajo una pequefia lloviz-
na y al final llegdis a una vieja casa. Se ve luz a través
de la ventana...

Sin embargo, en ocasiones puede surgir alguna duda,
como «;cuanto podemos caminar en una tarde?», o
bien, «;cuanto tiempo adelantamos si atajamos por
el bosquecillo?». Magissa emplea un sistema que te
permite contestar a todas estas preguntas y, al mismo
tiempo, poder usarlo como un minijuego para que los
jugadores exploren su mundo. Estas reglas estin en-
focadas para que el narrador, normalmente un adulto,
las aplique segun los personajes vayan moviéndose por
un mapa. Puedes usar el sistema para medir las distan-
cias con cualquier mapa normal siempre que tengas en
cuenta su escala, pero es més facil contar el movimien-
to si el mapa estd dividido en cuadriculas o hexédgonos.

Dispones de un mapa del valle de Gallen dividido
en hexagonos al final de este libro. También hay una
plantilla hexagonal en blanco que puedes imprimir
para dibujar en ella o bien sobre acetatos transpa-
rentes para superponerlos en un mapa de papel. Los
sistemas electrénicos de proyeccion, mejor los deja-
mos a tu criterio, preferencias y a la tecnologia que
tengas disponible.

A continuacién explicamos dos sistemas para mo-
verse por el territorio y explorarlo: un sistema basico
y otro algo mds avanzado.

(Dovim1ans0 DIARIO BASICO

Para saber cudntos kilémetros puede recorrer un
personaje al dia, multiplica sus puntos de movi-
miento por 5. Por ejemplo, si tiene 6 puntos de mo-
vimiento, el resultado es 6 x 5 = 30 kilémetros que
el personaje podra recorrer antes de tener que acam-
par. Para saber la distancia en millas, multiplica por
4 en lugar de por 5.

Si quieres tener en cuenta cuanto se retrasan los via-
jeros por efecto del tipo de terreno que atraviesen,
consulta la tabla que viene en el siguiente epigrafe.
Cuando un terreno es dificil de cruzar, puede costar
el doble, el triple o el cuddruple de distancia, o lo
que es lo mismo, los personajes solo podran mover-
se la mitad, un tercio o un cuarto de su capacidad de
movimiento. Ten en cuenta que en este coste influye
también el clima, aumentando en uno o dos grados
el coste total. Para viajar, esto es todo cuanto nece-
sitas.

Kilémetros al dia = Puntos de movimiento X 5
Millas al dia = Puntos de movimiento x 4

MDovIIans0 DIARIO AVARZADO

En realidad se trata del mismo procedimiento que el
primer sistema, pero desde otro punto de vista. De la
misma forma que un personaje tiene puntos de mo-
vimiento para saber la distancia que puede moverse
en un asalto, también dispone de una cantidad de
puntos de movimiento diarios que indican cudnta
distancia puede recorrer en un dia de viaje. Podra
gastar los puntos diarios en un mapa igual que gasta

los puntos de movimiento durante un asalto normal
de combate. Esto convierte el movimiento por el
mapa en un juego muy sencillo.

El célculo de los puntos es el mismo que en el sistema
anterior. Para saber cudntos puntos de movimiento
diarios tiene un personaje en kilémetros, multiplica
sus puntos de movimiento por 5. Si lo quieres saber
en millas, multiplica por 4. Por ejemplo, si un perso-
naje tiene 5 puntos de movimiento, tendrd 5 x 5 = 25
puntos de movimiento diarios en kilémetros.

Siempre y cuando se viaje por caminos en buenas
condiciones o terreno llano, 1 punto de movimien-
to diario equivale a 1 kilémetro o a 1 milla, depen-
diendo de si en el mapa se usa una u otra medida.
Si el grupo decide gastar 10 puntos viajando por
un camino, pueden recorrer 10 kilémetros o 10
millas.

1 punto de movimiento diario =
1 kilémetro/milla (por caminos y terreno llano)

En caso de que el personaje o su grupo decida viajar
por otros tipos de terreno, cada kilometro o milla
dejard de costar 1 punto para pasar a costar mas, tal
y como se muestra a continuacion:

Coste de movimiento
Viajando 1 kildmetro/milla por:

Caminos, terreno llano (Fécil) 1 punto (x1)
Colinas, bosques (Medio) 2 puntos (x2)
(sin senderos)

Montanas, suelo rocoso (Dificil) 3 puntos (x3)

Pantanos, marismas (Dificilisimo) 4 puntos (x4)



Por ejemplo, teniendo en cuenta que el mapa que
usamos estd en kilometros, si un personaje cruza
a través de los bosques sin seguir ningtin sendero,
cada kilometro le costard 2 puntos de movimiento,
ya que su coste es de 2 puntos (x2). Recorrer 10 kil6-
metros de bosque le costarfa por lo tanto 20 puntos
de movimiento. La forma mas comoda de contar los
puntos sobre el mapa es usando las casillas.

El narrador también puede aumentar el coste depen-
diendo de las condiciones del clima. Una fuerte tor-
menta o una nevada puede suponer que el coste de
movimiento aumente 1 e incluso 2 puntos, depen-
diendo de las condiciones. De esta forma, lo que su-
pondria atravesar una regién montafiosa con un coste
x3 puede convertirse en una dura jornada de coste x4.

Una compaifiia de jovenes aventureros puede viajar
al dia unas seis o siete horas, haciendo varias paradas
para descansar. En total, una jornada que no puede
ser mucho mas larga de ocho horas como mucho. El
resto del dia debera descansar, beber, comer y repo-
ner fuerzas porque si no, estaran muy cansados para
poder hacer nada. Los adultos pueden andar un par
de horas mas, pero no mucho mas de eso. Un gru-
po de viajeros siempre se mueve a la velocidad de
su miembro mas lento, es decir, el que tiene menos
puntos, por lo que sus puntos serdn los que se usen
para contar el movimiento, a no ser que los otros lo
dejen atras, claro.

En caso de no descansar debidamente, un personaje
terminard perdiendo todos sus puntos de Energia
(en caso de usarlos), por lo que en cualquier modo
de juego un personaje agotado tendrd desventaja
en todas sus acciones. Si el personaje continua sin
querer descansar (que sucede), esa desventaja puede

doblarse al mismo tiempo que comienza a ganar
heridas. Asi, si el personaje es muy cabezota (que
también sucede), puede terminar desplomandose
debido al cansancio al llegar al limite de las heridas
que puede soportar. El ritmo al que se pierden los
puntos de Energia, se acumulan desventajas y se ga-
nan heridas queda siempre a decisién del narrador.

Recuerda que cuanto necesitan saber los jugadores
es que tienen un nimero de puntos para gastar du-
rante cada dia de viaje (por lo general, 25 puntos en
kilémetros o 20 puntos en millas). Cada casilla del
mapa (cuadrada o hexagonal) les cuesta puntos, por
lo que cuando se gasten, deberan acampar. Si una
casilla tiene un coste mayor, indicaselo. Eso es todo.
Verds que una vez lo practiquen dos o tres veces, se
haran enseguida con el sistema.

D1A3IADDO POR @l MAPA

Ahora cuanto necesitas es un buen mapa donde gas-
tar todos esos puntos de movimiento diarios, siempre
teniendo en cuenta que los distintos tipos de terreno
costaran mas o menos puntos. Lo mas comodo es te-
ner un mapa dividido en hexagonos como el que viene
al final de este libro. Las casillas permiten aplicar el
coste y contar facilmente sin tener que usar la escala.

En el mapa del valle, cada hexdgono equivale a 5 ki-
lémetros (3 millas) de distancia. No olvides que hay
que pagar puntos por cada kilémetro (o milla) que
contiene un hexagono. Cada vez que el grupo quiera
abandonar un hexdgono y pasar al siguiente, debe pa-
gar su coste, que depende del tipo de terreno que hay
en €, tal y como se indica en la tabla de coste.

Si, por ejemplo, cruzan un hexdgono donde se indica
que hay terreno despejado, el coste seria de 1 punto,

pero ya que cada hexdgono mide 5 kildmetros, aban-
donar el hexdgono y pasar al siguiente costard 5
puntos de movimiento diarios, un punto por cada
kilémetro que mida el hexagono. Si después deciden
cruzar por el bosque para llegar a su destino, el coste
serfa de 2 puntos por kilémetro, por lo que atravesar
un hexagono de bosque costaria 10 puntos (5 x 2).

Para evitar confusiones, considera que cada hexago-
no es de un tnico tipo de terreno, el que parezca mas
importante dentro de la casilla, no te compliques.

Pero si deseas darle mds importancia a la explora-
cién, si en un hexagono hay dos tipos de terreno,
como bosques y terreno despejado por ejemplo, los
aventureros pueden escoger viajar por las dreas mas
despejadas, ya que resulta mas facil y rapido, siem-
pre que estas sean evidentes y faciles de encontrar. Si
no son tan evidentes o si prefieres dejarle esta tarea
a los jugadores, para encontrar esas dreas mas acce-
sibles es necesaria la figura del guia en el grupo, que
se explica mas adelante.

En algunos casos puede ocurrir que el grupo deci-
da lo contrario, escogiendo viajar por las dreas mas
dificiles. Por ejemplo, para permanecer ocultos o
para hacer mas dificil que sus enemigos puedan
rastrear sus movimientos.

Con este sencillo sistema, los personajes pueden
viajar cada dia hasta que sus puntos de movi-
miento diarios se agoten, sefial de que ya es hora
de acampar.

AdxXPLORADDO 4L GARRANRO

Al igual que los personajes pueden explorar unas
viejas ruinas o unos pasadizos subterraneos, tam-
bién pueden explorar el terreno mientras tratan de
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Explorando elinundo.

a cuantos kilometros (o millas) equivale
cada hexdgono. Lo mas sencillo es que
valga lo mismo que el mapa que esté
usando el narrador, para poder guiarlos.

Una vez decidida la distancia que reco-
rren, cada vez que pretendan cruzar un
hexagono, los jugadores indican al na-
rrador qué direccidén quieren que tomen
sus personajes, y este va describiéndoles
el tipo de terreno que van encontran-
do. Cada vez que entran en un nuevo
hexagono, los jugadores senalan en su
mapa el tipo de terreno mds importante
que hay en ¢él con algun tipo de simbo-
lo. Para ello pueden hacer un pequeio
dibujo, como érboles, colinas o aguas
pantanosas.

Si quieren cruzar ese hexdgono y avanzar
hasta el siguiente, es decir, abandonarlo,
deberdn pagar su coste. Dependiendo del
tipo de terreno que vayan encontrando,
podran moverse mas o menos distancia
cada dia de viaje. Cuando agoten todos
sus puntos de movimiento diarios no
podrédn continuar durante esa jornada,
debiendo acampar hasta el dia siguiente.

dibujar un mapa utilizando este sistema. Para hacer-
lo, lo mejor es usar una hoja en blanco dividida en
hexagonos. Puedes encontrar muchas plantillas de

cuadriculas en Internet.

Para explorar el terreno, los jugadores y el narrador
actuan igual que si estuviesen explorando un castillo
abandonado o unas cuevas, pero desde una escala mu-
cho mayor. Asi, lo primero que deben hacer es decidir

Siempre cabe la posibilidad de que se
pierdan. Para evitarlo hay que hacer pruebas de Ras-
trear o bien tratar de orientarse mediante pruebas
de Mente o Percibir. La dificultad dependera del te-
rritorio, de si tienen puntos de referencia, sitios altos
para poder mirar a lo lejos o del clima. El narrador
puede aprovechar estas escenas para incluir cono-
cimientos reales de orientacidn, como conocer la
direccion segun la posicion del sol o darse cuenta de

en qué direccidn se orientan los musgos y los lique-
nes que crecen sobre la corteza de los drboles.

En caso de que todos fallen, el narrador puede deci-
dir que el grupo se mueve en una direccién al azar
mientras los jugadores creen que van por el buen ca-
mino. Cuando descubran su error, es posible que se
encuentren en algun lugar que no esperaban, junto
con alguna otra sorpresa, como toparse con la guari-
da de alguna criatura.

A no ser que se encuentren en un sitio alto, como
colinas o una gran torre, el grupo solo puede ver el
hexagono donde se encuentran. Si pueden otear el
horizonte, podran hacerse una idea del tipo de terri-
torio que hay mas alld, representado por los hexago-
nos contiguos al suyo. Si consiguen echar un vistazo
a los alrededores por este o cualquier otro medio,
pueden anotarlo también en el mapa.

Utiliza este sistema como un sencillo juego de ex-
ploracion, narrando el viaje de los aventureros segiin
vayan avanzando por el mapa. Recorrer el terreno de
esta forma puede ser muy divertido, dando la sen-
sacién de que los héroes son capaces de ir adonde
quieran, mientras exploran todo un mundo de aven-
turas que estd esperando a ser descubierto.

HAsienAcIiOn DE GAREAS @D €L GRUPO

Todo viaje resulta mas interesante si los personajes
asumen distintas funciones dentro del grupo. Al
igual que durante el combate, tomar la responsabi-
lidad de cumplir con una funcién durante el viaje
ayuda a tomar consciencia de lo importante que es
el esfuerzo de cada individuo de cara a los demas y,
algo muy importante en los juegos de rol, entender
que la fuerza total de un grupo es muy superior a sus
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partes por separado. Si cada personaje asume una
tarea, actuara en beneficio de los demas, aseguran-
do la supervivencia del grupo y logrando que todos
cuiden unos de otros.

El narrador puede requerir pruebas de habilidad de
la caracteristica que sea pertinente para el trabajo
que cada personaje esté realizando, mas sus corres-
pondientes ventajas. Pero hacer las pruebas o no
contra una dificultad es algo que queda a su criterio,
pues basta con que exista una figura encargada de
realizar una tarea para asegurar que, si estd decidido
a cumplir con ella, tenga éxito. Este es el caso del
vigia: supone una gran diferencia que alguien esté
atento a ver si se acerca alguna amenaza a que nadie
se preocupe por ello.

Por tltimo, es importante recordar que no tiene que
ser un unico personaje quien asuma una tarea deter-
minada. Por ejemplo, dentro del mismo grupo pue-
de haber dos vigias, dos cazadores y un guia.

Algunas de las funciones que puede haber dentro de
un grupo son las siguientes.

Digia

Un oteador o vigia se asegurard de que todo esté
despejado y de detectar a tiempo cualquier ame-
naza en los alrededores, como bandidos, animales
o monstruos peligrosos, o simplemente el oscuro
frente de una tormenta de verano capaz de descar-
gar una tromba de agua sobre el grupo. Si consigue
detectar una amenaza es muy fécil estar preparado o
esconderse ya que a gran distancia, un grupo que ha
tomado la iniciativa de hacerlo sera muy dificil de
detectar por sus enemigos.

En caso de requerir tiradas para detectar las ame-
nazas por encontrar en ellas la emocioén que aporta
el azar, el vigia deberia tener al menos ventaja, ya
que (normalmente) estard dedicado plenamente a
desempenar su funcion. El vigia deberia ser el per-
sonaje con la mejor percepcion (valores altos de la
caracteristica Mente). A su vez, debe entender que
la seguridad del grupo depende de él, por lo que su
funcién es muy importante para todos.

Guia

El guia es quien buscard los mejores senderos para
asegurar una trayectoria sin contratiempos y en el me-
nor tiempo posible. Su principal funcion es descubrir
rutas seguras a través de los distintos tipos de terreno
para poder escoger las mas faciles para viajar. Si una

casilla combina varios tipos de terreno, el guia puede
encontrar las rutas mas accesibles. Para hacerlo bas-
ta con que se lo proponga (o al menos se aprecie que
le dedica esfuerzo), no es necesario hacer tiradas. En
caso de hacerlas y superar la prueba (o de tener éxito
automdticamente, como se prefiera) el personaje que
asume esta tarea deberia conseguir rebajar el coste que
supone atravesar cada uno de los distintos tipos de
terreno que se indican en los hexagonos, ahorrando
fatiga y provisiones. Un fallo, en cambio, supone man-
tener el coste del terreno, perderse, retrasar el viaje o
toparse con peligros inesperados... e indeseados.

El guia, al igual que el cazador, puede encontrar
también refugios seguros para poder descansar de-
bidamente a la hora de acampar. Es conveniente que
sepa rastrear y que conozca bien la zona, aunque un
aventurero perspicaz puede encontrar los mejores
senderos aun cuando la zona sea nueva para él.
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Casadott

El cazador se encargara de buscar alimentos para
todo el grupo o recolectar plantas comestibles, en-
contrar agua o incluso remedios medicinales. Aun-
que normalmente el mejor candidato para esta tarea
es el explorador, muchos otros tipos de personajes
pueden animarse a cumplir con la tarea. Su éxito de-
pendera de la zona en la que se encuentre el grupo,
pero en general el simple hecho de dedicar algo de
tiempo y esfuerzo diario garantiza disponer de agua
y provisiones para esa jornada. El cazador es capaz
de encontrar también un refugio conveniente para
acampar y descansar como es debido, la tinica forma
de recuperarse de las fatigas de una dura jornada.



D4 COMPRAS

Puesto que en la cuestion econdmica hay gran varie-
dad de gustos, en Magissa se ofrecen tres sistemas:
uno en el que cada moneda se divide en fracciones
de 10, que evita hacer calculos con cifras muy altas;
una variante con un sistema en el que cada moneda
se divide en fracciones de 100, mas familiar a nues-
tro sistema real, y, por ultimo, un sistema abstracto
para evitar estar manejando cuentas de ningun tipo.
Si piensas que es mejor un sistema abstracto, solo
recuerda que usar monedas y hacer su cambio puede
ser muy divertido jugando con nifios, sobre todo si
usas fichas o monedas de chocolate...

Sissamd 9. Danoras 1-10-100

Aunque hace mucho tiempo que el Antiguo Impe-
rio, en Dyss, desapareci6, muchas de las monedas
que se acufiaron entonces se siguen usando. Cada
vez son mas raras y su valor va aumentando con el
tiempo, sobre todo el de los doblones de oro y los
reales de plata, que son los que mds escasean. Son
mucho mas comunes las monedas o aros de bronce,
que la gente llama «perras gordas». La relacion entre
las monedas es la siguiente:
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1 doblén de oro = 10 reales de plata =
100 perras gordas

Sissama 2. Danoreas 1-100

Si deseas utilizar un sistema que resulte mas familiar,
parecido a nuestro sistema de fraccién de moneda,
puedes eliminar los reales de plata. En este sistema,
la relacion entre las monedas es:

{ 1 doblén de oro = 100 perras gordas :EI

Para cambiar los reales de plata a las perras gordas
solo tienes que anadir un cero a las cantidades des-
critas en reales. Por ejemplo, 5 reales de plata seran
50 perras gordas. Eso es todo.

Por supuesto, puedes ponerle el nombre que quieras
a tus monedas. Los que se han elegido aqui es para
que te resulte mas facil hacer la conversion del siste-
ma anterior.

Sissaaa 3. Riquaza (8+ afiog)

los mismos que los que se usan en las pruebas de
habilidad. El narrador puede asignar un coste a cual-
quier cosa que se le ocurra diciendo simplemente si
es barato, caro, carisimo...

En la tabla siguiente se dan los valores de Riqueza y
los distintos grados de coste de un objeto o servicio,
junto con su nivel de dificultad para conseguirlos.
Se han anadido los valores medios para los dados
de seis caras por si el narrador quiere usarlos en lu-
gar de estar tirando los dados. Consulta el capitulo
«Valores medios» (pagina 136) para saber algo mds
sobre las medias incluidas en el juego.

Aunque a muchos les divierte

L

jugar con monedas «reales»,

calculando las fracciones e | SRIqEEZANII CostenDificaltad -
intercambiando dinero durante Sinnada  [X] 0 Gratis No es necesario tirar.
el juego, es posible que desees Pobre K5 1D Barato Facil (1D)
simplificar el sistema econémi- Humilde  [3[] 2D Asequible  Normal (2D)

co mediante el uso de un sis- Prospero 3 [ 3D Caro Dificil (3D)

tema abstracto como el de 1;11— Rico iGN 4D  Muycaro Dificilisimo (4D)
ggﬁlz;i.nz(;rvz?g)iessits(t);::agoSl g Muy rico FJEL) 5D Carisimo  Heroico (5D o mas)

Gabla e Riquesa

‘g

&

Cada personaje tiene un va- -a‘

lor de Riqueza que se describe

mediante un nimero de dados. Cuantos més dados
de Riqueza tiene alguien, més posibilidades tiene de
conseguir lo que desea. Dependiendo de su Riqueza,
un personaje tendra acceso a las cosas que tengan un
coste determinado y a todas las que estén por debajo
de ese coste.

Cuando un personaje desea comprar algo, realiza
una prueba a una dificultad que no es otra cosa que
el precio de lo que quiere obtener, es decir, lo costoso
que resulta obtenerlo. Los niveles de dificultad son

Normalmente, si un personaje pretende obtener
algo cuyo valor es igual o menor que su nivel de
Riqueza, no se necesita hacer ninguna tirada: den-
tro de lo razonable, puede obtener todo aquello que
desee. Si quiere conseguir algo que estd por encima
de su nivel, el narrador puede exigir una prueba de
Riqueza a una dificultad igual al coste del bien o el
servicio que el personaje desea.

% Si en su tirada solo ha ganado por 1 éxito, lo ob-
tiene, pero su nivel de Riqueza baja un grado.



% Si su tirada supera la tirada de dificultad por
mas de 1 dado de éxito, obtiene lo que queria y
su Riqueza no sufre ningun cambio.

% Si falla, simplemente no consigue lo que quie-
re, pero no gasta su Riqueza ni baja ningtin
grado.

De la misma forma, si un personaje adquiere una
gran cantidad de objetos o servicios, el narrador
puede bajar un grado su nivel de Riqueza. Cuando
hacerlo es algo que debera decidir en funcién de lo
que él considere que es razonable obtener dentro de
cada grado de Riqueza. Para un personaje rico lle-
nar un carromato de provisiones no supone un gran
problema, mientras que un personaje humilde se
empobrecerd con casi total seguridad.

Lo mejor es fijarse en el coste de las cosas y lo le-
jos que estan del nivel de Riqueza del personaje. Si
necesitas una guia para el cambio de los distintos
objetos que vienen en la lista del juego, consulta la
tabla siguiente.

Coste y su valor en monedas
Gratis (Gr) Nada, el personaje puede

obtenerlo.
Barato (Ba) Hasta 4 reales de plata o0 49

perras gordas.

Asequible (As) De 5 reales de plata (50 perras
gordas) a 9 (99 perras gordas).
Caro (Ca) De 1 a 4 doblones de oro.

De 5 a 9 doblones de oro.
A partir de 10 doblones de oro.

Muy caro (MCa)
Carisimo (Caris)

En las pruebas de Riqueza también se puede obtener
ventaja. Por ejemplo, un personaje puede regatear
un precio mediante una tirada enfrentada de Encan-
to contra Mente. Dependiendo de los resultados, el

personaje puede obtener ventaja o desventaja en la
prueba de Riqueza correspondiente. A su vez, una
prueba exitosa en una prueba de engafio o regateo
puede bajar en un grado el coste del objeto o servi-
cio, jo subirlo si se ha fallado de forma catastrofical

Pero antes que estar tirando dados, lo mejor es in-
terpretarlo. En funcién de la actuacion de los ju-
gadores, la dificultad del coste puede subir o bajar.
También es posible recibir ayuda de los aliados y
amigos para adquirir algo, tal y como se especifica
en las reglas de ayudar a un compaiiero (pagina 54).

Los tesoros, joyas y riquezas que los personajes
encuentren, o bien los pagos que reciban, también
poseen un grado de Riqueza. Si, por ejemplo, en-
cuentran un tesoro de valor «rico», el nivel de Ri-
queza de los personajes ascenderia a ese nivel, y
asi seguira hasta que decidan empezar a gastar. El
narrador ha de decidir cudndo empieza a bajar su
nivel de Riqueza. Una vez mads, debe usar el sentido
comun. Un sistema abstracto exige tomar decisio-
nes creativas. Ahi estd la gracia, pues ofrece muchas
posibilidades de narracion. Es una excelente herra-
mienta para interpretar situaciones de intercambio
comercial sin tener que andar preocupandose por
llevar la cuenta del valor de las cosas.

Los personajes solo podran comprar cosas cuando
estén en su villa natal u otras dreas pobladas, pero es
frecuente encontrarse con buhoneros itinerantes. jA
veces incluso no se sabe muy bien de dénde salen!

oV el peso y la canga? g,

en Magissa no se tiene en cuenta el peso de las
cosas ni el limite de carga que se puede trans-
portar. Ademis, es poco recomendable hacerlo si se
juega con los pequefios. Se puede incluir como una
actividad, es decir, como ejercicio dentro del juego,
pero no se recomienda hacerlo de forma general.
No obstante, el narrador si deberia limitar de forma
creativa la cantidad de objetos que transportan los
aventureros. No deberia ser posible cargar con un
badl de tesoro como si nada, sino que habria que
buscar formas para hacerlo. Ademads, un personaje
que lleve a alguien a cuestas o lleve una alfombra a
hombros apenas podra hacer acciones que no sean
caminar con dificultad. Aplica siempre nuestra regla
ﬁ favorita: la del sentido comun. ﬁ
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Ar®mASs vy ARMADURAS

En este epigrafe se hace un breve repaso de las cosillas
que un personaje puede llevar. No es una lista detalla-
da, pero sirve para hacerse una idea de todo cuanto
puede ser util en el quehacer diario de nuestros héroes.

En primer lugar se describen las armas y armaduras,
un arsenal mas que suficiente para ayudarles a correr
a guantazos a todos los que se opongan a los objetivos
de su misién. Cada arma tiene su aquel. El narrador
puede decidir que una maza otorga ventaja para rom-
per una puerta y, en cambio, otras pueden suponer una
desventaja. Las armas puntiagudas o de filo pinchan
y cortan, muy utiles para comerse un pollo asado.
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Las contundentes resultan mas utiles para machacar
y romper, asi que los personajes deberian reservarlas
para abrirse camino. Por otro lado, a nadie se le ocu-
rrirfa cortar una cuerda con una maza, pero una buena
hacha deberia otorgar ventaja. Ya sabes, la forma del
arma es una buena pista para conocer la funcién.

Las armas catalogadas como «normales» son ade-
cuadas para cualquier tamafio de personaje y no
resultan dificiles de manejar. Las «grandes» deben
cogerse con las dos manos, lo que impide usar es-
cudos. Ademas, suelen dar problemas en sitios es-
trechos. Las armas de alcance tienen un rango que
se indica en puntos de movimiento y en distancias
estandares. Asi, puedes usar una cuadricula para
contar los puntos o bien hacerte una idea aproxima-
da de la distancia. Emplea el sistema que prefieras.

Puntiagudas y de filo { A distancia %
Normales Pormales
Arco corto +2 p. de dafio. Alcance: 10 («lejos»).
Rl 2P dedafo Shealendeplata(as) Hay que usar ambas manos.
Daga, cuchillo +2 p. de dafio. Se puede lanzar. 5 perras gordas (Ba) Daga L2 19. GoTe Al e o (),

Hacha pequena +2 p. de dafio. Se puede lanzar. 1 real de plata (Ba)
Hacha +3 p. de dafo 2 reales de plata (Ba)

Grandes (hap gque usar las dos manos)

Espadén enorme  +4 p. de dano

Hacha enorme +4 p. de dafio.
Ventaja a romper.

Lanza +3 p. de dafio. Alcance: 2 («muy
cerca»). Se puede lanzar.

Lanza de caballero +4 p. de daio.
Alcance: 2 («muy cerca).

Contundentes M

RNormales

Bolaycadena  +3 p. de dafio. Ventaja a romper. 6 reales de plata (As)
Cachiporra +1 p. de dafio 1 perra gorda (Ba)
Maza +3 p. de dafio. Ventaja a romper. 6 reales de plata (As)
Palo +1 p. de dafio Gratis (Gr)

Porra +2 p. de dafio. Ventaja a romper. 1 perra gorda (Ba)
Puios, patadas +1 p. de dafio. Arma natural. Gratis (Gr)

Sartén +2 p. de dafio. Un arma temible y Gratis (Gr)

muy util para sacar moldes...
Grandes (hap que usar las bos manos)

Baston +2 p. de dafio 1 perra gorda (Ba)

Mazo de madera +4 p. de dano. Ventaja a romper. 5 perras gordas (Ba)
Martillo enano  +4 p. de daio. Doble ventaja a romper. 6 reales de plata (As)

Hacha pequeiia  +2 p. de dafio. Alcance: 5. («cerca»).

Honda +2 p. de dafio. Alcance: 10 («lejos»).

Lanza +3 p. de dafio. Alcance: 5 («cerca»).
1 doblén de oro (Ca) Piedra +1 p. de dafio. Alcance: 5 («cerca»).
1 dobl6n de oro (Ca) Tirachinas +2 p. de dafio Alcance: 5 («cerca»).
6 reales de plata (As) Grandes (hap gque usar las dos manos)

Arco largo +3 p. de dafio. Alcance: 20 («muy lejos»). 6 reales de plata (As)
2 doblones de oro (Ca)  Ballesta grande +4 p. de dafno. Alcance: 20 («muy lejos»). 2 doblones de oro
Ojo, cargarla consume un movimiento.

Ballesta pequefia +2 p. de dafio. Alcance: 10 («lejos»).

5 perras gordas (Ba)

5 perras gordas (Ba)
6 reales de plata (As)
1 real de plata (Ba)

2 perras gordas (Ba)
6 reales de plata (As)
Gratis (Gr)

Gratis (Gr)

(Ca)



Avmaduras

Cuero, cuero endurecido  Defensa: 1 8 reales de plata (As)
Armadura de cacerolas  Defensa: 1 Desventaja a pruebas de Agilidad, Fuerzay  Ejem..., gratis (Gr)
(jqué ruido!) Atletismo. Agilidad maxima a la Defensa: 4

dados.
Cota de malla, loriga Defensa: 2 Agilidad mdxima a la Defensa: 3 dados. 8 doblones de oro (MCa)
Coraza, cota de escamas  Defensa: 3 Es necesario tener al menos Fuerza 3. 12 doblones de oro (Caris)

Desventaja a pruebas de Agilidad y Atletismo.
Agilidad maxima a la Defensa: 3 dados.
Armadura completa Defensa: 4 Es necesario tener al menos Fuerza 4. Doble 25 doblones de oro (Caris)
desventaja a pruebas de Agilidad y Atletismo.
Agilidad maxima a la Defensa: 3 dados.

dscudos

Escudo de madera Defensa: 1 5 perras gordas (Ba)
Escudo grande de metal Defensa: 2 Es necesario tener al menos Fuerza 3. 2 doblones de oro (Ca)

o1

€quiro IDDISPADRSABLA

Para irse de aventuras se necesitan algunos suministros basicos. En esta
lista encontraras lo indispensable; en realidad este es solo el comienzo.

Cuchipanda

Agua. Suele ser gratis, pero necesitas un Gratis (Gr) Liag cosillag bagicas

botijo 0 una cantimplora para poder llevarla. Brujula. Para saber donde esta el norte. 8 reales de plata (As)
Fruta. 1 perra gorda (Ba) Catalejo. Ventaja a Percibir. 1 doblon de oro (Ca)
Jabali asado. Para todo el grupo y los invitados. 8 reales de plata (As) Cuerda (40 m). Ventaja para escalar (Atletismo). 4 reales de plata (Ba)
Melén con jamoén. (jNam!) 6 perras gordas (Ba) Escalera de cuerda. Ventaja para escalar (Atletismo). 6 reales de plata (As)
Pan. Un panecillo. 1 perra gorda (Ba) Ganzuas. Ventaja en Arreglar/Desmontar. 6 reales de plata (As)
Pescado. 2 perras gordas (Ba) Papel. Diez hojas. 1 real de plata (Ba)
Un pollo asado. 3 perras gordas (Ba) Pala, pico. 2 reales de plata (Ba)
Un jamon. 5 perras gordas (Ba) Pértiga de tres metros. Ji, ji, adivina. 1 perra gorda (Ba)
Verdura. {Hay que comer verdura! 1 perra gorda (Ba) Pluma y tinta. Cajita con plumas y tintero. 1 real de plata (Ba)
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Cogillag de acampada

Antorcha. Dura 1 hora. [lumina 5 puntos
de movimiento alrededor («cerca»).
Alforjas. La mochila de ponis de
unicornio y centauros.

Botijo. Gran invento y poderoso artefacto.

Bolsa de cuero.

Cantimplora, odre, bota

Carcaj para flechas o virotes.
Lampara. Dura 6 horas. [lumina 10

puntos de movimiento alrededor («lejos»).

Manta. Con ositos estampados cuesta 1
perra gorda mas.

Mochila. Grande y con bolsillos.
Pedernal y yesca para hacer fuego.

Repelente de mosquitos de jugo de limén.

Porque si no, no hay manera.
Saco de dormir. Mejor que dos mantas.
Tazay plato.

Tienda. Caben cuatro y el perro.

Un litro de aceite de lampara.
Un cuarto de litro rellena la lampara.

1 perra gorda (Ba)
2 reales de plata (Ba)

1 perra gorda (Ba)
1 real de plata (Ba)
2 perras gordas (Ba)
2 perras gordas (Ba)
2 reales de plata (Ba)

2 perras gordas (Ba)

1 real de plata (Ba)
1 perra gorda (Ba)
2 perras gordas (Ba)

1 real de plata (Ba)
1 perra gorda (Ba)
7 reales de plata (As)
1 perra gorda (Ba)

Pata ponerse guapos

Bonita capa con capucha que ondea al viento. Util y con efecto 8 reales de plata (As)
dramatico. Indispensable. Ondea aun sin que haya brisa.

Cepillo y pasta de dientes con estuche. 1 perra gorda (Ba)
Champt de hierbas. Imprescindible. 1 perra gorda (Ba)
Crema solar de pasta de zanahorias. Protege del sol. {No salgas sin ella! 2 perras gordas (Ba)
Equipo de disfraz. Si es de gran calidad cuesta 8 reales de plata (As)
el doble, pero otorga ventaja.

Jabon Lagarto. El jabon de los aventureros serios. 1 perra gorda (Ba)
Jabon perfumado de rosas. El jabon de los no tan serios. 8 reales de plata (As)
Otorga ventaja a Encanto durante 1 dia.

Peine. Lamerse la mano y usarla de peine no vale. 2 perras gordas (Ba)
Ropa de cambio. Y no olvides lavar la otra en el rio... 5 perras gordas (Ba)
Ropa de fiesta. Con sus lacitos y tal. 8 reales de plata (As)
Un bonito sombrero. Porque sabes que es importante. 6 reales de plata (As)

Unas buenas botas. Todo comienza siempre por unas buenas botas. 6 reales de plata (As)

Rermedios y medicinag

Crema solar de la magissa. Otorga resistencia al 5 doblones de oro (MCa)
fuego durante 1 hora (resta 1 punto de dafio de fuego).

Hierbas curativas y vendas. Otorgan ventaja en 5 reales de plata (As)
las pruebas de Curar.

Zumo de gumifresas. Recupera la mitad de los 2 doblones de oro (Ca)
puntos de Energia (redondeando hacia arriba).

La megapocion. Recupera todas las heridas y los puntos de Energia. 20 doblones de oro (Caris)

Lata de espinacas magicas. Suma 1 dado a Fuerza durante 1 hora. 15 doblones de oro (Caris)
Pocion magica del tigre. Suma 1 dado a Agilidad durante 1 hora. 15 doblones de oro (Caris)
Pocion de amor. Suma 2 dados a Encanto durante 1 hora. 15 doblones de oro (Caris)
Pocion del bitho. 1 dado a Mente durante 1 hora. 15 doblones de oro (Caris)
Pocion magica de salud. Recupera 2 heridas. 5 doblones de oro (MCa)



0B1660S QAGICOS

A lo largo de sus aventuras, los personajes pueden
encontrar un sinfin de objetos en tesoros ocultos
que les serdn de gran ayuda en sus misiones. Unos
pueden estar encantados con poderosos hechizos y
otros, ser artefactos maravillosos, producto de ha-
bilidosos artesanos capaces de emular los dones de
la magia con sus creaciones.

En muchos casos también pueden tener un talen-
to que pueda suponer la victoria en una misién
arriesgada, cualidades que hacen a cada objeto
unico, raro y muy valioso. Estos talentos pueden
ser bonificaciones y mejoras o hacer dafio extra de
diferentes tipos. Se recomienda a todos los jugado-
res que creen sus propios objetos magicos y objetos
de artesania. Para ello se dan algunos ejemplos a
continuacion.

Cada objeto tiene una caracteristica que se detalla
como un talento. También se da un precio aproxi-
mado por si el personaje decide venderlo, isi en-
cuentra a alguien que pueda pagarlo! No es reco-
mendable poder comprar este tipo de objetos, sino
que es mejor reservarlos para los tesoros que los
personajes encuentren en sus aventuras. Recuerda
que los objetos magicos son raros, y su hallazgo
deberia ser algo extraordinario en la vida de los
aventureros.

Hlag de [cavo
Unas alas que permiten volar.

Este invento no se trata de un objeto magico, sino
de un ingenio, obra de un antiguo artesano e in-
ventor.

Talento: Permiten a su duefo volar a una veloci-
dad igual al doble de sus puntos de movimiento.
Para ello debe batir los brazos y ayudarse con las
piernas, por lo que no podra hacer otra cosa. Debe
tomar un descanso al menos cada media hora, ya
que es muy fatigoso. Pero, oye, jfuncionan!

Precio: 350 doblones de oro (Caris).

Avmadura gljica
Una obra maestra en la confeccién de armaduras.

La armadura élfica estd cons-
truida con los mejores ma-
teriales y las manos mas
habilidosas. Estd dotada de
poderosos conjuros que protegen
al que la lleve puesta. Es tan
ligera que no supone ninguna
traba para su dueno.

Talento: La armadura otorga ventaja a la Defensa
como una armadura de malla pero sin penalizar
ni limitar la Agilidad maxima que puede aplicar-
se. Ademas, protege contra cualquier proyectil de
arma a distancia, por lo que su portador es inmune
a los proyectiles normales (no mégicos).

Precio: 90 doblones de oro (Caris).

Basgton de Rhiatan

Un cayado que ayudard al mago o sanador en
sus misiones. Un tesoro de gran valor capaz de
aumentar la energia del portador.

Talento: El bastén de Rhiatan otorga 5 puntos de
Energia extra a su dueno.

Precio: 135 doblones de oro (Caris).

Batll voladon

Un baiil en el que cabe el grupo de aventureros y el
perro y que sirve como medio de transporte.

i

Talento: Este curioso artilugio se trata
de un aparato maravilloso, producto
de un habilidoso artesano. Cuando se
activa, permite al grupo de aventureros
meterse dentro y viajar en él. El baul es
bastante mds grande dentro que fuera,
por lo que cabe un grupo de hasta ocho
aventureros. Tras activarse, el batl desplegara
unas alas mecanicas que le permiten volar
decenas de kilometros en un dia.

Velocidad: 10 puntos de movimiento.

Puntos de movimiento diarios: 50 en kilometros,
40 en millas.
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Precio: Es un objeto tnico de valor incalculable
(Caris).

Botitag de galiv pitando
Unas botas capaces de darte alas.

Talento: Una vez cada 12 horas su duefio
puede invocar su poder, que duplica su
velocidad de movimiento durante 10
minutos.

Precio: 140 doblones de oro (Caris).

dscudo magico
Un escudo encantado que ayuda a protegerse.

Talento: El escudo otorga ventaja a la Defensa (por
lo que aporta 1 dado extra). Puede ser de tamafio
normal o grande.

Precio: 30 doblones de oro (Caris).



dspada del buscadon

Una espada encantada que
ayuda a todos aquellos que se
embarcan en una mision de
biisqueda.

Talento: La espada del buscador
otorga ventaja a Ataque Cuerpo a
Cuerpo y causa 1 punto de dafio ex-
tra. Ademads, da ventaja a todas las tira-
das que impliquen buscar el lugar donde se encuentra
un objeto importante o algo vital para completar una
mision.

Precio: 50 doblones de oro (Caris).

dgpavda encantada

Un arma eficaz alld donde no las armas
comunes y corrientes son initiles.
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Talento: La espada encantada causa 1 punto de dafio
extra. Al ser mégica se puede usar para danar a ene-
migos que sean resistentes a las armas normales.

Precio: 20 doblones de oro (Caris).

Libro de hechizos de Calendula

Un libro lleno de antiguos
hechizos de gran poder.

Talento: Este libro contiene hechizos muy poderosos
que no pueden encontrarse en ninguna otra parte.
Quien lo posea podrd acceder a una magia poderosa y
desconocida (el libro contiene hasta ocho hechizos de
coste 3 o mayor).

Precio: Es un objeto tinico de valor incalculable
(Caris).

(Medallon de ddith

Un medallon que bendice con el
conocimiento a todos quienes buscan el
saber.

Talento: Otorga ventaja en todas las pruebas
de Conocimiento.

Precio: 60 doblones de oro (Caris).

(Medallon de proteccion de Danna

Un medallon que protege contra la magia.
Talento: Otorga ventaja a la hora de hacer tiradas de
Defensa contra ataques magicos de cualquier tipo.

Precio: 120 doblones de oro (Caris).

Darita magica
Un poderoso instrumento mdgico.

Talento: La varita magica es un instrumento que
ayuda al lanzador a realizar su magia con mas efica-
cia. Otorga 1 dado de ventaja a Magia.

Precio: 40 doblones de oro (Caris).

APRADDIZAIC

Los personajes cambian, aprenden y progresan a
medida que hacen misiones. Pueden entrenar entre
aventura y aventura para ganar asi dados en sus carac-
teristicas y habilidades, o aprender hechizos de viejos
tomos y bibliotecas de dificil acceso.

En un juego de rol para nifos donde se ha tenido en
cuenta usar el sistema como metodologia educativa,
un sistema de premios y refuerzo positivo merece
algo de atencién. Magissa ofrece dos sistemas para
mejorar al personaje con la idea de que se pueda

encontrar el que mejor se adapte a cada grupo de jue-
go: por entrenamiento y por puntos de experiencia.

AvAnca POR ERGRERAQIADGO

Para progresar es importante haber vivido aventu-
ras, pero también entrenarse. A medida que pasa
el tiempo, en los momentos de descanso entre las
distintas aventuras los personajes pueden ensefiarse
algunas habilidades unos a otros. Este aprendizaje se
afiade a la propia experiencia que adquieren al irse
de aventuras, lo que se traduce en una mejora de si
mismos. Por eso, se recomienda que unos persona-
jes traten de ensefar a otros para que los jugadores
comprendan que es la mejor manera de que sus hé-
roes progresen en su carrera.

Para aprender de otro, el personaje que ensefa debe
tener un niimero de dados mayor que su aprendiz en
la habilidad que pretende ensefiar. Al pasar un tiempo
de aprendizaje, tras varias semanas de entrenamiento o
estudio, el personaje que esta aprendiendo puede ana-
dir 1 dado de ventaja, y solo uno, en la habilidad que
haya estado estudiando. El personaje puede entrenar la
habilidad de nuevo o dedicarse a estudiar otra cosa. Lo
normal es que ese tiempo sea mds o0 menos el tiempo
que se tarda en completar unas dos a tres aventuras.

Mientras sea un nino, un personaje solo puede ana-
dir 4 dados de ventaja como maximo a cualquier ha-
bilidad, que ya incluye el nimero de dados que tu-
viera por el tipo de personaje. A partir de ahi, llega al
maximo y deberd entrenar otra. Por ejemplo, un elfo
obtiene por su raza 1 dado de ventaja cuando intenta
moverse silenciosamente, por lo que si quiere entre-
nar esa habilidad, podria afiadir hasta 3 dados mas.



Ademas, un personaje puede aprender otro talento
(ver pagina 40) por cada dado de ventaja que tenga
en su habilidad bésica principal. Los talentos deben
ser de su tipo de personaje salvo que se especifique
otra cosa, como la libertad de los humanos de elegir
otros talentos si lo desean. Por ejemplo, si un mago
tiene 3 dados de ventaja en Magia, puede aprender
hasta tres talentos de mago. Si no hay un entrenador
disponible, el personaje puede pagar a uno creado
por el narrador, que decidira su coste.

Las caracteristicas de los personajes también pue-
den aumentar con el tiempo, lo que indica que estan
creciendo y desarrollandose, pero funcionan de otra
manera, ya que muestran el desarrollo del personaje
a nivel fisico y mental mas que unos conocimien-
tos o habilidades adquiridos. A medida que pase el
tiempo, los personajes pueden aumentar el valor de
alguna, pero siempre a decision del narrador. Como
guia, la frecuencia con la que es posible entrenar
una caracteristica deberia representar un espacio
de tiempo prolongado. El tiempo de entrenamiento
deberia ser al menos el triple de lo que se tarda en
entrenar las habilidades. Asi, una caracteristica solo
deberia poder subirse 1 dado (y solo uno cada vez)
cada seis o nueve aventuras.

Aungque al llegar a adultos los personajes podran lle-
gar a tener hasta la puntuacién méxima indicada en
algunas caracteristicas (y puede que algo mas, hasta
8 y 9 dados), se supone que siempre son nifios, por
lo que nunca deberian pasar de 5 dados los humanos
y 6 dados las demas razas (en donde se indique que
puedan tener mds). Los personajes son héroes (o al
menos lo intentan), y estan por encima de la media
normal, jincluso para su edad!

HAvAncd POR PURGOS

El sistema de avance por entrenamiento trata de fo-
mentar que los jugadores se ayuden y colaboren en-
tre si. Esto les ayuda a comprender la importancia
de compartir y difundir el conocimiento, ademas de,
por supuesto, hacerles trabajar en equipo (una vez
mas). Pero no se debe ignorar el concepto de «pre-
mio» como forma de refuerzo positivo (ademas de
ser divertido obtenerlo). El premio forma parte de la
mayoria de los juegos, ya que es la herramienta que
conduce a que se desee jugar de nuevo, a repetir una 'y
otra vez. Por esta razon, lo mejor es emplear el refuer-
zo positivo de forma creativa. Si deseas usar un siste-
ma de recompensas basado en puntos, puedes combi-
narlo con el sistema de entrenamiento a fin de que se
complementen, compartiendo lo mejor de cada uno.

Antes de introducir un sistema de puntos de experien-
cia debes asegurarte de que no va a provocar conflictos.
Recuerda que tus jugadores, precisamente porque son
nifos (o al menos se espera que lo sean), son inmadu-
ros, y un sistema de premios por puntos requiere te-
ner mano izquierda para que no surjan las rivalidades.
(N. d. A.: Siempre recordaré a una jugadora de nueve
anos que se puso a llorar desconsoladamente porque no
ganaba tantos puntos como los demas).

Si el sistema de puntos solo te da problemas, no dudes
en ignorarlo, pero tampoco olvides que es importante
que los jugadores aprendan a aceptarlo igual que en la
escuela deben aprender a aceptar sus calificaciones.
Por otra parte, tampoco deberia convertirse en un sis-
tema de «notas» del cole o en un premio o un castigo
por haber tenido mala suerte en los dados o haber ma-
chacado a muchos enemigos. Este no es su objetivo.
El sistema deberia servir como una herramienta para

enseiar a los jugadores a tomar una actitud activa ante
el juego y para ayudarte a ti, como narrador, a refor-
zar aquellos aspectos que te has propuesto trabajar con
ellos. Si asumes que los puntos pueden ser un podero-
so aliado, descubrirds que son realmente eficaces.

Mediante este sistema, el jugador obtiene una serie de
puntos de experiencia. Cada uno recibe al final de la
sesion un punto por haber participado en la partida
siempre y cuando se hayan mostrado activos y ha-
yan prestado atencién. Este punto se da, pues, por la
atencion dedicada al juego, y premia la intervencion.
Ademds, cada jugador recibird entre uno y dos puntos
mas dependiendo de sus acciones en el juego y su par-
ticipacion. En casos en los que realmente lo merezca,
puede llegar a ganar hasta tres puntos.

El narrador debe decidir en base a la metodologia
ofrecida en este juego, o segiin su propio criterio,
qué es lo que requiere ser premiado mediante un re-
fuerzo positivo. En cualquier caso, si la participacion
del jugador ha sido buena, se ha mostrado activo, ha
cooperado con los compaiieros y ha fomentado los
valores que se esperan del juego, sin lugar a dudas
merece un premio. Ademas, si sus acciones respecto
a la historia narrada han ayudado a mejorar la expe-
riencia, también merece ser premiado.
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<% 1 punto por participar de forma activa.

<% 102 puntos (y en algunos casos 3) més se-
gun haya actuado el jugador, ademds de por
su actitud para crear un buen clima durante
la partida.

Los puntos se pueden usar para mejorar las puntua-
ciones de habilidad y de caracteristica. Si un jugador
desea incrementar el nimero de dados que tiene en
una habilidad, debe pagar el doble de puntos como



tenga la puntuacion que desea obtener. Ademas, el
incremento solo se puede hacer de uno en uno y solo
uno por sesion. Por otro lado, debe hacerse siempre
aumentando sobre la puntuacion anterior.

Ejemplo: Cucumber tiene 2 dados de ventaja en su
habilidad de Magia y a Anita, su jugadora, le gustaria
subirla a 3. Para ello debe gastar 6 puntos de experien-
cia, ya que necesita el doble de la puntuacion que es-
pera tener. Aunque tuviese puntos sobrantes y quisiese
subir otra, deberd esperar a la proxima sesion.

Si en lugar de una habilidad el jugador desea aumen-
tar una caracteristica, deberd pagar el triple en pun-
tos del valor que espera obtener. Al igual que con las
habilidades, solo se puede aumentar una puntuacién
una sola vez cada sesién.

Ejemplo: Tras varias sesiones, Cucumber ha acumu-
lado 7 puntos de experiencia. Como solo tiene 1 dado
en la caracteristica Cuerpo, a Anita le gustaria anadir
otro para asi tener 2 dados. Aniadirlo le cuesta 6 pun-
tos de experiencia, ya que es el triple de la puntuacion
que espera tener. El punto sobrante lo guarda para el
futuro.
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Anadir 1 dado a una habilidad cuesta el doble
del valor de la nueva habilidad en puntos de
experiencia.

Anadir 1 dado a una caracteristica cuesta el
triple del valor de la nueva caracteristica en
puntos de experiencia.

Si quieres acelerar el ritmo de subida no tienes mas
que variar los valores por los que se multiplican los
costes. Los que se indican en este apartado aseguran
un ritmo de subida razonable cada dos o tres sesiones.

RAcErRsE @AYORES

Nada impide a un jugador llevar a un personaje
adulto, son cosas que pasan. Es mds, jpodria ser muy
divertido el que tratara de hacerlo! Para llevar a un
personaje adulto solo has de tener en cuenta lo si-
guiente: un humano adulto puede desarrollar sus ca-
racteristicas hasta tener 8 dados en ellas. Las demads
razas pueden llegar a tener nueve 9 en algunas, con-
cretamente en la o las caracteristicas donde obtengan
dados extra, como sucede con los elfos en Agilidad.

A su vez, cualquier personaje adulto de la raza que
sea puede llegar a obtener 2 dados mds de ventaja
en cualquier habilidad, por lo que el limite mdximo
de dados que un adulto puede llegar a desarrollar
en una habilidad es de 6 dados, mientras que siendo
nino no se puede pasar de 4.

