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Bienvenido al comienzo de Cancién de hielo y fuego: El juego de rol! Muchos son
los caminos que pueden haberte traido hasta aqui, y les echaremos un vistazo antes
de sumergirnos en el mundo de aventuras, emociones, oportunidades y traicion de

los Siete Reinos de Poniente.
embarco del Rey estan dise-

Estas reglas de inicio rapido y la aventura Viaje a

fiadas para servirte de presentacién tanto de Cancidn de hielo y fuego: El juego de

rol como del mundo de fantasia descrito en la exitosa serie de novelas de George
R.R. Martin.

“El es el principe prometido, y suya es la
cancion de hielo y fuego.”
-(CHOQUE DE REYi

LQUé ¢S UN JUeGO D€ ROLT

n un juego de rol, otros jugadores y td desempeiidis el papel de los personajes
E Juego de rol, ot gadores y ta d 1 1 de | T
de una historia de aventuras. Uno de los jugadores, denominado el Narrador, se

encarga de dar comienzo a la historia y de describiros las situaciones en las que
se hallen vuestros personajes. Los jugadores deciden lo que hacen sus persona-
jes, y las reglas del juego determinan hasta qué punto tienen éxito. Entonces, el
Narrador hace avanzar la historia describiendo lo que ocurre a continuacion, y
asi sucesivamente. A medida que la partida se despliega, vais dando detalle a una
historia completa que implica a vuestros personajes, como en los capitulos de una
novela o los episodios de una serie de televisién.

Los juegos de rol son tnicos en el sentido de que ningun jugador “gana” la
tida, dado que el objetivo es que todo el mundo se divierta ndo la histor
Un juego de rol tampoco tiene un final predeterminado. La partida puede durar
tanto como deseéis los otros jugadores y td, y vuestra historia puede extenderse a

lo largo de muchas sesiones de juego distintas, al igual que una novela de muchos
capitulos, e incluso muchos libros en una serie en curso.

LQU¢ €5 CANCION D¢ HICLO Y
FUCGO: €L JUEGO D€ ROLT

Cancion de hielo y fuego: El juego de rol (o CHFJR para abreviar) es un

do en la exitosa serie de fantasia de George R.R. Martin, una arrolladora historia
épica que habla de guerra y de la lucha por el poder politico y la supervivencia
en los Siete Reinos de Poniente. La serie comprende las novelas Juego de tronos,
Chogue de reyes, Tormenta de espadas, Festin de cuervosy la inédita en castellano 4
Dance With Dragons.

En este mundo las estaciones duran afios en vez de meses, y los linajes familiares
se remontan varios milenios hacia atrds, hasta la Edad de los Héroes. Existen
armas antiquisimas que son incluso mds valiosas que la hija unica de un sefior
feudal, y castillos en los que han ondeado una mirfada de banderas a lo largo de
su historia.

La magia existe inicamente en los mitos y los suefios olvidados de generaciones
pasadas. Los eruditos maestres afirman que desaparecié hace toda una vida, junto
al ultimo de los dragones, pero hay quienes aseguran que todavia perdura entre

1 ultimo de los d h tod d t
los magos y brujos de las exéticas tierras orientales.

Cancion de hielo y fuego: El juego de rol trata sobre maquiavélicas intrigas corte-
sanas, alianzas y disputas familiares, el auge y la caida de los reinos, el enfren-
tamiento entre ejérci
familiares, la responsabilidad del liderazgo, el amor y la pérdida, torneos, ase-
sinatos, conspiraciones, profecias, suefios, batallas, grandes victorias y derrotas

S, g
terribles. Trata sobre caballeros tz

Pero también sobre el honor y el deber, las tensiones

o veraces como falsos. Y no olvidemos a
los dragones.

Bienvenidos al mundo de Cancion de hielo y fuego, y recordad las palabras de la
casa Stark: “Se acerca el invierno.”




