Bisqueda 0

ANIES TE NADA

“No  busco conocer las respuestas, sino entender las
preguntas”. Kung fu

NOTA: Las Busquedas son pequefias aventuras fan
para el juego de rol Eirendor: El Albor de la Quinta
Edad. Esta Busqueda pretende exponer las bases,
los objetivos y una serie de recomendaciones para
que puedas sacar el mejor partido a este material
fan, sobre todo si eres un Arbitro novel. De todas
formas, si eres un Arbitro curtido en mil batallas,
conoceras a fondo los engranajes de las Busquedas,
permitiéndote trastear el material mucho mis
rapido.

Empecemos. Como Arbitro de tu grupo
de rol, seguro que tienes ciertas necesidades
habituales o puntuales. Observa la siguiente tabla de
NECESIDADES:

1 | Maflana tengo sesién y no he podido
prepararme esa aventura tan chula de
Eirendor!

2 | Tus amigos/familiares quieren que les
arbitres (Ahoral

3 | Tienes un hueco para jugar. Quizd una o
dos horas para una aventura completa.

4 | Algunos miembros no van a poder asistir a
la sesi6én de la campafia regular. Queremos
jugar, pero no es justo que se pierdan la
aventura en la que tanto tiempo llevan
participando.

5 | Buscando aventuras para Eirendor, te has
topado con estas Busquedas. A ver qué tal.
6 | Eres Arbitro novel. Conoces el reglamento,
pero esto de arbitrar es bastante confuso.

7 | Eres un Arbitro veterano. Necesitas
material de apoyo para completar
campaflas, viajes entre aventuras oficiales,
aventuras improvisadas. ..

Posiblemente  te  hayas  sentido
identificado con alguna de estas situaciones. Si es
asi, quiza estas Busquedas puedan ayudarte.
Conozcamos sus las caracteristicas
generales:
1. Ocupan una cara (din a4)
2. Todas estan estructuradas de la misma
forma
3. Incluyen las estadisticas de las criaturas y
los Pnjs necesarios para jugar.
4. Son auto-conclusivas (al menos hasta la
B7)
Ahora escoge la Busqueda que quieras y
repasémosla.

Tisqueda “x”

Las Busquedas estin numeradas por
orden de publicacién. El orden no tiene que ver con
los niveles necesatios para jugarlas, ni indican el
orden en que deben ser jugadas.

mﬂ y Prefacio
El Prefacio, ademas de pretender quedar
bien, te ayudara mucho a la hora de arbitrar. Todas
las obras de ficcidn tratan un tema. Al menos uno.
Si lo interiorizas, tus personajes, incluso los
escenarios, ganaran coherencia y ti ganaras

seguridad.

INCRODUCCION

La Introduccién realiza una
composicion de lugar; la situacion actual del
escenario de la aventura y cémo se llegé a esa
situacién. Generalmente el conflicto de la
Busqueda sera evidente en este apartado. Si no es el
caso, no te preocupes, tu grupo no tardara en tener
la oportunidad meterse en problemas.

Muchos  Arbitros  prefieren leer la
introduccién a los personajes para ubicatlos
rapidamente; otros revelan esta informacién a
medida que los personajes interactian con el
escenario de juego. Si ti o tu grupo sois noveles, o
si el tiempo apremia, quiza sea mas adecuado narrar
la introduccion a los Pjs. Si eres veterano y/o tienes
tiempo... ya sabes.

En la B6 El Secreto de Elena, la introduccién nos
habla de Puertoceniza, una ciudad costera asediada
por un misterioso pirata. También nos indica la
llegada de otro pirata que tiene intencién de datle
caza.

Un escenario y su situacion actual. Se atisba el
conflicto, pero no se ha hecho patente todavia.

CLAVES

Este apartado es exclusivo para el
Arbitro. Aqui se detallan los motivos u objetivos
secretos de ciertos personajes, los misterios que
nadie conoce y que sin una intervencién activa de
los Pjs seguiran ocultos. Estas claves haran avanzar
el conflicto. Sera tarea de los Pjs el descubrir estas
claves para solucionatlo.

Debes tener muy interiorizado este
apartado, al igual que el prefacio. Una vez
descubiertas las claves, es probable que la partida
avance rapidamente hasta el final. Entretanto,
deberds usar todas tus habilidades como Arbitro
para mantenetlas ocultas, revelatlas segiun actien
los Pjs y prever las consecuencias.

Tenemos el escenatio, el conflicto, y
hemos introducido a los Pjs. Ahora toca
desarrollatlo.