Como ves, los jovenes pueden rivalizar con los adul-
tos en muchas habilidades, ya que al hacerse mayo-
res no solo obtienen la experiencia necesaria para
poder mejorarlas, sino que también habran tenido
que poner empefio y dedicar esfuerzo, algo que no
tendré un adulto que no haya querido levantarse de
la cama en toda su vida.

ArPRENDER RECRIZOS

Los personajes pueden aprender hechizos que se en-
cuentren en sus aventuras. El narrador puede deci-
dir que pueden aprenderlos nada mas encontrarlos
sile dedican esfuerzo y algo de codos, lo aconsejable
en los modos mis sencillos del juego.

Pero si desea complicarlo un poquito y anadir algo

de la emocioén del azar, puede decidir que cuando un
personaje desee aprender un conjuro, el jugador deba

hacer una prueba de Magia a una dificultad igual a
1 dado por cada punto que cueste lanzar el hechizo.

Por ejemplo, si el coste del hechizo es de 0 puntos,
aprender el hechizo se considera una accién ruti-
naria, por lo que su aprendizaje no requiere hacer
tiradas, sino un minimo de tiempo. Si el coste es 1,
la dificultad es 1; si es 2, la dificultad es 2, y asi. Si
falla, el personaje debe seguir estudiando el hechizo
al menos otra semana mds antes de tirar de nuevo.

Mediante este sistema puede ser complicado apren-
der los hechizos mas poderosos. Por eso es conve-
niente recordar que tras pasar varias semanas con
la nariz metida en los libros, el personaje se habra
familiarizado con el hechizo y deberia contar con
ventaja para terminar de descifrar sus misterios.

Aunque mas laboriosa, otra alternativa consiste en ir
acumulando un nimero determinado de éxitos en los
dados con cada tirada hasta aprenderlo (siempre que
tengas en cuenta los éxitos en el juego, pagina 48).
Una cantidad de éxitos igual al coste del hechizo es
una opcién razonable. De esta forma el jugador debe
ir superando pruebas hasta acumular el nimero de
éxitos necesarios. La funcién de este sistema no es
complicarlo todo, sino afiadir una herramienta que le
dé teatralidad al proceso de estudio.

Dificultad para aprender un hechizo
Prueba de Magia contra una dificultad igual a 1
dado por cada punto de coste del hechizo.

El narrador decide cuando y cada cudnto tiempo un
jugador encuentra un hechizo. No hay limite en el
nimero de hechizos que puede aprender un practi-
cante de la magia, el auténtico limite estd en la canti-
dad de energia necesaria para poder lanzarlos.



Si deseas saber el valor econémico de un hechizo, este
viene en funcién de nuevo del coste de puntos de Energia
que cuesta lanzarlo. Un hechizo de coste 0 tiene un pre-
cio base de 20 doblones de oro. Por cada punto extra que
cuesta lanzarlo afiade 10 doblones de oro al coste total. La
magia es rara y muy cara, por lo que un simple hechizo se
considera un tesoro de gran valor.

En el Libro del narrador se ofrece una guia para inventar
nuevos hechizos e incluso para hacer magia libre, es decir,
que en vez de lanzar un hechizo ya definido, el lanzador
improvise el tipo de efecto magico que quiera realizar en
ese momento (pagina 108).

dquiro

Los personajes pueden obtener mejor equipo con el dine-
ro que ganen por realizar misiones y encontrando tesoros
olvidados. El dinero sirve para mejorar el equipamiento,
obtener nuevas armas, armaduras y comprar comida, he-
rramientas y equipo para irse de aventuras. Muchas pie-
zas de equipo dan ventaja a ciertas tareas, por lo que son
recursos muy importantes para un aventurero avispado.

En los tesoros a veces se encuentran objetos magicos, ar-
mas y armaduras encantadas que le dan ventaja al perso-
naje, a la vez que lo hacen mas poderoso. También pueden
encontrar remedios naturales, pociones magicas y sustan-
cias con efectos extraordinarios. No hay nada como una
rarisima lata de espinacas que le dé al que se la coma 1 o
2 dados mas a su Fuerza durante una hora. En cualquier
caso, la experiencia serd siempre algo digno de recordar.

dsParADZA

A medida que los personajes viven aventuras su se-
guridad y fe en si mismos aumentan. Si el narrador lo

considera adecuado, puede otorgar 1 punto de Esperanza
al personaje como premio por su dedicacién, sacrificio y
esfuerzo. El punto se puede afiadir de forma permanente
a su reserva para futuras aventuras.

No obstante, es mas conveniente que el narrador otorgue
estos puntos solo de forma temporal, empleandolos como
premio ante determinadas acciones a lo largo de la aven-
tura. Cuando esta termina, los puntos vuelven al valor
inicial, normalmente 3, y el personaje comenzara la aven-
tura siguiente con esa cantidad de puntos de Esperanza.

De la misma forma, un personaje puede perder algin
punto, o incluso todos, de forma tanto temporal como
permanente. Esto puede deberse a muchas causas,
como que el personaje va cayendo en la «<sombra» por ra-
zones de la propia historia, o porque sus acciones dejan
mucho que desear, que también puede suceder. En el alti-
mo caso siempre es mejor el refuerzo positivo que el cas-
tigo, aunque el narrador tiene la ltima palabra sobre este
asunto. Lo que recomendamos es que procure emplear
esos métodos como una herramienta para sus partidas.

Los puntos de Esperanza permanentes no deberian darse
a la ligera, ya que van haciendo a los personajes mas y
mas poderosos (y mas confiados). Lo mejor es premiar
al personaje con 1 punto después de vivir una serie de
aventuras, o bien, tras terminar una larga campanfa; es
decir, tras haber completado un conjunto de historias re-
lacionadas entre si. Esto supone un importante hito en la
carrera del héroe, por lo que la Esperanza constituye un
justo premio por su coraje.

Los puntos de Esperanza ganados de cualquiera de estas
formas ayudaran a los personajes a enfrentarse a retos
mas desaflantes pero sin restar emocion a las aventuras,
ya que, por muy poderosos que sean, siempre les estard
esperando un peligro mucho mayor en alguna parte.
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uentan que cuando la primavera se retrasa es porque la go-

londrina que cada afio emprende su viaje para ir a buscarla «
por alguna razén no ha abandonado el estanque donde pasa el in- 1
vierno, alla lejos, en las montanas. Es entonces cuando en la villa se
escoge a uno de los mas valientes para que vaya hasta alli, donde /
vive el viento, a ver qué es lo que le sucede al pajaro; un viaje largoy
peligroso. Para cumplir su mision toma una pequena jarra llena de  J
agua de rosas. Sin derramar una sola gota, emprende la ruta hacia
la cima, donde debe verter su contenido en las aguas del estanque.

S1 el portador de la jarra cumple su mision, surge entonces de en-
tre las aguas la golondrina, que, deprisa deprisa, vuela veloz hasta !
donde atn aguarda dormida la estacion. Esta no tarda en llegar
poco después para retirar las nieves, traer los dias calidos y hacer
florecer al mundo.
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JUBGADORES (PDRY)

0s personajes no estan solos en el mun-
Ddo: este esta lleno de criaturas de todo

tipo con las que tendran que relacionar-
se. Por un lado estan los que a menudo serdn
sus enemigos, los monstruos y otras criaturas.
Por otro lado estd la gente normal, seres que
viven su vida y que a veces se cruzan con los
personajes. En ocasiones les ayudan y en otras
lo tnico que les dan son problemas. EI due-
nio de una taberna, el comerciante itinerante
que les vende una cazuela, los guardias de
una ciudad, un ladrén callejero, los campesi-
nos que trabajan en los campos..., todos ellos
son personajes que el narrador ha de tener en
cuenta. Cada personaje de este tipo se llama

personaje no jugador (para abreviar, PNJ).




PDJ SADCILLO

Para crear un PNJ sencillo lo mds importante es
idear su funcién. En muchos casos suele ser una
profesion. Normalmente no se necesita nada mas.
También hay que ponerle un nombre y anotarlo en
alguna parte. En poco tiempo puedes tener una po-
blacion entera de gente que vive junto a los persona-
jes. Por ejemplo: «Tom, el posadero, es un hombre
rubio con barba, fuerte y simpatico». Con eso es su-
ficiente en la mayoria de los casos.

Puedes asignarle también un grado de dificultad en
forma de un nimero de dados que reflejan su nivel
de poder. Esta cantidad de dados se usa para realizar
todas sus tiradas. El nimero de dados sirve también
para saber la cantidad de heridas que soporta. No se
tienen en cuenta puntos de Energia ni otros detalles.
Eso es todo. De este modo si Tom, el posadero, tiene
2 dados, ademds de usarlos para todas sus tiradas,
sabemos que es capaz de soportar 2 heridas.

Pero a veces necesitas algo mas. Por ejemplo, un
guardia de la ciudad puede unirse para ayudar a los
personajes y, si resulta que hay un combate, al me-
nos necesitaras algunos datos de ese guardia PNJ.
Los valores de los PNJ reflejan los valores generales
de la poblacion. Para crear uno, solo has de tener en
cuenta las siguientes indicaciones.

PDJ BASICO

Para crear un PNJ normalito lo primero que hay que
hacer es pensar un concepto o funcién y ponerle un
nombre. Es vital conocer su funcion, es decir, para
qué nos sirve ese PNJ en el juego. En base a esto,
los PNJ se determinan mediante sus caracteristicas.

Por ejemplo, un posadero puede ser fuerte o saluda-
ble, un ladronzuelo callejero sera mas bien menudo
y agil... Una vez decidas si quieres que el PNJ sea
mas fuerte, listo, agil, saludable o simpatico, ya pue-
des elegir los dados que tienen en sus caracteristicas.

Reparte seis dados entre las caracteristicas del PNJ si
es un nino, y siete dados si es un adulto. Cinco y seis,
si usas el sistema de cuatro caracteristicas. El perso-
naje tendrd, por tanto, 1 dado como minimo en cada
una y hasta 2 o 3 en la caracteristica mas relevante
en base a su ocupacion. Sera capaz de aguantar tantas
heridas como dados tenga en Cuerpo, y sus puntos
de Energia se calculan sumando sus dados de Cuer-
po mas los de Mente, sin multiplicarlos después. Su
Defensa sera igual a los dados que tenga en Agilidad.
No tiene dados de ventaja en habilidades basicas ni
avanzadas. No tiene talentos ni puntos de Esperanza.

La mayoria de los PNJ basicos solo aguantaran una o
dos heridas como mucho, aunque si su caracteristica
Cuerpo es la més relevante, podran soportar hasta tres.
Ese seria el caso, por ejemplo, de un orondo posadero.

Y ya estd, no necesitas més salvo darle equipo basico
para cumplir con su funcién (un guardia tendrd un

arma, jqué menos!), un nombre, una descripcion...
y pintarle un bigote o algo. jLos detalles son lo mas
importante!

PDJ ADADZADO

A veces necesitaras PNJ un poquito mas avanzados,
ya sea porque son importantes en la historia o por-
que son amigos de los personajes. En estos casos, un
PNJ tendrd siete dados a repartir en sus caracteristi-
cas y ocho dados si es un adulto (seis y siete si usas
cuatro caracteristicas).

Cada uno tendra 1 dado en una habilidad bésica re-
levante. Por ejemplo, si es un guardia, tendra 1 dado
en Ataque Cuerpo a Cuerpo. Su limite maximo de
heridas y sus puntos de Energia se calculan igual que
antes: suma los dados que tenga en Cuerpo y Mente
para calcular su Energia y usa su valor en Cuerpo
para saber cuantas heridas puede aguantar.

Algunos PNJ avanzados pueden llegar a tener hasta
un talento (pero no mas) y algiin dado de ventaja
en las habilidades que encajen con su concepto. En
algunos casos, pueden tener hasta un punto de Es-
peranza, pero nunca mas de uno. También tendran
el equipo basico necesario para cumplir con su ocu-
pacion, ademas de su nombre y una descripcion.

Si crees que es necesario, los PNJ atin més importan-
tes pueden tener su propia ficha, usando las mismas
reglas que los personajes.

Para llevar un registro de los PNJ, puedes usar la fi-
cha especial que se incluye al final del libro.
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n algunas aventuras de
Magissa te encontraras

usar los puntos de remiendo.

Estos puntos se representan me-

diante el icono de un pequefio par-

che de tela con un nimero en su interior.

Cada escena (o partes de la trama) de las

aventuras ofrece una cantidad de puntos de

remiendo que los jugadores pueden gastar

en cualquier momento, pero siempre den-

tro de esa escena en concreto. Los puntos

que se dan por escena dependen de su ex-
tension y de su complejidad.




Si quieres asignar puntos a las escenas de tus aven-
turas, como regla general se asignan 3 puntos a
cada una.

Los puntos de remiendo permiten a los jugadores
cambiar partes de la historia que estd contando el na-
rrador de una forma controlada, de manera que el ju-
gador puede intervenir, pero sin que el narrador sien-
ta que la narracion se le va de las manos. Cada punto
permite introducir un pequefio cambio siempre y
cuando no afecte de manera dramatica a la trama
principal. Este cambio puede favorecer a los jugado-
res, pero nunca de forma directa, como destruyendo
a su enemigo o resolviendo la aventura. Emplearlos
de esta forma no tiene sentido. Los puntos jamas
deberian servir para evitar que los jugadores tengan
que solucionar por si mismos el conflicto principal
planteado en la trama.

Los puntos de remiendo pueden hacer que una habi-
tacion aparezca donde no la hay, que en el pozo haya
una cuerda para poder bajar, que en la pared de la
montana exista un estrecho y peligroso sendero para
poder cruzar al otro lado, que el caballero que viene
montado a caballo lo haga en burro o que en el fondo
del pozo haya una tienda de suministros (si, ;por qué
no?), pero nunca que la aventura se solucione sola.

En combate se pueden usar para hacer dano a un
enemigo, pero nunca mas de 2 puntos por criatura
y solo a una en toda la escena. Por ejemplo, en un
enfrentamiento podrian hacer que cayera una lam-
para sobre la cabeza de su enemigo, lo que le haria
2 puntos de dafio, pero no podrian volver a hacer
dafio con puntos de remiendo a ninguna otra criatu-
ra durante el resto del combate. Cuando este termina
se pasa a la escena siguiente.

Si no tienes claro qué es una escena, piensa en cada
una como un momento en la historia en la que los
personajes estan haciendo algo determinado en un
momento concreto, por ejemplo, explorando unas
ruinas, envueltos en un combate, visitando a un sa-
bio para preguntarle algo o parlamentando con los
hombres del Duque. Una escena termina cuando ya
no hay nada interesante en ella. Una vez se pasa a
otra situacion diferente y el tiempo avanza, se cam-
bia de escena.

Dos puntos de remiendo son opcionales y puedes
usarlos siempre que quieras. Si, como narrador,
prefieres no utilizarlos o a los jugadores no les
apetece, no pasa nada, simplemente ignéralos.
Si quieres usar este tipo de mecdnica pero no
necesitas ningun tipo de control, es decision tuya.
Los puntos se usan en el juego para mantener la
estructura de las aventuras y proteger un poco al

_a1 narrador que comience a dirigir. rE_

A los nifos les encanta poder cambiar la historia.
Esta naturalidad para afiadir o eliminar elementos,
especialmente si se hace en grupo, puede hacer que
la partida sea mucho mads interesante. De todas
formas, es aconsejable tener un poco de experien-
cia como narrador y conocer un poco al grupo de
juego. Los cambios deben hacer el juego divertido
y memorable, que sea una construccién entre to-
dos. En realidad, se trata de improvisar y de tener
buen juicio.

Si el grupo no gasta los puntos de remiendo que
se dan en la escena, estos se pierden y no pueden
acumularse para la siguiente. Cada escena tiene
su numero de puntos de remiendo, estdn ahi para

poder cambiar determinadas cosas, pero son inde-
pendientes de una escena a otra. Una vez se pasa a
una nueva escena, se empieza con los puntos que
vengan en ella.

Una buena forma de contabilizar los puntos de re-
miendo es depositar fichas en un pequeno cuenco.
Asi cada jugador puede coger una, ensefiarla a los
demas y sugerir un cambio cuando lo desee.

Los jugadores no solo tienen la posibilidad de gas-
tar puntos de remiendo, sino que pueden también
ganarlos. Si deciden que un cambio perjudica a sus
personajes de alguna forma porque han anadido un
problema o algun tipo de dificultad, en vez de gas-
tar un punto, lo ganan. El punto ganado se suma a
los que ya tiene esa escena y puede ser usado por el
grupo. No se pueden ganar mas puntos extra que los
que vienen en la escena: por ejemplo, si una escena
viene con 2 puntos, los jugadores no podran acumu-
lar mas que otros 2, por lo que si no gastan ninguno,
podrian acumular 4 puntos como maximo. Una vez
tengas algo de experiencia puedes ignorar la limi-
tacion de puntos que es posible gastar y acumular
por escena.

Un cambio que pueda perjudicar a los personajes
puede consistir en que
no dispongan de mon-
turas para un viaje, que
no pare de llover, que
debido a un resfriado ten-
gan desventaja en sus ac-
ciones, que en el pozo
no haya agua o que
no haya una escalera
para poder bajar por
una trampilla que

103



S - = 2
iﬁw 3 L0
P -

, han encontrado, por lo que tendrian

v que saltar. Puede ser cualquier cosa que
se les ocurra, mientras no los deje fuera
del juego.

*

A
-

Anadir problemas a la historia requie-
re trabajo en grupo y hacer un esfuerzo
por ponerse de acuerdo entre todos, por
lo que, como narrador, puedes emplear
esa energia en tu beneficio para mejo-
rarla. Los problemas son la fuente del
conflicto, y no existe una buena historia
sin ellos.

Recuerda que lo mdas importante es
que los puntos de remiendo son una
herramienta creativa para ser utilizada
en grupo. Utilizalos siempre y cuando
mejoren la experiencia de juego y, lo
mas importante, la hagan mds diverti-
da. Si crees que lo unico que provocan
son problemas y confusion, no dudes en
ignorarlos.

En resumen:

#% Los puntos de remiendo son op-

cionales y permiten a los jugado-
res incorporar cambios en la his-
toria.
Deberian ser usados en grupo y
no individualmente, aunque el
efecto puede afectar a un unico
personaje si asi se decide.

Dependiendo de su extension, cada
escena de una aventura ofrece un
numero de puntos determinado.




Una vez se pasa a otra situacion di-
ferente y el tiempo avanza, se pasa
a otra escena con nuevos puntos.
Como regla general se asignan 3
puntos de media a cada escena.

Los jugadores gastan cada punto
para efectuar un cambio que de-
ciden entre todos. Los cambios
pueden favorecerlos, pero nunca
de forma que evite que sean ellos
los que resuelvan los problemas.

Los puntos pueden usarse para
hacer dafio a un enemigo, pero
nunca mas de 2 puntos por criatu-
ra'y siempre a una sola criatura en
una misma escena.

Los jugadores pueden ganar pun-
tos asumiendo dificultades, pero
nunca pueden ganar mds puntos
extra que la cantidad que viene
para la escena. Si el narrador lo
cree conveniente, una vez esté fa-
miliarizado con esta regla puede
eliminar la restriccién.




6. CREAR
ALEDENGOS
DUADOS

na de las caracteristicas que
definen a Magissa es que
puede adaptarse a quienes lo
juegan: es un juego en el que todo
cabe, y el sistema de reglas que se
describe en este libro no debe limi-
tar las opciones de los jugadores. En

este capitulo se explica como crear

talentos y hechizos nuevos, que

complementen los que se listan a

partir de la pagina 40 y en el «Libro
de magia» (pagina 72).
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6GALADGOS DUEDOS

Nada impide al narrador crear sus propios talentos
o ayudar a los jugadores a crear los que deseen. Los
que vienen en este juego pueden servir de ejemplo.
Un talento otorga al personaje algin tipo de ventaja,
pero solo ante una situacion determinada, por ejem-
plo, cuando se estd en una situacién de combate. El
talento debe incrementar ligeramente el poder del
personaje, pero nunca de forma que se vuelva de-
masiado poderoso o invencible. El talento también
permite jugar con las reglas, de forma que el juga-
dor pueda modificar alguna a su conveniencia. Por
ejemplo, un talento de explorador permite dividir
los dados de ataque para hacer distintos disparos. El
talento permite disparar varias veces, pero a un cos-
te: serd mas dificil acertar con cada ataque.

Lo masimportante es que el talento sea divertido de usar
y que haga a un tipo de personaje tnico y diferente a
todos los demas. Ese deberia ser el motivo principal
a la hora de crearlo. Con él se puede emular alguna ca-
pacidad o rasgo caracteristico que al jugador se le haya
ocurrido para esa ocupacion. Si un talento parece muy
poderoso, podria contar por dos de ellos, lo que com-
pensa un poco la diferencia (por ejemplo, volar). El na-
rrador debe pensar en los efectos que un talento puede
tener en su partida y, en funcién a cémo se imagine sus
repercusiones, decidir si lo permite o no.

Si los efectos de un talento podrian usarlo todos los
tipos de personaje, entonces es mejor que sea alguna
maniobra de combate 0 magia en lugar de un talento.
Si la maniobra otorga alguna ventaja, recurrir a ella
deberia costar al menos 1 punto de Energia.

hdCRIZOS DUGDOS

De la misma forma que pueden crearse talentos nue-
vos, pueden inventarse hechizos nuevos para el jue-
go. En realidad, las posibilidades no han hecho mas
que empezar. Queda a criterio del narrador decidir
si desea incorporar un nuevo hechizo ala partida y si
este es equilibrado. Utiliza la lista de hechizos de la
pagina 73 como una guia para crear tus propios he-
chizos magicos.

Los hechizos se disenan en funcién de su coste de
puntos de Energia. Esa es la mejor guia para ajustarlos,
ya que el coste determina cudntas veces sera posible
lanzarlos en un combate e imaginar las consecuencias.

Si el hechizo ofrece algtn tipo de proteccién o ven-
taja al lanzador y a sus companeros, su coste puede
ser moderado. Si es ofensivo y hace dafio a varios
objetivos, el coste deberia ser un poco mas alto. En
cualquier caso, para el lanzador de conjuros la ma-
gia es lo mismo que los ataques, maniobras y fintas
en combate para un guerrero. Si un guerrero puede
hacer cosas distintas cada turno, también deberia
poder hacerlas un lanzador de conjuros.

Ao cosed pd LA QAGIA

Un hechizo de coste 0 (sin coste) es un hechizo de
aprendiz, y puede (y deberia) usarse aun sin emplear
el sistema de puntos de Energia. Un hechizo sin cos-
te puede lanzarse sin limite, por lo que su efecto debe
ser moderado tirando a débil. Normalmente permi-
te al lanzador hacer algo menor, como una pequeia
ilusion, lanzar una fuente de luz, hacer algun tipo de
prestidigitacion o infligir hasta 2 puntos de dafio. El
hechizo de coste 0 es una herramienta magica que el

lanzador de hechizos deberia tener siempre a mano
paradefenderse, taly comolo esun armasencilla para
cualquier personaje. También debe permitirle, por
supuesto, hacer cosas extraordinarias y especiales
que nadie mas podria hacer, pero que no deben su-
poner una gran ventaja. Reserva, pues, para el coste
0 emitir una llama de fuego con el pulgar, sostener
el libro en el aire mientras se lee, imitar una voz o
cuanto se te ocurra. El arsenal es ilimitado con un
poquito de ingenio.

Un hechizo de coste 1 puede lanzarse varias veces en
un combate. Supone una ventaja significativa, pero
tiene limitaciones estrictas, por lo que su potencia
y sus efectos son moderados. Estos efectos pueden
otorgar hasta un dado de ventaja al lanzador o a un
aliado. Si el hechizo hace dafio, hara hasta 3 puntos,
y normalmente a un solo objetivo.

Un hechizo de coste 2 es algo mas serio. Puede lan-
zarse unas pocas veces en un combate y tiene efectos
que permiten obtener hasta uno y dos dados de ven-
taja, que pueden favorecer al lanzador o un aliado. Si
hace dano, puede infligir hasta 4 puntos.

Un hechizo de coste 3 o0 4 supone agotar rapidamente
la reserva mégica del lanzador. Tiene efectos impor-
tantes y puede infligir un dano de hasta 5 y 6 puntos,
también afectando a un drea. A su vez, puede bene-
ficiar no solo al lanzador, sino a varios aliados, con
un efecto que permita obtener hasta dos dados de
ventaja. Sus efectos deberian suponer una gran mejo-
ra para el lanzador y sus aliados, como, por ejemplo,
teletransportarse, curar una condicion desfavorece-
dora, una enfermedad grave e incluso una maldicién.
Su coste supone un gran gasto de puntos de Energia,
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Guia pana la creac
oe umn hechiso

Un efecto menor que cause hasta 2 puntos
de dano (luz, ventriloquia, ilusiones,
prestidigitacion, una llamita en el pulgar...).
Un efecto moderado que otorgue al lanzador
o a un aliado 1 dado de ventaja o haga hasta
3 puntos de dano.

Un efecto importante que otorgue al
lanzador o a un aliado 1 o 2 dados de ventaja
o haga hasta 4 puntos de dano.

Un efecto importante que otorgue hasta
2 dados de ventaja a varios aliados o haga
hasta 5 y 6 puntos de dafio con drea de

efecto.

Un poderoso efecto de area, la suma de varios
efectos moderados o un ataque de hasta
. 8 puntos de dafio. No es conveniente que
otorgue mas de doble ventaja.

Coste 1

Coste 3
y4

Coste 5

por lo que debe lanzarse tras una decision me-
ditada o por una necesidad urgente.

Los hechizos mas poderosos del juego debe-
rian tener coste 5 o mayor, ya que suponen
un efecto muy importante o la suma de varios
efectos moderados que deberia agotar todas
las energias del lanzador en poco tiempo. Su
dano también debe ser importante, en torno a
8 puntos, aunque si el rango de efecto es gran-
de puede ser algo menor. Un buen ejemplo de
este tipo de hechizo es «Invocar la tormen-
ta» (pagina 81),que provoca dano ademas de
derribar objetos y hacer dafio dentro de un
area muy grande. No es conveniente afiadir
efectos que otorguen mas de doble ventaja en
ningin hechizo.

(DAGIA LIBRA

Una opcién muy divertida es prescindir de
la lista de hechizos y permitir que el jugador
invente sobre la marcha el efecto de la magia
de su lanzador de hechizos, o que lo haga aun
teniendo disponible la lista combinando am-
bos métodos. Lo tnico que hay que tener en
cuenta para crear un efecto magico es la gufa
de creacién de hechizos nuevos del apartado
anterior. El narrador establece el coste del he-
chizo sobre la marcha haciendo una estima-
cion y le dice al jugador cudntos puntos de
Energia debe gastar. Los jugadores pueden
decidir si hacerlo o no, pero casi siempre ter-
minan lanzandolo...

Ademas, si el narrador lo cree conveniente,
puede pedir una prueba de Magia al jugador.

La dificultad serd igual al coste del hechizo:
un hechizo de coste 0 no requiere hacer nin-
guna tirada, un hechizo de coste 1 tendria
una dificultad de 1 (facil), uno de coste 2 ten-
dria una dificultad de 2 (normal), uno de cos-
te 3 tendria una dificultad de 3 (dificil), uno
de coste 4 tendria una dificultad de 4 (dificili-
simo) y asi hasta 5, 6 e incluso mas.

Si tiene éxito en la prueba se aplica el coste del
hechizo y se usa el resultado obtenido en la ti-
rada para determinar si acierta o no y el efecto,
evitando asi tirar de nuevo. Esto resulta muy
util si se trata, por ejemplo, de un ataque ma-
gico, ya que aun superando la prueba de magia
el lanzador puede acertar o no con su hechizo.

Hacer pruebas de Magia a una dificultad
determinada refleja lo complicado de im-
provisar efectos mégicos en comparacion
con lanzar hechizos preparados. Los hechi-
zos tradicionales contenidos en los libros de
magia son mucho mds estables, ya que son el
producto de largas horas de investigacién y
de haberlos comprobado muchas veces, por
lo que no precisan de pruebas de este tipo.

El sistema de magia libre puede darle un nuevo
color a la magia y hacerla mas evocadora, es-
pecialmente si cada jugador asocia los poderes
de su personaje con un elemento, un concep-
to o una serie de palabras magicas, como aire
o cielo, fuego, agua, vida, luz, animales, rocas o
tierra, plantas, rayos... Asi, el jugador puede
anotar dos palabras de este tipo al comenzar
su personaje e ir incluyendo mds a medida que
vaya progresando en su carrera. La eleccién de



palabras o temas para hacer distintos tipos de magia permite di-
ferenciar a los lanzadores de conjuros y hacerlos unicos. También
posibilita senalarlos por colores, que da como resultado un mago
«rojo» (porque utiliza fuego) o «verde» (porque utiliza plantas),
por ejemplo. Esto suele gustar mucho a los pequefios, ya que pue-
den relacionar sus personajes con algo que les resulta familiar.

En caso de no usar el sistema de puntos de Energia, como en el
modo hero, los efectos de la magia improvisada se limitan a he-
chizos de aprendiz (coste 0), aunque si el narrador lo considera
apropiado, puede incluir los de coste 1 y hasta 2. Los hechizos
de coste 0 son faciles de valorar, pues aunque sus efectos no son
muy poderosos, dan una gran versatilidad al lanzador si se le
ocurren soluciones imaginativas.

Ejemplo: La jugadora de Cucumber la Sanadora ha marcado
en su ficha que su personaje siempre lanza hechizos relaciona-
dos con el aire y las plantas. En una de sus aventuras, mientras
preparan su campamento, Cucumber y sus comparieros reciben
la visita de unos goblins. Como ya habian recogido lefia para
hacer una hoguera, Cucumber decide improvisar un hechizo
para lanzar un lefio contra uno de sus atacantes. Hacer levitar
un trozo de madera parece relacionado con el elemento aire y
con las plantas, por lo que el narrador le dice pide a la jugadora
una tirada de Magia. En este caso se trata de un hechizo de
coste 1 que causard 3 puntos de dafio como mdximo.

En cualquier caso, estas reglas no deberian ser muy estrictas.
El sistema de coste de la magia y la fatiga asociada a su lan-
zamiento no es mds que una herramienta para que el narra-
dor pueda controlar el poder de los personajes y que siempre
haya un desafio, pero ese control depende de muchos facto-
res. Si el efecto promete ser divertido y encaja con la historia,
el margen a la hora de catalogar el poder de un hechizo es
lo suficientemente amplio como para permitir a un jugador
llevar a cabo sus ideas mas ingeniosas.

) o= ™
=) =
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7. CREAR 6IPOS
DA PARSODAIE

uando juegues a Magissa
no pasara mucho tiem-
po sin que los jugadores

quieran crear sus propios tipos
de personaje. Los que vienen en
el Libro del jugador (pagina 22)
pueden funcionar a modo de guia
para tener una idea de como esta
hecho cada uno, y en este capitulo
1 se explica cdmo crear nuevos de ({y
forma sencilla.




Separaremos la creacion de tipos de personajes en dos
partes: ocupaciones y razas. Tanto unas como otras
han de crearse de manera equilibrada, de forma que su
nivel de poder sea similar, aunque no necesariamente
el mismo. En este sentido, podemos permitirnos tener
algo de margen: las diferencias entre unas y otras son
las que hacen que cada personaje sea especial y Ginico.

OCUPACIODES
DAGDAS

1. Concepto. Como no es dificil de imaginar, lo
primero y mds importante que hay que hacer es
pensar en el concepto del personaje. ;Es un habil
espadachin?, ;una pequena pirata que surca los ma-
res?, sun bardo que va de pueblo en pueblo dando
la tabarra..., perddn, alegrando con su musica a las
gentes sencillas? Una vez tengas el concepto, piensa
en aquellas acciones en las que el personaje podria
tener ventaja y en aquellas que solo él serfa capaz de
hacer. El concepto también te permite conocer otros
detalles, como el tipo de armaduras con las que se
sentira mas comodo o que encajen mejor con la idea
que tienes de él. Cuando tienes esto claro, el resto es
anadirle algo de color al boceto.

Ejemplo: Si el tipo de personaje que queremos hacer es
un bardo, sabrd tocar canciones, serd bueno hablando
con la gente y tendrd algunas habilidades parecidas a
las de un picaro. También podrd hacer algo de magia,
ademds de ser un hdbil espadachin. Como serd una
persona activa, muchas de sus habilidades se basardn
en su Agilidad, asi que esta serd su caracteristica prin-
cipal. Por otra parte, no es muy logico que se sienta
comodo usando armaduras pesadas, por lo que solo
llevard armaduras ligeras de cuero.

2. Habilidad basica. Decide cual es su habilidad ba-
sica principal. ;Es bueno luchando con una espada,
disparando con su arco o es mas bien algun tipo de
lanzador de conjuros? Dependiendo de la idea que
tengas del personaje, decide en qué habilidad bésica
puede tener 1 dado de ventaja.

Ejemplo: El bardo que queremos hacer es un espada-
chin, por lo que tendrd 1 dado de ventaja en Ataque
Cuerpo a Cuerpo.

3. Ventajas. El personaje tendra ventaja en las ha-
bilidades que tengan que ver con su concepto. No
vale la pena sefalarlas todas, pues muchas iran sur-
giendo a lo largo del juego, pero puedes elegir dos o
tres de las diez (ademds de las tres bésicas, claro) que
vienen descritas en la pagina 37. Anétalas en la ficha
junto a su dado de ventaja.

Ejemplo: En el caso del bardo, un miisico que va de
pueblo en pueblo seguramente tendrd ventaja en In-
teraccion, por supuesto. También nos gusta la idea de
que sea un poco pillo, un truhan capaz de esconderse
y sisar unas monedas, por lo que parece adecuado que
tenga ventaja en Sigilo y Tomar Prestado. Con eso es
suficiente por ahora. Si durante el juego surge algu-
na habilidad que resulte coherente con el concepto del
personaje, podrd tener ventaja en ella también.

4. Talentos. Los talentos, aunque son opcionales,
hacen unico y diferente a un personaje. Si quieres,
puedes crear uno o dos talentos o bien elegir uno
de la lista a continuacién (pagina 113). Se han or-
denado segun la caracteristica en la que estén ba-
sados para poder elegir facilmente talentos relacio-
nados con la caracteristica principal del personaje
(Agilidad, en el caso de un bardo; Mente, en el caso
de un lanzador de conjuros...). Si quieres crear un

talento nuevo, sigue las pautas que se dieron en el
capitulo anterior (pagina 107). Como hay un limite
en el numero de talentos que puede tener un per-
sonaje, puedes crear uno para empezar y pensar los
demas en el futuro.

Ejemplo: Para que nuestro bardo tenga momentos de
gran protagonismo cuando utiliza su milsica, creare-
mos un talento llamado «Musica celestial». Este ta-
lento le permite hacer que su miisica afecte a quien la
escuche, de forma que una vez ha tocado y recitado a
su audiencia, obtiene doble ventaja en todas sus tira-
das de Interaccion. La dificultad dependerd de lo que
intente hacer, pero como tiene 2 dados de ventaja, las
posibilidades de éxito son muy altas (y terrorificas).

5. Detalles. Aunque no es necesario especificarlo
ahora, para redondear el concepto del personaje
seria adecuado especificar si puede hacer algo de
magia. Lo bueno es que para esto no hay ninguna
regla, ya que es una opcién que tiene el jugador du-
rante el juego. Una vez el personaje pueda entrenar
y ganar 1 dado de ventaja en Magia, podra apren-
der algunos hechizos de mago o sanador (paginas
73y 77) u otros que crees exclusivamente para este
tipo de personaje.

Ejemplo: Queremos que nuestro bardo aprenda algo
de Magia nada mds comenzat, lo que no serd dificil
si un compariero le ensefia tras su primera aventu-
ra. Mientras tanto, podemos ir creando el hechizo de
bardo llamado «Campanillas», un hechizo de coste
1 que crea una pequefia distraccion y causa que un
enemigo tenga desventaja durante un enfrentamien-
to. El bardo podrd aprender también muchos de los
hechizos de aprendiz de mago, especialmente los que
son capaces de crear pequeias ilusiones y simulen
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sonidos. Este tipo de magia también puede hacerse
mediante la magia libre, explicada en el capitulo an-
terior (pdgina 108).

RAZAS DUCDAS

Si quieres crear una raza nueva, el camino a se-
guir no es muy diferente del de la creacién de una
ocupacion nueva. Como siempre, lo primero es
tener claro el concepto de lo que quieres para ir
afiadiendo los detalles después. Sin embargo, en
este caso es importante recordar que hay que
mantener un equilibrio entre el poder de las dis-
tintas razas porque si no, los personajes pueden
estar muy descompensados unos con otros y pue-
de haber conflictos en el juego (N. d. A.: Nunca la
palabra «conflicto» tuvo un significado tan am-
plio...). Conseguir un equilibrio es un desafio, ya
que empenarse en ello puede difuminar los rasgos
que hacen especiales a cada raza, por lo que, aun-
que sin olvidarse de ¢él, conviene no obsesionarse
mucho con este asunto.
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1. Concepto. ;Te gustaria crear una raza agil empa-
rentada con los conejos, capaz de dar grandes saltos?
O deseas una version oscura de los misteriosos el-
fos? También puede que te guste la idea de jugar con
unos seres hechos de piedra. Todo es posible siem-
pre que no haya un gran desequilibrio entre unos y
otros. Cuando tengas el concepto de lo que quieres,
haz una descripcién muy breve de la nueva raza (con
cinco lineas es suficiente).

Ejemplo: Tras haber visto un videojuego japonés en
el que aparecen, un jugador desea crear una raza
de humanos emparentados con los conejos. Pero lejos

de que parezca débil, desea hacerla una raza de pode-
rosos guerreros. Los describe del siguiente modo:

«Son humanos con grandes orejas de conejo y capaces
de dar grandes saltos. Me los imagino con un instinto
muy territorial, siempre vigilando sus dominios. Son
un pueblo de grandes guerreros y exploradores, muy
alegres y habiles con el arco».

Vamos, todo lo contrario a lo que cabria esperar de un
indefenso conejito. (N. d. A.: Los chicos y chicas conejo
aparecen en la franquicia Final Fantasy ©).

2. Caracteristicas y rasgos destacados. El concepto
que tienes de tu nueva raza te permite asignarle un
limite a algunas de sus caracteristicas, que refleja que
la raza destaca en unos aspectos mas que en otros.
En general, la nueva raza tendrd algunas caracte-
risticas con puntuaciones mas altas que las de otras
razas y otras con puntuaciones mds bajas. Lo normal
es elegir dos caracteristicas: una puede llegar a tener
un dado mas, y otra, un dado menos que la raza hu-
mana, que sirve como referencia. Aparte, asigna un
dado extra al nimero minimo de dados de una ca-
racteristica, que serd en la que la nueva raza tendra
ventaja respecto a las otras.

Ejemplo: La raza de los chicos conejo se caracteriza
por su increible Agilidad, por lo que pueden desarro-
llar esa caracteristica hasta 6 dados. Resulta logico,
por lo tanto, que ademds reciban 1 dado extra en Agi-
lidad, por lo que el minimo cuando comienzan es de
2 dados. El jugador no cree que sea una raza con una
gran resistencia, ya que se imagina a sus miembros
ligeros y de huesos livianos, por lo que decide que el
limite mdximo para desarrollar los dados que tenga
en Cuerpo es 4.

Si la raza es especialmente agil y rapida, pueden te-
ner més puntos de movimiento que la raza humana
(que, como hemos dicho, debes usar como referen-
cia), pero no mas ni menos de 1 o 2 puntos. Los pun-
tos de movimiento de una raza de nifos similares a
los humanos son 5. Si su estatura es la de un humano
adulto, seran 6 y, si es menor, como los enanos, seran
4. Sila criatura tiene cuatro patas, como los ponis de
unicornio o los centauros, podran llegar a 7.

De acuerdo con la cultura de la raza, puedes hacer-
te una idea del tipo de vestimenta que llevan y qué
tipo de armaduras suelen utilizar. A las razas guerre-
ras les gustara llevar armaduras grandes y pesadas,
mientras que las mas gréciles y rdpidas preferirdan
armaduras ligeras que no entorpezcan sus movi-
mientos.

Ejemplo: Al ser una raza dgil y rdpida, parece ade-
cuado que sus puntos de movimiento sean 6. Por la
misma razon, el jugador decide que a los miembros de
esta raza no les gusta llevar armaduras pesadas que
dificulten sus movimientos, por lo que solo utilizardn
armaduras de cuero y cosas parecidas.

3. Habilidades basicas. Una raza no humana suele
tener 1 dado de ventaja extra en una de sus habili-
dades basicas. Este dado extra representa su habi-
lidad mds importante por su cultura. Su ocupacién
le da otro y ya indica en qué habilidad basica se
afiade. De este modo un personaje no tendra mas
de dos dados de ventaja en una habilidad bésica al
comenzar a jugar.

Ejemplo: El jugador se imagina a sus chicos conejo
como arqueros poderosos, por lo que decide que esta
raza tiene 1 dado de ventaja en Ataque a Distancia.
Si un personaje de esta raza decide ser explorador



conseguird otro dado de ventaja en Ataque a Distan-
cia lo que lo convierte en un gran arquero al comen-
zar. La raza no suele tener magos, pero nada impide
que puedan aprender algunos hechizos.

4. Ocupacion. Seguin el concepto, las preferencias y
las habilidades donde tenga ventaja, ya puedes ha-
certe una idea de las ocupaciones mas adecuadas
para la raza nueva. Lo normal es asignarle de una a
tres ocupaciones. Un jugador que se haga un perso-
naje de una ellas podra elegir las ventajas asociadas,
incluyendo sus talentos.

Ejemplo: Tal y como indica la descripcion, la nueva
raza es de guerreros y exploradores. Un personaje ad-
quirird todas las ventajas y al menos un talento de
una de esas ocupaciones.

5. Capacidades. Las razas tienen aptitudes exclusi-
vas, que se suman a los talentos de las ocupaciones
que pueden elegirse para ellas. Si tienes claro cual es
el concepto principal de la nueva raza, sus capacida-
des vendran por si solas. Lo normal es elegir entre
tres y cinco (tener mas lo descompensaria dema-
siado). Dos de ellas suelen ser ventajas concretas en
algunas habilidades, que se pueden sumar a las que
se obtengan por la ocupacion (por ejemplo, si la raza
tiene unos sentidos muy agudos, tendria ventaja a
Percibir). Las otras deberian definir algunos rasgos
particulares de la raza, como si tiene cuernos y los
usa para luchar, si puede ver en la oscuridad, si pue-
de dar grandes saltos o si puede nadar y respirar bajo
el agua. Una premisa bésica de estas capacidades es
que deben ser sencillas. Su funcién es describir al-
gun detalle caracteristico de la raza, nada mas.

Ejemplo: Para una raza de chicos conejo, el jugador
decide que, en lugar de caminar, dan grandes saltos

hasta una distancia igual a sus puntos de movimien-
to («cerca»), lo que les permite cruzar terrenos di-
ficiles o incluso imposibles. Este parece ser un buen
talento para empezar, y lo llama «Salto de conejo».
También decide que, por ser hibridos de conejo y hu-
mano, pueden ver en la oscuridad, por lo que elige
un segundo talento para la nueva raza llamado «Ver
en la oscuridad». El jugador quiere que la raza sea
muy silenciosa, por lo que decide que tengan ven-
taja en Sigilo y llama a la capacidad «Silenciosos».
Por ultimo, debido a sus grandes orejotas tienen una
gran facilidad para percibir y escuchar cosas. Esta
vez extiende algo mds la mano y le pregunta al na-
rrador si la raza puede tener dos dados de ventaja
cuando trata de escuchar. Al narrador le parece una
idea estupenda y le dice que anote una nueva ca-
pacidad. La raza tendrd ventaja en Percibir y doble
ventaja cuando Percibir se trate de escuchar, lo que
le dard muchos dados cuando intente averiguar si
alguien quiere tenderle una emboscada. La capa-
cidad se llama «Orejas de conejo» y hace a la raza
realmente especial y tinica en un aspecto, que es lo
que se pretende.

6. Detalles. Los demas detalles se basan en afinar la
descripcion y revisar que no haya grandes desequili-
brios. Si al jugador se le ocurre algo que defina mejor
a la nueva raza, como cambiar el funcionamiento de
una capacidad o incluso anadir alguna mas, puede
hacerlo. En muchos casos, las capacidades son lo
que mejor detallan la idea general del personaje,
asi que es bueno que estén lo mas afinadas posible.
Aunque pueden ir perfeccionandose con el tiempo y
el uso en el juego.

6ALADBGOS PARA
DNUEDOS 6IPOS
D4 PARSODAJL

Puedes asignar al nuevo tipo de personaje los ta-
lentos que consideres mas apropiados de esta lista,
donde estdn ordenados dependiendo de la carac-
teristica basica con la que estén relacionados. Asi,
para un tipo de personaje luchador, puedes elegir
talentos de Fuerza o Cuerpo, ya que son sus carac-
teristicas mds importantes. Para un tipo de perso-
naje como un druida, brujo o similar, encontraras
en la lista de talentos de Mente o de Magia los mas
adecuados.

Los jugadores pueden elegir también entre estos ta-
lentos para sus personajes si quieren, expandiendo
la lista de posibilidades.
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Recuerda que un personaje puede tener tantos ta-
lentos como puntos (dados) de ventaja tenga en su
habilidad basica principal.

GAnansos pa Ruarza

Ademas del talento «Furia» del guerrero (péagina
42), puedes elegir:

Bruto: Cuando intentes hacer alguna accién que re-
quiera una prueba de Fuerza, el nivel de dificultad
baja un grado. Por ejemplo, lo que para otros resul-
tarfa una accidn dificil de realizar, para ti supone una
accion normal. Sigues recibiendo las ventajas a tus ac-
ciones seglin se establece en las reglas, los beneficios
se acumulan.
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Deportista: Tienes ventaja en todo tipo de accio-
nes fisicas que requieran mas Fuerza que Agilidad,
como nadar, correr y muchas acciones deportivas.

Lanzamiento: Cuando haces una acciéon de empujar
o derribar, eres capaz de empujar a tu contrincan-
te tantos puntos de movimiento como puntuacién
(numero de dados) tengas en Fuerza (distancia
maxima: «cerca»). No puedes tratar de empujar a
criaturas que sean muy grandes.

GAnans0s pa AGIGIDAD

Ademas de los talentos «Experto atleta», «Maestro
de esgrima» y «Reflejos sobrenaturales» del picaro,
puedes elegir:

iEstate quieto!: Si consigues defenderte con éxito de
un ataque del que eras consciente tienes la posibilidad
de moverte libremente hasta 1 punto de movimiento
(«al lado») en cualquier direccién. Este movimiento
es gratis y no cuenta para tu movimiento normal.
Ademas, eres tan rapido que evitas cualquier ataque
libre 0 amenaza que pudieses sufrir al hacer el movi-
miento, por ejemplo, por dar la espalda a un enemigo.

Habil saltador: Tienes doble ventaja en cualquier
accion de saltar mediante pruebas de Atletismo,
como por ejemplo, un salto de altura o de longitud
o saltar de una rama a otra de un arbol o entre los
balcones de un enorme palacio.

Pies ligeros: Puedes atravesar terreno malo a la ve-
locidad normal sin sufrir penalizacién, pero solo
siempre que sea posible moverse por él.

Rapido: Eres muy rapido. Suma 2 puntos a tu mo-
vimiento.




Ganansos na Dansq

Ademas de los talentos «Hablar con los animales» del
explorador y «Transformista» del picaro, puedes elegir:

Voluntad de hierro: Nunca te rindes. Gracias a tu
fuerza de voluntad y confianza siempre encuentras
fuerzas para seguir adelante, superando incluso a tus
propias capacidades fisicas. Para calcular tus puntos
de Energia, en lugar de la forma normal, suma dos
veces el valor de tu caracteristica Mente: (Mente +
Mente) x2 o X3.

GAanansos na Cugarro

Ademas del talento «Ultimo aliento» del guerrero,
también puedes elegir:

Duro de pelar: Eres muy duro y aguantas muy bien
el dafio en combate. Para calcular el total de heridas
que puedes soportar utiliza el valor de la caracteris-
tica Cuerpo +3 (en lugar de +1).

Grande: Eres grande, alto y corpulento. Pareces
mucho mayor de lo que eres en realidad. Puedes
usar armas grandes con una sola mano, pero las
armaduras, ropa y escudos te cuestan un poco
mds y deben estar adaptados a tu tamafio. Ade-
mas, jnecesitas comer mucho! Tus puntos de mo-
vimiento aumentan en 1, es decir, te mueves igual
que un adulto.

Infatigable: Aguantas mucho tiempo sin cansarte y
obtienes todas tus energias de tu salud de hierro, lo
que incluye tu propia fuerza de voluntad. Para calcu-
lar tus puntos de Energia sustituye la caracteristica
Mente por Cuerpo: (Cuerpo + Cuerpo) x2 o x3.

Resistente: Eres muy resistente a las enfermedades y
es muy raro que te afecten los venenos o la comida
en mal estado. Obtienes doble ventaja para resistir
todo tipo de enfermedades y venenos.

6GAnansos pd ncANGO

Encantador: Eres encantador, todo el mundo te
adora. Ellas caen rendidas a tus pies, ellos hacen
muchas cosas extranas (y estipidas) con tal de ga-
narse una sonrisa tuya. Cada vez que intentas in-
fluenciar a los demds, ya sea mediante tus palabras
o las distintas artes, uno de los dados de tu tirada
(el que elijas) obtiene automaticamente el maximo
valor posible.

Talento musical: Ya desde tan joven posees un
gran talento musical. Sabes tocar uno o varios ins-
trumentos de tu eleccién y ademds cantas de ma-
ravilla. No solo tu musica es capaz de amansar al
mas fiero dejandolo al menos més dispuesto a con-
versar, sino que mediante tus artes puedes ganarte
el favor de la gente y convencerlos de cosas que no
supongan un peligro para ellos. Ademads, eres capaz
de ganarte la vida con tu musica. En muchos sitios
conocen tu nombre, por lo que estas invitado a en-
trar para deleitar a sus duefios con tu arte. Cada
vez que empleas tu musica en alguna accién que re-
quiera una prueba de habilidad asociada a Encanto
obtienes doble ventaja.

Grito de guerra: Cada vez que intimidas a tu enemi-
go, obtienes ventaja y tu adversario sufre desventaja
durante todo un enfrentamiento. Es necesario supe-
rar una prueba de intimidar para conseguirlo (ver
habilidad de «Interaccion»).

" Galentog gegtir la
habilidad basgica principal

estos son los talentos de las diferentes ocupaciones
agrupados segtn la habilidad bésica principal a
la que pertenecerian. Cuando tengas que decidir qué
talentos tiene un nuevo tipo de personaje, puedes darle
aquellos relacionados con su habilidad bésica principal.
Talentos de Ataque Cuerpoa Cuerpo: «Contraataque,
«Esgrima», «Furia», «Golpe giratorio», «Maestro en
dos armas», «Maestro de esgrima», «Potencia».
Talentos de Ataque a Distancia: «Disparo multiple»,
«Disparo penetrante», «Donde pongo el ojo...»,
«Lluvia de flechas».
Talentos de Magia: «Alquimia», «<Amigo del bosque»,
«Curandero», «Eficacia», «El poder de la magissa»,
«Familiar», «Reservas de poder», «Sacrificio», «Resis-

'a1 tente a la magia». rEI'

GAnansos aspaciAnas (coste x2)

Algunos talentos pueden ser tnicos para ciertos tipos
de personaje. Estos talentos deberian costar el doble,
por lo que cada uno cuenta por dos talentos normales.
Como ejemplo se describe el talento especial «Alas».