UN MUNDO D¢ HICLO Y FUCGO

COMO USAR €STC LIBRO

Las reglas de inicio répido de Cancidn de hielo y fuego: El juego de rol han sido
concebidas para darte la oportunidad de probar el juego CHFJR y que sepas
cémo funciona. En este libro se incluye un resumen de las reglas del juego
y de cémo se juega, ademds de una corta aventura de introduccién, “Viaje a
Desembarco del Rey”, en la que una pequefia banda de personajes viaja a través
de los Siete Reinos y se enfrenta al peligro en una de sus paradas en el camino.
También encontrards un completo conjunto de personajes pregenerados para
jugar esta aventura.

Los futuros jugadores deberfan leer todo el material a excepcién de la aventura,
familiarizandose con las reglas del juego. Un jugador, el Narrador, también de-
beria leerse la aventura a fin de empezar la partida. Un maximo de seis jugadores
elegirdn el personaje al que deseen interpretar, tirando dados si surge algtn con-
flicto. Quien obtenga un resultado mds alto podrd elegir primero. Entonces, el
narrador da inicio a la aventura describiendo la primera escena a los jugadores y
permitiéndoles decidir el modo en que reaccionan sus personajes.

Puede que quieras detener la accién de la partida de tanto en tanto para consultar
las reglas de este libro hasta familiarizarte y sentirte cémodo con ellas. No tiene
nada de malo, y puede que necesites algo de prictica antes de adaptarte com-
pletamente al modo en que todo funciona en CHFJR. Las hojas de personaje
de este libro incluyen resimenes y referencias rapidas de informacién de juego
importante, para que su empleo sea mds sencillo durante la partida.

Sobre todo, divertios extendiendo vuestro primer relato de Cancion de hielo y
fuego: El juego de rol. Usad la imaginacién y, si la partida se encamina hacia una
direccién equivocada, jadelante! Inventad tantas cosas y expandid tantas escenas
y acontecimientos como sea necesario para que la historia sea divertida e intere-
sante para todos.

UN MUNDO D¢

HICLO Y FUCGO

“(wando se juega al juego de tronos, solo
se puede ganar o morir. N0 hay puntos
intermedios.”

—CERSEI LANNISTER

Los acontecimientos de la saga de George R.R. Martin, Cancidn de hielo y fuego,
tienen lugar en el continente insular de Poniente, un territorio conocido como
los Siete Reinos. La dinastia Targaryen goberné Poniente durante siglos, pero
quince afios antes del inicio de la serie fueron derrocados en un sangriento
conflicto recordado como la Guerra del Usurpador. Cancién de hielo y fuego: El
Juego de rol se centra en el periodo que conduce al primer libro, Juego de tro-
nos. El nuevo rey, Robert Baratheon, ha presidido durante una década de paz
incémoda, pero el viento es portador de cambios. Pocos lo saben aun, pero se
acerca el invierno.

Historia

Aegon Targaryen, conocido histéricamente como el Conquistador, invadié y uni-
ficé Poniente. Sus fuerzas barrieron el continente, arrebatdndoles el control a los
sefiores dndalos, quienes a su vez habian conquistado a los primeros hombres hacia
milenios. La dinastia fundada por el rey Aegon duré cerca de trescientos afios. A
pesar de numerosas agitaciones tumultuosas que incluyeron guerras civiles, alza-
mientos y rebeliones, los Targaryen sobrevivieron. Pero a todo le llega su fin, y eso

le ocurri6 a la dinastia del Conquistador cuando el rey Aerys II ascendi6 al trono.
Conocido como el Rey Loco, marcé la caida de esta casa otrora grande y poderosa.