Las misiones generalmente no se
estructuran es escenas consecutivas. Tampoco son
del todo adecuadas para estilos demasiado
“abiertos”, salvo que el Arbitro sea muy virtuoso.
La primera caracteristica de las Bisquedas es que
ocupan una cara. Estructurarla en escenas fijaria
demasiado su duracién y el espacio juagaria en su
contra; tratar de representar un mundo “abierto” en
un a4 tampoco parece asumible. Las misiones
contienen tablas aleatorias que pretenden ir a
caballo entre un desarrollo muy estricto y un
desarrollo abierto, ofreciendo una cantidad de
situaciones aceptable y variada en el menor espacio
posible. Sin embargo, las tablas pueden afectar de
diferentes maneras al desarrollo de la aventura:

e Sealarga mucho
e Se resuelve rapidamente
e  Se torna casi imposible de resolver o
demasiado facil
e  Fluye de forma satisfactoria
Es lo que tiene el azar. Es el momento de
revisar tus necesidades y actuar en consecuencia:
si tienes un tiempo limitado, puedes escoger
alguna opcién que acelere el desarrollo hasta el
final. TG y tu grupo habréis obtenido una
experiencia completa; si la aventura se torna casi
imposible o demasiado facil, observa a tu grupo,
sus expectativas y las tuyas propias, y escoge otra
opcioén si es necesario. Sin embatrgo, no descartes
del todo la opcién de dejar fluir los
acontecimientos, muchas veces no hay nada mas
satisfactorio que una situacién inesperada para los
jugadores e incluso para ti.

Thoe, uno de los protagonistas de B1 La caza del
lobo, acompafiard a los personajes para ayudarles a
exterminar a los lobos que asolan Romethal. O eso
creen ellos. La realidad es que su hermana es la lider
de la manada, y Thoe hard lo posible por protegerla.
Es tu responsabilidad estar atento a esta clave, y
mantenerla oculta o tevelarla a través de pistas,
dependiendo de las acciones de los personajes.
Puede darse el caso de que los Pjs resuelvan el
conflicto sin tan siquiera haber descubierto la claves
(matando a los lobos y a Thoe, por ejemplo) pero a
buen segutro setd mucho mas dificil.

En B5 Un monstruo entre nosotros, la mision se
desarrolla en la ciudad de Rihogar a través de una
tabla de sucesos nocturnos. Un d8 nos llevara
desde una noche anodina (1), hasta una de las
claves (8), pasando por un posible enfrentamiento
amuerte con el Fantasma (7). Tt y tus necesidades
marcaran cuanto tiempo pasaran los Pjs entre las
neblinosas calles de Rihogar.

DESENCHADENANCE

Ok. Los Pjs ya tienen una idea clara del
escenario en el que se encuentran, quizd también
del conflicto. Lo que esta claro es que ti lo conoces,
y sus secretos también. Ahora necesitas meterlos en
el meollo. Un “Yo sélo le di un empujoncito para
que saliera” como dijo Gandalf sobre Bilbo.

Una cosa tienes que tener clara: los Pjs
deberian ser los protagonistas de la bisqueda,
aunque en el texto parezcan meros secundarios.
Aprovecha su raza, su clase o su trasfondo para
generar el desencadenante. O mejor, deja que sean
ellos quienes lo generen. Lo 6ptimo seria que fueras
capaz de hilarlo con tu campafa.

“Los enamorados pueden andar sobre las telas de arana que se mecen
en el tibio calor del verano, asi de leve es la ilusion”. Romeo y Julieta.
Es el prefacio de B3 Amor de seda y acero. Dos
enamorados pergeflan un terrible plan  para
proteger su amor prohibido. As7 de leve es la ilusin.
Tenlo presente a la hora de interpretar a los Pnjs y
no se te iran de las manos.

En B4 El Bastion, Los Pjs se cruzan con un grupo
de desertores del ejército de Andelth que encabezan
un gran nimero de refugiados de la guerra. Podrias
hacer que los Pnjs emboscasen a los Pjs creyendo
que son soldados del Rey; que los refugiados
aprovechasen al Adalid del grupo para rogarles por
su libertad; que los Pjs se encuentren la partida en
medio de un ataque de los Segadores... ti decides.

LA MISION

€L FINALC

Ya sea descubriendo las claves del
conflicto o por mero azar, los Pjs han llegado hasta
aqui. Es el momento de “salvar el dia”.

€EPILOGO

Es el cietre de la histotia y como quedan
las cosas después de resolver el conflicto. Pese a los
epilogos que leas, debes recordar siempre que los
Pjs son los verdaderos protagonistas de la historia.
Sera trabajo de los Pjs ganarse su lugar en el epilogo,
y el tuyo, concedérselo.

Las Buasquedas son aventuras cortas que
pueden jugarse sin todo el halo dramdtico que
habitualmente las acompafia. Como siempre, seran
tus necesidades las que marcaran la pauta. Sin
embatgo, no obvies la posibilidad de ofrecer a tus
Pjs la oportunidad de evolucionar a nuevos estados
en su vida, al igual que les ocurre a algunos Pnjs.

PERSONAIES
Aqui encontraras todas las estadisticas de
las criaturas y Pnjs necesarios para la Busqueda.

Y hasta aqui la Busqueda 0. Espero que
te haya servido de ayuda.

Apntes de nada es nna aynda de juego no oficial creada por Peronn de G+
para Eirendor: El Albor de la Quinta Edad de Carlos [ulidn del Cerro_y
Maria José Garcia.