Alas (solo ponis de unicornio): Algunas veces un
poni que ha cumplido una muy dificil tarea, una
misién heroica o ha terminado con éxito su apren-
dizaje en Magia (habiendo ganando cuatro dados de
ventaja), consigue obtener sus alas. Estas le brotan
del cuerpo y le permiten volar con plena libertad. Su
velocidad de movimiento volando es de 12 puntos
cuando aun es un poni y de 14 puntos al ser adulto.
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8. CREAR
RISGORIAS

1 mayor encanto de cual-
quier juego de rol es su ca-
pacidad para hacer posible
que sus jugadores interactuen con
las historias que estan contando.

Cualquier narrador desea relatar
emocionantes historias a sus juga-

dores, ya que no hay mayor recom-
pensa que conseguir transportarlos
al mundo donde tienen lugar sus
aventuras y contemplar cémo se { §



Es posible que, como narrador, no tengas problema
a la hora de crear historias. Hay muchos que tienen
tantas que contar que no saben ni por cual empezar.
Otros van desarrolldandolas poco a poco, anotando
aquellas ideas que se les ocurren o que encuentran
en muchas fuentes de inspiracion. Sea cual sea el sis-
tema, crear historias se convierte en una parte mds
del propio juego, llegando a convertirse en un pasa-
tiempo en si mismo. Si te gusta hacerlo, no te sepa-
res de una pequena libreta o cualquier otro medio
donde tomar notas y apunta todas aquellas ideas que
se te ocurran. Asi, muy pronto tendrds un valioso
archivo de aventuras.

Un narrador en un juego de rol no pretende escribir
un comic, una novela o un guion de cine. La meta es
divertir a los demds jugadores, no escribir un libro o
ganar un premio. Por lo tanto, cualquier medio que
esté a su alcance para obtener ideas es perfectamente
valido. Para inspirarse no tiene nada de malo copiar,
que es en realidad recurrir a fuentes de donde to-
mar ideas para hacer partidas memorables. Algunas
de las mejores fuentes de inspiraciéon pueden ser los
comics, las peliculas, la animacién, las novelas, los
videojuegos y los cuentos. En el caso de Magissa,
especialmente los que estan dirigidos a los nifios. En
este sentido, a estas alturas todos sabemos que la red
es la nueva biblioteca de Alejandria para encontrar
material de todo tipo.

Por desgracia, muchos narradores potenciales no se
animan a dirigir un juego porque estdn esperando
dar con una buena historia, cuando lo importante de
verdad es jugar. Muchas historias, por simples que
sean, pueden ser el origen de una gran partida. El he-
cho de vivir la historia e interactuar con ella convier-
te hasta lo mas simple en la mayor de las aventuras.

Asi pues, no temas en recurrir a cualquier fibula y
convertirla en una aventura para Magissa. El juego
se ha hecho lo suficientemente genérico como para
que pueda albergar muchos tipos de historias dife-
rentes, desde Caperucita Roja hasta EIl hobbit.

Pero es posible que desees saber un poco mas sobre
cudl es la estructura de una historia, ya que esta pue-
de tenerse en cuenta para disefar aventuras. Aunque
una aventura tiene algunos rasgos propios que la di-
ferencian de una narracién normal, tener una idea
de como estd compuesta es siempre de gran ayuda,
ya que permite al narrador reforzar los aspectos mas
importantes.

Una historia puede llegar a ser muy compleja. Exis-
ten incluso estudios de narratologia que detallan la
estructura de los relatos en profundidad. Es mas, la
era de los ordenadores ha traido algunos sistemas
bastante interesantes para estructurar las narracio-
nes. Pero eso queda mas alla de lo que se pretende en
este capitulo. En Magissa no necesitas mas que tener
claros algunos conceptos basicos, que se explican a
continuacién.

dL CODRRLIC®GO

El eje de cualquier historia es el conflicto. Un conflic-
to surge cuando un personaje quiere algo y existen
razones que se oponen a que lo consiga. Si en una his-
toria no existe un conflicto, esta solo se convierte en
la narracién de una serie de acontecimientos, lo que
suele ser aburrido (aunque a veces, y dependiendo de
como se haga, también puede tener su encanto).

Por ejemplo, si Caperucita Roja fuese simplemente
a casa de su abuela y no pasara nada, no tendria-
mos una historia, sino la descripcién de un suceso

que consiste en ir de un sitio a otro. En cambio, el
hecho de que se encuentre con un lobo es algo que
se opone a sus objetivos (llegar a casa de su abuela y
merendar pan con jamoén): el conflicto surge en for-
ma de lobo feroz (que desea merendar algo mas que
pan con jamon).

Pero un conflicto puede tener multiples formas, no
solo algo tan evidente como un lobo, un bandido o
un animal peligroso. Puede ser muchas cosas distin-
tas, a veces inesperadas. En ocasiones incluso es difi-
cil detectar cudl es el conflicto de una historia, como
puede ser por ejemplo el cansancio al que tienen que
enfrentarse los participantes de un concurso de baile.

Las mejores historias nacen cuando el conflicto es
interesante. Existe un conflicto cuando un barco que
intenta llegar a puerto se topa con una tormenta,
cuando la amada del protagonista lo rechaza, cuan-
do un gran meteorito se dirige a la Tierra amena-
zando con destruirla, cuando un pequefio hobbit
encuentra un anillo magico mientras su duefio, un
poderoso nigromante, lo busca sin descanso... (En
este tiltimo caso, parece mentira que se haya inver-
tido tanta energia, que incluye a estas alturas varias
peliculas, para contar esa historia).

Ademds, el conflicto no tiene por qué ser uno solo en
una misma narraciéon. Aunque en ese caso suele ha-
ber uno mas importante, o «conflicto principal», jun-
to a otros menores que dan pie a tramas secundarias.
Esto ultimo es muy habitual en las series de television.

Aunque es muy importante elaborar uno que sea in-
teresante, en realidad ese no es mas que el punto de
partida. Los personajes de una historia aun deben
recorrer un largo camino para resolverlo, como se
explica en el apartado siguiente.
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6GRADA € RIS6GORIA

Antes de pasar a describir la estructura de una na-
rracion, conviene saber distinguir lo que es la trama
y lo que es la historia. Esta diferencia también se tie-
ne muy en cuenta en el diseio de videojuegos ya que
se sirven de los mismos principios.

LA GRAQA

En primer lugar hay que diferenciar lo que es la tra-
ma: consiste en los acontecimientos que irdn vivien-
do los protagonistas de una historia. La trama son
los hechos que experimentaran, que son parte y el
resultado de una historia mayor y mas compleja. Por
ejemplo, en el cuento de El hobbit, la trama consiste
en las aventuras de Bilbo junto al grupo de enanos y
el mago Gandalf para recuperar un gran tesoro ocul-
to en una montafia.

LiA RISGORIA

La historia, en cambio, consiste en todos los hechos
relacionados con el mundo donde se desarrolla la
trama que no necesariamente tienen que ver con
lo que estan viviendo los protagonistas. La trama
que viven los personajes es una consecuencia de la
historia, que es mucho mayor. Suele afirmarse que
cuanto mejor es la historia que hay detras de la tra-
ma, mas interesante serd la aventura. En el ejemplo
de El hobbit, mas alld de los hechos que viven los
protagonistas hay una historia muy compleja en la
que un poderoso nigromante superviviente de tiem-
pos remotos intenta hacerse con el poder y gobernar
toda la Tierra Media. Es precisamente la riqueza de

esta historia y su descomunal magnitud en fuentes y
detalles la que la ha convertido en una obra de culto.

En una aventura para un juego de rol, por lo tanto,
la trama serdn las partes que vivirdn los personajes
directamente, mientras que la historia serdn los acon-
tecimientos de fondo que han dado lugar a los hechos
de la trama.

€S6RUCGURA
DA LA DARRACION

Una narracion puede consistir desde la descripcion de
unos hechos muy simples hasta algo muy elaborado,
pero muchas suelen compartir una estructura simi-
lar. Aunque existen mas formas de estructurarla aqui
veremos la més conocida: la estructura cldsica en tres
actos. Aunque esta estructura es muy general y lo que
se plantea en ella se puede hacer de muchas formas, el
esquema se mantiene en la mayoria de las obras.

Esta estructura clasica nos sera muy util para prepa-
rar una aventura ya que su esquema es muy conve-
niente para lo que queremos conseguir. Tras analizar
cada una de sus partes, aplicaremos sus conceptos al
boceto de una aventura de ejemplo. Recuerda que la
duracién en la practica puede ser tan larga como sea
necesario para contar la historia.

HAcso 1. PoAansaa®ianso

En el primer acto se plantea el escenario, se presenta
a los protagonistas y se muestra el origen del con-
flicto. El planteamiento sirve de introduccién a la
aventura y es donde se inicia la trama que viviran los
personajes. Lo mds importante de esta parte es que

siempre surge alguna razén por la cual la vida del
héroe o héroes cambia.

Ejemplo: Un buen dia llega a la pequeria villa de
Nardn, comunidad en la que viven los personajes, un
anciano buhonero con pinta de loco que afirma co-
nocer un lugar donde hay un tesoro. Se ofrece a hacer
de guia y compartir una parte del tesoro con quien
esté dispuesto a ayudarle a encontrarlo. Los aventu-
reros no tardan en ponerse en marcha y acompariar
al anciano. Pero justo al comienzo del viaje sufren el
ataque de unos bandidos que les roban el mapa. El
anciano asegura que conoce el camino de memoria,
por lo que los personajes prosiguen con la aventura.

En este caso, el conflicto consiste en la dificultad de
encontrar el tesoro. En el primer acto se han plantea-
do los personajes y el conflicto, lo que ha permitido
que la historia arranque. La vida de los héroes ha
cambiado con la llegada del anciano.

Lo normal es que el planteamiento sea bastante cor-
to y que no muestre mas que lo esencial para pre-
sentar la trama e invitar a los jugadores a participar
en ella. Es conveniente ahorrar escenas para poder
pasar al siguiente o se tendra la sensacion de que la
aventura no terminar de arrancar.

En ninguin caso el planteamiento debe ser sosega-
do o carecer de accion si no quieres, aunque lo sea
por tradicion. Puedes sumergir a los personajes di-
rectamente en la accion, por ejemplo, mediante un
combate o la huida de una mazmorra, para que estén
en el ajo desde el primer momento. Pero la funcién
del planteamiento sigue siendo la misma: presentar
el conflicto principal de la trama y la razon de los
acontecimientos que vendran después.




HAcwo II. Dubo

El segundo acto o nudo, también llamado desarro-
llo, es el curso principal de los hechos de la aventura
y donde tiene lugar casi toda la trama. Normalmente
esta formado por la mayor parte de los peligros a
los que se enfrentaran los protagonistas para llegar
hasta su meta. El nudo es la parte mds importan-
te de toda narracion, aunque no seria nada sin un
planteamiento que haya presentado los hechos y
un desenlace que los culmine.

También es con diferencia la parte mas larga. Pero
recuerda: sin un desenlace plausible el nudo no sera
mas que una serie de acontecimientos que no condu-
cirdn a ningun sitio. Todo lo que transcurre en esta
parte tiene como misién conducir a los personajes
hasta la ultima para que puedan resolver la historia.

Ejemplo: Tras haber iniciado su viaje los aventureros
sufren por el camino algunos contratiempos y tienen
que defenderse de algunos peligros que los amenazan.
Por fin, tras varios combates, consiguen llegar hasta el
lugar que les indica el anciano: unas viejas ruinas en
donde, segiin se cree, habita un extrafio monstruo que
posee muchos tesoros escondidos en su guarida bajo
tierra. Los aventureros deciden investigar el lugar y
encuentran rastros de unos bandidos que parece que
han llegado antes que ellos. A pesar de ello, prosiguen
su busqueda. Una vez se adentran en un drea subte-
rrdnea se topan con algunos de los ladrones. El ancia-
no los amenaza y por su respuesta, los personajes pue-
den intuir que el anciano habia pertenecido una vez a
la banda. Los bandidos deciden adentrarse y buscar al
resto de sus comparieros, pero antes invitan al anciano
a unirse a ellos de nuevo. Contra todo pronéstico, el

anciano se marcha corriendo
tras ellos, abandonando a los
aventureros.

En este caso, ha habido un
cambio o giro en la historia
que suele ser el precursor del
tercer acto, el desenlace de
la historia: los protagonistas
tienen que enfrentarse a la
traicién del anciano. Estos
detalles forman parte del &8
conflicto y lo hacen mas
interesante.

HAcwso III. DasannAcd

El tercer acto o desenlace es donde
se resuelven todos los hechos de la
trama y donde la aventura llega a
su fin, ya que de alguna manera el conflicto

se soluciona. Los peligros a los que se enfrentan y
todo cuanto sufren los personajes es para llegar al
desenlace, resolver la aventura y que los personajes
puedan marcharse a casa, ser felices y comer pan
con jamon.

Es importante que el desenlace sea apotedsico y
emocionante. Por regla general, en ¢l los aventure-
ros se enfrentardn a su peor enemigo o a una situa-
cién muy dificil, que deberia ser la mds peligrosa o
compleja de toda la narracion. A los enemigos se los
llama antagonistas.

Recuerda que el antagonista principal no tiene que
ser necesariamente un ser o una criatura, sino
que puede ser un enigma, un acertijo o un problema

de cualquier clase que, de no resolverse, tendria
consecuencias para muchos otros, no solo para
los personajes. El alcance de esas consecuencias
depende de la historia.

Ejemplo: Tras adentrarse en la guarida siguiendo la
pista de los bandidos y el anciano, los protagonistas
llegan a una gran camara subterrdnea. Alli descubren
un enorme monstruo que lucha contra los bandidos y
el anciano sobre una montasia de monedas de oro. El

monstruo no tarda en derrotarlos. Cuando todos han
caido al suelo uno tras otro, ataca entonces a los pro-
tagonistas, que deberdn defenderse. Pero el anciano,
que yace moribundo, les ayuda arrojandoles un arma
madgica que estaba semienterrada entre las monedas



de la pila del tesoro. Con ella podrdn vencer al mons-
truo, aunque no sin librar una peligrosa batalla. Tras
derrotarlo, el anciano les pide perdon y les dice que no
desea ningiin tesoro para él, tan solo que le ayuden a
regresar a su casa. Una vez los aventureros guardan
unas cuantas monedas en sus mochilas, ayudan al
anciano a salir de la guarida y regresan a su aldea.

El tercer acto suele ser mds corto que el segundo.
Conviene que se resuelva con fluidez para conser-
var la emocion y hacer los hechos mas vividos y
emocionantes. Si es demasiado largo, su fuerza se
diluye y se pierde efecto. Un buen desenlace re-
quiere inteligencia y su resolucién debe estar en
manos de los protagonistas. Aunque cuenten con
algo de ayuda, si alguien o algo les soluciona los
problemas, se pierde la emocién y la credibilidad
del relato. Solo si ellos mismos resuelven el proble-
ma seran verdaderos héroes y naceran las leyendas
que hablen de sus acciones.
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RErRRAMIEDGAS DE LA E@SGRUCGURA

Esta estructura no es méas que un punto de partida, no
lo olvides. Que expliquemos este esquema no signifi-
ca que todas las aventuras se adapten perfectamente a
él. Es mds, dada la capacidad de eleccion de los juga-
dores, puede que pasen directamente del primer acto
al ultimo y otras variantes. Ademas, en una aventura
de exploracion es dificil ver donde termina un acto
y donde comienza el siguiente, ya que los personajes
iran adentrandose en unas ruinas, una gruta o lo que
sea por caminos diversos. En esos casos lo comun es
preparar el drea para que el enemigo mas peligroso
solo aparezca después de que los protagonistas hayan
explorado la mayor parte del recinto.

Como ves, la estructura es un mundo de posibilida-
des del que solo estamos descubriendo una pequena
parte. Las formas de hacer un relato, o de adaptar
uno a nuestra aventura, pueden tomar los caminos
mas insolitos.

Sin embargo, la division en tres actos no suele ser
suficiente para crear buenas historias. En los ejem-
plos que se han puesto hay algunas pistas de una
serie de herramientas muy importantes para hacer
que un relato se convierta en algo inolvidable. Aqui
veremos las mds importantes.

dl punto de gito

El punto de giro es un cambio en los acontecimien-
tos que modifican el significado de los hechos y
aporta nueva informacion. En la historia de ejemplo
hay dos muy importantes:

<% El primero es el ataque de los bandidos en el
primer acto y el robo del mapa, un suceso que
cambia todos los planes y obliga a tomar de-
cisiones.

% El segundo consiste en el descubrimiento de
la traicién del anciano y su abandono del gru-
po, otro cambio en los hechos que obliga a los
héroes a tomar decisiones y enfrentarse a una
nueva forma de ver las cosas.

El punto de giro suele ser el desencadenante que
hace saltar de un acto a otro dentro del esquema de
la narracién, como el gatillo responsable del dispa-
ro que avisa del momento adecuado. No importa si
una estructura tiene mas actos que los tres que se
han comentado, suele haber un punto de giro que
servird para poner punto final a un acto y comenzar
el siguiente.

El punto de giro es un recurso muy importante. Da
emocion a la historia, obliga a los protagonistas a
plantearse todo cuanto creen saber y ofrece nuevos
puntos de vista sobre los hechos y sobre como tratar
de resolver el conflicto principal. Lo mds interesante
es que funcionan, ya que renuevan el interés y ali-
mentan la expectacion. El punto de giro es, ademds,
algo mas que la consecuencia por haber tenido éxito
o haber fracasado en una prueba. No es solamente
un cambio de direccion sino que ademas trae nueva
informacién que hay que valorar.

Aunque puede haber varios puntos de giro, lo nor-
mal es que haya uno que ponga fin al primer acto y
dé pie al segundo, y otro al final del segundo acto
que dé pie al tercero. El segundo deberia ser mas
intenso y sorprendente que el primero, a fin de au-
mentar la emocién hasta llegar al climax, la segunda
herramienta mas importante de la narracion.

dl climay

El climax es el punto algido del relato. En €l suele
resolverse el conflicto de una vez por todas. El cli-
max se sita en el desenlace. En el boceto de aven-
tura que se ha puesto de ejemplo, supone no solo el
enfrentamiento de los protagonistas con el mons-
truo, sino también la ayuda recibida por el anciano
en el ultimo momento, que hace las veces de un
tercer punto de giro durante el climax.

Lo mds importante del climax es que en él se produz-
ca el enfrentamiento que ayude a resolver el conflic-
to. Ese enfrentamiento no tiene por qué ser necesa-
riamente un combate, aunque tantos miles de obras,
peliculas, cuentos y, sobre todo, videojuegos asi nos
lo hayan hecho creer. Se trata de un enfrentamiento



contra las circunstancias o la adversidad, como un
puzle muy complejo, el didlogo con un personaje, la
reconstruccion de un mecanismo, el salvamento de
alguien, un cambio de decision (tipico en las histo-
rias romanticas) y muchas otras cosas.

dl nitmmo

Para que la accién no decaiga, toda historia debe
tener elementos que le den ritmo, que consisten
en situaciones que cambian el curso normal de los
acontecimientos. En realidad no dejan de ser peque-
nos conflictos de resolucién facil que van bombar-
deando alos protagonistas a lo largo de la narracion.
Cambios que obligan a los protagonistas a tomar
nuevos caminos y a actuar en consecuencia. Algu-
nos ejemplos que dan ritmo a una historia pueden
ser: un encuentro con enemigos, el clima adverso,
la presencia de un animal peligroso en la zona, el
robo de los caballos, la falta de comida y agua, un
encuentro con alguna criatura, perderse en alguna
parte, discutir con un vendedor cabezota que no
baja un precio...

Algunos de estos elementos pueden convertirse en
situaciones que componen los puntos de giro en la
historia, alterando todo el curso de la narracién y
haciendo que tome un nuevo rumbo. Pero en gene-
ral funcionan como «picos» de accién que suben y
bajan, dandole a la narracion el aspecto de una sefial
de ondas de radio.

Es muy importante introducir cambios que ayuden
a mantener el ritmo, sobre todo en narraciones de
aventuras pues, precisamente, consisten en eso mis-
mo: en una serie de problemas que hay que superar
mediante pruebas fisicas, de accion e ingenio.

LA GRAMA PRIDCIPAL
y LAS SUBGRAMAS

Como vimos, en una historia pueden existir va-
rios conflictos. Lo normal es que exista el conflicto
principal y una serie de conflictos menores que den
ritmo a la narracion. Pero paralelo al conflicto prin-
cipal y junto a otros de menor importancia puede
haber un nimero de ellos lo suficientemente impor-
tantes como para formar una pequefa trama dentro
de la trama principal. A estas pequenas ramificacio-
nes de la trama principal se las denomina «subtra-
mas» y son de gran importancia en una aventura.

La subtrama parte de una trama normal o la cruza de
alguna forma, por lo que sufre un desarrollo fractal, es
decir, sigue la misma estructura: planteamiento, nudo
y desenlace. No obstante, las subtramas suelen y de-
ben ser miés sencillas, ya que sino, se corre el riesgo de
diluir la historia hasta olvidar cuél era la meta original.

Por otro lado, aunque esto no sea una norma, las
subtramas suelen solucionarse antes del climax de
la trama principal, pues si no este puede perder
fuerza y confundirse con la resolucion de las sub-
tramas. En muchos relatos algunas se solucionan
después, pero teniendo cuidado de no quitarle im-
portancia a la principal.

Las subtramas aportan diversidad y hacen mas
creible el mundo de ficcién planteado. Suelen estar
presentes en la mayoria de los relatos, siendo el eje
principal de la narracién interactiva de los videojue-
gos, y se han convertido en un esquema clasico en
las series de television, donde suele haber una o dos
subtramas que corren paralelas a la trama principal
de cada episodio. En los juegos de rol, las subtramas

de juego de mundo abierto, donde los personajes
podran hacer lo que deseen, siempre dentro de las
limitaciones del narrador. Este sistema se comenta
al final de este capitulo (pagina 124).

DIFARADCIA dD6GRE
dan RALAGO Y DA
ALDADGURA

El esquema de una narracion en tres actos puede pa-
recer muy interesante para escribir cuentos, relatos
cortos (y no tan cortos) y hasta para hacer una peli-
cula, pero ;como se aplica a un juego de rol y cudles
son las diferencias mds importantes entre ambos?

El secreto de todo buen relato se basa, en términos
generales, en los breves puntos que hemos visto.
Pero toda la estructura de la narracién sigue sin bas-
tar para crear buenas aventuras para juegos de rol, ya
que estas tienen un elemento muy importante a di-
ferencia de una narracién normal. Esa diferencia es
que los jugadores pueden interactuar con la historia.
Por esa causa, una aventura debe centrarse en todo
cuanto se refiere a la intervencion de los jugadores.
El resto queda como elementos de transicion.
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En este sentido, una aventura de un juego de rol se
parece mucho al guion de un videojuego, ya que en
ellos la trama se adapta creando escenarios donde los
jugadores pueden intervenir mientras superan una
serie de desafios. Las decisiones que tomen y el curso
de sus acciones determinaran cémo se desarrollardn
los acontecimientos. Para conseguir esto en un jue-
go de rol es importante centrarse en la estructura de
la historia y extraer de ella una sucesién de escenas
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que, una vez se vayan completando, cuenten la his-
v toria. Como en los juegos de rol la narracién no se
realiza de la forma cldsica, es decir, de un narrador
a una audiencia, sino que son los jugadores quienes
van contando la historia a través de las acciones de
sus personajes, es vital que estos vayan pasando por
escenas sucesivas en las que puedan intervenir. De esa

interaccion el relato se desprende por si mismo.

Es muy importante que los jugadores tengan plena
libertad para hacerlo, pues la actividad se basa en
eso. Con frecuencia, pretendiendo contar su propia
historia, los narradores se olvidan de este detalle al
principio y dejan a sus jugadores poco margen de
actuacion. El resultado es la confusién de contar una
historia de la forma tradicional con la funcién del
juego, que es crear un relato interactivo. Cuando esto
sucede, en el peor de los casos la aventura se convier-
te en algo tedioso y aburrido donde los jugadores no
pintan nada. No cometas ese error. La historia debe
estar al servicio de los jugadores y no al revés.

En una aventura de un juego de rol el narrador sien-
ta las bases para que la historia pueda desplegarse.
Esto consiste en preparar escenarios donde, por
mediacion de los jugadores, exista la posibilidad de
que pase algo. La narracién se convierte asi en un
armazoén que espera que los jugadores intervengan.
Un escenario dispuesto para la diversion de todos.

Se trata de un ejercicio de creatividad compartida. Esa |5 t o \ | i $291 1 * T
es la verdadera fuerza que guarda el concepto de jue- - . i A ey

go de rol. Si eres el narrador o la narradora imagina [l Sl .

ese armazon listo para recibir a tus jugadores. La na- By ' { {7 o oy B r
rracion debe contener lo bésico para poder funcionar, ' o o

es decir, el esqueleto en el que se sustenta la trama,

pero la verdadera historia la contaran los jugadores

con la mediacién del narrador a lo largo de la partida.




dl: ORDAD D€ dSCdDRAS

En la practica, a la hora de escribir aventuras o de
jugarlas, todo lo expuesto hasta ahora se traduce en
que los jugadores deberan superar una sucesion de
escenas que deben ir completdndose una tras otra.
Asi, lo que los jugadores viven en realidad es una se-
cuencia de escenas que van contando una a una toda
la trama. En algunos juegos estas escenas también se
denominan encuentros.

Una escena consiste en una parte de la trama que
transcurre en un mismo lugar en un momento con-
creto. La escena termina cuando ya no hay nada més
de interés en ella. Una vez la escena termina, el mo-
mento y lugar en el que se encuentran los personajes
puede cambiar. Esto les dara la oportunidad de des-
cansar y recuperarse o de que terminen los efectos
de algunos hechizos, aunque no siempre, ya que el
salto entre escenas supone tanto tiempo y distancia
como se necesite para contar la historia: entre una
escena y otra puede transcurrir desde unos pocos
segundos hasta cientos de anos.

Por ejemplo, si los personajes escapan de unos per-
seguidores montindose en una balsa que los lleve
rio abajo, la escena de la persecucion puede termi-
nar cuando se suben a la balsa, y la escena siguiente
comienza cuando los personajes hacen un alto en
la orilla varias horas después para descansar de una
fatigosa travesia por los rapidos del rio. Aunque el
tiempo pasado en la balsa podria considerarse otra
escena mas mostrando los peligros de la navega-
cion, se puede avanzar en el tiempo hasta situar a
los personajes en la orilla rio abajo. En el mundo de
la narracion a este avance o salto del tiempo se lo
denomina elipsis.

Empleando el boceto de la aventura de ejemplo que
vimos mas atras, podemos dividir las escenas como
se expone a continuacion.

Pri@ar Acs0

Escena 1. Los personajes estan tranquilamente en
su villa cuando de repente un anciano aparece pi-
diendo ayuda. Los protagonistas se acercan a ¢l y
comienzan a conversar sobre el mapa de un tesoro.
+% Lugar: La villa o pueblo donde viven los pro-
tagonistas.

#% Tiempo: Una mafana cualquiera. Dfa 1.

Escena 2. Los personajes y el anciano ponen rumbo
a la busqueda del tesoro. Por el camino son atacados
por unos bandidos que roban el mapa. No obstante,
deciden seguir adelante (primer punto de giro).

% Lugar: El camino del Norte.

+% Tiempo: Al dia siguiente de la escena 1, por la
mafana. Dia 2.

Sdaeunpo ACGO

Escena 3. El grupo debe salirse del camino y atra-
vesar el paramo hasta encontrar un circulo de pie-
dras. Se encuentran con un oso al que consiguen
ahuyentar.

% Lugar: El pdramo.

<% Tiempo: Seis horas después de la escena 2. Dia
2 por la tarde.

Escena 4. Durante la noche sufren el ataque de una
manada de lobos.

<% Lugar: El pdramo, en el circulo de piedras.

#% Tiempo: Dia 2 porlanoche y madrugada del dia 3.

queda y se pierden en un pantano. Sufren el ataque
de un cocodrilo. Deambulan todo el dia hasta que a
media tarde encuentran un sendero.

% Lugar: El pantano.

% Tiempo: Mafiana y tarde del dia 3.
Escena 6. Poco antes de la noche llegan a las ruinas
donde el anciano afirma que se esconde la guarida
del monstruo y el tesoro. Se encuentran con los ban-
didos y el anciano abandona al grupo, corriendo tras
sus antiguos comparieros (segundo punto de giro).

% Lugar: Las ruinas.

+% Tiempo: Tarde y noche del dia 3.

Garcar ACGO

Escena 7. En la cueva subterrdnea encuentran la
guarida de la bestia. Tras derrotarla con la ayuda del
anciano (climax), deciden descansar por fin.
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% Lugar: Las ruinas.
+% Tiempo: Noche del dia 3.

Escena 8. A la mafana siguiente, tras una noche de
descanso entre las montanas de tesoro, los protago-
nistas inician el camino de vuelta.

% Lugar: Camino de regreso al pueblo.
% Tiempo: A lo largo de todo el dfa 4.

Como vemos, la aventura puede darse por termina-
da cuando los personajes se disponen a volver a su
pueblo. En este caso se hace un avance temporal, o
elipsis, desde el lugar donde combatieron contra el
monstruo hasta la villa de donde partieron, omitien-
do todo el camino de vuelta.

En este ejemplo se ve que la parte mds importante
la forma el viaje que deben hacer los protagonistas
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hasta su enfrentamiento con el conflicto principal
del relato. Pero a muchos narradores y jugadores
les gusta infundir a la trama una sensacién de rea-
lismo y jugar todo tal y como sucederia si fuese
verdad, por lo que en ese caso el viaje de vuelta
también contaria con sus propias escenas. Esto es
cuestion de gustos, por lo que queda a criterio del
narrador y de los jugadores. Lo que de verdad im-
porta es vivir la historia y pasarlo bien.

LOS DASARIOS DA LA GRADQA

Toda buena aventura debe suponer un desafio para
los jugadores, pero preparar un camino de rosas
en el que los personajes no se encuentren nunca en
verdaderos problemas es tan malo como proponer
situaciones imposibles. Encontrar el equilibrio ade-
cuado supone siempre un reto que solo se hace mas
facil con la experiencia.

Algunos narradores primerizos confunden esto con
plantear un reto entre él y sus jugadores, introdu-
ciendo una competitividad donde no deberia haber-
la. En realidad no se trata de enfrentarse a los juga-
dores, sino de actuar como un mediador que ayuda
a crear una historia entre todos.

Los desafios a los que los aventureros se enfrentardn
deben estar a su altura y en la medida de sus posi-
bilidades (y de sus jugadores). Si se topan con algun
peligro al que no pueden hacer frente deberian tener
al menos una via de escape y, aunque es importante
que comprendan que no pueden hacer frente a todos
los peligros (para lo que existe la posibilidad de huir
o retirarse), el grupo deberia ser capaz de vencer al
menos a sus rivales mds importantes si trabajan en
equipo y coordinados.

Lo mejor es dejar el gran desafio o rival mas poderoso
para que sirva de climax de la aventura. Su derrota,

o el hallazgo de cémo solucionarlo si se trata de un
enigma, deberia servir como desenlace de la historia.
En el caso de que sea un enfrentamiento, deberia ser
tenso y agotador, que haga sentir a los protagonistas
que su seguridad estd en serio peligro si no espabilan.
Si se trata de algiin misterio, deberia estar a la altura
de lo que se espera del desenlace de la aventura.

El resto de los enfrentamientos deberian estar mas
o menos equilibrados, alternando encuentros o pro-
blemas de facil solucién con situaciones mas peli-
grosas y complicadas, pero nunca tanto como lo
deberia ser la resolucion del climax.

En una aventura de Magissa, dado que normal-
mente se trata de historias cortas, lo normal es que
haya de dos a tres problemas de dificultad media o
criaturas peligrosas mds un mismo nimero de estas
algo mas faciles de resolver o derrotar. La criatura
mas peligrosa o problema mas complejo se reserva,
como se ha dicho, para el enfrentamiento final.

@SGRUCGURA @D
ARBOL O UDDO
ABIERGO

El mundo de juego se compone de miles y miles de
historias que suceden al mismo tiempo en muchos lu-
gares distintos. Unas pueden ser muy sencillas y otras,
muy complicadas. Respetando la estructura de los
tres actos, hay historias cortas que consisten en viajar
a un lugar para recoger una mercancia y regresar sa-
nos y salvos. Hay otras, en cambio, que necesitan de
libros y libros para ser contadas. En realidad, simples
o complejas, todas tienen su encanto.

En los juegos de rol las aventuras suelen dividirse en
«lineales» y «abiertas». Una aventura lineal es aquella

que deja poco margen de accion a los jugadores, es-
tando limitados a seguir un camino fijado. Estas aven-
turas son ideales para empezar a jugar, ya que cuando
se comienza es normal sentirse abrumado al tener
que tomar muchas decisiones sin conocer el juego y el
mundo en el que transcurren las aventuras.

La aventura abierta, en cambio, es un tipo de historia
pensada para ramificarse, donde los jugadores tienen
libertad para tomar decisiones, cambiar la historia e
incluso iniciar otras historias secundarias. La evolu-
cion de este tipo de aventura la lleva a convertirse en
algo tan complejo como el narrador desee.

Cuando se retinen muchas historias, ya sean senci-
llas o complejas, lineales o abiertas, de forma que los
jugadores pueden elegir un curso de accién entre
muchos posibles se habla de una estructura en arbol
o mundo abierto, la evolucidn final de la aventura
abierta llevada a su médxima expresion. El mundo
abierto es una estructura de aventuras en la que
existen muchas posibilidades, y aunque pertenezca
a un estilo de juego de los primeros juegos de rol, en
realidad es la mas compleja. Se trata de un mundo
puesto a disposicion de los jugadores para que sus
personajes puedan moverse por él con libertad.

El mundo abierto requiere mucho trabajo por parte
del narrador. En Magissa, la villa de Nardn pretende
ser la simiente de una estructura de este tipo, un lu-
gar que los jugadores usen de punto de partida para
moverse con libertad decidiendo cada dia qué es lo
que desean que sus personajes hagan.
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un conociendo la estructura de la na-

rracién, crear historias no siempre re-

sulta facil. Si fuera asi, dejando apar-
te el esfuerzo necesario para hacerlo, todos
serfamos escritores. No obstante, podemos
recurrir a una serie de herramientas que nos
ayuden en la tarea. Existen muchos esquemas
que pueden orientarnos en el proceso y nin-
guno nos dara la solucién perfecta, pues no
existe una férmula que permita crear todas las
historias imaginables, pero no olvides que el
objetivo del juego no es crear historias com-
pletas sino preparar un armazdn en el que los ¢
jugadores puedan participar y convertirse en
los protagonistas de su propia historia.




Como se ha comentado, crear aventuras se puede
convertir en un juego en si mismo. Un narrador
puede tomarlo como un pasatiempo o bien usar-
lo como un sistema que permita improvisar sobre
la marcha durante la sesiéon de juego para crear
una aventura. En este apartado se ofrecen algunas
herramientas que permiten hacer las dos cosas. Es
posible usarlas para crear el boceto de una aventura
que ofrecer més adelante o bien para improvisar una
durante la misma partida. En el altimo caso, si todos
los jugadores participan en el proceso, la experiencia
puede ser muy divertida.

Para esto necesitaras tener a mano una baraja de
tarot. Hay muchas donde elegir con disefios muy
diferentes. El tarot de Marsella es el mas conocido
y cumple perfectamente con esta funcion, aunque
si lo usas con los pequeiios para improvisar aventu-
ras, mejor que sea uno de disefio alegre para que no
les resulte «inquietante». En caso de que no tengas
ninguna baraja no pasa nada, puedes elegir directa-
mente una carta de las tablas que verds mas adelante.

El tarot tiene un simbolismo especial y un aura de
misticismo, lo que es de gran ayuda para crear una
atmosfera que favorezca al juego mientras se utiliza
con fines creativos. Las cartas del tarot se encuentran
asociadas a algunos de los conceptos recurrentes en
la humanidad («arquetipos»), que desde la antigiie-
dad han dado lugar a un gran numero de historias.

Para usar la baraja del tarot separa los triunfos o arca-
nos mayores de los menores. Recuerda que un mazo
completo esta formado por 78 cartas. Los arcanos
menores son los «palos» de la baraja, es decir, bas-
tos, espadas, copas y oros. Los arcanos mayores son
los 22 arquetipos del tarot tan conocidos por todos:

El Mago, La Sacerdotisa, La Torre. .. Una vez los tengas
separados en dos mazos, ya estas listo para comenzar.

A continuacién dispones de un esquema de traba-
jo para crear una aventura. En cada apartado tienes
la posibilidad de elegir una o varias cartas segin se
especifique, o bien elegir directamente una de las
opciones posibles.

1. PIADSHA dD
CODERLIC6O
Y €S6ABLACA
LA @ISION

Baraja los arcanos mayores y saca una carta. Cada
una ofrece una serie de significados asociados en
forma de conceptos y, tradicionalmente, sus opues-
tos también. Por ejemplo, la justicia y la injusticia,
la lealtad y la deslealtad o el amor y el odio. De esos
significados puedes elegir el que prefieras, que servi-
rd como conflicto para la aventura y sobre el cual se
elaborard la mision de los héroes. Si el significado de
la carta que has sacado no te convence puedes volver
a sacar otra o bien escogerla directamente.

Al interpretar una carta también puedes emplear su
imagen de forma literal, sin recurrir a su simbolis-
mo. Es decir, si sacas la carta de La Torre, el conflicto
puede girar en torno a un edificio de estructura pa-
recida. Si sale la carta de La Sacerdotisa, el conflicto
puede girar en torno a una mujer con poder, como
una condesa o una poderosa hechicera.

Déjate llevar y emplea tu instinto. Cada carta tiene
algo que decir. De un modo u otro, las cartas seran
las que decidan el destino de nuestros héroes.

Ejemplo: Para preparar tu aventura elijes una carta del
mazo y sale El Sol, que representa la vida y la energia.
El conflicto puede girar en torno a la biisqueda de la
Fuente del Sol, un manantial de agua capaz de curar
todas las enfermedades, con el fin de curar a un amigo
de los aventureros.

2. CRdA dL: dSB0OZO
DE 6d ALDADGURA

Una vez conocido el conflicto puedes hacerte una
idea de la mision, pero para ello has de crear al me-
nos el borrador de una pequena aventura. Esta nece-
sita de una estructura, que puede ser la de tres actos
que ya hemos visto (pagina 118).

Si no tienes mucha practica es normal que no sepas
ni por donde empezar. No te preocupes, no se trata
de una cuestion de capacidades sino de que no es-
tamos acostumbrados a crear historias. {No es algo
que se haga todos los dias! Todo es cuestion de prac-
tica. A continuacidn tienes un sistema que puede
ayudarte hasta que consigas algo de soltura.
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El sistema se basa en las funciones de Propp, un eru-
dito ruso que localizé una serie de puntos recurrentes
en los cuentos populares. Estos puntos suelen apa-
recer en el mismo orden vy, si bien no se dan todos,
siempre aparecen algunos de ellos. Estas funciones
nos seran muy utiles para ayudarnos a crear el tipo de
historias que esperamos encontrar en Magissa.

Las distintas funciones se han ordenado por actos.
Partiendo del conflicto que has elegido, utilizalas para
construirelarmazoén delaaventura. Nodebesescoger-
las todas, solo las que sean necesarias para construir
tu historia. Algunas podrés escogerlas varias veces:
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‘Arquetipo

El Mago

numero

La Sacerdotisa

La Emperatriz

El Emperador

El Sumo
Sacerdote

El Enamorado

El Carro

La Justicia

El Ermitano

La Rueda
de la Fortuna

La Fuerza

El Colgado
La Muerte

La Templanza
El Diablo
La Torre

La Estrella

La Luna

El Sol

El Juicio

El Mundo

El Loco

~ Conflicto/misién

El hechicero. El maestro o mentor. Ayuda y guia. Diplomacia, bisqueda, conocimiento
revelado o engaiio.

La diosa. La hechicera. La madre. Meditacién, prudencia, piedad o intencién oculta,
fanatismo, manipulacion, sobreproteccidn.

Poder femenino activo. Elegancia, proteccion o vanidad, manipulacion, fingimiento, control
indirecto, planes secretos, engafio, ambicion, complicidad, materialismo o celos.

Poder masculino activo. Energia, firmeza, proteccién o testarudez, ambicion, control directo,
prohibicidn, destierro, alejamiento y abuso de poder.

El guia espiritual o chamdn. Mundo espiritual. Conocimiento, recursos o planes ocultos.
Control y manipulacién. Compromiso, fanatismo, supersticion y ceguera.

Amor, decisién, unién, complicidad, regalo, boda. Inestabilidad, odio, celos.

Conquista, control, guerra, superacioén o desorden, descontrol. Persecucion. Asedio, invasion,
botin.

Justicia y equidad o intolerancia, injusticia, castigo. Reconocimiento, mediacion.

Paciencia, sabiduria, busqueda, autoconocimiento o engafio (a otros o a uno mismo), traicion,
testarudez.

Tesoro, fortuna, suerte o bien paso atras, mala fortuna y retroceso. Enfermedad leve.

Proteccidn, coraje, victoria, campeoén. Abuso, crueldad. Tarea dificil, prueba, fracaso,
debilidad.

Iniciacion, prueba dificil, sacrificio, paciencia, realizacién. Fracaso o pérdida de voluntad.
Cambio radical, transformacién o muerte y fin de la esperanza. Marca o estigma.

Esperanza, tratado, equilibrio, verdad, armonia o conflicto y desorden.

El mal, corrupcion, obsesion, enfermedad grave, degradacion, hostilidad, fechoria y venganza.
También el Templo. Huida, catastrofe, ruina. La arrogancia castigada, el castigo.

Esperanza, rescate, fe, inspiracién, verdad, honestidad, armonia (o todo lo contrario de estos
conceptos). Ayuda inesperada, socorro, curacidn, alivio tras el sufrimiento.

Misterio, magia, miedo, camino dificil, trampas.

Energia, vida, salud, plenitud, éxito, tarea cumplida. Arrogancia y vanidad.

Cambio y transformacion sobre el pasado. Avance hacia algo nuevo, inicio de una nueva era.
Regreso. Transfiguracion. Desenmascaramiento.

Viaje, aventura, partida, odisea, recompensa, obstaculos y problemas.

Locura, inocencia, fantasias, busqueda, ideales, verdad o error, obsesion, pérdida de la
inocencia.
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por ejemplo, puede suceder que los héroes se en-
frenten al villano principal en distintas ocasiones
0 que este cometa varias fechorias a lo largo de
la aventura, lo cual suele ser frecuente. Ademas,
puedes alterar el orden de algunas de ellas. Por
ejemplo, puedes comenzar la historia con una
escena de accién y un reto que superar, algo muy
frecuente en las series de television o en las peli-
culas (teaser). Esa escena acelerada e intrigante
serviria para presentar la historia y plantear el
conflicto principal, tras la que se sucederia un
desarrollo mas normal de los acontecimientos.

Pero ten en cuenta algo muy importante que
ya se ha mencionado antes: el armazon es para
que los jugadores puedan completar la historia.
Si no pueden interactuar con los elementos de
la trama, el juego pierde su objetivo principal,
que es permitirles ser los protagonistas.

Por otra parte, no olvides que cada vez que en
este esquema nos referimos al «villano» en rea-
lidad también hablamos del conflicto de la his-
toria, que en ocasiones puede estar representa-
do por las circunstancias de la situacion, como
una maldicidn, una tormenta, una enfermedad,
un incendio, el destino...

HAcwo 1. Pnansaa@ianso
1. Alejamiento. Alguien muy querido se mar-
cha.

2. Prohibicion. Aparece una prohibicién que
afecta a los héroes.

3. Transgresion. Alguien incumple una prohi-
bicién.



4. Conocimiento. Los héroes conocen o toman
consciencia del conflicto (por ejemplo, un villa-
no) o, al revés, este entra en contacto con ellos o
se entera de su existencia.

5. Informacidn. El villano obtiene informacion so-
bre una o varias victimas.

6. Engaiio. El villano engafia a los héroes. Toma ven-
taja o se apodera de ellos, de sus pertenencias o de
un ser querido.

7. Complicidad. Una victima es engafiada. Median-
te el engafo es posible que ayude al villano sin
pretenderlo.

8. Fechoria. El villano comete algin acto malvado
que causa un gran dafo (puede ser un enemigo o
también una guerra, una tormenta, una enferme-
dad, la mala suerte...).

9. Mediacion. La fechoria se hace publica. Se le pide
o exige a los héroes que busquen una solucién. Se
les permite marchar o se les obliga a hacerlo.

10. Aceptacion. Los héroes deciden partir. En ocasio-
nes se niegan a hacerlo, pero sucede algo que los
hace cambiar de opinidn: los convencen, los obli-
gan o se lo piensan mejor (negativa-aceptacion).

11. Partida. Los héroes hacen sus preparativos y se
marchan, comenzando su odisea.

HAcwo II. Dupo

El maestro (también es posible situar el comienzo del
segundo acto tras la mediacion del maestro).

12. Prueba. Un mentor o maestro somete a los hé-

roes a una prueba que los prepara para recibir
algo que les ayudard en su mision.

13. Reaccion de los héroes. Los
héroes superan o fallan la prue-
ba.

14. Regalo. Los héroes reciben algo que
les ayudard en su misién, como un ob-
jeto magico.

El viaje. '

15. Viaje. Los héroes inician un viaje /
con el fin de encontrar lo que bus-
can.

16. Lucha, superacion de obstaculos.
Se produce un enfrentamiento
entre los héroes y una serie de
obstaculos, contra el villano
(o sus esbirros y segui-
dores de confianza) o
directamente contra
adversidades relacio-
nadas con el conflicto.
Esta lucha puede darse
varias veces y no siempre tiene que ser una
lucha directa, sino la superacién de una serie de
dificultades. La superacion de obstaculos se inter-
preta de una forma amplia.

17. Marca. Los héroes quedan marcados de alguna
forma o aprenden algo importante.

18. Victoria o derrota. Los héroes derrotan (o creen
derrotar) al villano o bien son derrotados. En ese
caso, pueden huir, ser capturados, dados por muer-
tos...

19. Enmienda. En caso de haber tenido éxito, la fe-
choria més importante es reparada.

20. Regreso. Los héroes vuelven a casa o creen hacerlo.

21. Persecucion. Los héroes son perseguidos.

22. Socorro. Los héroes reciben ayuda (son escondi-
dos, defendidos, les curan las heridas...).

23. Regreso de incognito. Los héroes regresan. En al-
gunos casos pueden hacerlo de incognito (a su casa,
a su regidn o a otro reino), sin ser reconocidos.

24. Fingimiento. Un falso héroe reivindica los lo-
gros que no le corresponden.

25. Tarea dificil. Se propone a los héroes una difi-
cil mision. Esta serd la misién mds importante de
la trama. La misién implica enfrentarse directa-
mente al origen del conflicto o contra el producto
de sus consecuencias. De tener éxito el conflicto
principal se soluciona y la aventura se resuelve.




Climax.

26. Cumplimiento. Los héroes llevan a cabo la di-
ficil misién. Se produce el climax de la historia.
El conflicto se soluciona. El villano es derrotado.
Los héroes regresan con la solucién que salva a su
pueblo, amigos o seres queridos.

Conclusion o epilogo (en el juego, esta parte puede ser
tan corta como simplemente recitar una frase y dar
por concluida la aventura).

27. Reconocimiento. Se reconoce a los héroes.

28. Desenmascaramiento. El villano queda en evi-
dencia. Se toma consciencia del verdadero con-
flicto y de sus consecuencias.

29. Transfiguracion. Los héroes reciben una nueva
apariencia o adquieren un don que los hace unicos.
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30. Castigo. El villano es castigado.

31. Premio. Se premia a los héroes, ascienden al tro-
no o se convierten en miembros respetados de su
comunidad.

Ejemplo: Tomando para nuestra aventura el conflicto
que nos ha dado la carta de El Sol, vamos a estructu-
rar un esbozo de historia en torno a la existencia de
un manantial de agua curativa. El conflicto principal
de la historia serd la enfermedad y tratar de vencerla,
mientras que la mision de los héroes consistird en hallar
el manantial. La estructura tendrd esta forma:

Acto I. Planteamiento

8. Fechoria. Un miembro de la comunidad enferma.
El conflicto en este caso es la enfermedad, que hace
las veces de villano.

9. Mediacion. Los miembros de la comunidad piden
a los aventureros que localicen la Fuente del Sol. El
agua de la fuente podrd curar al enfermo.

10. Aceptacion. Los héroes deciden partir. O al menos
se espera que lo hagan. ..

Acto II. Nudo

15. Viaje. Los héroes ponen rumbo al lugar donde
creen que pueden encontrar el manantial.

16. Lucha, superacion de obstdculos (1). Para en-
contrar el manantial los héroes deben atravesar un
pantano lleno de peligros.

16. Lucha, superacion de obstdculos (2). Para en-
contrar el manantial los héroes deben resolver un
acertijo en un puente custodiado por un troll.

16. Lucha, superacion de obstdculos (3). Para en-
contrar el manantial los héroes deben entrar y ex-
plorar un templo en ruinas.

25. Tarea dificil. Dentro del templo los héroes deberdn
recorrer un laberinto y luchar contra su guardidn.

Acto III. Desenlace

26. Cumplimiento. Los héroes vencen al guardidn
y encuentran el manantial. Guardan un poco de
agua y regresan a su pueblo.

27. Reconocimiento. Curan al enfermo. La comuni-
dad donde viven los héroes reconoce sus méritos.

Como ves, la lucha o superacion de obstdculos pue-
de darse varias veces mientras que podemos pres-
cindir de las funciones que no necesitemos. Con
esto es mds que suficiente para tener una idea de
nuestra aventura.

3. DIDIDE LA
ALADGURA dD
adSCdnAS Yy drnisqd
an dsCdanARrIO

Una vez tienes la estructura dividela en escenas.
Para hacerlo piensa dénde estaran los personajes en
cada momento y establece en qué partes de la estruc-
tura de la aventura va cada escena, es decir, si en el
primer acto (planteamiento), en el segundo (nudo)
o en el tercero (desenlace).

Las escenas seran de gran ayuda para jugar la aven-
tura, ya que te permitiran saber dénde y cuando se
produciran los hechos y establecer distintas metas
que los personajes deban ir superando para ter-
minarla con éxito. El nimero de escenas suele ser
mayor que los puntos que has usado para hacer el
esbozo.

Una vez tienes las escenas solo debes asignarles un
escenario. No olvides que dependiendo de la aven-
tura cada escena tendra lugar en distintas localiza-
ciones o bien en una sola. Si, por ejemplo, la trama
consiste en averiguar dénde se encuentra un objeto
que ha sido robado en una aldea, la aventura puede
transcurrir siempre dentro de este escenario.

Lo normal es que decidas los escenarios que mejor
se adectien a la trama segun la idea de donde piensas
que estardn los personajes y el tiempo que puedan
dedicarle a llegar hasta alli. Pero en otras ocasiones,
como cuando estds improvisando, puedes escoger-
los al azar. Saca (o elige) una carta de los triunfos
menores (0 arcanos menores) y utiliza algun escena-
rio de los que se describen a continuacion.