LA GUERRA D€ UN LOCO

Aerys II era un ser cruel y adolecia de una violenta locura. Veia enemigos en to-
dos los rincones y volvié a sus propios stibditos contra ¢l a causa de su inhumano
despotismo. Finalmente, Robert Baratheon del bastién de Tormentas lideré una
revuelta contra el rey cuando el principe heredero Rhaegar Targaryen secuestré
a la prometida de Robert. En la guerra resultante, conocida como Guerra del
Usurpador o Rebelién de Robert, el noble Baratheon consiguié el apoyo de la
mayoria de las grandes familias y lanzé una terrible cruzada para acabar con la
familia Targaryen de raiz.

La guerra fue sangrienta y brutal, pero duré poco, y la muerte de los Targaryen
fue anunciada a las orillas del rio Tridente. Alli, Robert Baratheon asesiné al
principe heredero Rhaegar, destrozando su coraza y dando la vuelta al devenir
de la batalla. Mientras Robert y sus aliados marchaban hacia Desembarco del
Rey, Tywin Lannister, sefior de Roca Casterly, se acercé a la ciudad. E1 Rey Loco,
creyendo que su antiguo aliado volvia para salvar su reino, abrié las puertas de par
en par, permitiendo al enemigo saquear la ciudad.

Mientras su hogar se derrumbaba a su alrededor, Aerys II se aferré a una ultima
esperanza y planeé incendiar la ciudad hasta los cimientos. Antes de poder llevar
a cabo su plan, un miembro de la Guardia Real, Jaime Lannister, rompié su ju-
ramento. Ante el siniestro Trono de Hierro, sede de poder sobre todo Poniente,
Jaime Lannister asesiné al rey Aerys II. Con aquella dltima traicién, la ciudad fue
salvada y la guerra terminé. Robert Baratheon fue nombrado rey y se casé con
la hija de Tywin Lannister para obtener la gran fortuna y el apoyo de su familia.

SoBre ¢ TRONO De HierrO

Ahora transcurre el reinado de Robert Baratheon, el primero de su nombre, rey
de los dndalos y los primeros hombres, sefior de los Siete Reinos y Protector del
Reino. Su ascenso llevé una estabilidad renovada a Poniente, reviviendo los Siete
Reinos tras la locura de Aerys I1. Dicho esto, los ltimos afios no han sido del todo
pacificos, y el reinado de Robert ha tenido su parte de rebeliones y alzamientos,
vertiéndose rumores de corrupcién, intrigas y conspiraciones traicioneras desde
Desembarco del Rey, la sede del poder de Robert. Peor atn, no todos los Targaryen
fueron asesinados en la guerra de Robert. Llegan rumores a los puertos de los Siete
Reinos que afirman que el dltimo heredero se exilié a las Ciudades Libres, y aque-
llos que siguen siendo leales a la antigua dinastia se aferran a sus juramentos con la
esperanza de devolver el trono a sus duefios por derecho.

LLOS sieTe RCINOS

Los Siete Reinos son mds grandes que el hombre que se sienta en el Trono de
Hierro, y estos poderosos feudos han perdurado desde antes de los Targaryen.
Su linaje se remonta hacia atrds hasta la Edad de los Héroes, cuando la magia
permeaba la tierra, cosas oscuras se arrastraban a la luz de la luna invernal, y los
mortales realizaban sus mayores hazafias.

€L NORT¢

Lejos de Desembarco del Rey se halla una regién salvaje e indémita conocida
simplemente como el Norte. La distancia permite a las gentes de esta tierra pre-
servar costumbres transmitidas desde los dias de los primeros hombres. Limitada
al norte por el Muro, una barrera de envergadura continental construida de hielo
s6lido, al oeste por la bahia de Hielo, al este por la bahia de las Focas y al sur por
los humedales pantanosos del Cuello, es a menudo considerada una tierra inci-
vilizada, en la que los hombres veneran a dioses extrafios y se aferran a creencias
atin mis extrafias. Gobernando el norte estd lord Eddard Stark de la casa Stark,
que dirige sus tierras desde el préspero castillo de Invernalia.