" Oros/bastos
1
11
111
v
\%
VI
VII
VIII
IX
X
XI Sota
XII Caballo
XIII Reina
XIV Rey

Espadas/copas
I

II

11T

v

v

VI

VIl

VIII

IX

X

XI Sota

XII Caballo
XIII Reina
XIV Rey

- Tierra/fuego

Posada/casa/pueblo.
Templo.

Sendero, camino.
Puente.

Colina, montafa.
Fuego, volcin, lava.
Caverna, mazmorra.
Desierto, yermo, baldios.
Cementerio, necr(’)polis.
Torre.

Ruinas.

Castillo, plaza fuerte.
Palacio, ciudad.

Reino en el mundo.

Aire/agua
Posada/casa/pueblo.
Prado, floresta, campos.
Rio, lago, océano.
Pantano, marisma.
Bosque, junglas.

Frio, paramo helado.

Cielos, aire o lugares elevados.

Bajo las aguas.

Lugar maégico,

otro mundo o plano.
Torre magica
Mundo espiritual
Mundo de los suefios

Palacio o ciudad mégica

Reino mas alla del mundo.

Ejemplo: Para nuestro ejemplo de la biisqueda del ma-
nantial no vamos a sacar las cartas al azar, pues que-
remos situar la aventura en el mapa del valle de Gallen
que viene incluido en Magissa (pdgina 229). Para ello
elegiremos aquellos lugares del mapa que nos resulten
mds convenientes teniendo en cuenta que no deseamos
que los aventureros se alejen mds de dos o tres dias de
viaje de su villa natal, Nardn. La estructura de escenas
y sus localizaciones seria la siguiente:

Acto I. Planteamiento
1. Un amigo cae enfermo. (La villa donde viven los héroes).

2. Peticion desesperada. (La villa donde viven los héroes).

Acto II. Nudo

3. Viaje a lo desconocido. (Prados, campos).
4. En los pantanos. (Pantanos).

5. Puente roto. (Camino y puente).

6. Dentro del templo. (Templo en ruinas).

Acto III. Desenlace
7. Victoria. (Templo en ruinas, laberinto del templo).

8. Regreso a casa. (La villa donde viven los héroes).

4. dLiéd
ADDER SIDADES
PARA LAS dSCADRAS
QUd LO DECASIedAD

Ahora ya solo debes incluir los retos, obstaculos o
adversidades a los que deben enfrentarse los héroes.
Cada uno es un conflicto menor dentro del conflicto

principal que los héroes se han propuesto resolver.
Los retos convierten una historia simple en una me-
morable, asi que es conveniente dedicarle tiempo a
plantear retos interesantes. Crearlos es todo un pa-
satiempo al que muchos narradores dedican horas
y horas.

Es normal pensar siempre en los retos y obstaculos
como enemigos a combatir (es una forma sencilla
de crearlos), pero un reto puede ser muchas otras
cosas: un obstaculo puede ser un detalle del terre-
no que los personajes deban superar, como una
montafa, un rio, un puente roto o un lago que hay
que cruzar para poder llegar a la isla que hay en
el centro; puede consistir en sobrevivir en condi-
ciones extremas, como en una tormenta de nieve
o en una inundacién; puede ser un acertijo, un
puzle o enigma, contestar a una pregunta o hallar
la salida de un laberinto; puede ser tratar de con-
fiar en un compafiero, convencer a alguien de algo
o adivinar la causa de una enfermedad, conseguir
el mejor precio ante un comerciante o hacer que
alguien se enamore del héroe o de cualquier otro
personaje; puede consistir en recitar un poema sin
equivocarse, decir algo amable por una vez o elegir
la decision mas sabia ante un dilema. En sintesis,
un reto u obstaculo es algo que hay que superar y
que traerd consecuencias en caso de fracasar. Para
bien o para mal, el éxito o el fracaso que se tenga al
tratar de resolverlo determinara el resultado final
de la aventura.

Lo normal es elegir una o dos adversidades para
cada escena en la que se necesite algun reto. Por
ejemplo, si los aventureros tratan de entrar en un
castillo se enfrentarian al reto de cruzar el foso
de agua, escalar el muro y sortear a los guardias,
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todo en la misma escena. En la aventura que usa-
mos de ejemplo los personajes deben cruzar un
puente que esta custodiado por un troll enorme.
El troll supone una adversidad, pero es posible
que, antes de atacar a los aventureros, exija la
solucién a un enigma, por lo que en esta
escena hay dos retos: resolver el acertijo
y vencer al troll.

En ocasiones es dificil ver donde puede
encontrarse un reto, ya que aparecen
donde menos te lo esperas. En el caso de
la aventura que usamos como ejemplo,
intentar averiguar qué enfermedad su-
fre el afectado o cudl es su causa puede
suponer un reto que estara presente des-
de la primera escena, una en la que nor-
malmente no se nos ocurriria que hubiese
ninguno.

También es posible preparar una adversidad
para que la solucione un nico personaje, de for-
ma que cada uno de los personajes tenga la opor-
tunidad de brillar al resolver la adversidad que le
estuviese destinada. Este es el tipo de cosas que los
jugadores no suelen olvidar.

Por ultimo, dedica una atencién especial a la
adversidad que, si se supera, permite terminar
con éxito la aventura. Normalmente esta supone
el climax, por lo que ademas de ser emocionan-
te debe suponer un gran desafio para los aven-
tureros.

GABLA DA ADDEARSIDADES

Para ayudarte a elegir adversidades dispones a con-
tinuacion de otra guia basada en los triunfos o ar-
canos mayores del tarot. En lugar de conflictos de
los que extraer misiones, en esta ocasion dispones
de la opcion de elegir entre un enemigo o un obs-
taculo, que pueden estar relacionados con la carta
que ha salido de forma simbdlica (su arquetipo) o
literal (su imagen).
Por ejemplo, imagina que sale la carta de El
Mago. Si se trata de un enemigo puede tratarse
literalmente de un hechicero poderoso o de un
adversario enigmatico dotado de algin poder
sobrenatural. Si se trata de un obstaculo la ad-
versidad puede consistir en una prueba mental,
un acertijo, tratar de superar el efecto de un he-
chizo, obtener un conocimiento vital (uno de los
significados de la carta) o incluso en atravesar un
laberinto.

Saca una carta por cada escena en la que pienses
que podria existir un reto para los héroes y, quiza,
una extra por cada jugador que haya en la partida.
De cada carta puedes elegir entre un adversario o
una adversidad, como prefieras, aunque es conve-
niente alternar a lo largo de las distintas escenas a
fin de que exista cierta variedad en el ritmo de la
aventura. De esta forma, si en una escena el gru-
po lucha contra un enemigo, en la escena siguien-
te podrian enfrentarse a una adversidad, como un
enigma o una prueba de otro tipo.
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11

Arquetipo

El Mago

La Sacerdotisa

La Emperatriz

El Emperador

El Sumo
Sacerdote

El Enamorado

El Carro

La Justicia

El Ermitafio

La Rueda de la
Fortuna

La Fuerza

Lia juncion de esta tabla eg ayudarnte en el proceso de creacion de tu aventura.
dmpleala de forma creativa y ro permitas que te limite.

Enemigo/rival

Hechicero, criatura magica, poder sobrenatural,
talento extraordinario.

Antagonista con influencia. Hechicera o sacerdotisa
de gran poder y con recursos. Criatura magica.

Poder femenino. Adversario poderoso con recursos
ocultos. Antagonista celoso o manipulador que evita
el combate directo.

Poder masculino. Adversario poderoso o ambicioso
con muchos recursos.

Antagonista con recursos e influencia. Enemigo
fanético, aura, criatura o espiritu con poder sagrado.

Adversario pasional, celoso y conspirador. El
enemigo no es lo que parece. Un amigo se enfrenta o
se vuelve contra al héroe.

Enemigo de gran fuerza fisica o poderoso. Ejército o

grupo armado. Maquinas bélicas. Trampas complejas.

Adversario poderoso con codigo moral o que usa la
ley a su favor. Posible aliado.

Enemigo solitario y muy disciplinado. Sabio,
hechicero. Posible aliado o mentor.

Enemigo caético que no duda en hacer trampas.
Adversario lleno de sorpresas inesperadas.

Enemigo de gran fuerza fisica. Monstruo o criatura
enorme.

Reto o adversidad
Prueba de conocimiento o necesidad de obtener un conocimiento vital.

Laberinto. Acertijo, enigma o puzle. Prueba de diplomacia.

Prueba de piedad, compasién, para averiguar una intencién o un plan oculto.

Proteger algo o alguien. Prueba contra engafio, averiguar planes secretos.
Enemigo tras una hermosa apariencia. Ilusiones.

Proteger algo o a alguien. Enfrentarse a la ley, la justicia, el gobierno o el
Estado. Prueba de aguante. Ir contra una prohibicién o el poder local.

Superar la supersticion o el fanatismo. Prueba de fe. Hacer una buena accién.
Llegar a un acuerdo, cerrar un trato, convencer a alguien.
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Prueba de lealtad, amistad o amor incondicional. Acertijos o enigmas. Llegar a
un acuerdo. Cerrar un trato. Encantamiento poderoso. Ilusiones. Complicidad.
Traicion.

Conquista o toma de control. Batalla. Fuerza bélica. Asedio. Prueba de fuerza o
resistencia. Persecucion.

Tomar una decision justa. Efectuar un juicio. Enigma o acertijo de
razonamiento. Dilema o eleccién moral. Transgresién. Defensa o demostracion
de una verdad. Desenmascarar a un malhechor. Rescate o salvamento.

Prueba de sabiduria, constancia, honestidad o paciencia. Busqueda de una
respuesta. Acertijos, enigmas o adivinanzas. Sacrificio. Hacer una elecciéon o
tomar una decision.

Prueba de constancia o suerte. Juegos de adivinacion o pruebas de azar.
Trampas. Prueba o examen al héroe.

Proteger algo o alguien. Pruebas de fuerza y resistencia o de coraje y valor.
Condiciones extremas de origen natural o sobrenatural. Tormenta, tempestad,
naufragio.
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12

13

14

15

16

17

18

19

20

2

Sin
numero

El Colgado

La Muerte

La Templanza

El Diablo

La Torre

La Estrella

La Luna

El Sol

El Juicio

El Mundo

El Loco

Enemigo o adversario comprometido con su causa.
Criatura de gran astucia capaz de plantear acertijos.
Escapar o liberarse de una criatura o amenaza.

Enemigo muy poderoso con trucos ocultos o capaz
de transformarse. Enfermedad o hechizo de graves
consecuencias.

Enemigo muy disciplinado. Asesino habil. Enemigo
capaz de convertirse en aliado.

Adversario embaucador, corrupto y tramposo. Nunca
un aliado. Trampas engafiosas y dificiles.

Estructura, objeto, mecanismo, torre, ingenio
mecdnico, bestia de guerra, monstruo animado por
magia, castillo, templo, barco.

Enemigo o adversario que puede convertirse en un
poderoso aliado. Ayuda inesperada.

Enemigo misterioso y magico. Ladrones, espias o
asesinos. Trampa invisible. Criatura escurridiza capaz
de ocultarse.

Adversario de gran poder como un dragén o una
bestia magica.

Adversario capaz de transformarse o decir falsedades,
hacer acusaciones o revelar un gran secreto.

Enemigo experimentado. Veterano de combate.
Posible aliado de gran poder. Contacto, unién o
comunion con la energia vital del mundo.

Enemigo demente, quijotesco o imprevisible.
Adversario de falsa apariencia. Posible aliado.

Esta carta siempre implica una dura prueba. Acertijos, enigmas, puzles.
Pruebas de aguante, fe, sacrificio, compromiso o constancia. Trampas dificiles
que requieran ingenio. Escapar o liberarse de una trampa, ataduras o amenaza.

Prueba de gran riesgo donde la esperanza es importante. Giro inesperado.
Cambio brusco en la historia o nuevo peligro. Esta carta siempre significa
transformacién y cambio.

Restaurar el equilibrio perdido. Pruebas de constancia, paciencia o entereza.

Purificar un lugar o a alguien. Enfermedad. Veneno. Corrupcién. Trampas.
Mentiras. Traicién. Fechoria terrible.

Superar una catéstrofe. Intentar escapar de una estructura, celda o trampa
mortal compleja. Lugar maldito o encantado. Luchar contra las condiciones
ambientales o el clima. Encontrar un refugio o lugar sagrado.

Rescate. Prueba de fe, bondad, honestidad o generosidad. Defender a los
débiles o aliviar sus males. Ensenar, inspirar o ayudar a otros. Defender la
propiedad o la dignidad.

Resolver un misterio. Superar el miedo. Sortear un camino dificil con trampas.
Buscar a alguien que se ha perdido. Lugar oscuro. Encantamiento, ilusiones
complejas, espejismo o alucinaciones.

Prueba de coraje, valor o aguante. Defensa de la identidad, el honor o la
dignidad. Defensa de los débiles. Buscar la cura de un mal.

Cambio radical y transformacién sobre el pasado. Reconocimiento o acusacion
injusta. Revelacion. Castigo.

Obstéculos, pruebas que requieran tener experiencia. Prueba de supervivencia
o contra condiciones extremas. Atravesar un territorio u obstéculo geografico.
Alcanzar un punto inaccesible.

Reparar un error. Trucos y engafios. Busqueda vital de un ideal o creencia.

Enfrentarse a la locura. Cambio de realidad. Ilusiones, espejismo. Acertijo que
no requiera logica. Prueba de condiciones absurdas o de solucién imposible en
apariencia. Prueba de entereza. Mediacion de un aliado.



Ejemplo: Para muchas de las escenas del ejemplo )
tenemos mds o menos las pruebas que necesitamos,
pero haremos uso de las cartas para completar aque-
llas escenas donde atin no lo tenemos claro.

Para la escena del pantano sacamos una carta y sale
El Diablo. Esta carta significa un enemigo implacable
y traicionero con escasas posibilidades de convertirse
en aliado. Elegimos para esta escena una criatura fan-
tasmal que habita en los pantanos y que los aventure-
ros deberdn evitar o derrotar si desean cruzar.

Siguiendo con nuestra aventura, queremos que los
aventureros entren en un templo, aunque no tenemos
ro qué es lo que pueden encontrar alli. Para saberlo

os otra carta. Esta vez sale El Ermitafio. Curio-
samente encaja con lo que teniamos en mente (tomar
decisiones, resolver enigmas...), pues se habia comen-
tado que los aventureros deberian cruzar un laberin-
to para llegar a su destino. Puesto que ya tenemos la
idea, que es el objetivo de esta herramienta, no necesi-

tamos volver a sacar ninguna otra carta.

Una vez los aventureros entren en el templo tendrdn
que resolver el acertijo de una puerta de piedra y
tear dos trampas para entrar en el laberinto. Cuando
lo superen, llegardn al manantial y verdn que estd cus-
todiado por una hidra contra la que tendrdan que lu-
char si desean recoger un poco de agua. Una vez ten-
gan el precioso liquido podran regresar a su aldea para
curar a su amigo enfermo. La trama ya estd lista
para los jugadores.
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(opcional)

omo se ha visto, en Ma-
gissa se hacen tiradas
enfrentadas. Esto signi-
fica que el narrador debe tirar
por las Defensas de cada ad-
versario o por la dificultad que
tengan que superar los jugado-
res, oponentes y PNJ en todas
sus pruebas. Esto supone hacer
bastantes tiradas.




Si deseas acelerar el juego y ahorrar tiradas, puedes
utilizar un valor medio para las tiradas de Defensa
o de dificultad, aunque puedes emplearlos también
en los ataques. Lo importante es que uno de los dos
bandos siempre tiene que lanzar los dados, y en este
caso es mejor que lo hagan los jugadores antes que el
narrador, que tendra que hacer més tiradas.

Los valores medios son una serie de valores que se
han calculado previamente. Por cada nimero de
dados que hay en una tirada existe un valor medio
distinto: hay una media especifica si se usa un dado,
otra si usas dos, otra si usas tres... Por lo tanto, cada
media representa una tirada en la que se lanza una
cantidad de dados determinada y del mismo tipo.
Los valores medios que se indican aqui suponen
un 50 % de probabilidades de ganar o perder con-
tra otra tirada con el mismo nimero de dados del
mismo tipo; por lo que si la otra tirada tiene mas
dados, tendra ventaja, y si tiene menos, lo contrario,
es decir, lo que se espera del sistema de reglas.

Ejemplo: En un ataque de [13 [ 1 (4 dados)
contra una defensa de [ [.] [. ] (3 dados con valor
medio). El atacante tira 4 dados. La defensa ha utili-
zado un valor medio calculado con los valores 4, 3 y 2
para sus 3 dados.

Para resolver la tirada mas deprisa, al usar los va-
lores medios lo primero que debes mirar son los
valores mas altos de la izquierda que se indican
en la media. Si la tirada consigue superar el primer
valor ya hay un ganador. Si lo iguala se contintia en-
tonces con los siguientes.

En el «Bestiario» (pagina 166) se han incluido los
valores medios en el nimero de dados que hay que
tirar para la Defensa de cada criatura. Por lo tanto,
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puedes tirar el nimero de dados indicado o emplear
el valor medio que se muestra en cada uno.

Suele ser més facil hacer la tirada que establecer me-
dias cuando tienes mds de seis y siete dados ya que,
al ser tantos, se pierde mucho tiempo examinando
sus valores medios. Por otra parte, ten en cuenta que
si la diferencia del numero de dados que tiene cada
bando es de mas de tres o cuatro no puedes usar las
medias, ya que en muchos casos es imposible ganar,
especialmente con dados bajos.

Monedas (D2)

1 moneda 2

2 monedas 2,1

3 monedas 2217

4 monedas 2,2,1,1

5 monedas 2,2,2,1,1

6 monedas 2,2,2,1,1,1

7 monedas 2,2,2,2,1,1,1

Notita: Las monedas son un caso especial. Se asigna
un valor de 1 para una cara (cruz) y 2 para la otra
(cara). Usa los valores medios solo si la otra tirada
tiene una cantidad similar de monedas, pues si no,
las matematicas del sistema chirriaran hasta decir
basta.

Dados de cuatro caras (D4)

1 dado 3

2 dados 3,2

3 dados 4,3,2

4 dados 4,3,2,1

5 dados 4,3,3,2,1

6 dados 4,3,3,2,2,1

7 dados 4,4,3,3,2,1,1

Dados Fudge/Fate (§5, [l &)

1 dado ()]

2 dados —|

3 dados ]|

4 dados OO =

5 dados OO0

6 dados OO—]—

7 dados noEEESS

Dados de seis caras

1 dado [ 3

2dados [ ] 4,3

3dados [ [ 4,3,2

4dados  [=) [ L7 5,4,3,2

5dados  [d [fd [ LT 5,4,3,3,2

6dados  [FE [+ I LT[ 6,54,3,2,1

7dados  [E [ L LT 6,54,3,3,2,1

Dados de ocho caras (D8)

1 dado 4

2 dados 5,41

3 dados 5,4,4

4 dados 6,5,4,3

5 dados 7,5,4,3,2

6 dados 7,6,5,4,3,2

7 dados 8,6,5,4,4,3,1
e

Dados de diez caras (D10)

1 dado 5

2 dados 6,5

3 dados 7,5,4

4 dados 7,6,5,4

5 dados 8,7,5,4,3

6 dados 9,7,6,5,4,2

7 dados 10, 8,6,5,5,3,1
Dados de doce caras (D12)

1 dado 6

2 dados 7,6

3 dados 8,6,5

4 dados 9,7,6,4

5 dados 10,8,6,5,3

6 dados 11,9,7,6,4,2

7 dados 11,10, 8,6, 5, 3,2

Dados de veinte caras (D20)

1 dado 10

2 dados 13,8

3 dados 15,10, 6

4 dados 16,13, 8,5

5 dados 17, 14,10, 7,4

6 dados 18,15,13,8,6,3

7 dados 19, 16, 13, 10, 8, 5,2







ba-
sO-

$—
<
g
I
on
=
(P
Q
<
=

le

profundidad. A continuaciéon

de los jugadores, el jue-
go puede ir escalando

. SCALAR
dL 3dds0
ependiendo de la edad

D

edad de los jugadores.

(o]
O
O
o
oy
(«P]
&
@)
o
c
e
o
<
{a
(o]
o
]
>
»
<
2
R7)

bre qué reglas utilizar segtn la

en complejidad. De esta for-
ma, a las mecanicas mas
ofrecemos una breve guia

poco otras que

e



Recuerda que estas indicaciones son muy generales. No to-
dos los jovenes jugadores manejan igual toda la informacion:
suele depender de su predisposicion y actitud més que de sus
capacidades (los nifios hiperactivos, por ejemplo, tienen bas-
tante dificultad en asimilar incluso los modos mas basicos
del juego). Sea cual sea el caso, mantén una actitud positiva:
que los nifios consigan comprender unas cuantas mecanicas
ya es un gran paso para ellos (y para ti como educador).

DA 6 A 8 ANROS

El modo hero es el mas adecuado para esta franja de eda-
des. Los personajes tienen dados en sus cuatro o cinco ca-
racteristicas mas uno o dos dados de ventaja en sus habili-
dades basicas. Si el personaje es mago o sanador, tiene un
dado en la habilidad basica de Magia y puede tener uno o
dos hechizos de coste 0 mas alguno de coste 1 que puede
lanzar sin preocuparse de gastos de ninguna clase.

En la ficha de personaje se senalan las heridas que este pue-
de soportar. Su Defensa es igual a sus dados de Agilidad.
Durante la partida puede conseguir armaduras y anadir sus
dados a la Defensa. También tiene un arma, que se anota en
su ficha, pero no se tiene en cuenta el dafio que hace. Eso es
todo, no se emplea nada mas.

A la hora de viajar solo se considera la distancia méxima que
un grupo puede recorrer en un dia, por lo que es recomen-
dable hacer narraciones detalladas de los viajes, fomentando
que los jugadores coordinen y planifiquen los trayectos.

Caracteristicas.
Ventaja en habilidad basica.

Uno o dos hechizos de coste 0, o de coste 1 si el na-
rrador lo considera apropiado.

Defensa igual a Agilidad. La armadura se puede ano-
tar mas adelante.

Heridas.

Se anota el arma sin tener en cuenta el dafio que
hace, solo si impacta o no.

de e e e 9

DA 8 A 10 AROS

A estas edades puede empezar a utilizarse el modo clési-
co, incorporando el sistema de puntos de Energia con el
coste de la magia y de algunas maniobras. No es necesario
tenerlas en cuenta todas, y de usarlas lo mejor es ir incor-
porandolas a medida que surjan situaciones donde puedan
utilizarse. Los personajes pueden tener un talento, que los
jugadores han de recordar y emplear. Si el personaje es de
una raza no humana, es mejor ir incorporando sus talentos
a lo largo de la partida segun le vayan haciendo falta. Se
puede anotar el valor de las armas que tenga y, si consigue
armaduras, su valor de Defensa se suma a la Defensa del
personaje. Las limitaciones de esta solo se tienen en cuenta
si el jugador es capaz de usarlas y entenderlo, ya que su
efecto en el juego es minimo.

El narrador le explica al jugador aquellas habilidades don-
de el personaje tenga ventaja y se anotan en su ficha, aun-
que es bueno recordérselo también cuando tire los dados.
Por ultimo, pueden usarse los puntos de Esperanza, pun-
tualizando que solo se recuperan al finalizar la aventura
y que es importante aprender a gestionarlos, al igual que
los demas recursos. Si el narrador lo considera adecuado,
también se pueden tener en cuenta los criticos y las pifias.

% Puntos de Energa.

% Hechizos de todos los costes.

<% Se anota la Defensa por armadura. Las limitaciones
solo se tienen en cuenta si el narrador lo considera
apropiado.

Se anota el dafo de las armas.

Se anota un talento.

Puntos de Esperanza.

Se pueden tener en cuenta los criticos y las pifias.

Habilidades con ventaja (avanzadas).

A A de Ao A 4

Se pueden tener en cuenta algunas maniobras.

DE 10 A 12 ADOS

Por lo general, los jugadores de esta franja de edad pueden
usar la mayoria de reglas sin problemas. Se pueden afa-
dir las habilidades donde el personaje tiene ventaja y los
talentos a lo largo de la partida y comenzar a usarlos una
vez tengan claros los conceptos basicos. {No hay prisa! Los
personajes pueden progresar, afiadir nuevos dados a sus
habilidades avanzadas y ganar talentos nuevos. Ademds,
pueden gestionar su inventario con la ayuda del narrador.

A partir de 10 afios se puede empezar a usar el modo avan-
zado, sumando al dafio los éxitos obtenidos en los dados, y
la guia de viaje, complementando su uso con la narracién
de los desplazamientos.

Modo avanzado.

Se tienen en cuenta todas las maniobras.
Se tienen en cuenta los criticos y las pifias.
Dafio extra o umbral de dafio.

Gestion de inventario.

A de e e e e

Guia de viaje.

D4 12 A 14 AROS 0 MAS

Los jugadores pueden usar las reglas avanzadas, hacer per-
sonajes e incluso ser el narrador. Normalmente no necesi-
tan de un adulto, pero es recomendable que haya super-
visién. Pueden jugar en el modo avanzado sin problemas,
ya que es un modo de juego bastante completo, aunque el
modo clasico es mas comodo y, sobre todo, mds rapido.

% Todas las reglas en modo avanzado.
<% Dafo extra o umbral de dafo.
% Todas las maniobras.

% Los jugadores pueden hacer de narradores.
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12. CODRSGIILLO
PARA dLu
DARRADOR

ugar con nifios es una experien-
cia preciosa, pero sabemos que a
veces puede ser dificil, sobre todo
porque son personitas que estan apren-
diendo, y tienen necesidades y capaci-
dades distintas a las de los adultos. Una
sesion de juego puede volverse agota-

dora si no se tiene mucha experiencia,
por lo que aqui tienes una serie de reco-
mendaciones para que tu grupo de pe-
quenos jugadores y tu saquéis el maxi-




SERGIDO COMUD

La regla del sentido comun va antes que cualquier
otra. No te cifias a las reglas si estas no te permiten
hacer algo. Lo més importante del juego es divertirse
y permitir a todos explorar su parte creativa.

PACIADCIA

Jugar con nifios requiere paciencia, y lo mejor para
tener paciencia es centrarse ante todo en disfrutar
del juego. Magissa es un juego escalable que, aun
siendo simple, ofrece bastantes posibilidades para el
narrador.

Explica las cosas paso a paso y ve afiadiendo las re-
glas de forma escalonada, repitiendo las cosas cuan-
tas veces haga falta (en escalera). Ahora una regla,
mas tarde otra, y asi. Te sorprenderd la capacidad de
los nifios para aprenderlas y buscar soluciones inge-
niosas a los distintos problemas.

MAS PACIADRCIA

Si te parecia mucha paciencia, vas a necesitar dos ra-
ciones. Pero como ya te advertimos al principio del li-
bro, sile coges el tranquillo a las partidas, puede que no
quieras volver a jugar con los adultos y su tendencia al
pensamiento metaltidico (jugar pensando en las reglas
y la mecénica). Claro, también es importante dar con
un buen grupo de juego, como en el rol de siempre.

Siéntate y disfruta mientras contemplas cémo tus ju-
gadores discuten sobre esto o aquello. Si te animas,
toma notas de lo que digan. Piensa que ellos nunca
van a olvidar la experiencia.

SaSIondsS CORGAS,
RISGORIAS SIOPLAS

Los nifios se cansan pronto cuando hacen una acti-
vidad durante mucho tiempo. Hay excepciones, por
supuesto, dependiendo de si la actividad que reali-
zan los entusiasma o no, pero esto no siempre su-
cede con todos, especialmente con los mas activos.
Lo mejor es hacer sesiones cortas, de no mas de una
hora, como mucho dos. Si se lo estan pasando bien,
entonces se puede seguir. Tampoco olvides que, de
la misma forma que pasa con los adultos, hay nifios
a los que el juego no les gusta. Si es asi, no hay mas
que hablar. No los fuerces a jugar solo porque pien-
ses que deban hacerlo.

Las aventuras deben ser sencillas y claras. Ir alli a res-
catar a alguien, ir alld a buscar un objeto, llevarle las
pastillas para la tos a la abuela de Caperucita... Aun-
que esto no significa que no se puedan jugar historias
interesantes y desarrolladas. Si quieres jugar una his-
toria elaborada, lo unico que hay que hacer es dividir
la historia en partes, siendo cada partida un capitulo.

Magissa es muy apropiado si a tus chicos y a ti os
gusta el combate, ya que este se desarrolla rapido
en este juego. Se puede contar con unos cinco o seis
combates cada hora si se usan las medias, mas que
suficiente para explorar una pequefla mazmorra o
unas ruinas, aunque depende de la atencién que
presten los jugadores y de cudnto se dispersen en la
partida. Por eso es conveniente mantenerlos siempre
expectantes. Si se descentran, introduce algun cam-
bio rapido, como un nuevo personaje 0 un mons-
truo. Esta técnica es efectiva con cualquier audiencia
en todos los juegos de rol.

&XPLICHA LAS RAGLAS
ad dSCALERA

De la misma forma que los adultos no se tragan to-
das las reglas de un juego en los primeros diez minu-
tos, los nifios tampoco. No trates de explicarlo todo
al comienzo porque solo vas a conseguir confundir-
los e incluso ahuyentarlos. Es comtn la creencia de
que un reglamento para ninos debe ser extremada-
mente simple. Los nifios pueden aprender sistemas
bastante complejos si estdn pensados para ellos y se
les van explicando poco a poco y con claridad, lo
que requiere paciencia.

No te preocupes tanto de si pueden asimilar o no las
reglas, a la primera y sin esfuerzo. En lugar de eso,
piensa que si son capaces de aprender el conjunto de
reglas estructurado de un juego de rol a lo largo
de dos o tres partidas, habran hecho un gran pro-
greso en su aprendizaje. Si has jugado con adultos,
scuantos de tus jugadores han llegado a aprenderse
todo el reglamento? Lo normal es que muy pocos.
En el caso de los nifios ocurre lo mismo.

Para asegurarse de que los jovenes jugadores no se
abruman ante demasiada informacién, el mejor ca-
mino es ir introduciendo las reglas escaldn tras esca-
16n, explicando cada una segun vayan haciendo falta
durante el juego. Por ejemplo:

1. Al comenzar a jugar explica que los personajes tie-
nen cinco o cuatro caracteristicas (las que hayas
elegido). Estas los definen y cada una les permite
tirar un nimero de dados determinado. Es todo,
comenzad a jugar.

2. Poco después, si se produce un combate o quie-
ren hacer magia, explica que poseen ventaja en los
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distintos tipos de ataque o en Magia, dependien-
do del tipo de personaje, por lo que deben afiadir
esos dados a los dados de la caracteristica que en-
tre en juego.

3. Si tienen que defenderse de un ataque, explica que
su Defensa es igual a su Agilidad, a la que suman
la Defensa de su armadura en caso de tenerla.
Aqui es cuando aprovechas para explicar sus ven-
tajas, ya que estds usando un ejemplo directo.

4. Si reciben una herida, explica su bloque usando el
mismo ejemplo del dano recibido.

5.Y asi contintia poco a poco explicando las reglas a
medida que estas entran en juego. Por ejemplo, en
caso de usarlos, cuando creas que sea el momen-
to de que puedan emplearlo, explicales el talento
que tiene cada uno. Verds como se entusiasman
al descubrir las nuevas posibilidades que tiene su
personaje, memorizandolo enseguida. En reali-
dad, nada es mas importante que la historia que
se desarrolla durante el juego.

ROMADGA LOS
ASPEC6OS CREABGIDOS

Uno de los puntos fuertes de un juego de rol es su
capacidad para el desarrollo de soluciones imagina-
tivas en aplicaciones practicas inmediatas. El juego
deberia favorecer esa actitud, fomentando actuar de
forma creativa y constructiva y premiando al juga-
dor cuando lo hace. Una de las mejores herramientas
para ello es la regla de ventaja y desventaja. Aplicala
con las propuestas que hagan los jugadores tanto en
sus acciones durante la partida como en los detalles
de sus personajes. Por ejemplo, si un jugador quiere
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que su personaje sea muy bueno dando saltos y lo
anota en su ficha, deberias considerar que cada vez
que hace algun salto arriesgado el personaje obtiene
ventaja. Si se le ocurre subirse a un arbol para lan-
zarse al interior de un carro, también deberia obte-
ner ventaja por haber pensado en un medio imagi-
nativo de llevar a cabo su accién. Las descripciones
del personaje y sus estrategias al realizar las acciones
pueden convertirlo en un héroe digno de las mejores
series de televisién, comics, novelas o videojuegos.

dDUCAHBIDO SI, PARO
DO 6€ PASES

En cualquier actividad, la regla del equilibrio y la mo-
deracion suele dar buenos resultados. En Magissa se
considera al juego de rol una actividad educativa, y asi
deberian enfocarse las partidas con los nifios..., pero
sin pasarse. Todo eso de educar estd muy bien, pero si
con la excusa de la ensefianza les metes a los nifios un
crucigrama de veinte columnas horizontales y veinte
filas verticales, lo unico que vas a conseguir es que te
manden a paseo. Si abusas de lo educativo, solo vas a
conseguir que se aburran.

Los enigmas, puzles y acertijos deberian ser rapi-
dos de solucionar y estar mezclados con otro tipo
de elementos. Una vez completados, lo mejor es
pasar a algo diferente. El combate y la interpreta-
cién de los personajes también permiten trabajar
otros aspectos mas dificiles de apreciar, pero igual
de importantes.

Por otra parte, ten cuidado con los objetivos a con-
seguir que se explican en la guia para educadores

(pagina 148): si son demasiados, el juego se conver-
tird en algo muy complicado.

SAL DA LO CO@UD

A los nifios suelen encantarles las cosas «raras»,
y lo mejor de jugar con ellos es que puedes hacer
cualquier cosa, dada su naturalidad ante las nue-
vas situaciones que se les presentan. Esta se debe a
que adn estan aprendiendo lo que para los adultos
son los topicos y estereotipos predilectos. A los ni-
fos les encantard lo que a un adulto le haria poner
una mueca de extrafieza y hasta soltar alguna risa
condescendiente. Pero cuidado, puedes hacer cual-
quier cosa siempre y cuando no suponga un trau-
ma para ellos, claro estd. Los ninos son sensibles,
y lo que para ti es trivial, para ellos supone noches
de pesadillas.

En ese sentido, la ambientacién de Dyss Mitica es
una herramienta eficaz, ya que se basa en algunas
premisas que permiten a los narradores explorar
nuevos caminos. Esa ha sido siempre su intencién
y lo sigue siendo. Aunque Magissa parte de algu-
nos elementos clasicos de la fantasia, lo hace con la
idea de que resulte familiar. El término «fantasia»
debe abarcar lo inabarcable y no restringirse a un
circulo cerrado de conceptos tradicionales. Un rey
transparente (o el hombre desenfocado de Woody
Allen), una arana que toca la guitarra, una banda
de tomates matones, un dragén vegetariano, un
circo de comadrejas, un pais de seres de porcelana,
una mofeta que despliega arcoiris, un viaje a la luna
(o a una de ellas) o un oso rosa son algunos ele-
mentos que pueden encajar en tu historia y hacer
disfrutar a tus jugadores.



¢3JU€d60 GACGICO
0 DARRABGIDO?

Los juegos de rol suelen clasificarse segtn estén mas
orientados hacia la simulacién o hacia lo narrati-
vo. Mientras que la simulacién pretende emular la
realidad, dando mucha importancia a los aspectos
tacticos del combate, el juego narrativo se centra en
la historia, en su desarrollo y en la interaccién de
los personajes con ella dentro del mundo de ficcién.
Por ello, los distintos juegos suelen tener reglas que
potencian unos u otros aspectos.

Magissa pretende que exista cierto equilibrio en este
sentido, que posea lo mejor de ambos estilos de jue-
€0, pues su intencion no es otra que dar la oportuni-
dad a los nifios de experimentar todos los aspectos
de un juego de rol.

Aunque se tiende a pensar que el punto fuerte del
juego de rol con ninos es el aspecto narrativo, la rea-
lidad es que estos también disfrutan con los aspectos
tacticos, ya que los tableros, figuras y todo tipo de
atrezo les llama mucho la atencién (es mads, la idea
de hacer este juego surgié con el fin de calmar esas
ansias). A muchos nifos les encanta planear sus
tacticas y representarlas en la mesa con

cualquier objeto. Igual que sucede
con los adultos, las ayudas visua-
les contribuyen a que se centren
en el juego, ya que este estd re-
presentandose en la mesa.

Es recomendable darle el
justo valor que merecen
ambos estilos de juego,

ya que los dos aportan

ensefnanzas valiosas. Mientras que el juego narrativo
ayuda a trabajar la imaginacion, la concentracion, a
socializar e improvisar, el juego tactico permite tra-
bajar el espacio abstracto, el pensamiento estratégi-
co y la resolucién de problemas tal y como lo hacen
juegos como el ajedrez.

POD dl: COMBAGE
an S46dnNDO PLADRO

La mayoria de los juegos que hay en el mercado, co-
menzando por los juegos de cartas coleccionables,
en esencia no son mas que combates y escaramu-
zas entre distintos contendientes. En Magissa el
combate es una opcién mds de la que el narrador
puede prescindir. La intencién de esto es fomentar
la participacién y la interaccion, dejando el combate
como una forma secundaria de resolver los conflic-
tos. No se trata de demonizarlo, sino de hacer brillar
otros aspectos de la experiencia que pueden ser mds
enriquecedores. La interaccién social, el trabajo en
equipo y la actitud constructiva deberian ser el eje
del juego ademas de lo puramente ludico. Los «sar-
tenazos pedagdgicos» son otra forma de resolver las

situaciones, pero los jugadores deberian aprender
que es una opcioén que siempre tiene conse-
cuencias.

Poner el combate en segundo plano es
mads bien un consejo personal, por-
que puede haber estilos de juego que
den preferencia a las escaramuzas
sin que haya nada malo en ello.
El combate es un aspecto que
depende del enfoque que se le

dé, y desde luego no es el mismo que en el juego
con adultos. De incluirlos, un combate deberia ser
divertido y servir para resolver problemas tacticos
y plantear estrategias.

Algunos nifios pueden ser sensibles ante algunas si-
tuaciones, especialmente los mas pequenos, asi que
un recurso muy util es impersonalizar a los enemi-
gos. En estos casos es mejor (y mas divertido) espa-
churrar tomates y golpear sillas que se mueven solas
a enfrentarse a criaturas mas proximas a la realidad.
Este puede ser un recurso a corto plazo, pero tampo-
co se puede abusar de él, ya que la calidad del juego
se resentird: los niflos no son tontos, si constante-
mente estin dandole palos a la fruta se daran cuenta
de que hay gato encerrado. Si juegas con frecuencia,
va a ser raro librarse de que alguno tenga pesadillas
a raiz de alguna situacién, pero estas pueden pro-
venir también de cualquier otro producto cultural y
son algo que forma parte de su aprendizaje. Contra
ellas no hay mejor remedio que una buena dosis de
empatia.

y ponte en su lugar» es la definicién de E
« empatia. Los nifios son sensibles, no lo
olvides. Lo que para un adulto son elaborados
conceptos, como el de la libertad de destruir
a alguien sin cargas morales que suponen los
zombis, para un nifio no significan nada, pues

aun no ha tenido tiempo de elaborarlo.
De cualquier forma, el nifio tendra que entender
que los monstruos son construcciones humanas
basadas en sus propios miedos, con el tiempo y
un guia que le ayude en el proceso tendrd que
-a1 ir elaborando la realidad de las cosas peligrosas. rE-
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dSPERA LO
IDESPARADO

Uno de los mayores placeres (y desafios) de jugar
con nifos es que nunca sabes por donde van a sa-
lir. Los adultos, una vez conocen las mecanicas de
juego, pueden perder su «frescura» o inocencia. Esto
tarda mds tiempo en pasar con los nifos, asi que de-
bes estar preparado para improvisar. Los nifos son
especialmente hébiles para plantear situaciones que
nunca habrias imaginado. En la medida de lo posi-
ble, olvidate de las reglas. Trata de resolver las situa-
ciones mediante la palabra, y si necesitas los dados,
usalos para darle emocion a la escena. En las tiradas,
tus mejores amigas seran las caracteristicas de los
personajes y la regla de ventaja y desventaja. La tabla
de dificultades para las pruebas es facil de aprender,
por lo que no necesitas de mucho mas.

DO 60DO 98
DUDCAH JAQAS

La experiencia no siempre es un camino de rosas, algo
que saben muy bien los educadores de Educacién In-
fantil. El tan famoso magico mundo de los nifios no
siempre conduce a Nunca Jamas. En pocas palabras,
en algunos momentos te dardn ganas de sumergir a
tus pequefiuelos en..., en...
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Los nifos son personitas en formacion. Como tales,
tendran las cosas maravillosas de los seres humanos
y también muchas de sus mezquindades: podemos
resumir esto simplemente en que se trata de perso-
nas poco maduras. Si no tienes experiencia con ni-
fos y quieres empezar ahora, lo mejor es que estés
prevenido para no llevarte sorpresas. El mejor con-
sejo es muy simple: déjate llevar.

Cuando te encuentres con situaciones desesperantes,
especialmente con niflos hiperactivos que necesitan
de educacion especial, piensa que para ellos la expe-
riencia de jugar es importante y es probable que no la
olviden, aunque a ti te parezca que nada de eso les im-
porta un pimiento. Ta puedes aprovechar la actividad
para aprender de ellos todo lo posible. El juego puede
ayudarles muchisimo, y si mantienes la regularidad,
seras testigo de los resultados.

IDGRODUCH CAMDBIOS
SI S AGASCHAD

Cuando la accién se quede atascada, introduce cam-
bios. Haz que las cosas se muevan o se aburriran. Es
un desafio, pero también es uno de tantos aspectos
creativos que hacen del juego de rol una actividad
tan interesante. A los nifios hay que sorprenderlos,
pero no confundas sorprender con asustar. La mara-
villa y la sorpresa nada tienen que ver con el miedo.

IDGAD6GA CONDERGIR
LO DEGABGIDO
dl POSIGIDO

No todos los fracasos en una tirada o las situaciones
dificiles son algo malo. Es importante aprender que
de todas las situaciones se puede sacar algo positivo
y que muchas veces todo depende del punto de vista.

Si un personaje montando en un poni falla su prue-
ba de Agilidad para intentar mantenerse sobre la si-
lla, en lugar de caerse y quedar solo y desamparado
tirado en el campo, puede deslizarse bajo el vientre

del animal, lo que le ayudaria a ahorrarse dos o tres
flechazos que iban dirigidos contra él. Esto, ademas
de ser muy divertido, demuestra que muchas situa-
ciones pueden ser distintas dependiendo del enfo-
que que les demos. Y lo mds importante, nos ayuda
a mejorar nuestra tolerancia al fracaso.

Por supuesto, en la vida real esto no es siempre asi,
y en el juego tampoco deberia serlo, porque estaria-
mos cayendo en la pretension de disfrazar la realidad
y pintarla de color de rosa. Lo que hay que intentar
es aprender que de muchas situaciones de las que se
piensa que no hay salida se puede obtener otra visiéon
mediante un cambio del enfoque y que, ademas de
inesperado, puede resultar muy divertido.

Esta medida puede aplicarse dentro de las posibili-
dades de la situacion, ya que no siempre es posible.
Ademas, queda siempre a criterio del narrador, que
podra poner a prueba su capacidad de improvisacion
hasta llevar la aguja del indicador al limite. Sin em-
bargo, trata de ensefiar esto a tus pequefios jugadores,
pues ayuda a mejorar su inteligencia emocional y los
prepara para la vida. En muchos casos no es mas que
una cuestion de actitud, y el juego de rol es una herra-
mienta fabulosa para simular situaciones de ejemplo
que serfan muy dificiles de encontrar en la vida real.

«PERO €5 QU€ DICAD
QU4 dL: ROL 95 @ALO...»

Aunque por suerte esto ya no suele decirse, esta frase
fue la pesadilla de finales de los ochenta y de la déca-
da de los noventa para muchos roleros, que tuvieron
que aguantar que se llegara incluso a prohibir el jue-
go en algunos sitios, como institutos o asociaciones



culturales. El Ministerio de Educacién y Ciencia
tuvo el buen criterio de hacer un estudio y publicar
los resultados para desmentir tales afirmaciones.

El juego de rol es muy simple: consiste en un cuento o
narracion que permite a su audiencia participar. Dicho
de otro modo, es un juego que permite vivir una expe-
riencia usando la imaginacion. Eso es todo. Si se usa
bien, no solo es una gran actividad, sino una poderosa
herramienta de comunicacién con muchisimas posibi-
lidades. Si se usa mal, es tan mala como que unos hin-
chas de fatbol se den de tortas porque una pelota no
hizo lo que ellos querian. Es una cuestion de las perso-
nas, y debemos tener el criterio suficiente para juzgar
por nosotros mismos lo que nos conviene y lo que no.

dDROQUE DAL
3Jade0 D9 ROL

En un juego de rol estdn presentes algunos aspectos
que pueden ser delicados para algunas personas,
como los padres de los ninos. Antes que volver la ca-
beza ante estos asuntos y hacer oidos sordos, es mejor
tener claro cudles son los argumentos para responder
a las dudas que surjan sobre estos temas. Algunos de
ellos, los mds comunes, tratan sobre la violencia, la
religion o ciertos aspectos «oscuros» de la fantasia.

Lo mejor es tener claro qué significa para nosotros el
juego de rol, qué nos aporta y cudl es el enfoque que
queremos darle a la actividad. Es esencial detenerse
un instante a pensar en una cuestion: ;qué quere-
mos conseguir? Aunque en el siguiente capitulo se
ofrece una completa metodologia que trata de res-
ponder a esta pregunta, aqui tienes un breve resu-
men de algunos planteamientos a tener en cuenta.

Divarsion

Ante todo diversién. Los mamiferos juegan para
aprender. Y asi, mientras siguen jugando, siguen
aprendiendo. Es importante poder pasar un buen
rato compartiendo grandes momentos que recordar
con nuestros amigos y familiares.

¢Qué PODA@OS APREANDER?

La diversion de muchos juegos proviene de tratar de
solucionar el conflicto que estos plantean. La meca-
nica del juego es solo la forma de resolverlo, lo mas
importante es su planteamiento.

Lo que diferencia al juego de rol de otros juegos es que
este permite un nimero infinito de planteamientos
para solucionar los conflictos, tantas soluciones como
ideas nos brinde nuestra creatividad. Para resolver los
conflictos, los jugadores buscan soluciones mientras
aprenden a trabajar en equipo unos con otros. Esta
coordinacién y trabajo en grupo deberia ser el primer
objetivo, ya que es cada vez mas necesario en la vida
diaria, especialmente en nuestro mundo moderno
tan especializado y conectado. Nunca hasta ahora
se ha valorado mas la creatividad, la facilidad de co-
municacion y el trabajo en equipo. Estas cualidades
son la base de una actitud emprendedora que trata de
buscar nuevas ideas para salir adelante.

dnroqua

Un juego de rol no es un juego acerca de la violencia,
ya que esta no es mas que otro de sus muchos aspec-
tos, sino un juego de creatividad para tratar de resol-
ver los problemas. Se juega para descubrir que hay
multiples alternativas a la violencia y que, con todo,

aprender que afrontar las situaciones con aplomo y
la cabeza fria también forma parte de la vida. El en-
foque consiste en comprender que en el juego de rol
no se trata de matar y destruir, sino de derrotar las
amenazas para prevalecer ayudandose unos a otros.
Debemos detenernos a mirar un momento en vez de
dejarnos llevar por los prejuicios.

HAcsisup

En el juego se deberia valorar y premiar la actitud
positiva, el companerismo y una serie de valores que
ayudan a construir los fundamentos éticos. No se
trata de adoctrinamiento, sino de poner las distin-
tas opciones frente a los nifios para que aprendan
a valorarlas y a formar su propia opinién. Tomar
consciencia de la importancia de ciertos aspectos
y valores forma parte de su educacion, aunque esto
entra en lo personal de cada individuo.

El juego de rol permite emular un gran niimero de si-
tuaciones, momentos de crisis dificiles de experimentar
en la vida diaria. Por esa razén, su potencial para po-
nerlas en practica lo convierte en una actividad valiosa.

ConCnusIon

Ante cualquier otra duda, es conveniente informar-
se y al menos haber leido el informe sobre los juegos
de rol del Ministerio de Educacién y Ciencia, pues si
queremos contestar con argumentos solidos las pre-
guntas que nos planteen sobre los juegos de rol, es
imperativo tener una base firme en la que apoyarnos.
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13. GUIA PARA §
@DUCADORES

ugar a un juego de rol es una ac-
tividad educativa, aunque se haga

meramente con un objetivo ludi-
co, pues permite entrenar capacidades
que seran utiles a los nifos en el futuro,
como calculo basico, lectura compren-
siva, empatia, planificacion, trabajo en
equipo, memoria... Sin embargo, para
maximizar estos beneficios educativos
conviene que el educador (narrador)
tenga en cuenta algunos aspectos que

) diferenciardn la manera de plantear la (' ¢
actividad (la partida).




Esta pequefia guia para educadores pretende que
tanto roleros veteranos como novatos puedan utili-
zar mejor la herramienta educativa que es un juego
de rol, que, como toda herramienta, sera util para
trabajar ciertos aspectos de los nifios. El método
propuesto es plantearse cada partida como un pe-
quefio proyecto educativo y consta de los siguientes
pasos:

9. ADALUACION IRICIAL

Como educador, debes evaluar de qué punto parten
los nifios para elegir el nivel de complejidad del jue-
go v detectar las necesidades que tienen, que seran
el objeto de tu intervencidén. La evaluacion deberia
centrarse en los aspectos susceptibles de mejorar
mediante el juego de rol como herramienta educa-
tiva. Esta evaluacién debe ser individualizada: cada
uno de los jugadores tendra sus propias necesidades
y habré que abordarlas todas, en algunos casos de
forma conjunta y en otros de forma individual.

Por ejemplo, Zeth (9 afios) y Anita (8 afios) pue-
den asumir un nivel de complejidad de reglas bajo,
mientras que Aphrodita (11 anos) podria utilizar re-
glas avanzadas, pero como tienen que jugar juntos
es mejor que se utilice el nivel de complejidad id6-
neo para los tres, que en este caso es bajo. Por otro
lado, se puede detectar que Zeth necesita rebajar su
impulsividad, Anita necesita aprender a trabajar en
equipo y Aphrodita, mejorar su nivel de inglés. Tres
necesidades diferentes.

En la evaluacion inicial también hay que detectar qué
elementos pueden ser motivantes para ellos, pero de
eso hablaremos mas tarde.

2. DERIRICION
Dd OBJE6IDOS

Una vez detectadas las necesidades, debes traducir-
las en objetivos educativos, que serdn el elemento
mas importante de la partida. En la medida de lo
posible, todo deberia estar planteado para conseguir
esos objetivos, de manera que tienes que ser espe-
cialmente cuidadoso en cudles planteas.

Los objetivos se pueden plantear de forma mas ge-
nérica (por ejemplo, el objetivo para Anita podria
ser aprender a trabajar en equipo), pero sera dificil
lograrlos en una sola partida y puede costar decidir
de qué manera disefar la actividad para conseguirlos.
Ademas del tiempo limitado, ten en cuenta que se esta
intentando cumplir objetivos para varios nifios a la
vez, con lo que deben simplificarse atin mas o intentar
cumplir un objetivo para cada nifio y sesion, depen-
diendo de la complejidad de aquellos y del tiempo
disponible.