€L VALLe De ARRYN

Al sureste del Norte se encuentra el Valle de Arryn, rodeado por las pedregosas
peninsulas de los Dedos, la yerma y rocosa Bahia de los Cangrejos y las ominosas
Montanas de la Luna. Lord Jon Arryn, Guardidn del Oriente, Defensor del Valle
y Mano del Rey, gobierna estas tierras desde su fortaleza en la montafia, llamada

el Nido de Aguilas.
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Las TicrrAas De 1Os Rfos

El Camino Real, que recorre toda Poniente desde el Muro hasta Desembarco
del Rey en el sur, pasa junto a la frontera occidental del Valle, paralelo a las cau-
dalosas aguas del Forca Verde del rio Tridente. El propio Tridente delimita las
Tierras de los Rios, una region préspera y fértil gobernada por la casa Tully de
Aguasdulces. Aqui estd el lago llamado Ojo de Dioses, en cuyo interior se halla
la isla de los Rostros, el lugar de un antiguo pacto entre los primeros hombres y
los misteriosos hijos del bosque. Las Tierras de los Rios limitan al norte con el
Cuello, al este con el Valle, al oeste con las Tierras de Occidente y al sur con el
Dominio y Desembarco del Rey.

Las TicrrAS De OcCCIDENTE

Las Tierras de Occidente son el hogar de los Lannister, que gobiernan desde
Roca Casterly. En esta region se explotan las minas mds abundantes de oro y pla-
ta de todos los Siete Reinos. Es un territorio pequefio dominado por Lannisport
y la Roca, la sede del poder de Lord Tywin Lannister, Guardidn de Occidente y
padre de la reina Cersei.

cr DomiNio

Al sur de las Tierras de Occidente yace el Dominio, la regién mds extensa des-
pués del Norte. Limita al norte con el Camino Dorado, que discurre desde la
Roca hasta Desembarco del Rey, y abarca Dorne todo el extremo suroeste de las
Tierras de las Tormentas. Dentro del Dominio se encuentran las Islas Escudo, el
Rejo y la inmensa ciudad de Antigua. Es un territorio rico y muy activo, calido y
exuberante, y estd gobernado por los Tyrell desde Altojardin.

LAs TicRRAS De LAS TORMENTAS

Las Tierras de las Tormentas, ubicadas al sur de Desembarco del Rey y la Bahia
Aguasnegras, y al este del Dominio, se extienden hacia el sur hasta llegar al Mar
de Dorne. No son muy grandes, pero estdn repletas de densos bosques denomi-
nados la Selva y el Bosque Real. También abarcan la Bahia de los Naufragios, el
Cabo de la Ira y la Isla de Tarth. La sede de la familia Baratheon se encuentra
en el Bastion de Tormentas, propiedad de Renly Baratheon, hermano menor del
rey Robert.

Dorne

Esta region, el reino mds meridional y temperamental de Poniente, se halla
entre la Marca de Dorne, hogar de las Montafias Rojas (una barrera natural que
separa estas tierras del resto de Poniente) y el Mar de Dorne. También tiene un
tramo de costa en el Mar del Verano. Los Martell gobiernan esta regién desde
Lanza del Sol.

Las Istas pDer Hicrro

Las Islas del Hierro estdn aisladas de los demds reinos, frente al litoral occidental
de Poniente, préximas a las costas del Norte, las Tierras de los Rios y las Tierras
de Occidente. Se encuentran en la Bahia del Hierro, al oeste del Cuello y del
Tridente, y estin formadas por siete grandes islas y multitud de islotes rocosos
azotados por las olas. Los hombres del Hierro profesan su propia religion, la vieja
fe del Dios Ahogado, lo que los diferencia de los demds habitantes de los Siete
Reinos. La casa Greyjoy de Pyke gobierna a los hombres del Hierro.