Es aconsejable dividir esos objetivos en objeti-
vos més pequeiios que si se puedan lograr en un
nimero reducido de partidas. Por ejemplo, si se
quiere que Anita aprenda a trabajar en equipo,
primero hay que lograr que escuche activamente
asus companeros, que confie en ellos, que aprendaa
delegar en ellos... Estos objetivos mas especificos
deben jerarquizarse de forma adecuada teniendo
en cuenta que adquirir algunos es previo a adqui-
rir otros. Tener unos objetivos mas especificos te
ayudard a evaluar si el nifio los consigue y a poder
plantear el siguiente paso.

3. PGADRIRICACION
(DISARO)

Consaninos y COQPEGENCIAS

Una vez tienes los objetivos claros, es el momento
de planificar cémo van a abordarse, es decir, disenar
la partida en funcién de estos. Hay que seleccionar,
pues, los contenidos y competencias. Los contenidos
son aquellos conceptos que queremos que aprendan
y las competencias, los procedimientos y actitudes
que queremos que sepan utilizar.

Los contenidos y las competencias en una partida de
rol pueden formar parte de escenas disefiadas para
trabajar algin aspecto especifico. También hay con-
tenidos y competencias que vienen implicitos en la
actividad de jugar a un juego de rol (respetar turnos
de palabra, por ejemplo), mientras que otros, si bien
no se explicitaran en la escena, ayudaran a reforzar
capacidades adquiridas previamente o que los nifios
tengan que aprender para momentos posteriores
(por ejemplo, buscar una palabra en el diccionario,
realizar un dibujo o memorizar alguna cosa).

Para elaborar las escenas, debes tener en mente el
objetivo que quieres abordar en ellas, y disenarlas
(o adaptarlas, si utilizas una aventura ya hecha) en
funcién de ello. Por ejemplo, si el narrador quiere
que Anita aprenda a escuchar activamente, puede
plantear una escena donde su personaje sea la prota-
gonista y participe en una conversacién que necesite
de esa escucha, o que un personaje no jugador (PNJ)
que no la haya escuchado activamente realice alguna
accioén que produzca consecuencias negativas.
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Puedes incluir contenidos sobre las materias de la
escuela, como biologia, historia, idiomas en per-
sonajes no jugadores que solo hablen ese idioma,
acertijos matemadticos..., ademads de procedimientos
(escucha activa, proyectar consecuencias de sus ac-
ciones, detectar la tristeza...) y actitudes determina-
das. Los juegos de rol permiten inculcar multitud de
contenidos y competencias a los objetivos.

Racursos

Es importante que prestes atencion a los recursos ma-
teriales que puede utilizar para mejorar tu tarea edu-
cativa. Los recursos pueden ser muy utiles para me-
jorar la motivacion de los nifos, que pueden quedar
fascinados por objetos que les resulten curiosos, como
cartas con tinta invisible hechas con jugo de limén,
mapas del tesoro envejecidos u objetos brillantes que
representen objetos de la partida, asi como recursos
destinados a reforzar positivamente, como monedas
de chocolate.
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También es importante suministrar algunos recur-
sos «basicos» destinados a que les ayuden a realizar
las tareas dentro del juego, educativas o no, y les fa-
ciliten su esfuerzo. Cosas tan sencillas como papel
y lapiz para que realicen la operacién matematica
que es la clave para abrir una puerta secreta, o pa-
pel cuadriculado donde realizar un pequeno mapa
de una cueva.

4. RAALIZACION

Una vez planificada la partida, el siguiente paso es
realizarla. Si se juega a un juego de rol como una ac-
tividad educativa planificada, es necesario tener en

cuenta algunos aspectos metodoldgicos que difieren
de una partida meramente lidica, debido a que la
consecucion de los objetivos educativos es lo mas
importante de esta. Para conseguir esto es necesario:

RaCcoRDAR Qud s UR judeo
y DEBd DIDERGIR

Pese a que el enfoque de la actividad es educar, es-
tamos educando mediante un juego, y conseguire-
mos un mejor resultado y continuidad si los nifios se
divierten mientras aprenden. Si centras la actividad
solo en la consecucion de objetivos y te olvidas de
la diversion, los nifios perderan la motivacion para
seguir jugando.

PRIORIZAR LOS 0BIEGIDOS SOBRE
dlh ARGUMEN®60 DA LA PARGIDA

Si es necesario, debes improvisar para introducir
cambios durante el desarrollo de la partida para
conseguir lograr los objetivos o reforzarlos. Por
ejemplo, si uno de los objetivos es que Zeth rebaje
su impulsividad, y en una escena, cuando el narra-
dor estd describiendo que los personajes escuchan
un ruido en el huerto de una granja, Zeth dice que
su personaje se lanza directamente al ataque, aunque
el narrador hubiera planeado que alli hubiera varios
tomates asesinos, puede modificar la escena para
que esos tomates estén arrepentidos y el ataque del
personaje de Zeth resulte negativo, o que en lugar de
los tomates haya una calabaza viviente que le dé una
severa tunda a su personaje por no haber tomado
ninguna precaucion.

SUPEDIGAR €L RIGMO DE LA
PARGIDA A LOS ASPECGOS
@DUCAGIDOS DA LA ACGIDIDAD

Si bien en una partida con objetivos lidicos se trata
que los jugadores no salgan de sus personajes y que
el ritmo sea ligero, cuando estamos educando esto
pasa a un segundo plano. Si consideras que lo que
estan haciendo los jugadores es mas importante que
el ritmo de la partida, espera y poténcialo. Por ejem-
plo, puedes dar tiempo a que planifiquen una accion,
preguntar a todos los jugadores si estan de acuerdo
con la decisiéon que ha tomado uno para tratar de
que lleguen a un consenso, dejar que entre ellos re-
flexionen sobre las consecuencias de sus actos, espe-
rar a que el jugador que tiene menos comprension
lectora acabe de leer una carta que le hemos entrega-
do... Como narrador, tienes que estar atento para no
caer en el error de ayudarles excesivamente en esas
tareas y tratar de que ellos se esfuercen.

Fo®dansAR LA RARLAXIOD
Dd LOS JUGADORES

Cuando se estd educando mediante un juego, el
mensaje puede quedar eclipsado por la dindmica de
la partida, por eso debes cuidar que los jugadores
reciban el mensaje educativo de manera clara.

La mejor manera es que lo deduzcan ellos mismos.
El mensaje puede salir de la boca de un personaje
no jugador o incluso de otro jugador, pues los nifos
aprenden mucho unos de otros, o puedes plantearles
preguntas con este objetivo. Esta reflexion no tie-
ne por qué darse durante la partida, también puede



hacerse después, repasando los hitos que hayan ido
anotandose. Una buena forma es ofrecer a los nifios
analogias entre la vida real y las situaciones de la par-
tida para que apliquen lo aprendido durante el juego.

Siguiendo con el ejemplo de Zeth, una manera de
introducir la reflexion podria ser que los tomates
arrepentidos reprendieran a su personaje por ha-
berlos juzgado por su aspecto y no por sus actos. Si
unos dias después, en la vida real Zeth juzga a al-
guien por su aspecto, el narrador puede recordarle
el episodio de los tomates arrepentidos. O digamos
que los tomates se defendieron del ataque y al final
quedaron fuera de combate diciendo: «jSolo que-
riamos ayudaros!», y poco después los aventureros
deben enfrentarse a algo peor, como una pesadilla
(un tipo de criatura). Una vez acabada la partida, el
narrador puede preguntar a Zeth: «;Ha sido dificil
superar a la pesadilla?». «;Se te ocurre quién os hu-
biera podido ayudar?». «;Qué harias ahora que sa-
bes que los tomates os querian ayudar?».

DAR RARUGRZOS RAGABGIDOS,
PEARO SOBRE GODO POSIGIDOS

Debesreaccionar ofreciendo refuerzos positivos y ne-
gativos ante las actuaciones de los jugadores, aunque
haciendo hincapié en los positivos. Eso implica
que los jugadores recojan el fruto de las acciones que
realicen aunque sea un fruto amargo, lo que favo-
rece la reflexion, desarrollando su propia responsa-
bilidad, aprendiendo a proyectar las consecuencias
de sus acciones y buscando alternativas. El refuerzo
negativo tiene un efecto desmotivador, por lo que,
aunque no hay que eliminarlo, debe utilizarse menos
que el positivo.

Los refuerzos pueden darse dentro del argumento
de la partida o fuera. Por ejemplo, si el personaje de
Zeth no hubiera atacado a los tomates asesinos, un
pequeno tomate cherry asesino podria haberse ido
de aventuras con él como un valioso pequefio aliado
capaz de colarse por cualquier agujero para advertir
alos aventureros de lo que hay detras.

Fuera de la partida, puedes recompensar con un
elogio o un caramelo al jugador que menos haya in-
terrumpido a los otros cuando hablaban (refuerzo
positivo) o retirar al grupo un fragmento del «mapa
del tesoro magico del trabajo en equipo», del cual
desaparece un fragmento cada vez que un grupo no
trabaja unido, aunque finalmente superen un pro-
blema (refuerzo negativo).

PREsGAR @SPECIAL AGERCION
A LA QOGIVACION

Para los nifios, jugar a un juego de rol ha de ser una
actividad divertida, y para ello, como narrador, debes
prestar especial atencidn a sus motivaciones. Por ese
motivo, durante la evaluacién inicial es importante
descubrir qué puede motivarlos dentro y fuera de la
partida. Si detectamos que Zeth quiere una espada
magica, debemos aprovechar esa motivacion y ofre-
cerle la oportunidad de conseguirla en una aventura,
incluso que pueda elegir la forma que tendra.

También puedes motivar a los jugadores con otros
recursos materiales, como dibujos, miniaturas, car-
tas misteriosas o monedas de chocolate cuando los
personajes encuentran un tesoro. Quedarse algunos
de los elementos utilizados en la partida al conse-
guir ciertos objetivos da un significado personal
al aprendizaje, ademds de ser un bonito recuerdo.

para que se diviertan. Si te quedas corto de ideas, no
dudes en preguntarles como les gustaria que fuera la
siguiente partida o qué quieren encontrarse en ella.

Asancion A LA DIVERSIDAD

No todos los nifios son iguales y, por lo tanto, hay
que tratarlos de forma diferente, cuidando de que
todos estén satisfechos de la actividad. Ademas, los
nifios aprenden mucho de otros nifios, imitando a
los que son mas mayores o maduros que ellos, ayu-
dando a los que son més pequeiios u observando a
sus amigos. No debes tener miedo de tratarlos de
forma diferente y adecuar tu actuacién a cada uno.
Si acttas por igual con todos, puedes acertar con
uno, pero seguro que te equivocas con los demas.
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Poner an Acanso
an RAFLAEXIODAR SOBRE
LA CORDDUCGA DA LOS PARSODAIES

Una de las mejores cosas de los juegos de rol es que
desarrollan la empatia de los jugadores al tener
que actuar comolo harfa otra persona. El ejercicio pue-
de ser muy divertido, pero en muchas ocasiones puede
ser complicado, ya que el jugador puede tener la ten-
tacién de actuar como ¢él lo haria en lugar de como lo
harifa su personaje. En esos momentos, debes parar la
partida y hacer reflexionar al jugador sobre qué puede
pensar el personaje, o como deberia actuar en base a
sus valores y creencias y, en casos extremos, obligarlo
a que tome una postura coherente que permita a los
jugadores entender por qué motivos la gente toma de-
cisiones diferentes a las que tomarian ellos mismos.
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Esto puede combinarse con otra técnica
interesante. Si el jugador interpreta a su
personaje a pesar de saber que lo que va
a hacer es perjudicial, se puede hacer ex-
plicita la experiencia adquirida y permitir
que ese personaje no vuelva a comportar-
se asi en una situacion similar, como si
su voz interior (la del jugador) le hubiese
ensenado algo. Es una forma de que los
nifos se den cuenta de que ellos pueden
aprender de otros, igual que el personaje
ha aprendido de su error.

OGRABAR DE QUE LOS DRINOS
PERCIBAD SU APRADDIZAIC
COMO SIGDIFICAGIDO

El aprendizaje es significativo cuando la
persona que aprende algo interioriza la uti-
lidad de aquello que ha aprendido. Los jue-
gos de rol pueden ser muy tiles para dar
significado a contenidos y competencias
aprendidos antes, durante o tras la partida.
Si los conocimientos de inglés que Aphro-
dita ha estado estudiando en clase le son
utiles en la partida para poder hablar con
un personaje o resolver un enigma, este
conocimiento pasa a ser un conocimiento
util en su vida, y por lo tanto, significativo.
Es probable que lo recuerde en el futuro

con mas facilidad, y que continuar estu-
diando inglés le resulte atractivo. Si Zeth
y Anita perciben que la forma de actuar en
las partidas, rebajando su impulsividad y
trabajando en equipo, les ayuda en su vida
diaria, esas competencias aprendidas tam-
bién les son significativas y las adoptaran.
Puedes realizar actividades anteriores y
posteriores a la partida de rol para reforzar
ese aprendizaje y dotarlo de significado.

5. ADALUACION

Durante y una vez acabada la sesién o la
partida, debes evaluar cémo ha ido todo,
tanto el juego como tu propia actuacién,
pidiendo también la opinioén de los juga-
dores. Uno de los puntos a valorar es qué
objetivos se han logrado y cudles no y por
qué razones, para asi plantearse nuevos
objetivos o formas diferentes de abordar la
consecucion de los que no se han logrado.
De esta manera puedes adaptar tus parti-
das futuras a los jugadores de forma que les
sigan pareciendo divertidas y, sobre todo,
mejorar tu practica como educador.

Es aconsejable utilizar alguna herramienta
de registro y asi poder evaluar de una forma
mas eficaz. Para ello puedes utilizar la ficha
de seguimiento de las paginas 209 y 210.

FICHA DE SEGUIMIENTO

Jugador:

Objetivos a conseguir:

Observaciones

Escena ( ):
Escena ( ):
Escena ( ):
Escena ( ):
Escena ( ):

Desarrollo general del juego (se pueden afiadir items y valoraciones)

(Ejemplo) Respeta el turno de palabra :

Poco o nada O

: Pocoonada O

: Pocoonada O

: Pocoonada O

: Poco onada O

: Pocoonada O

: Pocoonada O

: Pocoonada O

: Pocoonada O

: Poco onada O

¢ Pocoonada O

: Pocoonada O

: Pocoonada O

En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O
En ocasiones O

En ocasiones O

A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O
A menudo O

Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
Siempre O
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4. RAALIZACION

Jugar con una metodologia apro-
piada dentro y fuera de la partida.

5. ADALUACION 3. PLADIRICACIOD
Analizar objetivos conseguidos. Disenar escenas con Fontenidos y 153
Puntos fuertes y mejorables, sacar competencias.
conclusiones y... Planificar los recursos.

9. ADALUACGION

IRICIAL | 2. DAFIDIR
— 0B31dGIDOS

Detectar necesidades.
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lierta vez, unos ninos encontraron una llave dorada muy extrana
cuyo aro tenia la forma de un elefante. Estaba colgada de las

ramas de un gran arbol, tan alto como una casa de tres pisos, que
aparecio un dia de la nada en medio de la villa. Durante semanas
_ todos se preguntaban qué abriria la llave dichosa, hasta que a uno se
le ocurri6 hacer una puerta con una cerradura que solo funcionase
con ella.

Todos se pusieron manos ala obra, y en pocos dias habian construido
una puerta muy especial. Al abrirla revel6 que al otro lado, alli donde
no debia haber nada mas extrano que lo que habia justo delante,
la puerta conducia a un lugar desconocido. Unos valientes que se
aventuraron a explorarlo terminaron bautizando el otro lado como
la Torre del Elefante, y las aventuras que vivieron en ella se cuentan
en algtn otro libro que no es muy dificil de encontrar.
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QIRADA A
DYSS QIGICA

os nifios de la villa de Naran viven en un
mundo muy parecido al nuestro, aunque
con algunas diferencias, llamado Dyss. En
su superficie hay montaias, rios y valles, ciudades,
torres y puentes, pero nada es tan normal como
parece: el mundo estd vivo, y sus partes pueden
cambiar segun lo que piense y sienta. Esto hace
que de vez en cuando surjan situaciones cuando
menos... peculiares. Dyss tiene muchas cosas fas-
cinantes que ofrecer, pero lo mejor es que lo averi-
giies por ti mismo.




Para empezar, su sol tiene el aspecto de un enorme
cometa que arrastra una larga cola llameante. Parte
de ella queda aun asomando tras ponerse por la tar-
de, sobre el horizonte. Este cometa se llama Lugh, y
a su larga cola se la conoce como El Jareth. Cuando
anochece, ademas de las estrellas del cielo se ven dos
lunas: una grande y roja llamada Inanna y otra mas
pequena y amarilla conocida como Irina. Las mareas
que se producen en el mundo se deben a los efectos
de ambas. En particular, debido a Inanna, ya que por
su tamafio y cercania es capaz de hacer que las aguas
suban o se retiren muchos, muchisimos metros. En
el cielo también se divisa una banda de intensa luz
centelleante que recorre todo el firmamento llamada
el Sendero de Rheya.

En general, Dyss es una tierra bastante fria cubier-
ta de un gran conjunto de bosques, al que se llama
el Bosque Primario. Es tan antiguo como el propio
mundo y muy, muy listo. Ademds, en este mundo
las estaciones duran un afio, por lo que se disfruta
de veranos larguisimos y primaveras que se hacen
eternas. Lo malo, claro estd, es que con los inviernos
pasa lo mismo...

Dyss es un mundo muy curioso, porque, en realidad,
el mundo entero (la tierra, los mares, las montanas,
los rios..., todo) es un ser vivo, una criatura capaz
de sentir, pensar y soiiar. Podemos decir que Dyss es
un personaje mas en este mundo. Su mente funcio-
na como la nuestra, tiene un nivel consciente y otro
inconsciente, es decir, Dyss tiene pensamientos de
los que es capaz de darse cuenta y otros de los que
no. Estos ultimos son los que mds nos interesan, ya
que suelen acarrear situaciones de lo més extranas.
Cualquier habitante de este mundo sabe todo esto,

aunque continte con su vida sin grandes sobresal-
tos. Bueno, salvo que sucedan dos cosas.

La primera es que se produzca algin cambio. En
Dyss a veces las cosas cambian: si ayer aquel rio pa-
saba por aqui, es posible que hoy pase un poquito
mas alld. Pero no te preocupes, porque si un sitio
tiene nombre, es raro que cambie; y si lo hace, que
a veces pasa, antes se notard un leve olor a vainilla
denominado «névora», una senal de que un cambio
va a producirse o de que uno ha ocurrido hace poco.
La emanacién del névora se debe a la presencia de
intensos vortices de energia (emanaciones que for-
man remolinos) en las zonas donde se producen los
cambios. Por suerte, suelen producirse a pequeiia
escala, y las regiones mds propensas a sufrirlos sim-
plemente estan deshabitadas.

La segunda (y la mas curiosa) es que el mundo haga
realidad lo que la gente ha estado sofiando o imagi-
nando. Decimos «la gente» porque suelen ser cosas
en las que muchas personas han estado pensando al
mismo tiempo. Por ejemplo, si en un pueblo todo
el mundo cuenta la leyenda de Gedeén, un dragén
muy juguetén, y esta leyenda es muy conocida en la
zona, es muy posible que un dia Gedeoén aparezca
iy que quiera jugar! Esto ocurre porque Dyss quiere
comunicarse con la gente pero no sabe cémo hacer-
lo. Por eso les ofrece las cosas en las que andan pen-
sando, las cosas con las que suefian. Pero para po-
der hacerlas realidad tienen que ser pensamientos e
ideas muy fuertes, cosas en las que la gente crea con
mucha intensidad. ;Y sabes una cosa? Precisamente
una de las cosas que la gente suele recordar con mas
intensidad son los mitos y las leyendas, los cuentos
que se relatan unos a otros y que pasan de padres a
hijos, de generacion en generacidn.

Por esto, en Dyss puedes en-
contrarte con los héroes de
las leyendas mas antiguas y
con criaturas de lo mas ex-
trafas. A este tipo de seres,
sean cuales sean, se los lla-
ma imagos. En Dyss tienes
la oportunidad de conocer

a sus héroes mas famosos
del pasado, pero también po-
drias conocer a Robin Hood o puede

que incluso al rey Arturo, pues Dyss también conoce
a los personajes de nuestras historias, los mitos y le-
yendas de la Tierra, ya que ambos mundos, aunque
muy levemente, estan conectados.

Cuando los imagos aparecen en el mundo, se hallan
perdidos y muy muy confusos, pues no saben dén-
de se encuentran ni adénde deben dirigirse. Pero
una criatura imago estd destinada a completar la
historia por la que ha nacido, es decir, a cumplir su
propio mito. Por eso, no mucho después de nacer,
todos los imagos comienzan a buscar con ansia al-
canzar su destino. Esto quiere decir que si surge un
imago del rey Arturo, no tardard en querer hallar
su grial; y si aparece una versiéon de Hansel y Gre-
tel, por alguna razén inexplicable no solo acaba-
ran perdidos en alguna parte, sino que terminardn
encontrandose con una casita de chocolate (que
puede surgir también como imago). La cuestion de
si escapan de ella de una pieza no esta tan clara, y
aqui es donde los jovenes aventureros tendréis un
papel muy importante.
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Si decides vivir tus aventuras en Dyss, no solo ten-
drés que tratar de solucionar tus propios problemas,
que prometen ser muchos, muy duros y variados,



sino que te veras envuelto en las historias de los ima-
gos y podrés ayudarles a alcanzar su destino. Una
vez un imago cumple con su ciclo mitico, es libre de
vivir su propia vida sin ataduras.

Dos aventureros, ademds de intentar
solucionar sus propios problemas,
pueden ayudar a los imagos a comple-
tar el destino para el que han nacido.

Esta es una de las metas de los protagonistas de este
mundo de juego, por lo que muchas de las misiones
que vivirdn parten de esta premisa.

DAGALLAS @AS
IOPORGANDGES

El nivel de la capacidad de pensamiento de Dyss es
tan extraordinario que le da poder sobre el tiempo
y el espacio, lo que le permite alterar su propia rea-
lidad. Esto tiene como consecuencia que en Dyss se
producen cambios segun su voluntad, a muchos ni-
veles y de muchos tipos que, por supuesto, afectan a
todos sus habitantes. A esta capacidad de alterar la
realidad se la conoce como el «poder del cambio»
0 «nemeris», un poder capaz de producir sucesos
tan extrailos como que de la noche a la mafiana una
montafa aparezca o desaparezca. No seria la prime-
ra vez que a medida que un viajero va cruzando un
territorio, este fuese cambiando y transformandose
a su espalda...
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Pero como se ha dicho, si en Dyss un lugar tiene
nombre se reducen las probabilidades de que cam-
bie. Para estabilizar las dreas, existe el poder del

nombre, la toponimia, una ciencia y un arte para
ponerles nombres a las cosas y llevar un registro de
todas ellas.

Dyss es un ser vivo. La tierra, los mares, las
montanas, los rios..., todo, el mundo en-
tero es un ser vivo capaz de sentir y de sofar.

La mente que posee el mundo le permite percibir
los pensamientos, sueflos y emociones de las cria-
turas. De ellos Dyss saca sus propias conclusiones
y reacciona de formas que en la mayoria de los
casos nadie es capaz de comprender. Algo logico,
pues ;quién es capaz de entender los pensamien-
tos de una mente asi? Pero lo que la mayoria de
los seres no se imagina es que lo que Dyss ansia, lo
que mas desea, es poder comunicarse con ellos.
Lo que sucede es que no sabe cémo. Dyss es como
una nifa autista: es consciente de su propio yo,
estd dvida de aprender, pero al mismo tiempo esta
encerrada en si misma al no poder comunicarse
con nada ni con nadie, por lo que su realidad es lo
que ella se imagina como real.

En su afin por comprender a los habitantes del
mundo, Dyss les brinda lo tinico que puede percibir
de ellos: las cosas en las que piensan o suefian. Por
esa razon, en Dyss algunos de los suefios de la gente,
junto con sus mitos y leyendas, se hacen reales, y de
ahi surgen los imagos, manifestaciones tangibles
de los suefios, pensamientos y creencias de los seres
que habitan este mundo. Pero no solo los mitos y
suefios de sus habitantes pueden hacerse reales sino
que se entremezclan los mitos, suefios y creencias
de otros mundos, como la Tierra, ya que Dyss esta

muy atenta a todo cuanto piensan y suefian en otros
lugares.

La consecuencia de esto es que la realidad del uni-
verso y todo cuanto Dyss cree que es real se confun-
den. Como Dyss no puede comparar su realidad con
las de otros como hacemos nosotros, comunicando-
nos, es incapaz de separarlas. Esta es la razén por la
que en Dyss puedes encontrarte con los héroes de
las leyendas mds antiguas y con criaturas de lo mas
extrafias.

Dyss es un mundo donde los suefios de sus cria-
turas conviven con los suyos forjando una extra-
fa realidad capaz de ser creada y alterada por la
propia Dyss. Los seres que habitan en este mundo
intentan medrar y armonizar con este, intentando
desvelar el misterio que se esconde tras sus su-
puestos caprichosos cambios. Lo irdnico es que en
muchas ocasiones la naturaleza de esos cambios

% Gonoy atmosjera &

Da atmosfera de esta ambientacion es una pode-
rosa mezcla entre los mundos de los cuentos de
hadas clasicos y el de una tierra mitica que acoge los
mitos en todas sus formas, con una especial atencion
a aquellos que nacieron en los comienzos de nuestra
historia. Dyss es un eco poético de nuestro mundo.
Se apoya una fantasia intensa, romantica y mitica,
con paisajes magicos y lugares fantdsticos, y con
un énfasis en el surrealismo y la fabula.
Dyss es una ambientacion ideal para incluir distintos
tipos de contenido, desde el que se halla disponible
en todo el repertorio del cuento clésico hasta el
que se encuentra en nuestro vasto legado mitico,

sin olvidar, por supuesto, todo cuanto surja de
'a1 nuestra imaginacion.




que tanto desearian comprender proviene de sus
propios suefos, lo que nos conduce al tema prin-
cipal de este lugar tan extrano: por lo visto, tan-
to el mundo como las criaturas que habitan en él
estan condenados a no poder entenderse mutua-
mente; algo que a muchos les sonard familiar. Esto
supone el origen y la fuente de un conflicto que
sera el eje de muchas de las historias que tienen
lugar aqui.

SOBRE4 9L @UDDO

A pesar de que mucha gente piensa que el mundo
es redondo como una naranja, lo cierto es que en
su parte superior es plano, y si llegas hasta el borde
puedes caerte por €l, algo que seguro que no te haria
ninguna gracia. Pero Dyss pone mucho cuidado de
que esto no suceda y hace todo lo posible por impe- 1 59
dir que nadie llegue hasta sus limites. Solo intentarlo
es un viaje muy dificil y peligroso.

Visto desde arriba, Dyss parece una elipse que se
haya roto en sus dos extremos, formando una ex-
trafia espiral. Al girar sobre su eje, situado mas o
menos en el centro, va deshaciéndose en su borde
exterior en fragmentos cada vez mds pequefos. Esto
se debe a que su borde externo marca el limite en el
cual Dyss es capaz de mantener la coherencia de la
realidad, es decir, su propia estructura. Por eso, alli
donde termina su capacidad de imaginarse a si mis-
ma comienza a degradarse mds y mas hasta hacerse
intangible, un lugar que senala el comienzo del fin
del mundo.

A medida que nos alejamos del eje del mundo, en
la region conocida como el Mar de Elethandian, la
tierra se vuelve cada vez mds fria hasta llegar a los
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territorios helados del Borde Exterior. Esto se debe
a que Dyss posee un nucleo caliente que emite ca-
lor de forma natural. Esta emision de calor se lla-
ma «nyamere» o «nyhi», para abreviar. El nyamere
es fundamental para la vida y uno de los factores
mas importantes que afectan al clima de Dyss. Este
centro caliente emite latidos o pulsaciones ritmicas
denominadas «nevma». Es decir, Dyss posee un
corazén que es perceptible siempre que se tenga la
paciencia de querer escucharlo. El nevma se percibe
como una sucesion de latidos ritmicos que no son
faciles de escuchar, algo que muchos llaman los «la-
tidos del mundo». Solo algunas criaturas dotadas de
un sentido del oido muy agudo pueden percibirlo. El
ritmo de estos latidos varia, produciéndose uno cada
media hora aproximadamente; se aceleran a medida
que se acerca la estacién de verano y se ralentizan
cuando se aproxima la de invierno. Por lo tanto, el
nevma tiene como consecuencia que el calor que
hay en el mundo varie. Esto, como es 16gico, tam-
bién afecta al 4nimo de los vientos.

Del nyamere, el corazén de Dyss, y el nevma, sus la-
tidos, depende que unas regiones sean mas calidas
que otras, pero a esto debemos afadir que la distan-
cia de Lugh respecto al mundo también es variable:
se acerca y se aleja de forma ciclica. Lugh tarda 1404
dias en recorrer un ciclo completo. Debido a los mo-
vimientos de Lugh, que son bastante complejos, y
a los latidos del mundo se producen las estaciones.
Por otra parte, Dyss da una vuelta completa alrede-
dor de su eje una vez cada nueve dias, lo que marca
la duracién de la «novena», que es como se llama a
las semanas en Dyss.

Todo esto, que puede ser muy interesante o un com-
pleto aburrimiento, no es més que la razén de por qué




suceden las cosas. Por ejemplo, la forma del mundo
provoca que los vientos siguen un patrén en espiral
desde el exterior hacia el interior y que las regiones
mas cercanas al eje del mundo tienen un clima més
calido y estable, mientras que se van haciendo mds
frias a medida que nos acercamos a los limites del
mundo, donde las gélidas tormentas, los feroces tor-
nados y los huracanes son lo cotidiano.

En su parte habitable, el mundo estd formado por
dos grandes continentes separados por un océano: el
Continente Central y el Continente Periférico.

dr Consinansd CanGRAL

También se le llama Dyss, como el propio mundo. Es
una tierra fértil y favorable para los seres vivos don-
de el mundo trata de mantener encerradas, a fin de
protegerlas, a todas las criaturas que lo habitan. Casi
todos los seres que hay en Dyss viven aqui. Consiste
en una gran masa de tierra quebrada por una gran
grieta que, serpenteando de norte a sur, la divide en
dos. Esta grieta o Cicatriz del Mundo, que en algunos
lugares forma cafones de proporciones colosales, se-
para al continente en dos partes: las Tierras del Este y
del Oeste. Esta separacion va en aumento, pues es una
consecuencia de la degradacion que sufre el mundo.
El continente tiene también grandes cadenas monta-
fnosas, de gran altitud en algunos puntos.

Estd rodeado por el Océano Circundante, primera
gran barrera natural que impide a sus habitantes
poner el pie en el Continente Periférico. Fue muy
efectiva en los comienzos de la historia, pero tras si-
glos de desarrollo, en los que se ha aprendido a crear
medios para atravesar las aguas, un océano sirve
bien poco para disuadir a los que padecen el ansia

de explorar el mundo. Por eso ahora el océano esta
vigilado por Tugal, una bestia colosal que no duda
en aniquilar a quien intente cruzarlo.

El Continente Central también representa el nivel
consciente de la gran mente del mundo. Es decir,
una tierra ordenada y previsible sujeta a pocos cam-
bios, aunque aun con muchos territorios inexplora-
dos y lugares llenos de misterio. Aqui las cosas suce-
den mas o menos segtin lo que se espera de las leyes
de la naturaleza.

dr Consinansd ParirERICO

Los habitantes de Dyss lo llaman Conundrum, y es
el limite del mundo conocido. Consiste en una enor-
me masa de tierra que, rodeando al Continente Cen-
tral, se extiende mas alld del océano interior en todas
direcciones hasta llegar a los limites de la realidad.
Alli, en el borde exterior, el mundo comienza a frag-
mentarse cada vez mas hasta convertirse en vacio.

En el limite de las costas internas de Conundrum,
las que se bafian en el Océano Circundante, se levan-
ta una alta cordillera, la segunda gran barrera hecha
por el mundo para impedir que nada ni nadie se
adentre en el Continente Periférico. Estas montafas
han sido muy efectivas hasta ahora, ya que tratar de
encontrar un paso para atravesarlas supone un desa-
fio que solo unos pocos han logrado superar.

Conundrum estd inexplorado en su mayor parte. No
existen mapas ni rutas de ninguna clase y sus tierras
son muy peligrosas para cualquier criatura. Estas re-
giones representan el nivel inconsciente de la mente
del mundo, dreas desconocidas donde no existe la
légica ni la razén. Aqui la realidad no obedece a las
leyes naturales que se esperaria encontrar en otras

zonas del interior ni a nada parecido de otros rinco-
nes del cosmos. Conundrum tiene sus propias reglas.

En esta region, ademads de criaturas nunca vistas,
deambulan las pesadillas y los suefios de nuestro
mundo, y se ha convertido en el refugio y escondite
para muchas criaturas de todo el cosmos. Los ima-
gos que se generan aqui lo hacen de forma involun-
taria, por lo que ni siquiera Dyss sabe que existen.
Visitar Conundrum supone la desesperacion y la lo-
cura para la mayoria de las criaturas mortales, pues
alli puede encontrarse cualquier cosa.

LA GIdRRA DA BRADD

La tierra donde se encuentra el valle de Gallen y
la aldea de Naran recibe el nombre de Legado de
Brennan o Tierra de Brenn, una regién que conoci6
tiempos mejores cuando formaba parte del Antiguo
Imperio como una mas de sus provincias. Ahora
solo quedan unas cuantas ruinas de fortificaciones
esparcidas entre las colinas del valle. También se
pueden encontrar grandes casonas de lo que en otro
tiempo fueron granjas présperas que han quedado
abandonadas en los campos. La hierba crece entre
sus muros y los cuervos anidan entre las piedras.
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Con un clima templado y fresco, la tierra forma vas-
tas planicies con valles y colinas, que al oeste se con-
vierten en las montafias que dan paso a Nisdafe, la
Tierra de los Mil Pajaros. El paisaje esta recubierto
de bosques mixtos de hoja perenne y caduca salpica-
dos por extensas praderas y pastos de hierba corta, y
las tierras altas al norte y al oeste, de bosques alpinos
de coniferas.

En estas regiones se levantan algunas ciudades-es-
tado de cierta importancia, reminiscencias del
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Antiguo Imperio, que dejo la tierra en manos de
la suerte tras su caida. No tardaron en disputérsela
quienes tenfan el poder y los medios para hacerlo,
pero dado el escaso control que se tiene sobre el te-
rritorio, su influencia se limita a las dreas mas proxi-
mas de los asentamientos, un dia o dos a caballo
como mucho.

El legado que los escasos descendientes recibieron
de sus antepasados se guarda con dedicacion obse-
siva. La supervivencia de estos pueblos ha sido po-
sible solo gracias a su perseverancia y tenacidad en
un mundo salvaje y hostil. La Tierra de Brenn ofrece
innumerables oportunidades de aventura, aunque es
necesario tener coraje y habilidad para poder afron-
tar los peligros que se presenten. Solo unos pocos
estan dispuestos a aceptar el desafio.

o

;Deseas sabet mas? &

yss es un mundo muy antiguo que una vez

conocié tiempos mejores. Ahora, mien-
tras se recupera poco a poco, sus habitantes
tratan de salir adelante llevando una vida dura
y dificil, pero llena de aventura y encanto. Si
estds dispuesto a saber mds, Dyss siempre te
estard esperando. Tienes a tu disposicion, sin
ningun coste, una guia de inicio de 78 paginas,
ademds de mucha informacién en las webs

31 www.dyssmitica.com y www.lavondyss.net. rEI_

LA vincA pa DARAD

Al norte de la ribera del rio Faraidh, en un valle ro-
deado de colinas y frondosos bosques, se encuentra
la villa fortificada de Naran. Sus habitantes, gran-
jeros y agricultores en su mayoria, han vivido en
paz en este lugar durante mucho tiempo. El valle

de Gallen, que es como se llaman las tierras de los
alrededores, ha sido siempre un lugar préspero que
ha permanecido ajeno a muchos de los peligros del
mundo; y la verdad es que a todos les gustaria que
las cosas siguieran asi. Contando algunas granjas,
proximas a la villa, la poblacién es de unos cuatro-
cientos habitantes.

Pero algo extrano ha sucedido tras el hallazgo que
hizo la nifia Pandora: la desapariciéon de todos los
adultos de la villa es un misterio aun por resolver.
Desde entonces, los nifios han tenido que organi-
zarse. Mientras tratan de averiguar qué es lo que ha
sucedido, siguen con los quehaceres de las granjas,
intentando mantenerlo todo en orden hasta que los
adultos regresen.

Las poblaciones del valle de Gallen pertenecen a la
ciudad libre de Caerdwen, mucho mas al noreste,
por lo que le pagan tributos. La ciudad es muy poco
segura, especialmente para un grupito de niflos
aventureros, asi que harian bien en evitarla. No se
tienen noticias de la ciudad desde hace meses, pues
no ha habido viajeros desde entonces (un misterio
mas que se suma al monton de cosas raras que estan
pasando). Lo que sucede es que los habitantes de las
regiones vecinas creen que sobre esta zona ha caido
una maldicién y tratan de evitarla a toda costa. Se ha
corrido la voz de que un gran peligro acecha en estos
valles y se ha extendido la leyenda del pueblo de los
ninos abandonados, que se piensa que estd hechiza-
do, por lo que hace ya tiempo que nadie se aventura
en estas tierras.

En la villa de Naran se pueden encontrar los sumi-
nistros basicos para vivir, ya que hasta ahora se ha
abastecido gracias a las pequefas embarcaciones

y

L lg
¢Que eg lo que ha pasado

al abuin el janno?

1jarro que ha abierto la nifia Pandora es una

prision en la que estaba encerrada una enor-
me coleccién de extrafias criaturas. Entre ellas,
las peores son un grupo de pesadillas vivientes
que fueron encarceladas por ser muy peligrosas.
Hace mucho tiempo, una magissa llamada Ca-
léndula robg el jarro a su maestro, un hechicero
muy poderoso que, confiando en ella, le habia
encargado su proteccion. Pero tras llevarse-
lo, Caléndula no tuvo mucha suerte: mientras
huia, lo perdi6 al ser atacada por un grupo de
criaturas, que se lo llevaron como botin a su
guarida en unas viejas ruinas. Alli quedé olvi-
dado durante muchos anos, incluso después de
que los ladrones desapareciesen y el lugar que-

dase abandonado.
Un dia, Pandora y su hermano llegaron alli por
casualidad y encontraron el jarro, sin imaginarse
que aquel sitio habia sido una vieja guarida de
monstruos. Ahora, los problemas que hay en
el valle se deben no solo a las criaturas que se
liberaron cuando Pandora abri6 el jarro, sino
también a las interpretaciones que Dyss esta
haciendo de unas pesadillas que no comprende
y a los imagos que estd creando por esa causa.
Desde que se abrio el jarro, todas las tierras en
los alrededores se estdn llenando de criaturas
que se comportan de formas muy extranas.
Muchos creen que ha caido una maldicion en
la zona, incluyendo la aldea, y su fama se esta
extendiendo tanto que los habitantes de las
regiones vecinas tratan de evitarla.




que remontan el rio llevando mercancias. Pero, tras
los sucesos del jarro de Pandora, ya no vienen co-
merciantes.

Estos son algunos de los lugares que puedes encon-
trar en la villa:

1. Casa del alcalde. El alcalde hacia funciones de
gobernador, decidiendo sobre cuestiones sencillas.
Ahora que no estd, su casa permanece vacia, pues
no tiene familia.

2. Almacén comunal. Aqui se guarda parte de las
cosechas para uso comun de todos los miembros de
la comunidad. Ahora mismo esta a rebosar, por lo
que es un tesoro muy valioso. Si la comunidad se ve
en dificultades, puede acudir a estas reservas, pero
siempre que se apruebe por mayoria.

3. La unica taberna del pueblo y posada para via-
jeros. Es el lugar favorito de reunion para los lugare-
nos. Aunque no se vaya alli necesariamente a comer
ni beber, el lugar es un sitio comodo para reunirse y
charlar. Ademads, el zumo de manzanas sin fermen-
tar es delicioso. Por suerte, aun hay muchos barriles
en la bodega.

4. Pequeiio hospital y lugar de curacion. También
sirve de escuela. El sanador, ahora desaparecido, tie-
ne un amplio surtido de hierbas, medicinas y todo
lo necesario para ejercer su oficio. Se puede tomar lo
que se necesite en caso de apuro.

5. Molino y horno de pan. Aunque el molinero y al
mismo tiempo panadero estd ausente, el mayor de
sus tres hijos conoce muy bien el oficio. Ha conti-
nuado trabajando incansable para que todos tengan
su racion de pan caliente cada manana.

6. Casa de la curandera. Yagasta, la anciana curan-
dera, vivia aqui. Ayudaba al sanador en sus tareas,
por lo que en su casa hay muchos remedios y hierbas
de todas clases. Sus artes de curacién son muy apre-
ciadas, pero por desgracia, también estd ausente. En
caso de necesidad, unos aventureros en apuros pue-
den recurrir a un amplio surtido de plantas medi-
cinales, ungiientos y pociones guardados en frascos
bien etiquetados.

7. Herreria y establos. Tom, el hijo mayor del he-
rrero, pretende continuar con la labor de su padre,
ya que este le ha ensefiado lo mds importante del
oficio. En la herreria se puede encontrar todo lo ne-
cesario para reparar y confeccionar una armadura,
y en los establos se guardan los arreos y las sillas
de montar.

8. Almacén de suministros. La hija mayor de su
dueio sigue cuidando del almacén. Estara encan-
tada de ayudar a quien lo necesite, pero no podra
comprar gran cosa a los aventureros, ya que no dis-
pone ni de capital ni de permiso paterno. Aqui se
puede encontrar un amplio surtido de herramientas
y suministros de muchas clases.

9. Casa del tejedor. El ahora desaparecido fabrican-
te de telas tiene en su casa un pequeno taller con dos
grandes telares. Aqui confeccionaba tejidos que lleva
a vender una vez al mes a las ciudades del Este.

10. Casa del sabio. Aunque ahora el sabio no esta
presente, su gran biblioteca esta disponible. Sus
aprendices hacen todo lo posible por encontrar al-
guna pista que les permita encontrar a su maestro
desaparecido. El sabio es un habil conocedor del
arte magico y tiene guardados muchos objetos in-
teresantes.



En el pueblo hay dos caminos muy importantes:

<% Camino del este. Contintia por la ribera
hasta la aldea de Melina, a dos dias de viaje
en carro.

<% Camino del noreste. Un camino empedra-
do que conduce hasta Caerdwen, a unos
tres o cuatro dias de viaje.

Por ultimo, siguiendo la corriente del rio hacia
el este, tras un dia de navegacion en barca, se lle-
ga con facilidad a la ciudad-estado de Briadach.
Remontar el rio no es nada facil, hacer el viaje de
regreso lleva casi tres dias.







I mundo esta lleno de peli-
gros y por eso hay que sa-
ber algo mas acerca de al-
gunas de las criaturas que uno se

puede encontrar en sus aventuras.

En este capitulo se detallan algu-

nas junto con los datos necesarios

para enfrentarlas a los personajes.

Como son criaturas particulares,

algunos de sus valores son unicos
y tienen sus propias reglas.




Las criaturas se definen también con caracteristi-
cas. Si en alguna de ellas no tienen dados (X)), sig-
nifica que no la usa, por lo que los ataques contra
esa caracteristica no le afectan. Por ejemplo, si una
criatura no tiene dados en Mente, los hechizos que
se enfrentan a Mente no le hacen efecto. Una ex-
cepcidn a esto es no tener dados en la caracteristica
Agilidad, ya que entonces no es que no le afecte,
sino que la criatura no puede hacer ningin movi-
miento ni afiadir dados a su Defensa. Vamos, que
siempre esta quieta.

También se senala cudntos dados de ventaja tienen
en un ataque (representados con un signo +) y el
tipo de ataque que realiza. Si la criatura no emplea
una habilidad bésica para hacer ningtin ataque de
ese tipo, se indica con «no». Por ejemplo, una rata
maligna solo hace ataques cuerpo a cuerpo de mor-
disco, pero no a distancia ni magicos.

Algunas criaturas pueden lanzar hechizos. Para ello
usan sus puntos de Energia, cuyo funcionamiento es
idéntico al de los puntos de Energia de los persona-
jes. Los hechizos que lanzan puedes encontrarlos en
el «Libro de magia» (pagina 72). En el modo hero,
como siempre, esto no se tiene en cuenta.

Las criaturas son capaces también de aguantar un nu-
mero maximo de heridas que se calcula en base a su
caracteristica Cuerpo mas un niimero (que puede ser
0). Del mismo modo, sus puntos de Energia se cal-
culan multiplicando por nimeros distintos, como X1,
%2, x3 o incluso més. Ese numero depende de lo de-
saflante que sea la criatura y sirve de guia para saber
su «nivel» en comparacion con el de los héroes. Si no
se utiliza el sistema de puntos de Energia, los puntos

indicados se ignoran y el dafio recibido provoca heri-
das directamente.

Los puntos de Energia de una criatura se indican con
los valores para el modo clasico y el modo avanza-
do ya calculados. Por ejemplo, Energia: 6/9 significa
que la criatura tiene seis puntos en el modo cldsico y
nueve en el avanzado.

Si se especifica que la criatura es «infatigable», signi-
fica que no tiene puntos de Energfa, por lo que puede
hacer todas las maniobras que quiera sin preocupar-
se por ella. No obstante, no significa que tenga pun-
tos de Energfa infinitos. Al recibir un impacto pierde
heridas directamente como si no tuvieran puntos de
Energia. Si la criatura tiene Energia: 0, simplemente
la criatura es tan débil que no posee puntos de Ener-
gia, por lo que no puede hacer maniobras. En este
caso también ganard heridas nada mas sufrir un im-
pacto. Recuerda que en ninguno de los dos casos la
criatura tendrd desventaja por no poseer puntos de
Energia, eso solo se aplica cuando una criatura los ha
perdido o gastado.

En cada criatura se sefala si tiene algun talento espe-
cial en su forma de atacar o de comportarse u otros
aspectos importantes, como su tamano, o si puede
alcanzar a sus enemigos a cierta distancia. Por otra
parte, si una criatura es resistente a un tipo de dafio,
vulnerable o inmune, aplica la regla correspondiente.

Por ultimo, ten en cuenta que en el numero de da-
dos de Defensa que tiene cada criatura (y en al-
gunos de sus efectos, como los venenos) también
vienen incluidos los valores medios para ese nd-
mero de dados, siempre que sean de seis caras, de
forma que puedes hacer las tiradas de Defensa del
modo que te sea mdas practico. Por ejemplo, una

rata maligna lanza 1 dado para su Defensa, pero
en el simbolo se ha incluido un valor medio de 4.
El narrador puede tirar el dado o tomar la media:
en el primer caso, para golpear a la rata el atacante
debe superar en su tirada el valor del dado que tire
el narrador; en el segundo, debe sacar en su tirada
un valor mayor de 4. Los empates en ambos casos
se resuelven como siempre, a favor del atacante.

2 Dalores medios B

incluidog en la Dejernga
l1dado [ 3

2 dados [13 ] 4,3

3dados [3 [ 4,3,2

4 dados ) 5,4,3,2
5dados [ 3 [+ [+ ) 5,4,3,3,2
6dados ([ 0]  6,54,3,2,1
7 dados

EE@EEBEQM@mJﬁ

.

Notita: Los comentarios que acompaiian a cada
monstruo estin basados en hechos «reales».

Otra notita: Si una criatura supera en tres dados o
mas en Defensa o capacidad de ataque a un perso-
naje, sera dificil para él derrotarla. Ten en cuenta esa
diferencia a la hora de plantear los enfrentamientos.
No obstante, las maniobras permiten equilibrar esa
diferencia, por lo que se deberian aprovechar para
plantear un juego tactico interesante. Por otra parte,
jugando con dados altos el salto de probabilidades
se equilibra un poco, ya que la diferencia se suaviza,
aunque quien posea mas de dos dados sigue tenien-
do un ventaja considerable.
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HArvaria enotrme

sY no tengo ningtin anillo para hacerme invisible?
iNo es justo!

La arafia enorme es la descendiente de alguna mucho
mas grande y gorda, la madre de todas las araias, que
debe de andar fastidiando en alguna parte. La arafa
enorme es muy peligrosa. Solo habita en lugares re-
conditos y es la pesadilla de cualquier aventurero. Su
telarafia es una trampa mortal, asi que mucho cuidado.

L g
Fuerza: + # Veneno

Agilidad: 7 No
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 6

Encanto: X Energia: 14/21

@ Defensa: ({3 7).

Movimiento: 8

Daiio: 4 puntos (veneno). :
¥ Telaraiia: La arafia enorme es capaz de tejer tela-
rafias que atrapan a sus enemigos. Funciona como
una trampa: prueba de Agilidad (dificil) para evi-
tar caer en ella, de Fuerza (normal) para romperla
o bien la telarana ataca a la Defensa del personaje
con 3 dados de Fuerza para intentar atraparlo. La
arafia puede poner sus telaranas en sitios distin-
tos. La telarana aguanta 3 heridas (O O O).

% Veneno: Potencia 35 (I EL7D. Siel personaje es
envenenado, se pone muy malito, gana una herida
automaticamente y queda desmayado durante al
menos ocho horas. Después tendra doble desven-
taja en todo lo que haga hasta que alguien lo cure o

descanse al menos un dia entero.

<% Vulnerable en el vientre (punto débil): Un im-
pacto en el vientre le hace mucho dafio, por lo
que le causa una herida extra directamente. Pero
a ver quién es el valiente que se pone debajo...

HArvaria peluda

jPuaj, pero qué asco!
Las aranitas normales son beneficiosas, pero la enor-
me arafia peluda ha desarrollado algunos vicios que la

convierten en una vecina insoportable. Tiene el tama-
o de un perro grandote y le encanta desayunar fuerte.

5;3uerza: + x" Veneno &
Agilidad: +1No

Mente: A No

Cuerpo: W Heridas: 2
Encanto: X Energia: 3/6

@ Defensa: ;] -]

Movimiento: 6

Daiio: 2 puntos (veneno).
L] B

+¥ Telarafa: La arafia peluda es capaz de tejer telara-
flas que atrapan a sus enemigos. Funciona como
una trampa: prueba de Agilidad (normal) para
evitar caer en ella, de Fuerza (normal) para rom-
perla o bien la telarafia ataca a la Defensa del per-
sonaje con 2 dados de Fuerza para intentar atra-
parlo. La arafia puede poner sus telarafias en sitios
distintos. La telaraia aguanta 2 heridas (O O).

+% Veneno: Potencia .ﬂn (). Si €l personaje es en-
venenado, se pone muy malito, por lo que tiene
desventaja en todo lo que haga hasta que alguien
lo cure o descanse un dia entero.

<% Vulnerable en el vientre (punto débil): Un im-
pacto en el vientre le hace mucho dafio, por lo
que le causa una herida extra directamente.

Bejoldet, con be de butttto
sComo se escribe? s« Vejolder»?

Dicen que la cria de esta extrafia criatura, producto de
algin mago loco de un pasado remoto, se deleita fas-
tidiando a todo el mundo. El problema es que sus pa-
rientes adultos son unos presumidos y; claro, nadie tiene
paciencia con ellos. Los bejolders mas jévenes atin no
estan amargados y resentidos como sus mayores, quie-
ren tener vida social y no aislarse en una lébrega maz-
morra. Si se les trata con dulzura, es posible que quieran
quedarse a comer. El plato dependera de si se ha mostra-
do suficiente tacto con una personalidad tan narcisista.

L g
Fuerza: +[3 w Mordisco
Agilidad: ~1No
Mente: . Ojos magicos

+
Cuerpo: W Heridas: 7
Encanto: Energia: 24/32
(Encantador) @ Defensa: [+ [ ]
(7 [ 7] (Piel 2D)
Movimiento: 6 (levitando)
Daiio: 4 puntos (mordisco). 1

<+ Levitar: El bejoldercito levita, por lo que va por
ahi como si nada, sin importarle si el suelo esta
caliente o frio.

<% Ojos magicos: Con su gran ojo central es capaz
de lanzar el hechizo «Encantar» y, ademas, tie-
ne cuatro apéndices con 0jos en sus extremos.




Cada uno es capaz de lanzar un hechizo con su
coste normal de puntos mégicos. Puede usar dos
a la vez cada asalto.

& 0jo 1: «Flecha de fuego».
:} OjO 2: «Miedo».
& Ojo 3: «Bola de fuego».
& Ojo 4: «Teletransporte», para largarse, claro.
% Resistencia a la magia: Se resta 1 punto del
dano y solo recibe una herida cuando se sacan
3 0 mas éxitos en la tirada de un ataque magico.

Ademas, tiene ventaja para defenderse y resis-
tir los efectos de cualquier hechizo.

Bandivdo con cicattis

Alli hay un sefior esperando algo. Voy a preguntarle
si vamos bien por este camino...

Bandidos los hay de todas clases, pero todos se pa-
recen mucho. Tienen alguna cicatriz, hablan mal y
se fuman hasta el perejil, por eso tienen los dientes
negros.

SlFuerza: + w Arma ]
(espada, porra)
Agilidad: 1 No
Mente: A No
Cuerpo: ¥ Heridas: 2
Encanto: Energia: 3/6
@ Defensa: [ ] [+

Movimiento: 6
Daiio: El dano del arma que use. K

#% Ataque en grupo: Raro es el bandido que ataca
en solitario. Cuando dos o mas rodean al perso-
naje, todos tienen ventaja en sus ataques.

Banbido egbittto

Lleva ya dos horas intentando atarse los cordones de
los zapatos. Creo que si pasdsemos a su lado no se
daria ni cuenta...

El esbirro apenas sabe contar hasta uno y de no ser
por sus compaiieros no sabria ni hacia qué lado debe
dormir por las noches. Pasé su infancia quitdndoles el
bocadillo a los demas nifios, y una vez cogido el habito
es dificil que se le quite. Como el psicélogo aun no se
ha inventado, un buen sopapo lo arreglaria rapidito.

L -3
Fuerza: [ 3] + w' Arma (espada, porra)
Agilidad: <1 No
Mente: 4 No
Cuerpo: W Heridas: 1
Encanto: Energia: 0

@ Defensa: [.-7]
Movimiento: 6
Daiio: El dano del arma que use.
Ll I

+% Ataque en grupo: Cuando dos 0 més bandidos ro-
dean al personaje, todos tienen ventaja en sus ataques.

Banbdido jeje
Y eso tan raro que has dicho que estd fumando, ;qué es?

El jefe es el jefe y siempre tendra sus privilegios,
aunque manda lo que puede mientras los demés lo
obedezcan. Es un lio, porque siempre habra alguno
que querrd ocupar su puesto.

L
Fuerza: + " Arma (espada, porra)

Agilidad: 1 No
Mente: 4 No
Cuerpo: ¥ Heridas: 3

Encanto: Energia: 4/8

@ Defensa: [ 7] 7] .
(Cuero 1D)
Movimiento: 6

Daiio: El dafio del arma que use. -

% Ordenes: Cuando el jefe esta combatiendo junto
a sus hombres cuerpo a cuerpo («al lado»), los
bandidos obtienen ventaja en sus ataques.

Biho

sFunciona como sistema de alarma?

El biho es de costumbres nocturnas: le encanta
dormir a pata suelta hasta bien entrada la tarde. Sin
embargo, se adapta a todos los horarios siempre que
tenga la cena lista a su hora. Un btho puede ser un
fiel compafiero, un mensajero muy eficaz y un gran
aliado si las cosas se ponen feas.

Séuerza: + =" Garras §
Agilidad: Z1No

Mente: A No

Cuerpo: @ Heridas: 1

Encanto: Energia: 3/6

@ Defensa: [ 3] [ [. ]

Movimiento: 8 (volando)

Daiio: 1 punto (garras).
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El buho se puede hacer amigo del explorador y del
sanador y ser familiar del mago.

<% Vista aguda: El btho es capaz de ver muy le-
jos y cuando estd oscuro, por lo que tiene doble
ventaja en sus pruebas de Percibir, un recurso
muy util para su duefo si le avisa cuando hay
peligro.

Can Cerbero (pertito de treg cabesas)

Espera, entonces... ;me muerde tres veces? |
No es justo!

No hay mejor guardidn que el can Cerbero. Ve,
huele y muerde por varios de sus parientes. Este
enorme perro de tres cabezas suele vigilar los si-
tios cuyo duefio no es muy amigo de recibir visitas.
Lo bueno que tiene es que solo le hace falta una
caseta.

L]
Fuerza: + «' Mordisco

Agilidad: +1No

Mente: A No

Cuerpo: W Heridas: 5
Encanto: Energia: 10/15

& Defensa: 13 ][]
(Piel 1D)

Movimiento: 8
alDaﬁo: 3 puntos (mordisco, 2 ataques).

B

#% Grande: Es grande, por lo que alcanza hasta 2
puntos de movimiento («muy cerca»).

+% Mordiscos: Hace dos ataques de mordisco por
turno.

% Ojos en la nuca: No se gana ventaja por ro-
dearlo.

<% Rastreador: Obtiene ventaja en Rastrear y Per-
cibir.

Cocatni3

siQue me convierto en qué!?

Esta extrafla mezcla de gallo y serpien-

te con alas membranosas de murciélago
te puede dejar de piedra con su mirada, y
no es un decir. La cocatriz ya asustaba desde
tiempos inmemoriales a los incautos que se trope-
zaban con ella, y los dejaba tiesos en el acto. Es una
criatura dificil de encontrar, ya que frecuenta luga-
res solitarios. Su escondite predilecto son las ruinas
antiguas, donde pocos se atreven a cu-

riosear.

L
Fuerza: [ 3] +

= Picotazo
Agilidad: +1 No
Mente: + A Mirada penetrante
Cuerpo: % Heridas: 4

Encanto: X Energia: 8/12

@ Defensa: 2] (][]

Movimiento: 4

Daiio: 2 puntos (picotazo).
Ll 5 : I

<% Mirada penetrante: Si su enemigo la estd miran-
do, la cocatriz puede hacer un ataque de Magia
contra €l en su turno una vez cada dos asaltos que
le cuesta 2 puntos de Energia. Si su enemigo falla
una prueba de Cuerpo, se convierte en piedra en
tres asaltos. Solo la cura de un sanador, pociones
u otros remedios podran devolver a la pobre es-
tatuilla su forma de carne y hueso.

Conejito blarnico agegino

jQue no, que no es lo que pare-
ce! sPor qué nunca me hacéis
caso? jMamad!
El conejito blanco es célebre
por ser un eficaz guardidn de
guaridas y escondrijos. Su apa-
riencia inocente es su trampa
mas peligrosa. Ataca con furia
al aventurero mas despreveni-
do cuando este estd pensando
llevérselo como mascota. jNo
te dejes engaiar! {Es mortifero
y despiadado!




Sizuerza: + (£ x" Supermordisco b Si:uerza: i =" Golpetazo i
Agilidad: 1 No Agilidad: 1 No
Mente: A No Mente: <] A No
Cuerpo: W Heridas: 4 Cuerpo: W Heridas: 3
Encanto: Energia: 5/10 Encanto: X Infatigable.
@ Defensa: [ I -] @ Defensa: .7 [+
Movimiento: 7 Movimiento: 5
_lhDaﬁo: 4 puntos (supermordisco). & alDaﬁo: 2 puntos o 3 puntos si es grande (golpetazo).rE

<% Mirada asesina: Sus 0jos rojizos han hecho rom-
per a llorar hasta al aventurero mas valiente. Es-
tas avisado.

% Salto asesino: El conejito se abalanza contra su
enemigo dando un enorme salto de hasta 5 pun-
tos de movimiento («cerca»). Cuando salta puede
pasar sobre los enemigos que le bloquean el paso.

Coga que ge muepe
Creo que he visto a la mesa andar de puntillas...

La cosa que se mueve es todo tipo de objetos que han
cobrado vida por artes magicas. Suelen ser vigilantes
sin mente. Jamas se cansan, duermen, tienen ham-
bre ni cobran un jornal. ;Son el guardia perfecto!,
aunque normalmente acttian al servicio de un mago
poderoso. Pueden ser cualquier cosa, desde una silla
hasta un florero, pasando por las hortalizas, como
los famosos tomates asesinos.

Notita: Usa estas estadisticas para cualquier objeto
capaz de moverse y atacar. Si quieres que sea mas re-
sistente afiade mds puntos a sus heridas y 1 o 2 dados
a su Fuerza y Defensa.

<% Incansable: La cosa que se mueve no tiene pun-
tos de Energfa, es incansable. Cada golpe con
éxito la va rompiendo hasta que cae en pedazos.

# Si es grande: Alcanza hasta 2 puntos de movi-

miento («muy cerca»).

<% Sin mente: Las sillas y los floreros son més bien
de pocas ideas, por lo que son inmunes a los ata-
ques contra la Mente.

% Vulnerable a armas contundentes: Las ma-

zas y las porras le hacen una herida extra cada
golpe.

Dragon pequefio de turbonidio
Seguro que es docil, jintento domarlo!

El pequenio dragdén de turbonidio tiene una piel pa-
recida a la obsidiana, negra con matices verdosos y
muy brillante. Seria encantador de no ser porque se
toma sus aficiones muy en serio. Le encantan las ga-
llinas, las ovejas, las vacas y algun que otro caballero
andante para desayunar..., todo a la vez. Pero por
encima de todo le chiflan las adivinanzas.

L
Fuerza: " Mordisco
it
Agilidad:
g
Mente: J «Encantar», «Invisibi-
il lidad», «Miedo»
Cuerpo: W Heridas: 8
Encanto: Energia: 27/36
(adorable) & Defensa: [ (7] [+
[« [. 7] (Escamas 2D)

Movimiento: 8. Volando: 12
Daiio: 4 puntos (mordisco), 5 puntos (aliento de fuego).
h B

L

»1 Aliento

% Aliento de fuego: El dragoncito puede escupir
un chorro de fuego cada 3 asaltos. Hace un ata-
que a distancia que cubre una zona de 2 puntos
de movimiento de ancho por 5 de largo frente a ¢él
(«cerca»). Todos los que estén en la zona deben ti-
rar su Defensa para evitar el fuego o recibir dafio.

<% Grande: Es grande, por lo que alcanza hasta 2
puntos de movimiento («muy cerca»).

% Resistencia a la magia: Se resta 1 punto del dafio
de los ataques mégicos y solo recibe una herida
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cuando se obtienen 3 o mas éxitos en la tirada
de ataque. Ademas, el dragoncito de turbonidio
tiene ventaja para defenderse y resistir los efectos
de cualquier hechizo.

<% Volar: Puede volar.

dlemtental

sEs de agua? [Le tiramos una toalla por encima!
;Qué pasa?

Un elemental es una criatura hecha a partir de uno
de los elementos basicos, como el fuego, el agua, la
tierra..., esas cosas que se estudian en alquimia. Na-
die sabe de donde han salido, nadie sabe adonde van,
pero tienen la mala costumbre de traer problemas. Si
no queman todo a su paso, lo dejan perdido de hu-
medad. Y lo peor es que no se preocupan por pedir
disculpas. Suelen ser servidores de los magos, que los
invocan para emplearlos como esbirros y criados.

L]
Fuerza: + # Golpetazo
Agilidad: 1 No
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Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 4
Encanto: Infatigables.

& Defensa: ;3] ]

Movimiento: 5

Daiio: 3 puntos (del tipo que sea el elemental; si
afs un elemental de fuego hace dano de fuego).

<% Con mente pero como si nada: Inmune a los
ataques contra Mente.

+% Inmunes a su elemento: Obviamente, el elemen-
tal es inmune al elemento del que esté hecho. Un
elemental de fuego es inmune al fuego.

dsqueleto

A mi estos me dan mucho miedo.
Me voy fuera y me espero a que los maten...

El esqueleto es el resultado de una broma de mal
gusto de algin mago loco. Es todo hueso, pero hay
que tener cuidado, porque sabe usar armas. Asustar,
asusta lo que puede: hacen gracia mas que dar mie-
do. Aun asi, no conviene subestimarlos.

L
Fuerza: + »" Golpetazo

Agilidad: 21 No

Mente: X 4 No

Cuerpo: % Heridas: 4
Encanto: X Infatigable.

& Defensa: 1] [.-]

Movimiento: 6

5iJuerza: + « Arma (espada) b
Agilidad: 1 No
Mente: X A No
Cuerpo: W Heridas: 2
Encanto: X Infatigables.
& Defensa: [+
Movimiento: 5
Daiio: El dano del arma que use.
Ll B

# Incansable: No tiene puntos de Energfa, es in-
cansable. Cada golpe con éxito lo va rompiendo
hasta que cae en pedazos.

#% Sin mente: Inmune a encantamientos y magia
que afecte a Mente.

+ Vulnerable a armas contundentes: Las mazas y
las porras le hacen 1 herida extra cada impacto.

Aspantapajatos
sMe lo puedo llevar para ponerlo en mi cuarto?

Vigilante incansable de huertas y planteles, este entra-
nable personaje ha sido, es y sera el vigilante paradig-
matico, abanderado de una noche de terror de las de
verdad. Es el mejor amigo de los péjaros, que lo suelen
usar de percha. Es muy fuerte, por lo que no conviene
hacerlo enfadar.

Daio: 3 puntos (golpetazo).
.. p (golpetazo) r

<% Incansable: No tiene puntos de Energia, es in-
cansable. Cada golpe con éxito lo va rompiendo
hasta que cae en pedazos.

<% Sin mente: Inmune a los ataques contra Mente.
<% Vulnerable al fuego: El fuego
y los hechizos de fuego le
hacen 1 herida extra por
impacto.

dspectro
guandian

No, me parece If
que no es que
se haya hecho de noche...

Este espectro amenazador ha-
bla mas bien poco. Es un ser
terrorifico cuya tinica misién es
vigilar lo que se le ordene, algo
que hard sin cansarse jamas.
Su toque escalofriante roba la
salud y deja a la victima débil e
indefensa. Suele vigilar lugares
oscuros y reconditos o proteger
los tesoros de viejas tumbas.



L g L -3 L

Fuerza: + =" Toque escalofriante Fuerza: } §| + = Toque escalofriante Fuerza: ' Armas enormes,
Agilidad: 71 No Agilidad: 1 No T pufios

Mente: + A Miedo» Mente: + A «Miedo» Agilidad: + -1 Armas enormes
Cuerpo: W Heridas: 5 Cuerpo: % Heridas: 4 Mente: 4 No

Encanto: X Energia: 10/15 Encanto: X Energia: 8/12 Cuerpo: % Heridas: 10

@ Defensa: ;) -] @ Defensa: [ J] .- Energia: 22/33

Movimiento: 4 Movimiento: 4 Encanto: @ Defensa: 1 -]
Dafio: 4 puntos (frio). Dafio: 4 puntos (frio). (depende del gigante)
& 2 L B Movimiento: 12

#% Cuerpo vaporoso: Su cuerpo no es sélido, por lo
que todos los ataques cuerpo a cuerpo o a distan-
cia contra ¢l tienen desventaja. La magia le afecta
de forma normal.

“% Inmune a encantamientos: Es inmune a los ata-
ques contra Mente.

<% Parilisis: Si un ataque del espectro vence por 3 éxitos
0 mas, la victima debe hacer una prueba de Cuerpo
contra ese ataque. Si falla, pierde 1 dado de Cuerpo
temporalmente. El efecto se pasa cuando descanse o
pueda ser atendido con magia o remedios naturales.

% Resistencia al dafio de armas normales: Tiene
resistencia a las armas que no sean magicas.

Rantagma temblotogo v ululante

Pero, hombre, no se ponga ast.
Animo, que todo tiene solucién.

Algo hizo todo fantasma para convertirse en lo que
es. Puede que fuera su tendencia natural hacia el
drama o alguna accién pero que muy mala que co-
metié en vida. El caso es que este ser semitranspa-
rente no para de quejarse dia y noche ademas de ir
por ahi pegando unos sustos que no veas. Suele ha-
bitar en viejos castillos y casas abandonadas, donde
puede explayarse por las noches gimiendo sin parar.

<% Cuerpo vaporoso: Su cuerpo no es sélido, por
lo que todos los ataques cuerpo a cuerpo o a
distancia contra ¢él tienen desventaja. La magia
le afecta de forma normal.

% Resistencia al dafio de armas: Tiene resisten-
cia a las armas que no sean magicas.

Gigante
;Y donde se compra la ropa?

El gigante es como un humano, uno tan grande
que puede mirar por encima del tejado de una
casa de tres pisos. Aunque son solitarios, sue-
len tener en gran estima a sus familiares, a los
que no dudardn en ayudar en caso de apuros.
Les encanta jugar entre ellos a lanzarse cosas,
lo que da muchos problemas a la gente peque-
na. Los gigantes no son malvados, pero como
muchas razas los persiguen o los temen, estan
acostumbrados a reaccionar mal contra ellas. En
realidad a muchos les gustaria tener algin ami-
go, y pueden ser uno muy bueno siempre que
a su camarada no se le ocurra decir aquello de
«choca esos cinco».

Daiio: 4 mas el dano del arma que use; 5 puntos
con los punos.

B

<% Enorme: Debido a su tamafio, un gigante pue-
de alcanzar a cualquiera a su alrededor que
esté a hasta 5 puntos de movimiento («cer-
ca»). Para calcular el dafno que causa suma 4
puntos al dano de cualquier arma disponible
en el juego.

<% Fuerza descomunal: Hay que tener en cuenta el
tamafio del gigante para considerar su fuerza. Es
posible que un personaje tenga més dados, pero
el tamano del gigante le dard ventaja y le permiti-
rd hacer cosas que un personaje normal no podra
hacer. Ademas, el gigante es tan fuerte que hace
automaticamente una maniobra de empujar con
cada golpe.

Goblin egbirro
Ese tio verde estd haciendo trampas.
iLe pego con mi baston!

El goblin es ya un viejo conocido que se deleita hacien-
do el gamberro en compania de los suyos. Cuando no
se estan peleando entre ellos, los més tranquilitos se
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dedican a robar gallinas. Dada la poca confianza que
tienen en si mismos, siempre estdn buscando algtin li-
der que los guie y que les pague bien, claro. Cuanto mas
0SCUro es su sefor, mejor que mejor.

L e
Fuerza: i § + % Armas (espada, porra)
Agilidad: 1 Armas (arco corto, honda)
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 1
Encanto: X Energia: 0

& Defensa: [~
Movimiento: 5
Daio: El dano del arma que use.
)| B

<% Ataque en grupo: Son cobardes por naturaleza,
por lo que siempre actdan juntos. Cuando dos o
mas rodean al personaje, todos tienen ventaja en
sus ataques.

Goblin goldado

iTiro una moneda a la
habitacion y pasamos
corriendo! ;Lo conseguimos?
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Los tacafios goblins sol-
dados solo encuentran
alivio en compaiifa de
los suyos, buscando
diversion en sus

saqueos, jugando a

los dados o comién-

dose todo lo que en-
cuentren, incluyendo
alos héroes...

L g
Fuerza: [} § + « Armas (espada, porra)
Agilidad: {3 + ~1 Armas (arco corto,

honda)
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 2
Encanto: [X] Energia: 3/6
& Defensa: (% I [-Y] (Cuero 1D)
Movimiento: 5
Daiio: El dano del arma que use.
H B

<% Ataque en grupo: Son cobardes por naturaleza,
siempre actuan juntos. Cuando dos o mas ro-
dean al personaje, todos tienen ventaja en sus
ataques.

#% Ocultos: Los goblins estén acostumbrados a
andar escondiéndose, por lo que tienen ventaja
cuando intentan hacerlo.

Gtijo pequefio
Pero si lo usan para decorar los palacios
es que es bueno, sn0?

El grifo es uno de los seres magicos mas hermosos
y a la vez mas peligrosos. Nadie cree en su exis-
tencia hasta que un buen dia aparece uno y fasti-
dia los festejos que se estén haciendo por la zona.
Tienen cuerpo de leén con cabeza y alas de dguila,
pero son mas grandes que la vaca mas gorda que
jamas hayas visto. Por suerte, este es bastante mas
pequefio que sus hermanos mayores. Lo mds pe-
ligroso del grifo es que al ser una criatura mégica
solo se le puede derrotar con magia (hechizos y
armas encantadas).

L]
Fuerza:
b (2]

a" Picotazo, garras

Agilidad: 71 No
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 6

Encanto: Energia: 16/24

@ Defensa: -] [0 ]
KN

Movimiento: 8. Volando: 12

Daiio: 4 puntos (picotazo, garras).
P P P: 8 &

% Grande: Es grande, por lo que es capaz de alcanzar
hasta 2 puntos de movimiento («muy cerca»).

<% Inmune alas armas normales: Las armas normales
no le hacen dafio. Solo puede ser dafniado mediante
la magia, hechizos u objetos y armas mégicas.

<% Inmunes a encantamientos y magia que afecte
ala Mente.

+% Olfato: Tiene doble ventaja en Percibir y Rastrear.
+¥ Volar: Puede volar.

hidra

1Ah, yo lo sé! Esa era la de los griegos, ;no?
Este «hermoso» bichito tiene la mala costumbre
de vigilar guaridas y escondrijos con eficacia, pues
nueve cabezas piensan mejor que una. Su forma
es semejante a un cuerpo de reptil del que salen
nueve cabezas de serpiente. Desde los albores del
mundo, la hidra ha tenido la costumbre de meren-
darse a los héroes, con predileccién por comenzar
por sus compaieros y dejar al protagonista para el
postre, lo que puede ser su tnica oportunidad...




L

Fuerza: i «" Veneno
Agilidad: <1 No
Mente: A No

Cuerpo: W Heridas: 9
Energia: 18/27

Encanto: X @ Defensa: [(]] [ [. ]

(Escamas 1D)

Movimiento: 5

Daiio: 3 puntos (veneno).
L] ]

#% Ataque multiple: La hidra puede hacer un ata-
que cada turno por cada dos cabezas vivas. Asi,
con nueve cabezas hace cuatro ataques, con cua-
tro cabezas hace dos ataques y con tres, dos o una
cabeza hace un ataque.

% Cabezoneria: Con tanta cabeza es dificil acabar
con ella. Con cada herida que sufra pierde una
cabeza.

<% Grande: Es grande, por lo que alcanza con su
cuello hasta 2 puntos de movimiento («muy
cercar).

% Ojos en la nuca: No se gana ventaja por rodearla.

% Resistencia a la magia: Se resta 1 punto del dafio
y solo recibe una herida cuando se sacan 3 o mas
éxitos en la tirada de un ataque magico. Ademas,
tiene ventaja para defenderse y resistir los efectos
de cualquier hechizo.

#% Veneno: Potencia ff} (27 [7])- Si el personaje es
envenenado, gana 1 herida, solo la primera vez.
Ademas, el personaje se pone muy malito y tiene
desventaja en todo lo que haga hasta que alguien
lo cure o descanse un dia entero.

L:a coga de la Carcoga

Yo me lo quiero llevar a
casa... a casa... a casa...

Esta criaturita es basica-
mente una bola de pelo
que te mira con ojitos
tiernos. La cosa de la
Carcosa se ha cobrado
muchas victimas enga-
nandolas bajo su apariencia
de monstruito inofensivo. ;Serds
td su proxima victima?

5i:uerza: ®" Manotazo intenso B
Agilidad: ~1No
Mente: + A Copia, Encantar
Cuerpo: W Heridas: 3
Encanto: Energia: 8/12

@ Defensa: [ ] [+
Movimiento: 6
Daiio: 3 puntos (manotazo).
L] B

<% Copia: Tras dejar fuera de combate a un enemi-
go, la cosa de la Carcosa es capaz de copiar su
forma y hacerse pasar por él, pero no puede man-
tenerse asi mas de cuatro horas.

<% Encantar: La cosa de la Carcosa hechiza con su
encanto igual que el hechizo «Encantar» (pagina
73), de forma que sus enemigos se vuelven sus
aliados y lucharan por ella. Su ataque magico se
enfrenta a la Mente de la victima. Si esta falla, in-
tentard proteger a la cosa de la Carcosa.

<% Inmunes a encantamientos y magia que afecte
ala Mente.

Liobito

Animalito... Tendrd hambre.

Los lobos vienen y van, libres, tratando de sobrevi-
vir. Viven en manadas y atllan a la luna por razo-
nes desconocidas.

El lobito se puede hacer amigo del explorador y
del sanador.

%uerza: + #" Mordisco B
Agilidad: ~1No
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 2
Encanto: Energia: 6/9
& Defensa: ;] [~
Movimiento: 6. Salto: 3
_lhDaﬁo: 2 puntos (mordisco). - 1 75

< Olfato: Tienen ventaja en Percibir y Rastrear.

% Salto: Pueden dar saltos de 3 puntos de movi-
miento(«muy cerca»). Al saltar pueden pasar por
el espacio de sus enemigos.

Liobo fero3
jQué ojo morado mds grande vas a tener!

Los lobos feroces quieren comerte, asi que es una bue-
na idea tratar de evitarlo. También aullan a la luna,
pero no por los motivos romdnticos que cree la gen-
te, sino mds bien porque se imaginan que es un gran
queso al que le quieren hincar el diente. Suelen escon-
derse en los bosques, y es sorprendente su capacidad
para darse cuenta de cuando hay algo comestible por
las inmediaciones.
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L)
Fuerza: + »" Mordisco
Agilidad: +1No

Mente: 4 No
Cuerpo: W Heridas: 3
Encanto: Energia: 8/12

& Defensa: 1] .-

Movimiento: 7. Salto: 3
alDaﬁo: 3 puntos (mordisco).

B

<% Manada: Si dos o mds rodean a un personaje
cuerpo a cuerpo obtienen ventaja, jasi que ojo!

& Olfato: Tienen ventaja en Percibir y Rastrear.

¥ Salto: Pueden dar saltos de 3 puntos de movi-
miento («muy cerca»). Al saltar pueden pasar por
el espacio de sus enemigos.

(Mapache

jQue no! ;Que no he sido yo quien se ha comido tu cena!
El mapache es un simpatico animalillo acostumbra-
do a vivir de su ingenio. La banda negra que le cruza
el rostro a la altura de los ojos le da un aspecto cu-
rioso que recuerda a un ladronzuelo con antifaz. Es
muy habilidoso cuando quiere pasar desapercibido y
se le antoja coger lo de los demds, por lo que puede
ser de gran ayuda para cualquier aventurero.

of B
Fuerza: #" Mordisco, zarpazo

Agilidad: <1 No

Mente: A4 No

Cuerpo: W Heridas: 1. Energia: 3/6
Encanto: & Defensa: 23] [+

Movimiento: 4

Daiio: 1 punto (mordisco, zarpazo).
!




% Ladronzuelo: El mapache es un hébil ladron-
zuelo acostumbrado a Tomar Prestado cualquier
objeto. Cuando haga algun intento de birlar algo,
como cosas pequefias o las llaves del guardia del
pasillo, obtiene doble ventaja.

¥ Sigiloso: Es una criatura sigilosa. Tiene ventaja
en Sigilo.

El mapache se puede hacer amigo del sanador o ser

familiar del mago.

(Dornia regeca

sY no serd que se estd poniendo
morada por tanta venda?

Tras haber vivido a lo grande, la momia ha pasado
a mejor vida con la receta de la inmortalidad escrita
en cada venda que la envuelve. La cuestion es que no
leyé bien la letra pequeiia, por lo que ahora esta obli-
gada a llevar una vida de lo mas rara deambulando
como un muerto. Una momia no suele dedicarse a
ir por ahi paseando y asustando a la gente. Mas bien
recorre los sitios donde fue enterrada hace mucho,
muchisimo tiempo, cuidando de que no venga nadie
a llevarse sus tesoros. Total, no es que los necesite,
pero ya se sabe que a lo que se le coge carifio...

L g
Fuerza: x" Manotazo (enfermedad,

r maldicién)
Agilidad: ZiNo
Mente: [} § + i §] A «Miedo»
Cuerpo: W Heridas: 5
Encanto: X Energia: 10/15

@ Defensa: 3] [~

Movimiento: 4

_lhDaﬁo: 3 puntos (manotazo).

<% Enfermedad de la tumba: Potencia ‘Ib (). La
momia transmite enfermedades. Un ataque con
éxito requiere que su victima haga una prueba de
Cuerpo contra la potencia de la enfermedad. Si el
personaje enferma, se pone muy malito y tiene des-
ventaja en todo lo que haga (incluyendo su Defensa)
hasta que alguien lo cure o descanse un dia entero.

<% Maldici6n de la momia: Un ataque con éxito de
la momia puede causar que su victima quede mal-
dita. Cada personaje que reciba un impacto de la
momia se tira un dado de seis caras y, si se saca
un 1, sufre una maldicion. Tendra doble desven-
taja en todo cuanto haga (incluyendo su Defensa),
hasta que alguien le quite la maldicién (un sana-
dor, por ejemplo) o descanse una semana entera.

Qurcielago flatulento
5jQué ha sido eso!? ;Socorro! [Necesito aire!

El murciélago flatulento es una extrafia variedad del
murciélago comun. Con cada batir de sus alitas, un
pequeno escape de gas le ayuda a darse impulso. El
sistema hace que emita un sonidillo caracteristico
y repetitivo, un ejemplo mas de las maravillas de la
bioingenieria. El problema es el exceso de metano
residual en el ambiente... Nadie es perfecto.

5;‘uerza: x' Mordisquillo i
Agilidad: <1 No

Mente: A No

Cuerpo: W Heridas: 1. Energia: 2/4
Encanto: [X| @ Defensa: (.-

Movimiento: 8 (volando)
Daiio: 1 punto (mordisquillo).

%% Olor horrible: Ese olor...
Pasar mucho tiempo cer-
ca exige tiradas enfren-
tadas de Cuerpo. Si
se falla, se tiene
desventaja has-
ta que la zona
se ventile.

Oguo

sY por qué se ha puesto

a llorar de alegria? ;Es que
nos conoce?

El ogro es un humanoide
con tan poco seso como ma-
las pulgas. Sus origenes se
remontan a una época en la

que vivir solo y ser feo estaba muy mal visto. Pero el
ogro adora a los nifos, especialmente si vienen con
alguna salsa, para asi ahorrarse la molestia... Suele
vivir solo y aislado en lugares ligubres y solitarios.
Un buen pantano o ciénaga, mira ti por donde, es su
lugar predilecto.

L] g
Fuerza: + " Armas (porra grande)

Agilidad: 71 No

Mente: A No

Cuerpo: W Heridas: 4
Encanto: X Energia: 10/15

@ Defensa: ] .7 [. ]

(Cuero 1D)
Movimiento: 6

_lhDaﬂo: 1 més el dafio del arma que use.
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% Buen rastreador: Tiene ventaja en Rastrear a sus
victimas.

% Pedazo de bruto: Es tan fuerte que con cada
golpe hace automdticamente una maniobra de
empujar.

Ogito

sAlguien sabe donde estd la miel
que habiamos traido?

Un oso pequeiio es capaz de trepar muy bien a los
arboles, lo que le permite ponerse a salvo si es necesa-
rio. Son encantadores, atrevidos, curiosos y muy muy
golosos, ya que necesitan mucha energia para poder
hacer sus gamberradas. Para su tamaio, son bastante
fuertes, por lo que son unos excelentes compaieros.
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5i‘uerza: + x Mordisco, zarpazo o
Agilidad: 71 No
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 3
Encanto: Energia: 8/12
& Defensa: [.-7]
Movimiento: 5
alDaflo: 2 puntos (mordisco, zarpazo). .

El osito se puede hacer amigo del explorador y del sa-
nador y convertirse en su amigo para siempre, aunque
cuando llegue el momento en el que quiera tener una
familia es posible que se vaya de paseo una temporada.
<% Escalador: Tiene ventaja en subir a los arboles.

<& Olfato: Tiene ventaja en Percibir y Rastrear.

Osgo joven
iMe subo al drbol y espero a que se vaya!

El oso vive en soledad, deambulando de aca para alla.
Pasa el invierno durmiendo, asi que se le puede en-
contrar por accidente dentro de alguna cueva. Si se
despierta de esta forma suele estar de muy mal humor
y muy muy hambriento. Los osos grandes son anima-
les muy peligrosos, tan fuertes que pueden incluso
derribar arboles pequenos. Si no pueden derribarlos,
los mas jovenes son lo bastante agiles como para su-
birse a ellos. Corren mas rapido de lo que aparentan,
pudiendo alcanzar a un humano a la carrera.

5i‘uerza: + " Mordisco, zarpazo k
Agilidad: +1No
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 5
Encanto: Energia: 12/18
@ Defensa: |1 ] [+
Movimiento: 7
alDaﬁo: 5 puntos (mordisco, zarpazo). -

#% Olfato: Tiene ventaja en Percibir y Rastrear.

+% Pedazo de bruto: Cada vez que el oso golpea a
alguien, puede derribarlo o empujarlo (mediante
las maniobras de empujar y derribar, pdgina 66).

Planta cacnivora

jAnda! ;Y qué comen?
A este raro ejemplar de planta le gustan las cosas
tiernas, como el jamon, por ejemplo. Agua no es

que necesite mucha, porque siempre encuentra la
manera de hacerse un batido..., en fin, dejémoslo.

Si un aventurero encuentra una forma de que se
ponga a cantar y termine haciendo un musical, es
posible que se libre de su mordisco y, de paso, de
servir de abono natural...

5;‘uerza: =" Mordisco B
Agilidad: 21 No
Mente: A No
Cuerpo: % Heridas: 3
Encanto: [X] Energia: 8/12

@ Defensa: 1] ]

(1D Dureza)

Movimiento: 0
Daiio: 3 puntos (mordisco).
L, B

+#% Grande: La planta no se desplaza, aunque puede
mover el tallo. Como es grande, puede alcanzar
a los enemigos hasta una distancia de 2 puntos
(«muy cerca»).

Pulpo grartdote
sHay algiin hechizo para
hacer nudos?
Aunque atin jovencito, el pulpo ya se va entrenando
en lo mejor que sabe hacer: atrapar con sus largos
tentaculos a sus enemigos y hacerlos revolotear por
el aire, que parece entretenerlo bastante. Asi va co-
giendo practica para cuando se tome mas en serio
lo de ir asustando a los marineros desprevenidos en
sus embarcaciones. Puede coger cosas con sus largos
brazos y hacer dafio golpeando con ellos o bien mor-
diendo con su pico, porque si, los pulpos tienen un
terrorifico pico a modo de boca.




L) g
Fuerza: + = Tentaculos, pico

Agilidad: 1 No

Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 7
Encanto: Energia: 14/21

& Defensa: 03] .-

Movimiento: 8 (Nadando)
alDaﬁo: 4 puntos (tentaculos, 4 ataques); 5 puntos (pico).IE

<% Atrapar: Con sus tentdculos puede atrapar a
sus enemigos (mediante la maniobra de presa,
pagina 66). Para liberarse siempre se tiene des-
ventaja.

#% Grande y con largos tentaculos: El pulpo es una
criatura grande. Tiene ocho largos tentaculos con
los que alcanza hasta 5 puntos de movimiento
(«cerca»). Ademas, es capaz de hacer cada asal-
to hasta cuatro ataques distintos sobre diferentes

objetivos, uno por cada dos tentaculos.

Quintera

Pero ;qué es esa cosa?
1Yo espero fuera!

La quimera es un bichito entrafiable que le ha arrui-
nado el fin de semana a mas de un héroe a lo largo de
la historia. Su cuerpo es una mezcla entre le6n, cabra
y qué sé yo. Ademas, se mueve muy rapido. Tiene tres
cabezas: una de ledn, otra de cabra y la locura la re-
mata una cabeza de dragén. Es capaz de escupir fuego
como nadie, por lo que quienes la enfrentan terminan
justo «en su puntow, listos para lo que viene después. ..

5I‘<‘uerza: B
it
Agilidad: 21 Aliento
+
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 6
Encanto: Energia: 14/21

& Defensa: [ 7] [+ ]
L7 (Piel 1D)

& Mordisco

Movimiento: 8. Volando: 12
Daiio: 4 puntos (mordisco, 2 ataques), 5 puntos
a(Ialiento de fuego).

B

#% Aliento de fuego: Su cabeza de dragon escupe un
chorro de fuego cada tres asaltos. Hace un ataque a
distancia que cubre una zona de 2 puntos de ancho
por 5 de largo frente a ella. Todos los que estén en
la zona deben tirar su Defensa para evitar el dafio.

#% Grande: Es grande, asi que es capaz de alcanzar
hasta 2 puntos de movimiento («muy cerca»).

#% Ojos en la nuca: No se gana ventaja por rodearla.

% Olfato: Tiene doble ventaja en Percibir y Rastrear.
+% Volar: Puede volar.

Rata maligna
iMira qué orejas! ;Y qué dientes! ;Y esos ojos!...

Las ratas habitan en la porqueria y suelen atacar en
grupo. Son voraces y siempre estan hambrientas. Les
gusta de todo menos la comida para ratas.

SiiuerZa: =" Mordisco £
Agilidad: 7iNo
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 1
Encanto: X Energia: 2/4

@ Defensa: [+
Movimiento: 4
alDaﬁo: 1 punto (mordisco).

= 179

% Manada: Si dos 0 més ratas rodean a un personaje
cuerpo a cuerpo obtienen ventaja, jasi que ojo!

Rata maligna grande

Pero qué orejas! jY qué dientes! ;Y qué...! ;Hola?
Mais grande, mas gorda y con unos dientes mas...
efectivos.

’;‘uerza: ® Mordisco N
Agilidad: ~1No

Mente: A No

Cuerpo: % Heridas: 2. Energia: 3/6
Encanto: X @ Defensa: 1] [.-7
Movimiento: 4

_lhDaﬁo: 2 puntos (mordisco).




< Manada: Si dos 0 més ratas rodean a un personaje
cuerpo a cuerpo obtienen ventaja, jasi que ojo!

Rata maligna enferma
Pero jdonde tiene las orejas? Oye, esta rata estd fatal...

Las ratas enfermas son las peores. Tienen mal aspec-
to y son mas peligrosas, ya que su mordisco transmi-
te enfermedades. Ademas, van dejando partes de su
cuerpo por ahi, las pobres...

L -
Fuerza: #" Mordisco
Agilidad: 21 No
Mente: A No
Cuerpo: ¥ Heridas: 1
Encanto: < Energia: 0

1 8 O @ Defensa: .-

Movimiento: 4
Daiio: 1 punto (mordisco, si hace dafio transmite

fe dad).
atmaen ermedad) =

<% Enfermedad: Potencia .j} (). Si el personaje
enferma, obtiene desventaja en todas sus accio-
nes hasta que se cure o descanse un dia entero.

+% Manada: Si dos o més ratas rodean a un persona-
je cuerpo a cuerpo obtienen ventaja, jasi que ojo!

Retofio de cubo gelatirnoso

Ay, qué asco! jEs como un moco
en cubitos!

El pequefio cubo de un metro ctbi-
co y medio comienza ahora a reco-
rrer un mundo que estd esperando
que lo disuelvan. El retofio de lo

que mas tarde sera el horror gelatinoso del inframun-
do se lo toma muy en serio nada mas dividirse de su
mama y comenzar a andar por ahi él solito. Avanza
por los pasillos buscando comida, que engulle con
voracidad sin pensarselo dos veces. Una vez en su in-
terior, su victima descubrird un nuevo significado de
«desprenderse de las células muertas».

si:uerza: +[E9 =" Envolver en éxcidoIE
Agilidad: 71 No

Mente: A No

Cuerpo: W Heridas: 5
Encanto: [ Energia: 10/15

@ Defensa: [~

Movimiento: 4

Daiio: 4 puntos y 1 punto més cada asalto (4dcido).

<% Blandito: Tiene resistencia a las armas, ya que su
cuerpo es gelatina. La magia y las armas magicas
tienen su efecto normal.

% Envolver: Cuando ataca, el cubito intenta engullir a
su victima. Si el ataque tiene éxito lo consigue y le hace
4 puntos de dano de acido. Después le seguird hacien-
do 1 punto mas cada asalto. La victima puede tratar
de escapar haciendo tiradas enfrentadas de Fuerza.

+#% Inmune a encantamientos y magia
que afecte a Mente.

% Maestro del camuflaje: Tiene ventaja
para tratar de camuflarse y pillar a su ene-
migo por sorpresa (pruebas de Agilidad).

<% Vulnerable al fuego: El fuego le
hace 1 punto de dafio o 1 herida extra.

Retoito de Giamat

1Uy, qué cosita! jPero mira qué monada!
El retofio de Tiamat, o Tiamat Junior, salid del cas-
carén hace poquito, por lo que comienza ahora a
descubrir un mundo nuevo que espera a sus gam-
berradas. Igual que su madre, estd lleno de talentos,
pero también de algunas malas costumbres, como la
de comerse todo lo que pille a su alrededor. Tiene un
hambre voraz, pero no lo hace con mala intencion. El
retofno de Tiamat tiene cinco cabezas y cada una esta
dotada de un aliento con un «sabor» diferente. Si se
siente amenazado, no dudard en usarlos para quedar-
se a comer con sus enemigos, perddn, a sus enemigos.

5iJuerza: =" Mordisco i
u
Agilidad: 1 Aliento
+
Mente: A «Miedo»,
+ «Invisibilidad»
Cuerpo: W Heridas: 10
Energia: 30/40
Encanto: & Defensa: [
(Adorable) 0]
(Escamas 3D)
Movimiento: 8. Volando: 14
Daiio: 5 puntos por mordisco, (2 ataques); 5 pun-
agos con su aliento, (2 ataques). 4

<% Arma de aliento: Cuando lanza su aliento hace
un ataque a distancia que cubre una zona de 2
puntos de ancho por 5 de largo («cerca») frente a
él. Todos los que estén en la zona deben tirar su
Defensa para evitar el dafio.



+% Cinco cabezas: La pequefia cria de Tiamat tie-
ne cinco cabezas. Cada una es capaz de lanzar un
aliento distinto una vez cada tres asaltos o tratar de
morder cada asalto. En un asalto, dos cabezas pue-
den morder o lanzar su aliento al mismo tiempo

y en direcciones distintas. Los ataques de acido y
veneno hacen dafio el primer turno y 1 punto
mads al siguiente. Después, su efecto se evapora.
o Cabeza azul: 5 puntos de rayo zigzagueante.

o Cabeza blanca: 5 puntos de escarcha helada.

o Cabeza negra: 5 puntos de veneno y 1 pun
to el siguiente turno por estar envenenado.
Después deja de hacer efecto.

o Cabeza rosa: 5 puntos de fuego abrasador.

o Cabeza verde: 5 puntos de 4cido y 1 punto
mas el siguiente turno. Después deja de ha-
cer efecto.

#% Grande: Es grande, alcanza hasta 2 puntos de
movimiento («muy cerca»).

<% Ojos en la nuca: No se gana ventaja por rodearla,
isiempre te vera!

% Resistencia a la Magia: Se resta 1 punto del dafio y
solo recibe una herida cuando se sacan 3 0 mas éxitos
en una tirada de Magia. Ademas, tiene ventaja para
defenderse y resistir los efectos de cualquier hechizo.

<% Volar: Puede volar.

Gigre pequeriio
sSi lo bario se le caen las rayas?

El pequerio tigre va camino de convertirse en un te-
mible felino, aunque ahora estd més preocupado en

perseguir mariposas que en correr tras sus presas.
En cualquier caso, para su tamano es bastante fuerte

y especialmente agil.

5i:uerza: +
Agilidad:
Mente:

Cuerpo:
Encanto:

L
= Garras, mordisco

<1 No

A No

W Heridas: 3
Energia: 8/12

& Defensa: [ [ [

Movimiento: 6

!;Juerza: =" Garras, mordisco
i

Agilidad: i No

Mente: 4 No

Cuerpo: W Heridas: 5

Encanto: Energia: 12/18

@ Defensa: [ [ 7] ][]

Movimiento: 8

Daiio: 2 puntos (garras, mordisco).
L | ]

El tigre se puede hacer amigo del sanador.

+% Salto: Puede dar saltos de 2 puntos de movi-
miento («muy cerca»). Al saltar puede pasar por
el espacio de sus enemigos.

+% Sentidos agudos: Tiene ventaja en Percibir y
Rastrear.

% Sigiloso: Tiene ventaja en Sigilo.

Gigre adpulto
sY no se pondrd a jugar

si le tiro la pelotita?
El tigre es un animal muy peligroso al
que conviene no acercarse. Es el per-
fecto cazador: sabe esconderse y atacar
por sorpresa mejor que cualquier otro
animal. No obstante, se le puede llegar
a domar siempre que se le trate bien
y se le alimente como es debido.

Daiio: 4 puntos (garras, mordisco).
L)l ]
% Salto: Puede dar saltos de 3 puntos de movi-
miento («muy cerca»). Al saltar pueden pasar

por el espacio de sus enemigos.

#% Sentidos agudos: Tiene doble ventaja en Per-
cibir y Rastrear.
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% Sigiloso: Tiene doble ventaja en Sigilo.

Gormate agesino

;Que me aparte?
sPor qué?

El tomate asesino es una extrafa variedad de to-
mate que ha decidido tomarse la revancha tras
siglos de haber vivido como un esclavo,
condenado desde siempre al coli-
seo de las ensaladas. Acostum-
bra a dejarlo todo perdido,
pero se le perdona, pues no
hay mejor remedio conocido
contra los «regalitos» de las
mofetas. Lo peor de estos gue-
rreros naturales es que estallan
cuando se les derrota,
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un afdn por dejar huella y, de paso, llevarse con
ellos todo cuanto puedan en un final lo mas dra-
matico posible.

g

L
Fuerza: [{§ + # Golpetazo

Agilidad: + 1 No

Mente: X 4. No

Cuerpo: @ Heridas: 1
Encanto: X Infatigable.

@8 Defensa: .-

Movimiento: 4 (dando saltitos)
Daiio: 1 punto (golpetazo). Al siguiente turno de
ser derrotados, estallan y hacen 1 punto de dafio a

todo el que esté junto a él.
L)l ]

Estallido «mortal»: Un golpe con éxito los es-
pachurra. Al siguiente turno de ser derrotados,

n\

estallan y hacen 1 punto de dafio en un radio de 1
punto («al lado»); por supuesto, pringandolo todo.

+# Sin mente: Los tomates son mds bien de pocas
ideas, por lo que son inmunes a los ataques con-
tra Mente.

Grasgo

Yo creo que con este no va a
servir de nada negociar...

Aunque pariente del goblin, el trasgo se lleva la palma
en ser malhablado, malhumorado, maloliente y todo lo
que empiece por «mal», ademads de ser algo mas grande
y fuerte. Esta raza forma comunidades que se ocultan
en cuevas naturales. Las excavan y arreglan a su gus-
to, de tal forma que parecen una chatarreria mas que
una casa decente, ademas de ser una auténtica pocilga.
Eligen a su lider segun lo grande y poderoso que sea.
Vamos, que entre ellos el mas bruto es el que manda.

L
Fuerza: +
Agilidad: +

g
=" Armas (espada, porra)
1 Armas (honda, arco)

Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 2
Encanto: X Energia: 3/6

@ Defensa: [0 ] [+

Movimiento: 5

Daiio: El dafo del arma que usen.
L B

-+ Ataque en grupo: Cuando dos o més trasgos rodean
al personaje, todos obtienen ventaja en sus ataques.

Graggo esbittto
jAh! Este debe de ser el que pasa el mocho.

Dentro de la siempre lamentable sociedad de los tras-
gos existen los de clase mas baja, si es que algo asi es



posible. Suelen ser los que no llegaron ni a aprender
a decir su nombre o a contar hasta cero. A estos se los
reserva para que vayan delante abriendo camino para
mayor gloria de su comunidad y seguridad de su jefe.

L B
Fuerza: +

®" Armas (espada, porra)
Agilidad: + » Armas (honda, arco)

Mente: 4 No
Cuerpo: W Heridas: 1
Encanto: X Energia: 0

& Defensa: [ 7] .-

Movimiento: 5

L] L
Fuerza: + ' Armas (espadas, porras)
Agilidad: + ~1 Armas (hondas, arcos)

Daiio: el dafio del arma que usen.
3

<% Ataque en grupo: Cuando dos o més trasgos rodean
al personaje, todos obtienen ventaja en sus ataques.

<% Obediencia: Si estan cerca de su lider, obtienen ven-
taja en sus ataques, pero si el lider es derrotado, la
mayoria huye ylos que se quedan tienen desventaja.

duar trasgo

sAl jefe le gustan las joyas? Le digo que vamos a buscar
un tesoro y que le daremos algo si nos deja libres.

El més grande de todos los trasgos es el que manda, lo
que pasa es que no hacen diferencias entre si ha creci-
do alo alto o a lo ancho. De cualquier forma, gracias
alos beneficios de surango, el trasgo jefe puede llegar a
estar tan gordo que vale por dos o tres de los norma-
les. Le encanta estar sentado, comer cada media hora
y dar érdenes estupidas, cuanto mds, mejor. Aparte,
los trasgos mas grandes y fuertes no dudan en abusar
de los mas débiles de su raza, por eso suelen conver-
tirse en lideres rapidamente. Contra estos conviene
tener cuidado, ya que pueden ser muy peligrosos.

Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 4
Encanto: Energia: 10/15
@ Defensa: 3] [ [. ]
(Cuero 1D)
Movimiento: 6
Daiio: El dafio del arma que usen.
& I

+% Lider: Cuando el gran trasgo estd combatiendo
junto a sus lacayos, estos obtienen ventaja en sus
ataques por tener la moral alta, ya que desean im-
presionar a su sefior.

Groll ve piedra

siUn troll’? ;Hay alguna espada mdgica tirada por ahi?
El troll es la estrella de la maldad dentro de la cate-
goria baja. Su tendencia a soportar heridas y recupe-
rarse lo hace dificil de derrotar. Su piel es muy dura,
similar a la piedra en aspecto y tacto, pero tiene un

cerebro de mosquito. La luz del sol lo transforma en
la materia de la que esta hecho, es decir, en piedra.

5;Juerza: # Armas enormes, i
4 manotazo

Agilidad: +1No

Mente: A No

Cuerpo: % Heridas: 8
Energia: 14/21

@ Defensa: ] (2] [.7
(Piel 2D)

Encanto: [X]

Movimiento: 8

alDaﬁo: 2 puntos mas el dafio del arma; 3 puntos (mano'razo)r.E

<% Grande: El troll es grandote, por lo que alcanza con
su arma hasta 2 puntos de movimiento («muy cer-
ca»). Para calcular el dano que causa suma 2 puntos
al dafio de cualquier arma disponible en el juego.