DesempAarRcO DeL Rey

Hogar del rey y la reina y sede del Trono de Hierro, Desembarco del Rey es
el corazén de los Siete Reinos. Vista en otro tiempo como el territorio de los
Targaryen, cuyo hogar y sede se encontraba en la isla de Rocadragén, Desem-
barco del Rey sigue siendo hoy la capital bajo el gobierno del rey Baratheon y
la reina Cersei. Es la mayor ciudad de los Siete Reinos y el centro del comercio,
la politica y la aventura.

El escenario esta listo, los jugadores estan en
sus pucstos...

iAdentraos en el mundo de poniente y tomad
parte en el juego de tronos!

PECRSONAJCS

“De los lugares duros nacen los hombres duros,
3 los bombres duros dominan el mundo.”

-BALON GREY]JOY

En Cancion de hielo y fuego: El juego de rol, cada jugador controla uno o mds perso-
najes, llamados a veces personajes jugadores o PJ, para diferenciarlos de los otros
personajes del juego. Un personaje es tu alter ego, tu puerta a los Siete Reinos, tu
encarnacion, avatar o representante en el juego.

Los personajes poseen varios rasgos de juego definitorios, pero son algo mds que
un conjunto de nimeros. Tu personaje tiene una historia, personalidad, objetivos,
perspectivas, ambiciones, creencias y ain mds cosas. Te corresponde a ti decidir
el aspecto de tu personaje y cémo se comporta, ya que crear, definir e interpretar
a tu personaje contribuye enormemente a que el juego sea divertido. Esta seccién
proporciona un resumen del modo en que CHFJR define a los personajes em-
pleando las habilidades, las cualidades y el destino.

HABILIDADES

Las habilidades definen el modo en que los personajes interactian con su entor-
no. Indican los campos de experiencia en los que destaca un personaje, y también
aquellos en los que le vendria bien algo de ayuda. Las habilidades de un personaje
también ilustran el estilo del personaje, posiblemente sus motivaciones y las es-
trategias que sigue para sobrevivir en el juego de tronos o en el campo de batalla.

Para el ojo inexperto, claro, las habilidades no parecern otra cosa que un pufiado
de niimeros, pero estos nimeros encierran un significado, y es éste el que da vida
aun personaje.

RaNGos De HABILIDAD

El talento (o la falta de €él) en una habilidad se mide por su rango, que es un ni-
mero que va escrito detrds de la habilidad, como por ejemplo Brio 2 o Combate
cuerpo a cuerpo 4. Cuanto mayor es el rango, méds competente es el personaje en
esa habilidad. Los rangos de habilidad dicen mucho de un personaje, y saber lo
que significan puede ayudarte a traducir los nimeros en utiles rasgos de perso-
nalidad. Las habilidades se puntdan de 1 (lo minimo) a 7 (lo méximo) del modo
expuesto a continuacién:

RanGo 1 DericienTe

Tener rango 1 en una habilidad indica que el rendimiento del personaje en ella es
deficiente. Las tareas rutinarias suponen un reto para él. Por lo general, tener este
rango en una habilidad suele ser el resultado de alguna deficiencia fisica o mental.

La mayoria de los habitantes de Poniente tienen sus habilidades a este rango.
Tener una habilidad a rango 2 indica que el personaje puede llevar a cabo tareas
rutinarias con facilidad y que puede enfrentarse a la mayoria de los retos que
se le presenten, siempre y cuando disponga de tiempo suficiente. Sin embargo,
hay ciertas cosas que van mids alld de sus capacidades. Todas las habilidades
iniciales tienen rango 2.
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RanGo 7 CompeTeNTE

Los personajes que tienen rango 3 en una habilidad estin por encima de la gente
corriente. Esta competencia suele implicar un don especial o un minimo entre-
namiento, como algunas horas de préctica de esgrima o haber cabalgado a lomos
de un caballo un par de veces en la vida.

Ranco 4 CNTRENADO

Un personaje con rango 4 en una habilidad la ha practicado mucho, combinando
su talento natural con un entrenamiento exhaustivo. Su destreza en dicha habili-
dad supera con creces a la del individuo medio; puede acometer tareas desafiantes
sin problema y con seguridad en si mismo. Con un poco de suerte incluso puede
lograr proezas asombrosas.