% Resistencia a las armas normales: Se resta 1 punto
del dafio y solo recibe 1 herida cuando se sacan 3 o
mas éxitos en la tirada de ataque. Las armas magicas
y la magia tienen su efecto normal.

% Ser de piedra: La luz del sol lo transforma en pie-
dra, asi que hara todo lo posible por evitarla por
lo que solo salen de noche.

Grollbe 1a madera
Como se ponga chulo, me hago con él un taburete.

El troll de 1a madera es bastante inofensivo, pues solo
se alimenta de madera, aunque puede ser un verdade-
ro problema para los arboles y las plantas. No obstan-
te, algin que otro troll ha aprendido a comerse solo
los que se han caido, lo que es incluso beneficioso. Se
les suele perseguir igual que a sus primos de piedra, ya
que el resto de las razas no se molestan en averiguar
las diferencias entre ambos. Cuando son derrotados,
se convierten en la materia de la que se alimentan, no
diferenciandose de un arbol caido en el bosque.

of L
Fuerza: +[: £ % Manotazo, maza enorme

Agilidad: 7 No
Mente: A No
Cuerpo: % Heridas: 7
Encanto: Energia: 14/21
& Defensa: [ [ 7] [.]

(Piel 2D)
Movimiento: 8

aIl)aﬁo: 2 puntos mas el dafio del arma; 3 puntos (manotazo).
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<% Grande: El troll es grande, por lo que alcanza con su
“-‘ arma hasta 2 puntos de movimiento («muy cerca»).
Para calcular el dafio que causa suma 2 puntos al
N dafo de cualquier arma disponible en el juego.
L <& Resistencia a las armas normales: Se resta 1 pun-
to del dafio y solo recibe 1 herida cuando se sacan
3 o0 mas éxitos en la tirada de ataque. Las armas
magicas y la magia tienen su efecto normal.

% Ser de madera: El fuego le provoca dafio extra
(pagina 63). Ademas, le tiene mucho miedo, por
lo que huird hasta de una llamita.

Darmpiro jooen

sPodemos envolver el ataiid con
cinta aislante para que no salga?

El vampiro comienza a practicar desde muy joven,
para orgullo de sus ancestros y de toda la hilera de
antepasados pintados en los cuadros que decoran su
mansion. Normalmente es una criatura solitaria que
vive a costa de los demas. De haber nacido en otra
época, seguramente se dedicaria a la politica, pero
ahora se contenta con aterrorizar a alguna pequefia
poblacion que utiliza de lugar de ocio y gallinero.

Fuerza: +33 " Garras, mordisco
Agilidad: 71 No

Mente: + A «Encantar»
Cuerpo: W Heridas: 7
Encanto: Energia: 16/24

@ Defensa: ] [ ]
(7L

Movimiento: 6. Volando: 10
Daiio: 2 puntos (garras), 4 puntos (mordisco).
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<% Chupasangre: Si logra hacer una presa (pagina
66) a su enemigo, le encantara tomar un sorbito
de su sangre. El mordisco, ademads del dafio, debi-
lita a su enemigo y le provoca desventaja en todas
sus acciones. Cada mordisco sucesivo produce el
mismo dafio y el mismo efecto, asi que ojo, las
desventajas se acumulan.

<% Cuerpo gaseoso: El vampiro puede convertirse
en niebla durante unos diez minutos, pero para
hacerlo debe pagar 4 puntos de Energia. Después
necesitara al menos un par de horas para recupe-
rar el poder. Mientras estd en forma gaseosa no
se le puede danar.

<% Forma de murciélago: Se puede transformar en
murciélago e irse volando por ahi haciendo flap,
flap. Necesita un asalto para hacerlo y pagar 4
puntos de Energfa. Si durante el asalto que se dis-
ponga a hacerlo es golpeado antes de su turno, no
conseguird transformarse. Después de recuperar
su forma normal necesitara al menos un par de

horas para recuperar el poder.

#% Velocidad: En su turno puede hacer una ma-
niobra extra de movimiento (pagina 56), pero al
vampiro no le cuesta puntos de Energia.

<% Volar: Puede volar, pero para hacerlo debe pagar
1 punto de Energia por turno.

Zombi

A estos se los podia machacar
sin que pasara nada, ;n0?

Los zombis son la estrella del terror y tienen una
gran cantidad de fans que los imitan. El problema

g
= Manotazo, mordisco

L)
Fuerza:

Agilidad: ~1No

Mente: X A No

Cuerpo: % Heridas: 2
Encanto: X Infatigables.

& Defensa: [+

Movimiento: 3

Daiio: 1 punto (manotazo, mordisco).

(e ]

es que cuando te pones a destrozarlos con el hacha
es dificil diferenciar los falsos de los verdaderos.

<% Ataque en grupo: Cuando dos o mds zombis
rodean al personaje, obtienen ventaja en sus ata-
ques.

¥ Incansable: No tiene puntos de Energia, es in-
cansable. Cada golpe con éxito lo va rompiendo
hasta que cae en pedazos.

<% Mordedura: Si un zombi muerde a un personaje
y lo deja fuera de combate, al dia siguiente este
puede despertar convertido en zombi. Tiene que
hacer una prueba de Cuerpo a dificultad facil, y
si falla, mas vale que vaya buscando una cura a
tiempo. Es mejor que pasar una eternidad que-
jandose...

<% Sin mente: Es inmune a encantamientos y magia
que afecten a Mente.

<& Vulnerable al fuego: El fuego le hace 1 herida ex-
tra cada golpe. Es una gozada ir por ahi con una
antorcha, ya que prenden con facilidad.

185



yss es un mundo magico, con

cientos de rincones por des-

cubrir y miles de aventuras en
las que embarcarse. Tanto es asi que
muchas veces es la propia aventura
la que te busca a ti, y en el momento
mas inesperado. En la villa de Naran,
desde el suceso de Pandora y el jarro,
han comenzado a ocurrir cosas muy
extrafas que requieren de valientes
héroes que las solucionen. En este
capitulo encontrards dos aventuras
que pretender ser una introduccién
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Una pequesia aventura serie B para Magissa.

A AvEanGURA

La pequeiia Cucumber, una de las niflas que vive
en la villa de Nardn, estd muy asustada. Desde lo
que pasé con el jarro de Pandora, ella y su hermano
estan solos en su granja esperando que vuelvan sus
padres, pero ahora no se atreve a volver alli. Segiin
cuenta, desde hace dos noches se escuchan ruidos
extranos y dice haber visto unas sombras moverse
por el rabillo del ojo. Debido a todo este susto se
ha ido corriendo al pueblo con la esperanza de que
sus amigos le ayuden. Los aventureros tendran la
oportunidad de ayudar a la nifia inspeccionando la
granja donde vive.

AyupADDO A SUS AMIGOS

La casa donde vive Cucumber es una de las granjas
que se encuentran dispersas alrededor de la aldea,
fuera de la empalizada. Para llegar alli solo hay que
caminar unos veinte minutos siguiendo los cami-
nitos que pasan entre las huertas que rodean el
pueblo.

La nina tratara de explicar a sus amigos lo que ha
visto y oido, aunque estd muy nerviosa. Cuando
habla, extiende y encoje los brazos moviéndolos en
todas direcciones, tan rapido que parece que tenga
algunos mas. Esta serd, mas o menos, su version:

«Y entonces los tomates con las hojas y todo por el
suelo, como en el suefio ese..., y cruzé por detrds
y la puerta se cerré dando un portazo..., pero en
el otro sitio se oye como un rugido y hablando y
tal..., pero yo no me movi y le dije a mi hermano
que saliera corriendo..., pero donde los cacharros
se movié todo, un rollo, la vaca corriendo y todo
fuera, jcaray, qué susto! Y las gallinas se pusieron
como locas, y yo volvi a escuchar igual que el otro
dia soriando como que un monton de plantas..., y
olia a cebollas que no veas... Pero algo paso por
detrds y yo entonces salté por la ventana y jzas! [Ay,
que yo alli no vuelvo!».

Es un discurso algo confuso pero que deja bastante
claro que alli pasa algo y que alguien deberia ir a in-
vestigar. Si se le pregunta de nuevo no podra decir
mucho mads, ya que no entiende qué es lo que esta
pasando, la pobre.

Esta sera la primera vez que nuestros héroes deben
enfrentarse a una amenaza para ayudar a los demas
nifos del pueblo. Es una excelente oportunidad para
empezar su carrera de aventureros.

IDFOR@ACION PARA €L RARRADOR

jAtencion! Si eres un jugador no deberias seguir le-
yendo. Si te enteras de qué va la historia no va a tener
gracia cuando la juegues.

Al abrir el jarro, Pandora liber6 a un montén de se-
res con bastantes malas pulgas. Entre ellos los peo-
res son unos llamados pesadillas vivientes. Una de

W(ranya de

[ Lctimber:

ellas, una pesadilla bastante rara, se ha escondido
en la granja donde vive la familia de Cucumber y
ha hecho que la nifia tenga unas horribles pesadi-
llas sobre un grupo de tomates asesinos que, lide-
rados por la Reina de las Cebollas, habian decidido
invadir la granja.

Cuando alguien con dones para la magia tiene pesa-
dillas de esta clase (la nina es aprendiz de sanador),
puede provocar cambios a su alrededor, y la pequefia
Cucumber tiene un don muy especial para que esto
suceda. El resultado, algunos de sus suefios se han
hecho reales. Los tomates se han levantado de sus
tumb..., de sus..., de donde sea que crezcan para
andar por ahi a sus anchas.




La pesadilla causante de este lio ha estado escon-
dida en el granero todo el tiempo. Como gracias a
sus efectos las verduras han comenzado a corretear
por ahi ellas solitas, ha visto la ocasién para hacer-
se con la granja. Ahora ha salido y, tras obligar a la
indignada Reina Cebolla a dimitir y encerrarla en el
granero, ha ocupado su lugar en el trono que se ha-
bia montado en la cocina. Los tomates, siempre muy
seguidores del matén que haya por la zona, estan
encantados con el cambio, pues la nueva jefa parece
tener mucho més poder que su reina destronada.

Pero la pesadilla no tiene un pelo de tonta y sabe
que pueden venir a por ella, por lo que se hara pasar
por la cebolla para ocultar su verdadera identidad.
Mientras, la auténtica reina se lamenta en el granero
pensando en qué pudo haber salido mal. ;Si todo ha-
bia sido perfecto durante casi un dia entero!...
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9. PREPARADDO JUDGOS SU AVADGURA,
DUESGROS REROES RACIBADR UNA DISIGA
MUY OPORGUNA

Si los aventureros aceptan echar un vistazo a la granja
y ayudar a su amiga Cucumber, no vendria mal darle
un repaso al equipo y meter al menos un panecillo o
dos en el macuto, que nunca se sabe. Antes de mar-
charse, Pandora, la nifia que encontro el jarro y que
ahora es quien lo guarda, viene a hablar con ellos. Na-
die la culpa por lo que paso, pues no fue culpa suya,
pero se siente mal y desea ayudar todo lo posible.

Les dird a los aventureros que sospecha que el cau-
sante de los problemas en la granja puede ser alguno
de los espiritus traviesos que escaparon del jarro, por
lo que si se encuentran con alguno, deberian hacer
todo lo posible por capturarlo. Les pedirda que se

lleven el jarro para encerrarlo. También les dice lo
siguiente:

«Recordad los que nos dijo el Hada de la Esperanza:
“Para poder encerrarlos de nuevo en el jarro, antes
hay que convencerlos o derrotarlos”».

Pandora les dara el jarro y les deseara buena suerte.
Mientras tengan el jarro con ellos, serdn responsa-
bles de cuidarlo.

= gl jarto de Pandora &

Un pequerio jarro o dnfora capaz de
encerrar en su interior a espiritus
traviesos.
Talento: El jarro de Pandora es un
poderoso artefacto creado por un
poderosomago hace mucho tiempo.
Permite encerrar entidades y espi-
ritus que den problemas, como fan-
tasmas y pesadillas. Para encerrar-
las, primero hay que derrotarlas o
convencerlas de entrar. Después no
hay mds que acercar la boca del jarro a la criatura y
este se encargara de absorberla y encerrarla dentro.
La criatura no podrd salir otra vez aunque se abra el
jarro; a no ser que se desee que salga o que quien lo
abra no sepa para qué sirve...
'a1 Precio: Desconocido (incalculable). rE

2. Da cA®INO RACIA LA GRANIA
0DO PARACE SOSEGADO, DE DO
SER POR UN ARBUSGO QUA S6 bE
ALGO PARGURBADO

Silos aventureros tienen suerte, el camino a la granja
transcurrird sin problemas, aunque nunca se sabe...,

la zona tiene sus habitantes y no es dificil toparse
con alguno de ellos. A continuacién tienes lo que en
los viejos tiempos se llamaba una tabla de encuen-
tros. Aun hay quien se pone nostalgico con ellas; lo
malo es que ya no son lo que eran...

Tira un dado de seis caras o escoge:
3 Los pajarillos cantan, las nubes se levantan. Ningun
>~ problema.
«jlithhh!...». Cuando pasan junto a un pequeno arbus-
to, este se encoje pegando un chillido, se levanta sobre
3 unas ramas que parecen patitas mientras se recoge las
hojas como si fuesen unos faldones jy sale corriendo
hasta perderse de vista!
4 Unavaca les dalos buenos dias al pasar (3;!?).
Dos lobos feroces (pagina 175) han encontrado el al-
5,6 muerzo. Cuando reciban un par de heridas se largaran
aullando, indignadisimos.

3. DUCRAS RORGALIZAS CRACER .
AQUI, JUDGAS @D ARMODIA.
DADA RARO, DA DO SER
PORQUMA ALGUNA €S CAPAZ D4
COMERSE A UDRA CODRPADNIA

Al llegar a las inmediaciones de la granja todo pa-
rece tranquilo. El camino termina en una modesta
casa de labradores con un granero a la izquierda.
Detras de la casa hay un retrete y mas all, una pe-

quena casucha. Las huertas se extienden mas alla y
son bastante grandes.

Los jugadores tienen libertad para explorar la gran-
ja como les parezca. A continuacion se explica qué
pueden encontrar en cada sitio:



Teetrete

Fe l
Cobsrtizo

el

L] e
Grareno

Un granero sirve para guardar las cosechas y las he-
rramientas del campo. La puerta estd cerrada con un
enorme candado del tamano de un melén, dificil de
abrir. La llave del candado estd en

la casa, colgada de la pared en la '
cocina (pagina 190). Por den-
tro, el granero es basicamen-
te un gran espacio lleno de
balas de paja y montanas
de nabos, patatas y coles.
Tiene un segundo piso a media

altura que cubre mas o menos la mitad del granero, al
que se accede por una escalera de mano. Se usa para
guardar mds paja y hierba para los animales.

La pesadilla estuvo varios dias escondida en el interior
de este granero tras colarse por las rendijas entre los
tablones de madera. Después de deponer a la Reina
Cebolla, la ha encerrado dentro junto con algunos to-
mates que aun le son fieles y ha ocupado su lugar en el
trono. Su plan es usarla para despistar a los intrusos.

En realidad una reina no es nada sin sus subditos,
por lo que intenta mantener de su lado a los cuatro
tomates asesinos (o mas, si te parece bien) que toda-
via estan de su lado.

Reina Cebolla: Heridas =2 O O
4 (0 méas) tomates asesinos: Heridas = 1 O

Aqui dofia Cebolla es la «reina» del drama. Al prin-
cipio estara escondida entre la paja, aunque sera
facil de detectar porque le castafietean los dientes y
no para de temblar. Se pondra histérica cuando los
personajes le hagan dafio y llorard y pataleara por
su trono perdido. Asegura que ha sido la pesadilla
quien la obligd a quedarse en el granero mientras
ocupaba su lugar. Si los aventureros la dejan mar-
char, se ird para no volver. Los tomates son otra his-
toria, pues has de saber que un tomate asesino jno
se rinde jamas!

Ruertag

En las huertas crecen muchas hortalizas, especial-
mente tomates de una «pasta» muy especial. Pero algo
raro pasa porque, si se mira con atenciéon, muchas de
las plantas parecen estar rotas o arrancadas, como si
algo hubiese entrado y tirado de ellas.

Justo en el centro de la huerta mas cercana hay plantado
un bonito espantapajaros. El resultado de las travesuras
de la pesadilla es que ahora se mueve. Si los personajes
se acercan lo suficiente, el espantapdjaros se enfadard
mucho y los atacara, pues su trabajo es proteger la huer-
ta. Tampoco es que sea de muchas ideas, el pobre.

I{ Espantapdjaros: Heridas = 4 o000 E:I

Cobettizo

Este destartalado cobertizo es la humilde morada de
Rosita, la vaca lechera de la familia. Junto a ella viven
media docena de gallinitas que la usan de estufa du-
rante la noche. Aqui no hay mucho mas que ver.

Retuete

Hay quien dice que por el agujero que hay bajo el
asiento de madera de este cuartito de un metro cua-
drado se puede ver el futuro, e incluso llegar hasta el
centro de la Tierra. ..

Casga

La casa es sencilla y humilde, dividida en tres par-
tes. La puerta estd cerrada, aunque no con llave.
En el interior se han atrincherado los mas célebres
y terrorificos de todos los seres: nada menos que 8
tomates asesinos que estan dispuestos a vender caro
el pellejo por defender a quien sea su rey o reina.
Hasta hace muy poquito lo fue la incomparable Ce-
bolla, hasta que la pesadilla ocup6 su lugar. Como
esta es muy lista (bueno, mds o menos) le ha tomado
prestado sus hojas a otras cebollas (menos mal que
no se habian levantado como los tomates) y se ha he-
cho un disfraz con el que pretende hacerse pasar por
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la Reina Cebolla, un astuto plan que piensa llevar a
cabo hasta sus tltimas consecuencias.

Salon

Una chimenea y una tosca mesa de madera es todo
lo que hay en el salén de la casa. En las paredes estan
colgados algunos adornos hechos con plantas tren-
zadas. Al entrar, 4 tomates asesinos atacaran a los
personajes con muy poca intencién de querer parla-
mentar. Intentaran pillar a los intrusos por sorpresa,
por lo que esperaran escondidos a que estén en el
interior para abalanzarse sobre ellos dando saltos.
Su ferocidad solo es comparable a la de las pirafas.

4 a 8 tomates asesinos: Heridas = 1 O
Aviso para el narrador: Si ves que el combate resulta
demasiado fécil para los personajes y no ha habido
suficiente «tomate», no dudes en afiadir otra oleada,
pero no olvides que al derrotarlos, estallan.

Cocina

En la cocina hay dos mesas y un pe-
queiio fogén. Algunas cazuelas cuel-
L} gan de las paredes junto con ristras
‘ de cebollas, pimientos, ajos, algiin
que otro jamon y algunas piezas
de tocino. En fin, una cocina
bastante surtida. En una de
las paredes, colgada de un
clavo al lado del fogon, esta
la gran llave que abre el can-
dado del granero (pagina 189).
Por alguna extrana razén, el suelo
esta cubierto de cscaras de cebolla... En la
pared de la derecha hay algunos cestos con frutas y
verduras, ¥, por supuesto, tomates. Una cesta bastan-
te grande contiene una montana de patatas.

Los personajes que investiguen un poco en la cocina
no tardarén en notar que la montanita de patatas pa-
rece estar temblando. La pesadilla, ahora disfrazada
de la Reina Cebolla, estd escondida entre ellas.

Pesadilla disfrazada de la Reina Cebolla:
Heridas=5 O OO OO

4 tomates asesinos: Heridas = 1 O

La pesadilla «encebollada», se toma muy en serio
su papel dramatico. Actuara como la reina depues-
ta, lamentandose de su suerte y gimiendo sin parar.

Asegurard, prometera y jurard que la auténtica cul-
pable de lo que ha sucedido es la pesadilla que, pre-
tendiendo hacerse pasar por ella mediante un dis-
fraz de cebolla, traté de derrocarla, pero que gracias
a sus fieles servidores consiguieron encerrarla en el
granero. jQué absurdo plan! Ademads, exigira a los
héroes que hagan justicia.

Si los héroes pican, la pesadilla disfrazada aprove-
chard para intentar largarse de alli cuando no estén
mirando.

Si los héroes se imaginan la verdad y tratan de cap-
turarla, el resto de los tomates guardianes atacardn
todos a una. Saltardn sin dudarlo desde sus escon-
drijos, intentando defender a su nueva reina. Pasan
desapercibidos hasta que atacan, no diferencidndose
de un tomate normal y corriente.

Si los héroes amenazan a la pesadilla, podran ver
su verdadera forma: un espectro con grandes ojos
amenazadores muy parecido a un fantasma oscu-
ro. Si es derrotada, basta acercar el jarro para que
la absorba y quede encerrada en su interior. Tra-
tar de convencerla de volver a entrar en el jarro
es muy dificil, pero no imposible. Todo depende
del empefio que pongan los jugadores en la tarea.
Conseguirlo deberia ser un desafio importante
pero silo consiguen, el premio debe también estar
ala altura.

Cuantos de lag camas

En los dos cuartos, o mds bien uno dividido en dos
por un fino tabique, se encuentran las camas donde
dormia la familia. No hay mucho mas que tres bau-
les para guardar ropa, unas velas, un par de cestos de
mimbre y algunas mantas tiradas por el suelo.



4. DacIipipos A VAR LA RACADRA
CO@PLAGADA @RCUARGRAN QUM
LA CABOLLA, ADEMAS DA POEGH,
ds UDA PASADA

Lo mas probable es que los acontecimientos sucedan
de la siguiente manera: tanto la pesadilla disfrazada
de la Reina Cebolla como la auténtica Reina se echa-
ran las culpas mutuamente, intentando convencer a
los héroes de que es la otra a quien buscan. Ambas
lloriquearan y patalearan alegando cada una que es
la auténtica y que se sienten ultrajadas porque no
crean en sus palabras. En esta situaciéon lo mejor es
dejarse llevar y tratar de liar la situacién mas todavia
si es posible. Cuanto mas caético sea todo, mejor.

No es muy dificil averiguar la verdad, pero si los
aventureros de detienen a hablar un poquito con
cada una de las reinas, descubriran que la auténtica
Reina Cebolla es una pelmaza. Se cree una diva de la
opera e intentard deleitar a los héroes con sus can-
ciones, ademds de con la mayor de sus obsesiones:
adivinanzas que siempre tienen la misma respuesta:
ella misma. Estos son algunos ejemplos:

1.

«En el campo fui nacida,
mis hermanos son los ajos,
y aquel que llora por mi
me estd partiendo en mil pedazos».

«Me abrigo con parios blancos,
luzco blanca cabellera,
y por causa mia llora

hasta la misma cocinera».

Que si, que se lo tiene muy creido... Silos héroes ame-
nazan a la auténtica Reina Cebolla, esta atacara si no
tiene mas remedio, liberando sus «efluvios» y haciendo
que nuestros héroes se derrumben en llanto, o casi...

Si la pesadilla consigue despistar a los héroes y les
hace creer que la auténtica reina es ella, intentara lar-
garse mientras van a investigar al granero, Aunque
es posible que la pillen mientras lo intenta o mien-
tras ya vaya corriendo por el camino. La pesadilla
es bastante bravucona, asi que si la descubren no
dudard en atacar.

5. CUARDO NUASBROS REROAS

POR FID RAGRASADR A LA ALDAA,

Dd SU AVEDRGURA LOS DADRAS
PUEDED RACERSE URA LIGARA IDEA...

Cuando los personajes vuelvan al pueblo, es proba-
ble que olviden que estan bafiados de jugo de tomate
de pies a cabeza, lo que puede provocar mas de un
desmayo entre los demas nifios de la aldea al creer
que es sangre (ji, ji).

Si todo ha salido bien, Cucumber y su hermano se
sentiran muy felices de poder volver a su casa al fin.
Si consiguieron convencer o capturar a la pesadilla,
Pandora les dard las gracias y recordara a los demas
ninos de la villa que se ha dado un gran paso, pues
teniendo confianza los problemas han comenzado a
solucionarse, y lo han conseguido ellos solos, sin la
ayuda de los adultos. Esto supone, pues, el inicio de
un largo camino lleno de esperanza.

Esa noche habra festejos y se dard un banquete en
honor de los héroes. Atar o no al bardo a un 4rbol
es cosa de ellos...

Y sino te lo crees, consulta la pelicula El
ataque de los tomates asesinos (Attack of
the Killer Tomatoes) de 1978.

~

RearPARGO
dspantapéjaros

sMe lo puedo llevar para
ponerlo en mi cuarto?

e

Py

Vigilante incansable de huertas y planteles,
este entranable personaje ha sido, es y serd
el vigilante paradigmatico, abanderado
de una noche de terror de las de verdad.
Es el mejor amigo de los péjaros, que lo
suelen usar de percha. Es muy fuerte,

-

por lo que no conviene hacerlo enfadar.

L
Fuerza: + x" Golpetazo

Agilidad: 4 No

Mente: <] A No

Cuerpo: ¥ Heridas: 4
Encanto: [X Infatigable.

& Defensa: {3 .~

Movimiento: 6
Daiio: 3 puntos (golpetazo).
L]

B

+% Incansable: No tiene puntos de Energia, es in-
cansable. Cada golpe con éxito lo va rompiendo
hasta que cae en pedazos.

<% Sin mente: Inmune a los ataques contra Mente.

<% Vulnerable al fuego: El fuego y los hechizos de
fuego le hacen 1 herida extra por impacto.
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Reina Cebolla

Pero ;es que no se calla nunca?

Este extrano miembro de la realeza es el resulta-
do de mezclar los suefios de alguien con dones
para la magia con un mundo capaz de hacer rea-
lidad los suenos. Por desgracia, los vapores que
desprende son capaces de hacer llorar hasta a un
barbaro, aunque es frecuente terminar llorando
antes por otras razones, pues dofia Cebolla es una
pelmaza.

5;‘uerza: + »" Golpetazo, venenoIE
Agilidad: +1 No

Mente: 4 No

Cuerpo: W Heridas: 2
Encanto: Infatigable.

{8 Defensa: [ ] [.-]

Movimiento: 4

Daiio: 2 puntos (golpetazo, veneno). -

% Aliento de la cebolla: Veneno de potencia Ej
(53 ). Cuando reciba una herida, Cebolla
desprende vapores toxicos en un zona de hasta
5 puntos de radio («cerca»). El vapor de Cebo-
lla hace un ataque contra Cuerpo. Si el perso-
naje es envenenado no podrd parar de llorar
y tendrd desventaja en todo lo que haga hasta
que alguien lo cure o pueda lavarse un poco
la cara.

Gomate agesino
sQue me aparte? ;Por qué?

Eltomateasesino esunaextrafiavariedad detomate
que ha decidido tomarse la revancha tras siglos de
haber vivido como un esclavo, condenado desde
siempre al coliseo de las ensaladas. Acostumbra
a dejarlo todo perdido, pero se le perdona, pues
no hay mejor remedio conocido contra los «rega-
litos» de las mofetas. Lo peor de estos guerreros
naturales es que estallan cuando se les derrota, un
afan por dejar huella y, de paso, llevarse con ellos
todo cuanto puedan en un final lo mas dramatico
posible.

® Fuerza: [[3) + x" Golpetazo E
Agilidad: <1 No
Mente: X A No
Cuerpo: W Heridas: 1
Encanto: [X] Infatigable.
@ Defensa: .
Movimiento: 4 (dando saltitos)
Daiio: 1 punto (golpetazo). Al siguiente turno de
ser derrotados, estallan y hacen 1 punto de dafio a

Pesabilla viviente

O sea, que el jarro es como una
aspiradora de fantasmas, ;no?

La pesadilla forma parte de la familia de los espec-
tros, aunque de una variedad que vive en el mundo
de los suefios. A veces consigue pasar a la realidad,
lo que es un problema bastante serio. Se divierte
causando miedo, por lo que hay que mantenerla
siempre a raya.

L]
Fuerza: +
Agilidad:
Mente: +

Cuerpo:
Encanto: [X

=" Toque escalofriante
+1 No
ﬁ,«Miedo»

W Heridas: 5
Energia: 14/21

S todo el que esté junto a él. &

+% Estallido «mortal»: Un golpe con éxito los espa-
churra. Al siguiente turno de ser derrotados, es-
tallan y hacen 1 punto de dafio en un radio de 1
punto («al lado»); por supuesto, pringandolo todo.

% Sin mente: Los tomates son més bien de pocas ideas,
por lo que son inmunes a los ataques contra Mente.

@ Defensa: [ .-

Movimiento: 8

Dafio: 3 puntos (frio).
Lyl B

< Cuerpo vaporoso: Su cuerpo no es sélido, por
lo que todos los ataques cuerpo a cuerpo o a dis-
tancia contra la pesadilla tienen desventaja. jLa
magia y las armas maégicas le afectan de forma
normal!

<% Malos suefios: Cuando toca a alguien que esté
durmiendo, le provoca pesadillas.
% Resistencia al dafio de armas: Tiene resistencia

a las armas que no sean magicas. {La magia le
afecta de forma normal!




dl Ry D9 @ADERA

Una aventura para Magissa.

LA AvEnGURA

En esta aventura, los aventureros tienen la oportuni—
dad de conocer a un personaje muy peculiar, el Rey
de Madera, y de ayudarle a solucionar un problema
que le tiene muy preocupado: averiguar qué o quién
esta destruyendo a sus hijos, los drboles del bosque.

Co@anzAnDO

Una vez mas los problemas vienen en busca de los hé-
roes. ;Y qué héroes serian de no atender la llamada de
quién lo necesita? Muy pocos mds en la villa tienen
la preparacion suficiente como para atreverse a hacer
frente a los peligros que acechan fuera del pueblo.

Un dia cualquiera, pasado el mediodia, llega corrien-
do una de las ninas que vive en el pueblo llamada
Leire, apodada «Lechuga». Se trata de la hija més pe-
queiia del molinero que, como sabemos, se encuentra
desaparecido junto con todos los demas adultos.

La nifia estd muy sucia y cubierta de polvo del camino.
Esta también muy alterada y no para de llorar. Pronto
se forma un gran revuelo y muchos de los otros nifos
de la villa forman un corro alrededor de ella, intrigados
por lo que le ocurre. Si alguno de los aventureros acude
a investigar llegara a tiempo de enterarse de que el her-
mano de Leire, llamado Thalos, se ha quedado encerra-
do dentro de una extrafia torre fantasma en el Bosque
de los Trolls, no muy lejos de alli, y no puede salir.

Si le preguntan a Leire qué hacfan alli esta les dira
que habian ido a «explorar» (o mas bien a jugar)

cerca de las ruinas de la Vieja Nardn, un antiguo em-
plazamiento donde se encontraba la villa antigua-
mente, antes de que sus habitantes decidieran tras-
ladarse a la ribera norte del rio. Las viejas ruinas no
son mas que algunas chozas de adobe abandonadas
que estan a unas tres o cuatro horas de distancia ha-
cia el oeste, un poco menos si se viaja por el camino.

Esta serd mas o menos su version de lo que ha ocurrido:

«Cuando estdbamos cerca de las ruinas mi hermano
vio algo al sur sobresaliendo de entre los drboles y
quiso ir a investigar. Cuando nos acercamos un poco
vimos que a unos cien pasos del limite del bosque se
veia una torre muy extrania. Ya habiamos estado alli
antes, ejem, y nunca la habiamos visto... jSeguro que
es una torre fantasma o algo! Ademds, habia muchos
arboles rotos y hechos astillas, como si los hubieran
triturado. Entonces mi hermano quiso acercarse y yo
le dije que no, y él que si y yo que no, y él erre que erre.
Es un cabezon el tio. Y entonces cuando nos acerca-
mos vimos que era una torre que parecia de piedra
pero que en realidad era como toda hecha de madera.
Tenia una puertecita con un ventanuco estrechito por
el que solo podias meter el brazo. Entonces mi herma-
no se emperié en entrar a explorar, y yo le dije que no
y él que si, y yo que no y el que si, y venga. .., que entro.
Y cuando lo hizo la puerta de la torre se cerré tras
él y le dejo encerrado. Y yo entonces me asusté, y él
me grité por la ventanita que corriera al pueblo a
buscar ayuda y aqui estoy..., juf! jSocorro! ;Alguien
puede ayudarme a salvar a mi hermano? ;Socorro!
jSocorrol».

Tras haber escuchado todos la version de Leire, no fal-
taran quienes emitan un silbidillo de disimulo y miren
directamente a alguno de los aventureros. Ya deberfan

haberse ganado una cierta reputacion si se embarcaron
en la aventura anterior, o si no, porque conocen muy
bien su dedicacién hacia los demas, su preparacion y,
sobre todo, jsu coraje! Por otro lado, los nuevos juga-
dores de rol deberfan acostumbrarse a que aqui no hay
nadie mas que ellos que saque las castafias del fuego. ..

IDROR@ACION PARA €L DARRADOR

jAtencion! Si eres un jugador no deberias seguir le-
yendo. Si te enteras de qué va la historia no va a tener
gracia cuando la juegues.

Lo que sucede es lo siguiente: en el bosque ha apareci-
do un troll de la madera que se estd comiendo los arbo-
les. Se los zampa de dos en dos el tio. Es bastante joven
y tiene mucho apetito, por lo que el ritmo al cual devo-
ra los troncos no tiene igual entre muchos otros de su
raza. Si sigue a ese ritmo pronto no va a quedar un ar-
bol sano en todo el bosque ni en los de los alrededores.
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El troll en realidad no tiene mala intencién, sino que
ha sido victima de un engano. Una joven bruja llama-
da Matoula (pronunciado «Matula»), valiéndose de un
hechizo de ilusidn, le ha prometido un bosque magico
que devorar para él solo si a cambio le cede su sombra,
un poderoso componente para realizar conjuros. La
bruja le ha asegurado que si se come los drboles, se con-
vertira en un ser tan poderoso que no tendra que vol-
ver a temer a quien desee hacerle dafio (que en el caso
de los trolls es mucha gente...). El troll, muy contento,
accedio a realizar el trato. Se ha quedado sin sombra y
se ha trasladado al bosque a darse el atracon.

Los érboles, angustiados, poco pueden hacer, pero han
rememorado sus viejas leyendas, en las que existe una
figura capaz de hablar por todos ellos, una entidad que
cuida del bosque y protege a sus stibditos. Dyss, captando



los suenos y los pensamientos del bosque, ha creado al
imago de esta figura mitica de los arboles y la ha hecho
tangible: el Rey de Madera, que desde tiempos inmemo-
riales vela por la salud de todas sus criaturas. Es una le-
yenda tan antigua que ni los seres humanos u otras razas
la recuerdan. Solo la comparten los arboles entre ellos.

Pero el Rey de Madera es incapaz de hablar. Para comu-
nicarse debe transmitir su pensamiento directamente a
los demas seres, algo que solo puede conseguir si la cria-
tura con la que quiere comunicarse se sienta en su trono
de madera y accede a llevar su corona. Por esa razon,
estd intentando atraer a quien pueda, alguien guiado
por sus motivaciones inocentes, hacia la torre, que es
en realidad una extension del Rey: tanto la edificacion
como ¢l forman un tnico ser, un Imago. Asi, cuando
Thalos entrd en la torre el Rey vio su oportunidad.

El Rey no tiene intencion de hacerle dafio a nadie, solo
desea buscar ayuda para proteger a sus hijos del bos-
que ya que desconoce qué o quién estd destruyendo a
los arboles. Ademas, dada su naturaleza de imago, su
unica razon para existir es cumplir con su cometido,
por lo que hara todo cuanto pueda para conseguirlo.
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3. Con ALGO DA PRISA ¥
SID DUDAR DEMASIADO,
DUASBROS REROES Sd
DISPOREDR A AYUDAR AL
nRACESIGADO...

Esta vez no hay tiempo para preparaciones. Tras es-
cuchar el problema de Leire, si los héroes estan dis-
puestos a ir con ella para ayudarla deberan coger
sus pertenencias y seguirla hasta el lugar donde dice
que su hermano se ha quedado encerrado. Nunca
estd de mds coger algo de agua y un panecillo o dos,

que nunca se sabe. También es conveniente coger al-
gunas cosas por si hay que pasar la noche fuera, que si
la cosa se complica serd lo mas probable. Hacer el ma-
cuto obliga a pensar qué es lo imprescindible y qué no,
y ensefa a ser previsores y pensar en las contingencias,
por lo que no se deberia subestimar su importancia.

Siguiendo las indicaciones de Leire, el grupo puede
seguir el camino en direccion hacia el oeste y después
desviarse un poco al sur, o bien atravesar los pastos has-
ta dar con el lugar. Aunque ir campo a través supone
viajar en linea recta, a los personajes no les beneficiara
en absoluto porque tendran que caminar entre los altos
tallos de hierba y el suelo embarrado y tardaran casi
una hora mas en llegar a su destino (unas cuatro horas
en total). Si siguen el camino y cruzan bordeando el
pueblo en ruinas llegardn en menos tiempo, unas tres

Bosque de

los Trolls

-__J_H rec

deiN\ardn

horas. Esto significa que si parten después del medio-
dia llegaran al sitio antes de la puesta de sol, asi que si
no se dan prisa en averiguar qué sucede deberan buscar
algun sitio donde pasar la noche.

El viaje transcurrird sin problemas. Tendran muy
pocas posibilidades de toparse con alguna criatura
hostil o encontrarse con alguien. Podrian divisar al-
gun animal peligroso que no estard muy dispuesto a
enfrentarse a un grupo grande, por lo que probable-
mente decidird seguir su camino y dejarlos en paz.
Si el narrador lo considera adecuado, puede preparar
alguin encuentro, aunque los aventureros podrian de-
cirle a su «encuentro» que esta vez no tienen tiempo
para tonterias y que si quiere pueden quedar para
otro dia, si eso, y ya se sacuden de lo lindo con tran-
quilidad.




2. €n au BosQueE, DESIARGA
y SID DIGIGADCIA, UNA
GORRA Sd hA LAVADGADO
SID QUE §4 GULIASE
CORSGADCIA

Leire conducird a los héroes hasta un punto concre-
to en el linde del bosque, al que llaman de los Trolls.
Silo llaman asi por algo serd... Alli, un muro de ar-
boles comienza justo delante de ellos. A unos cien
metros del limite del bosque se puede ver la parte
alta de una torre que sobresale ligeramente sobre las
copas de los arboles. La torre es muy extrafia, como
si estuviese formada por tierra y raices, aunque es
del color de la piedra.

La nifia los animard a continuar hacia la torre, a
pocos minutos del limite del bosquecillo (lo que se
tarda en cruzar un campo de fitbol de lado a lado).
Si se acercan a los arboles veran que muchos de ellos
estan destrozados y hechos astillas, como si algo o
alguien los hubiese triturado.

Cuando lleguen al pie de la torre veran que, aunque
a primera vista parece estar hecha de piedra o barro,
en realidad esta hecha de madera y de tierra, similar
a las raices de un gran arbol que de repente hubie-
sen decidido crecer hacia arriba hasta darle forma.
Justo en la base hay una puertecita con una pequefia
abertura por la que solo es posible meter la mano o
el brazo. Si alguien pretende abrirla se dard cuenta
de que la puerta no tiene picaporte ni nada que se
le parezca.

Los aventureros podran explorar los alrededores y el
exterior de la torre cuanto quieran e incluso tratar de
forzar la puerta (una maniobra muy dificil: 5 dados

de dificultad heroica). No obstante, si tienen pacien-
cia no pasard mucho tiempo hasta que la puertecita
se abra de par en par, como invitandolos a entrar...

3. Un#a vaz an LA GORREA
y SOBRE LAS 0CRO,
ADDIERGEN QUE SU DUENO
DO dS QUA Ld PASE QUCRO
€n @OCRO...

La planta del interior de la torre es

muy simple: una base de diez metros de diametro
de paredes rugosas y una estrecha escalera de cara-
col cuyos escalones, siguiendo la pared, ascienden
hasta la parte superior sin pararse en ningun piso
intermedio ni nada que se le parezca. Si ascienden
veran que los escalones estan formados por nudo-
sas raices que nacen de las paredes, formando parte
de un gran drbol que por razones misteriosas ha
adoptado la forma de una torre. La parte superior
consiste en una gran estancia bien iluminada por
ventanales orientados en todas direcciones. En el
centro del piso superior se encuentra un gran tro-
no de madera maciza de formas extrafias pero muy
hermosas, y sentado en él hay un personaje atn
mas extrafio: un ser con forma humana pero com-
pletamente hecho de madera pulida. En su cabeza
lleva una corona de metal, inico elemento de la
criatura que estd hecha de otro material y separada
del resto. La criatura se parece a un hombre adulto,
con barba y cabellos largos tallados en la madera
brillante. Tiene toda la pinta de ser una estatua.

Junto a una pared yace acurrucado un nifio que
parece ser Thalos. Parece dormido. Una vez lo des-
pierten mostrara un gran alivio nada mds verlos,

especialmente cuando vea que su hermana estd en-
tre ellos. Entre gimoteos, Thalos no sera de mucha
mas ayuda, aunque el susto que tiene el pobre es
auténtico de veras. Si le preguntan qué es lo que ha
sucedido, esto serd cuanto les dira:

«Tras cerrarse la puerta y marcharse mi hermana de-
cidi subir aqui. Me encontré con esta cosa sentada en
el trono como estd ahora. Al poco rato se levanto, me
ensefié la corona y se volvié a quedar quieto. Del mie-
do que tenia solo recuerdo que me acurruqué junto a
la pared. Debo de haberme quedado dormido o algo,
jno lo entiendo! jQuiero irme a casal».

Sin embargo, no pasarda mucho tiempo sin que ten-
gan alguna pista de lo que estd pasando. De subito,
la criatura de madera se levanta, da dos pasos y se
sitia a la derecha del trono. Acto seguido, se lleva
las manos a la cabeza y toma su corona, que sujeta
con las dos manos. Vuelve a quedarse quieto, como
si estuviese esperando ponérsela a quien se atreva a
sentarse en el lugar que ocupaba hace un momento.
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El Rey de Madera aguarda a que alguien se siente en
el trono para colocarle la corona y asi poder «hablar»
con €l transmitiéndole sus pensamientos. No tiene
otra forma de comunicarse y nada de cuanto se haga
cambiard eso. Es una criatura arbérea, y si algo no les
falta a los arboles es paciencia. En este caso, si trans-
curre més de una hora sin que nadie se siente en el
trono, la criatura de madera volverd a sentarse en él.

Esta es una prueba de fe: el que no se atreva a sentar-
se no se enterara de lo que pasa. Tampoco sirven los
hechizos ni las habilidades que permiten hablar con
las criaturas de la naturaleza, pues al ser de origen
imago, su condicidn es tnica. La postura del Rey es
una invitacion a ocupar el trono, aunque a ver quién



es el valiente... Si surge un candidato con el coraje
suficiente, esto es lo que pasara:

y 1 poco de sentarte, la figura del Rey de Ma- LE
dera lleva sus manos a tu cabeza y deposita
dulcemente la corona sobre ella. Esta se adapta
perfectamente, es muy comoda y parece célida,
todo lo contrario de lo que cabria esperar. En-
tonces sucede algo muy extrano: en tu mente
comienzas a ver imagenes de bosques inmensos
extendiéndose a lo lejos mientras a la vez eres
capaz de sentirte como cada arbol del bosque.
Incluso puedes notar a las ardillas y a los pajaros
saltando de rama en rama. Por un momento, te

'h has convertido en el bosque infinito. rﬁ'

La corona permite formar un vinculo con el rey de
todos los arboles del bosque. Quien la lleva ve y sien-
te lo mismo que puede ver y sentir el Rey, y ademas
podra escuchar su voz y comunicarse con él:
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De repente una voz grave y profunda resuena
en tu mente: «No tengo intencion de hace-
ros dafio. Mi tinico propésito es buscar ayuda
para salvar a mis hijos, los arboles del bosque...
Algo los estd destruyendo y no sé qué es. Por fa-
vor, descubrid qué lo causa y detened esta des-
truccién. jAyudadme! ;Os lo ruego!».

Una stplica de lo mas clara. El Rey poco puede ha-
cer salvo hablar en nombre de los arboles. Es una
imagen mitica y estd confinado a ser la figura de un
rey solitario en su torre, un simbolo de la conscien-
cia del bosque, pero poco mas.

Si los aventureros deciden actuar, pueden comenzar a
explorar los alrededores. No es mala idea recordarles

que la noche ya esta cayendo, por lo que si lo desean
pueden acampar alli. Aunque le tengan miedo, la to-
rre es con diferencia el lugar més seguro que pueden
encontrar, pues ninguna criatura se atreveria a entrar.

A la manana siguiente y con el desayuno dentro y
no a cuestas sera el momento perfecto de comenzar
sus pesquisas. Lo mejor que pueden hacer Leire y su
hermano es regresar derechitos a la villa siguiendo el
camino y sin desviarse lo mas minimo. Asi podran
informar a los demads de las acciones de los héroes
y animarlos a preparar el banquete para cuando re-
gresen...

4. POR oA @ANANA, GRAS
€n DASAYURO, DO GARDA
€D APARECER UN RASGRO
BASGANGE OPORGUNO

Encontrar el rastro del causante de este desastre
ecoldgico no sera muy dificil. Un explorador po-
dré seguir las pistas con facilidad con su habili-
dad de rastrear (dificultad facil) sin que los demds
miembros del grupo tengan ni que molestarse en
examinarlas, que, por cierto, son abundantes. Al-
gunos arboles estan astillados, mientras que otros
estdn rotos y triturados, llevando el desastre una
direccion determinada. Un sanador podria ade-
mas tratar de hablar con las criaturas del bosque,
que le indicaran la direccién a seguir y lo anima-
ran a que se dé prisa.

De cualquier modo, al poco de una hora de dar vuel-
tas y vueltas entre los arboles, los personajes llega-
ran a un claro con una montanita de piedra en el
centro donde parece que el rastro se termina. Sea lo
que sea que estuviese causando ese daio al bosque,

lleg6 hasta alli y se detuvo. Si los aventureros hacen
un esfuerzo, llegardn a escuchar lo que parece el leve
rumor de unos ronquidos. No es nada dificil subirse
al monton de rocas para tratar de divisar algo entre
los arboles. Si algun valiente aventurero se anima,
al llegar a lo alto se dara cuenta de que las rocas as-
cienden y descienden con suavidad... Parece que las
rocas no son lo que aparentaban.

De repente se escucha lo que parece el final de un
ronquido, seguido de un resuello. Algo grufie y una
voz gutural exclama: «;QUE?... ;QUE?... ;QUIEN
ESTA AHI? ;QUIENES SOIS VOSOTROS?». Su voz
retumba como si hablara dentro de una gran caja de
madera.

El que menos se quedara pélido cuando se dé cuen-
ta de que el montén de rocas que estd a su lado (o
debajo, si se ha subido a ellas) se mueve de repente.
Se trata de un enorme troll. Por suerte no es un troll
comun, que lo unico que querria es merenddrselos,
sino un troll de la madera. Una raza bastante inofen-
siva que solo se alimenta de madera y vegetales de
muchas clases. Vamos, que es vegetariano.

Encaramandose aunque sin llegar a levantarse, el
troll observara a los recién llegados con curiosi-
dad. {Es enorme! Recuerda vagamente a un ancia-
no muy gordo que tuviese una enorme barba, aun-
que en realidad se trata de un troll bastante joven.
Tras una enorme nariz se ven unos ojos pequefos
que contemplaran a los héroes desde un rostro
bondadoso.

El troll les preguntard quiénes son y por qué han lle-
gado hasta alli. Si los aventureros le preguntan sobre
el desastre arboreo les explicara lo que sucede.



«Mi nombre es Comepiedras. En realidad no como
piedras, sino drboles, que estdn muy ricos. Uso este
nombre para darles miedo a mis enemigos. Llegué a
este bosque siguiendo una luz brillante que me hablo
al oido y me prometié comida en abundancia en esta
region. Me dijo que los drboles de este bosque son md-
gicos y que si me los como me convertiré en un ser
poderoso. Asi nadie mds podrd hacerme dario. Por re-
galarme este bosque para mi solo, la luz me pidié mi
sombra a cambio».

A partir de aqui el narrador, en nombre de Co-
mepiedras, y los aventureros deberan iniciar una

pequena negociacion. Se recomienda tomarselo con

calma, ya que llevard su tiempo. El troll es pacifico y
bonachdn, por lo que nunca atacaria a los aventure-

ros a no ser que lo ataquen a él primero (ademas, un

combate contra Comepiedras terminaria con la casi 197
segura derrota del grupo). A continuacion se dan al-

gunas pistas para ayudarle.

+% Si le preguntan quién le hace dafio, Comepie-
dras les contestara que todos. .. Todo el mundo
le tiene miedo y le arroja piedras y flechas nada
mas verlo. Lo que es cierto, ya que nadie dis-
tingue entre un troll de la madera y un troll de
piedra, pese a que existen diferencias.

% Silos aventureros le dicen que se marche a otro
bosque, les preguntara que a cudl de los que
hay por la zona. En otro lugar seguird con su
dieta, por lo que el narrador deberia recordar
a los jugadores que llevar el problema a otro
lado no es una solucién. En cualquier caso, no
podria marcharse sin su sombra o se converti-
ria en madera nada mas abandonar el bosque.




<% La solucion no es ni mas ni menos que la eco-
légica, es decir, que se dedique a comerse los
arboles caidos o rotos, que por otro lado es la
verdadera dieta de los trolls de la madera. Pero
segtin dice, la extrafia luz le dijo que si se comia
los arboles sanos se pondria mucho mas alto y
mas fuerte, lo cual es mentira por supuesto.

<% Si le preguntan por la luz les dird que era una
pequena luz brillante, como un hada, que le
prometié un bosque magico para él solo si a
cambio le daba su sombra. Le advirtié que si
abandonaba el bosque sin ella se convertirfa en
madera y moriria.

Si los héroes le dicen a Comepiedras que todo ha
sido una treta de alguien o algo para atraerlo hasta
aqui y quedarse con su sombra, el troll se mostra-
ra fastidiado e impaciente. ;A nadie le gusta caer
en la cuenta de que ha sido engafado! El proce-
so deberia costar un poquillo, ya que es bastante
testarudo. Aunque ya se imaginaba que en aquel
trato habia algo raro, asi que si insisten terminara
creyéndolos y accedera a dejar de comerse los ér-
boles e incluso marcharse si recuperan su sombra.
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5. UnA vez an GROLL
RACA SU PROMESH,
DUASGROS REROES .
PARGADR A POR SU PRASHA

Como se ha comentado, la causante de todos los
males es la bruja Matoula, quien ademas querria
quitarse de en medio la aldea de Naran y de paso la
de Melina para quedar como tnica duefia de toda
la regidn, sin vecinos molestos que puedan descu-
brir sus ambiciosos planes. (Matoula es un enemigo

recurrente en muchas historias de Magissa). La
sombra de un troll es un poderoso talisman y com-
ponente para realizar conjuros. Puesto que robarsela
a un troll de piedra es bastante peligroso, Matoula
vio la ocasi6n al descubrir a un inofensivo troll de la
madera. Convencerlo para devorar el bosque con la
esperanza de asi ahuyentar a las criaturas de los alre-
dedores fue en realidad la parte més facil de su plan.

Encontrar la choza donde vive, bien oculta en lo mas
profundo del bosque, no va a ser facil. Una cosa es
encontrar a un troll que por donde quiera que pasa le
pega un mordisco a los alrededores y otra muy distinta,
seguirle el rastro a una criatura que alardea de contar
con dotes de mago. Existe un unico sendero, bastante
complicado de seguir si no se tiene familiaridad con él,
que conduce hasta la choza semioculta bajo la arboleda.