Ranco 5 CXPERTO

Un personaje con dotes innatas y un entrenamiento intensivo puede alzarse muy
por encima de las personas corrientes. De hecho, la gente con rango 5 en una
habilidad suele estar entre los mejores en muchos aspectos y han superado a sus
iguales en su oficio.

TERMINOS IMPORTANTES

Los siguientes términos se usan regularmente en Cancidn de hielo y fuego:
El juego de rol.

Beneficio: Rasgo positivo de un personaje que proporciona una ventaja
especifica definida en términos de juego.

CHFJR: Abreviatura de Cancion de hielo y fuego: El juego de rol. Hace
referencia a este juego, y se usa para diferenciarlo de la saga de novelas de
Cancidn de hielo y fuego.

Dados: Sistema de aleatoriedad utilizado para determinar los resultados
de eventos inciertos dentro del juego. En CHFJR se utilizan dados de seis
caras, denominados d6 para abreviar.

Dados de bonificaciéon: Dados adicionales que se afiaden a la tirada de
habilidad; antes de sumar los resultados obtenidos en los dados hay que
descartar de la tirada tantos dados como dados de bonificacion se hayan
afiadido (normalmente se descartan los que arrojen menores resultados).

Dados de habilidad: dados que se tiran y suman como parte de una tirada
de habilidad.

Dados de penalizacién: dados que se han de restar de los empleados
para una tirada (empezando por los que hayan arrojado los resultados
miés bajos) después de descartar los dados de bonificacién (si los hay),
pero antes de sumar los resultados de los dados para determinar el total
de la tirada.

Desventaja: Rasgo de un personaje que ejerce un efecto negativo sobre él,
como por ejemplo una discapacidad.

Grado (de éxito): Cuantificacién del éxito de una tirada de habilidad (m4s
alld de la simple diferenciacién entre éxito y fracaso).

Habilidad: Uno de los rasgos de juego definitorios de un personaje. Las
habilidades se miden en rangos.

Modificador: Bonificacién o penalizacion que se aplica al resultado de
una tirada de habilidad, expresado como un valor positivo (+X) o negativo
(X).

Personaje: Identidad ficticia que asume un jugador dentro del contexto
del juego.

Puntos de Destino: Medida del potencial de un personaje, usada por los
jugadores durante las partidas para influir en su suerte y en las consecuen-
cias de sus propios actos.

Rango: Medida de la capacidad del personaje en una habilidad concreta, y
que oscila de 1 (incapaz) a 7 (legendario). Las habilidades tienen un rango
medio de 2 por defecto.

Resultado: Valor final de la suma de todos los dados usados en una tirada
de habilidad.

Tirada de habilidad (o simplemente tirada): Uso de una habilidad para
intentar una accién de resultado incierto. Para ello se tiran tantos dados
de seis caras como el rango de la habilidad que va a utilizarse, y posterior-
mente se suman todos juntos.

RanGgo 6 Maestro

Al llegar a rango 6, el personaje estd considerado como uno de los mejores del
mundo. La gente lo busca para aprender de él, mejorar su formacién o simple-
mente conocerlo.

RanGgo 7 Decrapo

El rango 7 es el miximo al que puede aspirar cualquiera. Se dan tan pocas ve-
ces, que la gente que alcanza este nivel de habilidad estd considerada como una
leyenda viviente.

CSPCCIALIDADES

Asi como el rango representa una combinacién de talento natural y entrenamien-
to, las especialidades reflejan una concentracién de las aptitudes del personaje,
el efecto de un desarrollo especifico en una de las muchas dreas que podrian
englobarse dentro de una misma habilidad. Al igual que las habilidades, las espe-
cialidades poseen rangos comprendidos entre 1y 7. Siempre aparecen enunciadas
como un nimero seguido de una B (de “bonificacién”). De este modo, si tienes
rango 2 en la especialidad Hachas, se indica como “Hachas 2B”. Recuerda que el
rango de tus especialidades no puede ser superior al de las respectivas habilidades
a las que estdn asociadas.