Para encontrar alguna pista los aventureros deberan
internarse en el bosque. Su mejor baza es la misma
que en el caso anterior: buscar el rastro de viejos
senderos o bien preguntarle a cualquier criatura, ya
sea un animal o una planta, por el paradero de algo
que se parezca a una luz brillante que vaya por ahi
prometiendo cosas. En este caso el sanador o el ex-
plorador y sus capacidades para hablar con las cria-
turas del bosque son los que pueden conducirlos al
lugar que andan buscando.

En su travesia, el narrador puede contar con la si-
guiente tabla por si desea «amenizar» la jornada. Se
puede tirar cuantas veces sea necesario dependiendo
del tiempo que pasen los aventureros en el interior
del bosque. Utiliza la tabla como una muestra de la
fauna local. Aunque los enfrentamientos pueden
anadir ritmo y emocion, el narrador no tiene por
qué incluir ningin encuentro si no lo desea.

Tira un dado de seis caras o escoge:

Los pajarillos cantan, las nubes se levantan. Nin-

& gun problema.

iAbejas! Los aventureros golpean una colmena sin
querer. Las abejas irdn tras ellos enfurecidas, por
lo que mds vale que corran. Si no corren o hacen
un esfuerzo por eludirlas sufririn desventaja du-
rante unas horas o hasta que se curen debido a los
picotazos.

Nido de arafas. Una arafia gorda y peluda (pagina

45 168) se abalanza sobre ellos desde lo alto.

Dos lobos feroces (pagina 175) han encontrado el
6 almuerzo. Cuando reciban un par de heridas se lar-
garan aullando, indignadisimos.

En estos momentos no hay ningin troll de piedra
viviendo en el bosque, ya que Matoula los ahuyentd
a todos hace tiempo.

Si el narrador ha decidido emplear la tabla de encuen-
tros, un enfrentamiento con la arafia les puede reve-
lar la localizacion de lo que andan buscando, pues el
bicho conoce muy bien a la bruja. Para ello deberan
atosigarla e intimidarla una vez la hayan derrotado.
Cuando les diga donde esta el sitio, la arafa volvera
a subirse a los arboles y desaparecerd una buena tem-
porada.

Si los aventureros consiguen alguna pista y siguen
las indicaciones que les dé alguna criatura, localiza-
ran el sendero que conduce a la choza de la bruja en
un par de horas. Si no, tendrdn que rastrear huellas o
pistas que conduzcan hasta alli o buscar directamen-
te la cabana en medio del bosque haciendo pruebas
cada tres horas (pruebas de Mente, Rastrear o Perci-
bir a dificultad dificil). Esto les llevara bastante mds



tiempo, por lo que deberdn pasar esa noche en el
bosque (y puede que mis si fallan las tiradas).

En caso de tener que acampar, los héroes debe-
ran buscar un lugar adecuado, encender un fue-
go, pues de noche en el bosque hace frio, y bus-
car algo de comer si es que no trajeron nada mas
que una bolsa de buiiuelos. Es una buena ocasiéon
para recordarles que hay que ser previsores.

En cualquier caso, ya sea guiados por toda la ayuda
que puedan conseguir o bien siguiendo solo su ins-
tinto, al final se toparan con un viejo sendero y, si
lo siguen, finalmente con la cabana, bien disimulada
en la espesura.

6. CuAnRDO POR FID LA
BRUJA RACE APARICION,
QuIaDR @EnO0S CORRAE

ds PORQUE RO €SGA
PRESGANRDO AGANRCION

La choza esta construida con ramas, hojas y barro
del bosque. Alrededor hay una pequena valla que da
a un huertecito donde Matoula cultiva sus escasas
provisiones (comer, no come mucho, pero potingues
tiene bastantes mas de los necesarios). Por fuera tie-
ne dos ventanitas con contraventanas de madera.
Una de ellas esta abierta. Si algtin aventurero se atre-
ve a echar un vistazo lo primero de lo que se dara
cuenta es que no hay nadie dentro (o eso parece).

La choza es pequenita y no es mas que un espacio ni-
co, sin habitaciones, con una chimenea ennegrecida
donde una marmita de color negro burbujea. Toda la
casita estd atestada de objetos, plantas y cosas raras
colgando del techo y de las paredes. Apenas hay donde

poder sentarse. Las paredes estan repletas de huecos
que hacen las veces de estanterias, también llenas de
botellitas, libros, botes y muchos objetos fascinantes.

La ocasion es perfecta para colarse dentro y buscar lo
que sea que guarde la sombra del troll, si alguno de los
personajes tiene agallas. La sombra se encuentra en una
botella en cuyo interior se ve sentada una figura similar
ala del troll, pero completamente negra, que tiene pinta
de estar bastante aburrida. No obstante, hay que buscar
algo que no se sabe qué aspecto tiene en un lugar atesta-
do de cacharros, por lo que habra que hacer pruebas de
Mente o Percibir a dificultad dificil cada cinco minutos,
ya que eso lleva su tiempo. Cinco preciosos minutos en
los cuales la bruja puede volver..., asi que mas les vale
que alguno se quede fuera vigilando.

Este es el momento perfecto para poner nerviosos a
los jugadores recorddndoles que la poderosa y mal-
vada bruja puede regresar en cualquier momento...
Un encuentro con ella seria muy peligroso, por lo que
deberian intentar evitarlo en la medida de lo posible.

No obstante, la llegada de Matoula es inevitable, pues
no habia salido mas que a buscar un poco de mandra-
gora por los alrededores. Ademds, su cuervo Caluco
la ha avisado de que alguien anda rondando por su
choza. Este encuentro se deja a eleccion del narrador,
pero es ttil para dar un susto a los jugadores. Matoula
es un enemigo peligroso contra el que los aventureros
se volverdn a enfrentar, aunque esta ocasion no tiene
por qué terminar en combate. Las posibles acciones
de los personajes son las siguientes:

Pieg, ¢ para que 0g quieto?

Si alguno de ellos estaba de guardia y avisa a sus
compafieros de que Matoula esta llegando, pueden

que la bruja aprovechard para lanzar una maldicién
y transformar a alguno en pato. Si el personaje no
logra resistir la maldicion (tirada de Magia de Ma-
toula contra Cuerpo del personaje), sus comparie-
ros deberan recoger al patito y cargar con él. Ya lo
arreglaran después (que no olviden que en Naran,
en la casa del sanador desaparecido, hay todo tipo
de remedios atn en sus estanterias, por lo que no
todo estd perdido). Mientras corren despavoridos
no recibiran més que la maldicién, algin hechizo
que les caliente el trasero y las palabras de amenaza
de Matoula, jurdandoles que volverdn a encontrarse.
La bruja no los perseguird, es demasiado orgullosa
para ello, pero jamas olvida, que no te quepa duda.

Rola, ji, ji... ¢Que tal va todo?...

Siempre estd la opcidn de intentar negociar o hacer-
se amigo de Matoula (N. d. A.: Pfff..., ji, ji...), pero
no es alguien de fiar. Jamas ha tenido un solo amigo y no
piensa que lo vaya a tener ahora (aunque un narrador
avispado puede encontrar aqui un buen filén narra-
tivo). Lo mds probable es que la bruja termine ofre-
ciéndoles alguna bebida que duerma a todo el grupo.
Acto seguido procederd a quitarles sus pertenencias y
a abandonarlos en el bosque de igual forma que si los
hubiese vencido y con la misma notita de recuerdo, tal
y como se muestra en la siguiente opcion.
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idn guardia, bruja!

Si se enfrentan en combate (algo que sucederd con
casi total seguridad si Matoula los pilla dentro de
su cabafa) y consiguen vencerla, tras ser derrotada
huira haciendo el mismo juramento que si los perso-
najes hubieran huido:



«;Volveremos a encontrarnos, y entonces no tendréis
tanta suertel».

Si, en cambio, es Matoula quien los vence a ellos,
despertardn magullados en medio del bosque sin
sus pertenencias, sin la botella con la sombra del
troll que habian ido a buscar y sin mas ropa que sus
pafios menores. Toda una patada al orgullo de cual-
quiera, desde luego. Junto a ellos hay una nota sujeta
con un palito en el suelo que dice:

«Gracias por vuestras cosas. La proxima vez pasaré
por vuestra aldea a llevarme el resto. Recuerdos al
troll».

7.V Asi, con A
BOGALLA O BIAD SID SUS
PADGALONREAS, DUASGROS
REROES DUALDEDR COD
dan Qud sS4 co@d LOS
GABLODRES
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Si los héroes recuperaron la botella con la sombra
del troll, deberian llevarsela inmediatamente a su
duefio. No serd dificil volver al lugar, pues ya co-
mienzan a tener familiaridad con el bosquecillo.
Nada mas abrirla, la sombra saldra muy contenta y
se introducird en el interior del troll través de su na-
riz. Mirando al suelo, el troll saludara a su sombra y
esta, medio segundo después, le devolvera el saludo.
Ambos parecen muy felices.

Tal y como prometio, el troll dejara de comerse los
arboles para mantener una dieta de troncos caidos
que beneficiara al bosque y a sus habitantes. Es posi-
ble que se vaya al norte, pues la presencia de la bruja
no le gusta nada. En cualquier caso, tener la amistad

del troll serd muy conveniente para el futuro. {No
todos tienen la suerte de contar con un aliado tan
poderoso!

De puelta al Rey

Tras dejar al troll y desearle suerte, los héroes pue-
den regresar a la torre donde se encuentra el Rey
de Madera. Si todo ha terminado bien, este se mos-
trard muy agradecido. Como recompensa, puede
ofrecerles dos botellitas de un agua curativa que
funcionara igual que si fuesen pociones magicas de
salud (recuperan 2 heridas). Es posible que, como
imago, se desvanezca poco después de que ellos se
marchen, pero eso lo dejaremos en sus manos jy en
las del narrador!

Si, en cambio, los aventureros fracasaron y no
consiguieron la sombra del troll, al menos podran
explicarle lo que ha sucedido. Conociendo la raiz
del problema es posible que el Rey pueda tratar
con el troll, ya que al ser una criatura del bosque
puede comunicarse con él. Quizd también pueda
hacer algo sobre el asunto de su sombra..., pero lo
que no podra hacer en ningtin caso es tratar con
Matoula y mucho menos detenerla. Matoula es una
humana ajena a la vida y a las criaturas que estdn
bajo la proteccién del Rey de Madera. De todas
formas, al menos se habra resuelto una parte del
problema y todos serdn conscientes de la presencia
de Matoula, por lo que a partir de ahora tendran
que mantenerse alerta.

Conclugion

Si empleas la opcién de los puntos de experien-
cia, puedes otorgar 3 puntos a cada miembro del

grupo que haya participado activamente si toda
la aventura fue resuelta, o bien 1 o 2 si lo fue en
parte.

De vuelta a la aldea, dependiendo de como haya
salido la aventura, los aventureros podran cele-
brarlo o dedicarse a reposar. Una visita a la casa
del sanador puede solucionar cualquier maldi-
cién o herida sufrida, por lo que en ese sentido no
deben preocuparse salvo de haber vivido el mal
trago. Eso si, es posible que el que haya sido con-
vertido en pato siga graznando como tal, al menos
durante unas horas...

RarPARGO

Matoula («Datular)

sLe podemos decir que se
venga con nosotros a la aldea
y asi nos ensefia magia?

Matoula es una maga humana bastante joven,
pues ain es una adolescente. Ya desde pequeiia
mostraba una gran predisposicién para la magia,
un hecho que demostrarian los afios de ir carbo-
nizando por ahi a quien se oponia a sus deseos.
Su ambicién no tiene limites, por lo que cons-
tantemente estd haciendo planes para ser la tni-
ca duefia de algun territorio. Los que tiene para
después de conseguirlo no los conoce nadie aun...
Es egoista y tiende a enfadarse con facilidad. Su
mayor problema es que se cree mejor que el res-
to. Pero algo que no se atreve a decirle a nadie es
que en realidad se siente muy sola. Si encontrase
buenos amigos es muy posible que comenzara a
cambiar.
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Fuerza: «' Bastén
Agilidad: + 1 Honda
Mente: B «Remendar»,
+ «Truco», «<Encantar,
«Escudo», «Ilusién»,
«Visién de la magissa»,
«Pestafieo», «Rayo
letal», «Descarga eléc-
trica», «Maldicion»
Cuerpo: W Heridas: 5
Encanto: Energia: 16/24
@ Defensa: [ 7] .7
Movimiento: 6
Esperanza: 1 punto

Daiio: Segtin el arma que use o por magia.
L) =

# Talentos: El poder de la magissa. Familiar.

<% Familiar: Matoula tiene un cuervo como fami-

liar que siempre la acompana a todas partes lla-
mado Caluco.

Guollbe 1a madera
Como se ponga chulo, me hago con él un taburete.

El troll de la madera es bastante inofensivo, pues
solo se alimenta de madera, aunque puede ser un
verdadero problema para los arboles y las plantas.
No obstante, algiin que otro troll ha aprendido a co-
merse s6lo los que se han caido, lo que es incluso
beneficioso. Se les suele perseguir igual que a sus

primos de piedra, ya que el resto de las razas no se
molestan en averiguar las diferencias entre ambos.
Cuando son derrotados, se convierten en la materia
de la que se alimentan, no diferencidndose de un
arbol caido en el bosque.

yFuerza: +[13 w Manotazo, maza §
enorme
Agilidad: 1 No
Mente: A No
Cuerpo: W Heridas: 7
Encanto: Energia: 14/21
& Defensa: (][0 ][]
(-] (Piel 2D)
Movimiento: 8
Daiio: 2 puntos mas el dafio del arma que use; 3
puntos con un manotazo.

L)} ]

<% Grande: El troll es grande, por lo que alcanza con
su arma hasta 2 puntos de movimiento («muy
cerca»). Para calcular el dafio que causa suma 2
puntos al daio de cualquier arma disponible en
el juego.

+% Resistencia a las armas normales: Se resta 1
punto del dafo y solo recibe 1 herida cuando se
sacan 3 o mads éxitos en la tirada de ataque. Las

armas madgicas y la magia tienen su efecto nor-
mal.

% Ser de madera: El fuego le provoca dafio extra
(pagina 63). Ademas, le tiene mucho miedo, por
lo que huird hasta de una llamita.
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Es posible alterar el sistema de tiradas de Magissa
de una forma muy sencilla para que no tengamos
que enfrentar cada tirada a otra a fin de averiguar
si se realiza una accién con éxito o no. Con esta va-
riacion, simplemente se hacen tiradas para obtener
o acumular éxitos o fracasos directamente y usarlos
en el juego. Este sistema es ligeramente mas com-
plicado para los més pequefios (6 a 8 anos) que el
modo clasico del juego, ya que exige estar contando
el nimero de éxitos, algo que solo es necesario en el
modo avanzado.

Esta variante consiste en el sistema utilizado en
otros juegos de rol como Mouse Guard y al sistema
SD6. Ya sea por gustos personales o por un deseo
de compatibilidad, esta variante se incluye como una
posibilidad mds para ajustar el juego a tus preferen-
cias. Los valores estadisticos son similares (aunque
no iguales).

Mediante este sistema solo se cuenta como éxito un
margen de los resultados posibles de un dado. En el
caso de Magissa, serd exactamente la mitad de los
valores mas altos que es posible obtener: es decir,
desde su valor medio hasta el maximo.

Para saber cudl gana entre dos tiradas ya no se bus-
can los valores mds altos, ahora no hay mas que con-
tar el numero de éxitos que se haya obtenido en cada

Dependiendo del tipo de accién (ataque o tirada
enfrentada), una tirada gana si obtiene un mayor
nimero de éxitos que la otra. Los empates ahora se
resuelven de otra forma, pues hay que obtener mas
éxitos que el contrincante (tirada de oposicion). No
obstante, ciertas tiradas enfrentadas, como algunas
pruebas de habilidad, pueden quedar en tablas si el
narrador lo considera oportuno.

A lahora de contabilizar el grado de éxito o de fraca-
so a fin de averiguar lo bien o mal que ha resultado
una accion, solo se tiene en cuenta la diferencia de
éxitos entre ambas tiradas. Dependiendo de la di-
ferencia de éxitos obtenidos, los jugadores pueden
hacerse una idea del resultado de la accién de sus
personajes. De esta forma, para calcular el nimero
de éxitos que se afiaden al dafio en el modo avan-
zado solo contardn los éxitos de una tirada que han
sobrepasado a los de la otra. Los éxitos que hayan
quedado empatados quedan anulados entre si, por
lo que se descartan.

En la siguiente tabla se muestra qué valores de los
dados se consideran éxitos.

Tipo de dado Exitos

Monedas 2 (cara)

Fudge/Fate No aplicable en este sistema.
Cuatro caras 3,4

Seis caras 4,5,6

Ocho caras 5,6,7,8

Diez caras 6,7,8,9,0

Doce caras 7,8,9..., hasta 12

Veinte caras 11, 12, 13..., hasta 20

Como puedes ver, siempre se trata de la mitad mas
alta de sus valores posibles. Por ejemplo, en caso de
utilizar dados de ocho caras, contarfan como éxitos
los resultados iguales o superiores a cinco. El resto se
consideran fracasos.

Por otra parte, el narrador puede establecer acciones
que requieran obtener un nimero de éxitos determi-
nado sin tener que estar enfrentando las tiradas de los
jugadores contra sus propias tiradas de dificultad. Es
decir, realizar tiradas sin oposicion. En este caso, esta-
blece un niimero de éxitos a conseguir, normalmente
entre 1y 6. Si la tirada del jugador obtiene un nimero
igual o superior de éxitos, supera la prueba.

Por ejemplo, el narrador decide que es necesario ob-
tener 2 éxitos para que un mago pueda aprender un
hechizo. Si en la tirada el jugador obtiene 2 éxitos o
mas, su personaje consigue aprenderlo. Si el perso-
naje cuanto necesita es tener éxito en su accién es
suficiente con que obtenga 1 éxito en su tirada.
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El resto del sistema funciona igual, de manera que
se puede adoptar esta mecanica para todas las partes
del juego.

Ejemplo: Jugando con dados de doce caras, el narra-
dor le pide a la jugadora de Rainbowlight, la pequefia
poni de unicornio, que realice una tirada para com-
probar si esta es capaz de darse cuenta de que un tras-
go pretende atacarla por sorpresa. El narrador decide
que la jugadora debe obtener al menos 2 éxitos en una
tirada a dificultad normal. En este caso se trata de
una tirada sin oposicion. Si la jugadora obtiene 2 o
mds éxitos, supera la prueba. Tira cuatro dados y ob-
tiene 7, 9, 8, y 4. Ha obtenido 3 éxitos (7, 9 y 8), por
lo que Rainbowlight se da cuenta enseguida del trasgo
que estd escondido.



Otro ejemplo: Cucumber pretende aprender un nue-
vo hechizo de coste 5. Para ello, el narrador decide
que conseguird aprenderlo cuando tras realizar una
tirada cada semana (dentro del tiempo del mundo del
juego) acumule tantos éxitos como el coste del hechizo:
5 éxitos. La primera semana obtiene 2 éxitos, y ahora
debe esperar a la segunda para poder hacer una nueva
tirada. Una semana después obtiene nada menos que
4 éxitos, por lo que ya ha conseguido el niimero de
éxitos suficientes para que Cucumber pueda anotar el
hechizo en su libro de magia.

Otro ejemplo mds: Jugando en el modo avanzado
con dados de ocho caras, Cucumber decide lanzar

uno de sus hechizos mads terribles contra un troll que
ha decidido acampar en un puente y convertirlo en
su casa. El hechizo no es otro que «Rayo de la risa».
En este caso se trata de una tirada con oposicién. La
pequeria sanadora se coloca a la distancia minima
para lanzar su hechizo, cruza los dedos y gasta los
tres puntos de Energia que cuesta. Su jugadora lanza
cuatro dados y obtiene 4, 4, 6, 8, de lo que dos son
éxitos (el 6 y el 8). El troll tiene un solo dado de Men-
te, por lo que lo lanza para resistir el hechizo y saca
un 6, un éxito.

Al tratarse de una tirada de ataque mdgico, Cucum-
ber ha conseguido superar con un éxito la cantidad

de éxitos que ha obtenido su oponente. Si el hechizo
hubiese hecho dario este éxito se habria sumado al
dario normal que produjera (+1). No es el caso, mejor
para el troll.

El hechizo hace efecto y el troll comienza a reirse sin
parar, doblado en el suelo. Como tiene un cerebro
de mosquito, probablemente seguird fallando sus ti-
radas, pero aun asi hace una cada asalto contra la
misma tirada que realizé Cucumber para librarse
del efecto. Cucumber coge tranquilamente sus cosas
y silbando una tonadilla cruza el puente pasando
junto al troll, que se muere de risa golpeando el suelo
con pies y manos.




6GABLAS DA dSO FRACU4AD6AM

Distancias estandares
' Grados de dificultad Allado 1 punto de movimiento (uno junto a otro, cuer-
Facil 1 dado ] iChupado! po a cuerpo. Los personajes pueden tocarse).
Normal 2 dados ERIES! Hmmm... Muy cerca A quemarropa. De 2 a 3 puntos de movimiento
Dificil 3 dados IR iUf! (quemarropa)  de distancia.
Dificilisimo 4 dados ERIEE iGlup! Cerca (corta) Distancia corta. De 4 a 5 puntos de movimiento
Heroico 5 dados T Oh, oh... de distancia.
Epico 6 dados o més T ) iGerdnimo! Lejos (media)  Distancia media. De 6 a 10 puntos de movi-
Se han afiadido los valores medios para dados de seis caras. Con- miento de distancia.
sulta el capitulo «Valores medios» (pagina 136) para ver los de otros Muy lejos (larga) Larga distancia. De 11 a 20 puntos de movi-
tipos de dados. miento de distancia.
Allado, muy 1 movimiento. 20 5
wo's (;!e éxito cerca, cerca
1 0 2 dados El personaje tiene éxito y obtiene lo que queria. Cada Lejos 2 movimientos.
de éxito  éxito obtenido con el valor maximo posible del dado Muy lejosen 4 movimientos o 2 movimientos corriendo
supone obtener un éxito excepcional o éxito critico. adelante durante todo un asalto.

3omas Elpersonaje ha tenido mucho éxito, por lo que puede
dados  sucederle algo afortunado o introducir un ligero cam-
de éxito  bio que suponga una ventaja.

Kilometros al dia = Puntos de movimiento x5
Millas al dia = Puntos de movimiento x4

Obtener tres o mas éxitos criticos (éxitos con el valor Coste de movimiento

mas alto posible) podria beneficiar al personaje, por Viajando 1 kilémetro/milla por:

ejemplo, permitiéndole hacer un movimiento extra. Caminos, terreno llano (Fécil) 1 punto (x1)
Ademas, si una tirada de ataque vence por tres éxitos Colinas, bosques (sin senderos) (Medio) 2 puntos (x2)

criticos o mas, se considera un impacto critico, que

_ i i Montafias, suelo rocoso (Dificil) 3 puntos (x3)
" causa una herida adicional.

Pantanos, marismas (Dificilisimo) 4 puntos (x4)
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Asequible (As)

Caro (Ca)
Muy caro (MCa)
Carisimo (Caris)

Gratis (Gr)
Barato (Ba)

gordas.

Nada, el personaje puede obtenerlo.
Hasta 4 reales de plata o 49 perras

De 5 reales de plata (50 perras

gordas) a 9 (99 perras gordas).

Sinnada  [X] 0

Pobre ] 1D
Humilde ;3] ) 2D
Préspero  [23 [+ ] 3D
Rico BENEE NS 1)
Muy rico I 5D

Cuero, cuero endurecido
Armadura de cacerolas
Cota de malla, loriga
Coraza, cota de escamas
Armadura completa
Escudo de madera
Escudo grande de metal

Gratis

Barato
Asequible
Caro
Muy caro
Carisimo

De 1 a 4 doblones de oro.
De 5 a 9 doblones de oro.
A partir de 10 doblones de oro.

No es necesario
tirar.

Facil (1D)
Normal (2D)
Dificil (3D)
Dificilisimo (4D)
Heroico (5D

0 ma4s)

4 dados
3 dados
3 dados
3 dados

Un efecto menor que cause
hasta 2 puntos de dafio
(luz, ventriloquia, ilusiones,
prestidigitacion, una llami-
ta en el pulgar...).

Un efecto moderado que
otorgue al lanzador 0 a un
aliado 1 dado de ventaja
o haga hasta 3 puntos de
dario.

Un efecto importante que
otorgue al lanzador o0 a un
aliado 1 o 2 dados de ven-
taja o haga hasta 4 puntos
de dano.

Un efecto importante que
otorgue hasta 2 dados de
ventaja a varios aliados o
haga hasta 5 y 6 puntos de
dano con érea de efecto.

Un poderoso efecto de érea,
la suma de varios efectos
moderados o un ataque de
hasta 8 puntos de dafo. No
es conveniente que otorgue
mas de doble ventaja.

Coste 0

Coste 1

Coste 2

Coste 3

y4

Coste 5
0 mas

VY OAS ALLA

Magissa no ha hecho mas que empezar. Prepara tu
equipo, ajusta las correas de tu armadura y preparate
para vivir un montén de aventuras.

Estas son algunas de las cosas que podrds encontrar en
la web http://www.lavondyss.net.

QGuia de inicio a Dagissa

La guia de inicio es la introduccién ideal para Magissa.
Con ella, los més pequenos podran acercarse al juego y
vivir sus aventuras directamente. En la guia se explican
las funciones mas basicas del juego, algunas reglas y se
presenta un personaje de ejemplo con el que se puede
jugar una pequefia aventura de introduccion.

Lia Balada del Rey Grangpanente

El rey Arturo tiene un problema grave, jse estd volviendo
transparente! Los nifios de la villa de Nardn deberdn ayu-
darle a encontrar un remedio antes de que desaparezca del
todo, aunque parece que no va a ser tan facil...

La Balada del Rey Transparente es una aventura para
Magissa en la que los personajes deberan ayudar al rey
Arturo (o al menos, a una imagen de él) a resolver un mal
que le tiene de los nervios. Pero antes deberian encontrar
a un tal Lanzarote para que les eche una manita...

Pantalla del narrador (prorimarmente)

Mediante una sencilla pantalla, el narrador puede dispo-
ner de la informacién mas importante del juego y tenerla
siempre a mano. Ademds, permite separar sus notas de
las miradas curiosas de los pequefios jugadores.



y una pena limonena,
ipim, pom, juena!
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e ky Mi nombre:

p& Magissa

(Nombre de mi personaje:

Oipo de personaje: Centauro guerrero  (Movimiento:

Fa » Esperanza: © 1@,

Caracteristicas

Ouerza

(Mente

Ventaja

EEBEOCCORFELOCLC] @@ Ame Coz, lLanza  Daio:2p,2p
Agifidad |EI B 110 DR EL L L] A Arma: Avco largo  Devo: =p.
EOooOooFrOOOO &

Cuerpo |EJEI 1T C1 (]
Encanto O OO0 O O

O

000000000000
CCOCOOO0O0000
CCOCOOOO0O000

Energia

Qalentos: Coz de regalo, furia.

Armadura;

(Escudo:

Defensa EIEILILILICICICILIL]

Agilidad + Armadurna
PDefensa:

— Pefensa:

Habilidades avanzadas

Ventajas

Atetismo (agiidad )+ [ [ L]
—mastear (peste )+ B LT LT L
e & ] L]
£ o)+ T
BN O

Caracteristic:
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vados. Puedes co

(Hechizos@

mmng

Alforjas, cantimplora, flechas Y carea]

0000000[u]

§-?2f

Cuerpo +1

manta, pan
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! OMi nombre:

p& Magissa

(Nombre de mi personaje:

Dipo de personaje: Chico gato plearo (Movimiento: 5 » Esperanza: O OE

Caracteristicas

Suerza | 11T L]
Agilidad L1 L

Mente \EICTCICICTLC]

Cuerpo [ IO C)

Encanto 1Ol

Ventaja

+E L L L] W Ama: carras, dagaDaio: 13,25
+ED LI LT[ N Arma:eallesta pequeinaDaro: 2 P.
+O 000 &

i! S

o

0]0]0/010101010101010]0)
¥ 4 | OOCCO00OOO00
OCCCOO0O00000

Energia

Oalentos: Vistbn ew La oscurtdad, acrdbata, sioiloso

puiralada tropera.

¥ oo~ BEBOOCOOOC
—3 Agilidad + Armadura
Armadura; PDefensa:

e 7

Escudo: ~ Pefensa:

Habilidades avanzadas

Atletlsmo  (_Agilidad

Ventajas

Caracteristica

Towmar Prestado (_Agilidad

y+E O O L

Caracteristica

Slgtlo (_Aagilidad

y+ B OO O

Caracteristica

+E B[]

Arveglar/Desimontar (__ Mente
Caracteristica

(

+E LI L1 O

Caracteristica
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vados.

(Hechizos@ Mochila ﬁ \

Pan, cantiveplora, wmanta, herravwientas para ‘

towmar prestado, vVirotes de ballesta x

s copiar esta ficha para uso personal y hasta hacerte una camiseta con ella si quieres.




p& Magissa

¥ OMi nombre: (Nombre de mi personaje:

Qipo de personaje: EL‘[[ 0 6)<PLO raoor Movimiento: © Esperanza: O O O

Caracteristicas Ventaja FH

|| Suersa  BO OO0 OFOCC L W Ama: Daio:
|| Agifided B EE O 0D FEL L L] A Ama: Aveo largo Do 3 p.
| Yene HEOOCOFEOCL B

]

 — 00000000000
|| Cuerpe ELIDIDILTL ¥ - QREEEE8385683 |
|| @neanto |3 1101 11 Be COCOO0000000 ‘

Cuerpo +1

[ g \ Qalentos: Vvistow ew La oscurtdad, wmagia lnnata ‘ ’ (Defensa D D D D D D D

| donde pongo el ojo... Agilidad + Armadura

©000000[v]

Armadura; PDefensa: |
| 3 Escudo: _ Pefensa: i |
| Habilidades avanzadas (Hechizos@ Mochila ﬁ \

Ventajas
| Sigilo  (_Agilidad ) 15 C1 [ *Encantar Pan, cantimplora, manta |
Perciblr  (_ Mente )+ D D carea] Y flechas

Caracteristica

rRastrear  (_ Mente ) + [ C1C L

Caracteristica

Animales  ( Mente y+E O O O
( v+ O LT O

Caracteristica
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! OMi nombre:

p& Magissa

(Nombre de mi personaje:

0)ipo de personaje: Enawno guerrero  (Movimiento: “r » Esperanza: O O O
Caracteristicas Ventaja
Juerza OO0 0O+EBELOL] ' Ame:  Hacha  Deio: = p.
Agitidad |E 010 C1 01 OO L L] 2 Arma: Daiio:
Hete (BIOICIOICICIPLIL L LT 000000000000
Cuerpo [ minin ¥ £ | CCOCOOOOOO00
Encanto OO0 000 e COCOOOOOOOOO
Dalentos: Duro, resistente, Visibn en la osewridad, golpe glratorio. ‘ . (Dcfensa D D D D D D D D
il Aoilidad + Armadura
B Armadura; CuUeyo PDefensa: 1D
Escudo:

Habilidades avanzadas

Ventajas

(Hechizos@

Atletionmo  (_Agitidad )+ [ 1 [ ][]

Caracteristica

Awe@lgzers/mowtm( Mente ) + D D D
Percﬁbf’y Caracteristica
(oajo tevrn)  (__Mente ) + ]

Caracteristica

‘ Caracteristica )+ D D D D

Pan, cantivmplora, manta

~ Pefensa:

%chi[aﬁ

By

e 7

( bt [ SRR [

Caracteristica
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vados. Puedes copiar esta ficha para

uso personal y hasta hacerte una camiseta con ella si quieres.
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: gﬁd para nifias ) ‘
| Mi nombre: (Nombre de mi personaje: S |
dipo de personaje: Fauno explorador Movimiento: 5 | Esperanza: O O O \ '
‘ Caracteristicas Ventaja CH(mckls ‘

Juerza OOODOFELD OO 9 Ama: cuerno, coz  Daio: 1D,2p.
|| Agilidad OO0 CFECL] A Ame Areo large  Daio: = p.
|| Pente EOCOOCOROCOO0 &

- — olo/o]o/ololelolel0le)
|| Cuerpo [ELELILILIL ¥ - 0REEE8388333 |
|| Eneanto |3 1O 1 Fegs 000000000000 |

Cuerpo +1

| ‘ ®alentos: Frenest, Lucha sucta, patas de carnero, disparo mudtiple. ‘ ’ (Defensa D D D D D D D D

Agilidad + Armadurna

0000000[u]

. | X R Armadura; PDefensa: |
| 3 Escudo: _ Pefensa: » |
| Habilidades avanzadas (HechizosE Mochila ﬁ \

Ventajas
‘ Atletismo  ( aolligad )+ L1 00O Pan, cantbmplorn, manta ‘
> ‘ Animales  (_ Mente ) + 10O caren] Y flechas

Caracteristica

rRastrear  (_ Mente ) + [ C1C L

Caracteristica

Sigilo (_agiidad )+ [ [ []

Caracteristica

( y+ 0 1 O O]

Caracteristica

© 2016 Nosolorol Ediciones. Todos los derechos reservados. Puedes copiar esta ficha para uso personal y hasta hacerte una camiseta con ella si quieres.




! OMi nombre:
0)ipo de personaje: Humano maoo Mevimiento:

p& Magissa

(Nombre de mi personaje:

5 Esperanza: O Q@

Caracteristicas

Ventaja

Fuersa [0 D010 OO L] o Ama:  BAStOA  Daio: 2p.
Agilidad OO0 OpOO OO 3 Ama: Daiio:
e BB BT 000000000000
Cuerpo |EI CICICTLILC] ¥ 2| CCOCOOOOOO00
Encanto OO0 000 e CCOCOCOOOOOOOO
Dalentos:; Faniliar (tenoo v biho, un anigo fiel que va ‘ . (Defensa 10000 101 D D ]
conmigo A todlas partes), el poder de La wagissa. el o Agilidad + %v;mdum

3 Escudo: ~ PDefensa:

Habilidades avanzadas

Conoclmiento (

Ventajas

mente )+ [ ] ][]

Caracteristica

ntevacetbn (_encanto )+ [ ][]

(

Caracteristica

Caracteristica )+ D D D D

(
Caract

L +O00O0O0

(

it [ TR ([

© 2016 Nosolorol Ediciones. Todos los derechos reser

Caracteristica

(Hechizos@

Flecha de fuego

%chi[aﬁ

Pan, cantimplora

manta

o

e 7

Escudo

Libro de hechizos

vados. Puedes copiar esta ficha para uso personal y hasta hacerte una camiseta con ella si quieres.




Qipo de personaje: Niiio clen/o sanador (Movimiento:

f - 'l ~
| p Magissa
” P\Il'.] FLIEOS
Mi nombre: (Nombre de mi personaje:

2 Esperanza: © 1@,

Caracteristicas Ventaja

Heridas

Cuerpo +1

| Guersa IO OO0 OFOC L L W Arma: cuernos, bastbnDaio: 2p, 2.

| Agfided OO0 DO L] A Ama Daiio:

dewe BEEOCEBLLT D 000000000000

|| Cuerpo \[EILIOICICIL] ¥ £ | CCOCOOOO0000

|| Encanto alalals rrilelelelelelelelelelelele

- ‘ Qalentos: Armonia con la naturaleza, vesistencia méoica | . (Dq’ensa D D D D D D D D D
natwral, amioo del bosque (wna ardilla voladora gue siempre Agilidad + Armadura

. | v conmbon). Armadura; PDefensa:

| » Escudo: ~ PDefensa:

\ Habilidades avanzadas
Ventajas

mente ) + [ L1

Caracteristica

‘ Conoclmlento (

qflechizos@

Detectar encantamientos

%chi[aﬁ

Mochila, paw, cantimplora, manta

,ooooooo@

Bolsa con hierbas Y vendas

Caracteristica

‘ _ Ccwar  (__Mente )+ D D D Zurclr

( v+ O O O

Caracteristica

‘ Caracteristica )+ D D D D

( y+ 0 1 O O]

Caracteristica

© 2016 Nosolorol Ediciones. Todos los derechos reservados. Puedes copiar es

ta ficha para

uso personal y hasta hacerte una camiseta con ella si quieres.




! OMi nombre:

p& Magissa

(Nombre de mi personaje:

0)ipo de personaje: Poni de unicornio mago (Movimiento:

Fa » Esperanza: O Q@

Caracteristicas

Ventaja

Suerza | OO CI OO L L O 3¢ Arma: Cuerno, coz Daro:2p,2p.
Agitidad |E 010 C1 01 OO L L] 2 Arma: Daio:
e |BBBLILFEALLTS 000000000000
Cuerpo |EI L1 LICTLT L] ¥ £ | CCO0OOOO0000
Encanto C1 0O [ Energia COCCOOOOOOOO
Dalentos: Cuermo migico (me puedo hacer nvisible), ser magico ‘ . (Dcfensa D D D D D D D D D
resistencin o Lo veaoia. el Agilidad + Armadura
- Armadura; PDefensa:
Escudo: ~ PDefensa:

Habilidades avanzadas

Ventajas
Conoclmlento (

Caracteristica

interaceibn (_Encanto ) + [ %1+ [

Caracteristica

mente )+ B[] ][]

(Hechizos@ Mochila ﬁ

Flecha de fueoo

ol

e 7

Detectar encantamientos

Invistbtlidad (cuerno)

( )+ ] (][]

Caracteristica

‘ Caracteristica )+ D D D D

( bt [ SRR [
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Caracteristica

los derechos reservados. Puedes copiar esta ficha para uso personal y hasta hacerte una camiseta con ella si quieres.




. Casa del alcalde

- Almacén comunal

. Taberna y p0§;da

. Pequenio hospital

- Molino yshorno de pan
.Casa dela curancl?ra

. Herreriajylestablos

. Al_r_nacé;lhd‘f?s-lll-ntlfinistrog
. Casa del tej edor’

10. Casa del'sabio
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Dyss Mitica
Villa des BNardn
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| IDDICA

Prélogo 4 Mente 34 3. ;Como se juega? 46 Modo avanzado Atontado, aturdido, mareado 68
Eljarro de Pandora 5 Cuerpo 34 Regla basica de Magissa 47 (opcional, 10+ afios) 61 Ejemplo de combate 68
1. EL JUEGO DE ROL 6 Encant'o 3 La peor tirada posible 48 Modo hero Curacién 70
Pero ;qué es un juego derol? 7 Re‘Partlendo o pun/tqs ¥ Contar el niumero de éxitos (gignal, 6+ afiop) c2 Magia 71
. ol | _ - Habilidades (bloque bésico) 36 ional 4 Impactos criticos Libro de magia 72
;Qué necesito para jugar? 8 Habilidades basicas 36 (opcional) g (opcional, 8+ afios) 62 .
:Donde comienza la aventura? 9 Ataque Cuerpo a Cuerpo__ 36 Exitos y fracasos criticos Dafio extra o umbral de dafio Hechizos de mago 73
Unas notas sobre el sistema 10 Ataque a Distancia 36 (solo en caso de usar dados (opcional, 10+ afios) 63 Coste 0 73
Estilos de juego 11 Magia 37 de 6, 8 y 10 caras) 49 Tipos de dafio 64 Detectar encantamientos__73
Batallitas y escaramuzas 12 Otras habilidades Ventaja y desventaja 50 Acciones especiales 64 Flecha de fuego 73
Exploracién 12 (bloque opcional, 8+ afios)....37 Profesiones 51 Accién desesperada Remendar 73
Juego de rol o «roleo» 12 AmesgQesmontar La importancia de una buena (1 punto de Energfa) 64 Truco 73
r (Mente) 38 Ny Golpe desesperado
Aventuras y campanas 12 . a descripcién 52 Coste 1 73
i Atletismo (Agilidad) 38 y ] (1 punto de Energa) 64 -
Regla bésica y simbolos 12 Conocimiento (Mente) 38 Pruebas de habilidad - 52 Accidn turbo Empujon 73
3Qué dados uso en el juego? 12 Curar (Mente) 38 Ayudar a un comparero 54 (2 puntos de Energia) 64 Encantar 73
sQue significa quéee? 13 Domar Animales (Mente)_.. 38 Entrenar habilidades i G Escudo 74
Ejemplo de juego 14 I“tefafCién (Encanto) B3 (opcional, 8+ afios) 54 (2 puntos de Energia) 65 Coste 2 74
LIBRO DEL JUGADOR 18 Percibir (Mente) 39 Pruebas de nivel entre varios Maniobras de combate Enviar mensaje 74
Rastrear (Mente) 39 3 54 . -
2 3 O 2. Creacién de personajes 20 sigilo (Agilidad) 39 DEISOUEJES (opcional, 8+ afios) 65 Fundir 74
. ictori Rodear a un enemigo 65 o
La ficha de personaje 22 Tomar Prestado (Agilidad)__39 Acumulando victorias 55 Defend 8 Tlusién 74
Tipos de personaje (bloque basico) 22 Defensa (blogque bésico) 39 Combate 55 efenderse 65 Iyeibilidad 74
Raéast (el iz Nivel de heridas (bloque bésico) 39 Iniciativa 56 Ataque en defensa GE Vision de la magissa 74
entauros (efhyllim y
. fhy . Puntos de movimiento Iniciativa avanzada Bloguear 65 Coste 3 75
S 2 (hibrtdo) 25 (bloque bésico) 40 (opcional, 8+ afios) 57 Apuntar, 66 Bola de f 75
Elfos (daoine sidhe) 26 OR R ITEHD
Enanos (enydu) 27 Esperanza Esperanparaiaciuar o7 Golpear.en un puntolconcreto_66 Pestafieo 75
Faunos (daenatch) 28 (bloque opcional, 6+ anos) 40 Sorpresa 57 Retirada 66 Rayo letal 75
Humanos 29 Descripcion Movimiento y distancias Interponer escudo 66 Coste 4 75
Nifios ciervo (féidh cudhanath (bloque opcional, 6+ afios) 40 estdndares 58 Cargar (1 punto de Energia) 66 Armadillo 75
o hijos de Curadhan) 30 Talentos Correr 58 Derribar (1 punto de Energia)_66 Convertirenbaro 75
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Ocupaciones 32 Talentos de explorador 41 — 59 it . b escarga electrica 75
Explorador 32 Talentos de guerrero 42 E wetar alenemlg;) OE acer] un26 Muro de hielo 76
Guerrero 32 Talentos de mago, 42 flecienoimalo > presa ( ?unto iEnergia) Romper encantamiento_ 76
Mago 32 Talentos de picaro 43 Ataque 59 Otras maniobras 67 Coste5 76
Picaro 33 Talentos de sanador 44 Ataques cuerpo a cuerpo, 59 Defensa 67 . A
, . [ ‘s . Animar objeto 76
Sanador 33 Energia Ataques a distancia y mégicos_60 Cubrirse, 68 ol
hi Caracteristicas (bloque bésico) 34 (bloque opcional, 8+ afios) 44 Dafio 60 Estados alterados 68 Maldicién 76
Fuerza (opcional) 34 Dinerito Modo clésico Inmévil, paralizado, sujeto_._68 Teletransporte 76
Agilidad 34 (bloque opcional, 8+ afios) 45 (bésico, 8+ afios) 60 Cegado, deslumbrado 68 Hechizos de sanador, 77
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Coste 0
Detectar encantamientos,
Golpe de viento
Zurcir,
Coste 1
Alivio de la magissa
Deflector de Sariel
Empujon,
Proteccion
Coste 2
Cegar,
Encantar objeto
Enredar
Enviar mensaje
Invisibilidad
Miedo
Primavera de la magissa
Vision de la magissa
Coste 3
Levitar
Llamada de la magissa
Rayo de la risa
Velocidad
Coste 4
Corteza
iEn pie!
Transformacion
Purificar
Coste 5
Invocar la tormenta,
Vision lejana
El entorno
Daiios naturales y trampas
Dafo masivo,
Daiio por caidas

Dureza y salud de los objetos,

77
77
77
77

77
77
77

78

78
78
78

78

78
78
79
79
79
79
79
79

80

80
80
80
80
80
81
81
81
81

81
81

82
82
82

Efectos de frio, fuego, acido,

Venenos, enfermedades

Hambre y sed

Efectos adversos del clima
Viajar por el mundo

(opcional, 10+ afios)

Movimiento diario basico

Movimiento diario avanzado

Viajando por el mapa,

Explorando el terreno

Asignacion de tareas en el grupo_.

Vigia
Guia
Cazador
De compras
Sistema 1. Valores 1-10-100,
Sistema 2. Valores 1-100
Sistema 3. Riqueza (8+ afios)
Armas y armaduras,
Puntiagudas y de filo
Contundentes
A distancia
Armaduras
Escudos
Equipo indispensable
Cuchipanda
Las cosillas basicas
Cosillas de acampada
Para ponerse guapos
Remedios y medicinas
Objetos magicos
Alas de Icaro
Armadura élfica
Baston de Rhiatan
Baul volador

Botitas de salir pitando

83
83
83
83

84

84
84

Escudo magico
Espada del buscador.
Espada encantada
Libro de hechizos
de Caléndula
Medallon de Edith
Medallon de proteccion
de Danna,
Varita magica
Aprendizaje
Avance por entrenamiento,
Avance por puntos
Hacerse mayores
Aprender hechizos
Equipo
Esperanza

LIBRO DEL NARRADOR

94
94

94
94
94
94
95
96
96
97
97
98

4. Personajes no jugadores (PNJ) 100

PNJ sencillo
PNJ bésico
PNJ avanzado
5. Alterar la historia (opcional)
6. Crear elementos nuevos
Talentos nuevos
Hechizos nuevos
El coste de la magia
Magia libre
7. Crear tipos de personaje
Ocupaciones nuevas
Razas nuevas
Talentos para nuevos
tipos de personaje
Talentos de Fuerza,
Talentos de Agilidad
Talentos de Mente

Talentos de Cuerpo,

101
101
101
102
106
107
107
107
108
110
111
112

113
113
114
115
115

Talentos de Encanto 115
Talentos especiales (coste x2) 115
8. Crear historias 116
El conflicto 117
Trama e historia 118
La trama 118
La historia 118
Estructura de la narracién 118
Acto L. Planteamiento 118
Acto II. Nudo 119
Acto III. Desenlace 119
Herramientas de la estructura__120
El punto de giro 120
El climax 120
El ritmo 121
La trama principal
y las subtramas 121
Diferencia entre un relato
y una aventura 121
El orden de escenas 123
Primer acto, 123
Segundo acto 123
Tercer acto 123
Los desafios de la trama 124
Estructura en drbol
o mundo abierto 124
9. Crear cuentos de hadas 126

1. Piensa un conflicto y establece
la mision, 127

2. Crea el esbozo de tu aventura_127

Acto 1. Planteamiento 128
Acto II. Nudo 129
Acto III. Desenlace 130

3. Divide la aventura en escenas
y elige un escenario 130
4. Elige adversidades para
las escenas que lo necesiten 131
Tabla de adversidades 132

10. Valores medios (opcional) 136

11. Escalar el juego
De 6 a 8 afios,
De 8 a 10 afios
De 10 a 12 afios
De 12 a 14 afos 0 mas,
12. Consejillos para el narrador.
Sentido comun
Paciencia
Mas paciencia,
Sesiones cortas, historias
simples
Explica las reglas en escalera
Fomenta los aspectos creativos
Educativo si, pero no te pases
Sal de lo comuin
sJuego tactico o narrativo?
Pon el combate en segundo
plano
Espera lo inesperado
No todo es Nunca Jamas
Introduce cambios si se atascan,
Intenta convertir lo negativo
en positivo
«Pero es que dicen que el rol
es malo...»
Enfoque del juego de rol
Diversion,
3Qué podemos aprender?
Enfoque,
Actitud
Conclusién
13. Guia para educadores
1. Evaluacién inicial
2. Definicion de objetivos
3. Planificacion (disefio)

Contenidos y competencias

140
141
141
141
141
142
143
143

143

143
43
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144

144

145

145
146
146
146

146

146
147
147
147
147
147

147

148
149

149

149

231



232

o w

Recursos

4. Realizacién

Recordar que es un juego
y debe divertir
Priorizar los objetivos
sobre el argumento
de la partida

150
150

150

150

Supeditar el ritmo de la partida

a los aspectos educativos
de la actividad

Fomentar la reflexion
de los jugadores

Dar refuerzos negativos,
pero sobre todo positivos

Prestar especial atencién
a la motivacion

Atencion a la diversidad

Poner el acento en reflexionar
sobre la conducta de los
personajes,

Tratar de que los nifios

150

150

113l

151
151

151

perciban su aprendizaje como

significativo,

5. Evaluacién
Esquema de intervencién
Dyss MiTicA
14. Una mirada a Dyss Mitica

Detalles més importantes
Sobre el mundo

El Continente Central

El Continente Periférico,
La Tierra de Brenn

La villa de Naran

Mapa de Dyss

152
152
153
154
156
158

159

161

161

161

162

165

15. Bestiario
Arafia enorme
Arana peluda
Bejolder, con be de burro
Bandido con cicatriz
Bandido esbirro
Buho

166
168
168
168
169
169
169

Can Cerbero

(perrito de tres cabezas)
Cocatriz
Conejito blanco asesino

Cosa que se mueve

Dragon pequefio de turbonidio,

Elemental
Esqueleto
Espantapdjaros
Espectro guardidn

Fantasma tembloroso
y ululante

Gigante
Goblin esbirro
Goblin soldado
Grifo pequeio
Hidra

170
170
170
171
171
172
172
172
172

173
178
173
174
174
174

La cosa de la Carcosa
Lobito

175
175

Lobo feroz

Mapache

Momia reseca
Murciélago flatulento

Ogro,

175
176
177
177
177

Osito

178

Oso joven,

178

Planta carnivora 178
Pulpo grandote 178
Quimera 179
Rata maligna 179
Rata maligna grande 179
Rata maligna enferma 180
Retoio de cubo gelatinoso, 180
Retofio de Tiamat 180
Tigre pequefio 181
Tigre adulto 181
Tomate asesino, 181
Trasgo, 182
Trasgo esbirro 182
Gran trasgo, 183
Troll de piedra 183
Troll de la madera 183
Vampiro joven 184
Zombi 185
16. Aventuras 186
Tomate Quest 187
La aventura, 187
Ayudando a sus amigos 187

Informacién para el narrador 187

1. Preparando juntos
su aventura... 188
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Algunas veces se acerca a la villa un gran ciervo blanco, con una de las astas de su cornamenta
rota. No hace mucho tiempo, algunos se le acercaron lo suficiente para poder descubrir que entre
los cuernos, atados con cintillas rojas y ocultos entre los jirones de tela, transporta mensajes de
tierras lejanas que invitan a emprender largos viajes.

Magissa es un juego de rol de fantasia para jugar con nifos de 6 anos en adelante.
Las reglas, agiles y sencillas, se pueden ir ampliando para que el juego se adapte a las
necesidades de los nifios. Tanto si sois jugadores experimentados como si 0s acercais
a los juegos de rol por primera vez, este libro os permitira vivir el espiritu de los
cuentos como nunca antes.

Sacad brillo a vuestras armaduras y llenad la mochila con provisiones: ya estais listos
para correr una y mil aventuras por las legendarias tierras de Magissa.

NOSOLOE ﬂM ﬂng Sa www.nosolorol.com

Rl pars nifios
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