El rango de una especialidad concede una cantidad equivalente de dados de
bonificacién. Ademds, siempre que un adversario haga una tirada contra uno
de tus valores pasivos, puedes afiadir a dicho valor el rango de tu especialidad
mis pertinente. Por ejemplo, si un espia intenta pasar por donde estds sin que
lo veas, tendrd que hacer una tirada de Discrecién contra tu valor pasivo de
Percepcién. Suponiendo que tengas Percepcién 4, tu valor pasivo seria de 16
(4 x rango 4). Pero si tuvieras 2B en Observacién, tu valor pasivo seria de 18
(16 +2=18).

Descrircione De HABILIDADES

En esta seccién se ofrece un resumen de las diversas habilidades. Naturalmente,
el libro de reglas de CHFJR proporciona descripciones mds detalladas y guias de
uso para las distintas habilidades.

AGILIDAD

La Agilidad mide la destreza, habilidad, reflejos y flexibilidad del personaje. En
ciertos aspectos describe lo cémodo que se siente con su cuerpo, lo bien que con-
trola sus movimientos y el modo en que reacciona a su entorno.

Brio

El Brio describe el grado de entrenamiento, la aplicacién de tu condicién fisica,
coordinacién, formacién y fuerza bruta. Es una habilidad muy importante, pues
determina la distancia a la que puedes saltar, la velocidad a la que puedes correr,
la rapidez de tus movimientos y la fuerza de tus brazos y piernas.

COMBATE CUCRPO A CUERPO

El Combate cuerpo a cuerpo define tu capacidad de esgrimir armas en combate
cuerpo a cuerpo. Siempre que quieras atacar sin armas o utilizar un arma de
mano debes realizar una tirada de Combate cuerpo a cuerpo.

CONOCIMIENTO

El Conocimiento describe la comprensién y consciencia general que tiene el per-
sonaje del mundo en el que vive. Representa un amplio espectro que va desde su
historia hasta la agricultura, pasando por la economia, la politica y muchas otras
materias.

CONSTITUCION

La Constitucién mide tu bienestar fisico, tu salud y tu vigor. Determina el dafio
que puedes recibir, asi como la rapidez con la que te recuperas de tus heridas.




PCRSONAIJICS

CURACION

La Curacién representa el conocimiento y la prictica de los distintos saberes
médicos del mundo. Poseer rangos en esta habilidad refleja una comprensién
de la salud y el restablecimiento de heridas; los rangos mds elevados representan
talentos que solo poseen los mds insignes maestres.

Discrecion

La Discrecién representa tu capacidad para deslizarte en silencio y sin ser visto.
Cuando debas desplazarte sin que adviertan tu presencia, deberds hacer una ti-
rada de Discrecién.

€NGANO

El engafio mide la efectividad de tu doble cara, tu capacidad para mentir y enga-
far. Esta habilidad se utiliza para ocultar tus verdaderas intenciones y mantener
en secreto tus objetivos. También se usa para hacerte pasar por otra persona,
fingiendo un acento distinto o disfrazdndote de manera eficaz.

CSTATUS

El Estatus describe las circunstancias de tu nacimiento y los conocimientos e
influencia que dichas circunstancias te han proporcionado. Cuanto mayor sea
el rango de esta habilidad, mds posibilidades tendrds de reconocer emblemas
heréldicos, mejor serd tu reputacién y mayor tu capacidad para administrar tus
tierras y a tus vasallos.

QUERRA

La habilidad de Guerra describe el talento de un personaje para desenvolverse
en el campo de batalla, desde su capacidad para impartir érdenes y sus dotes
de estratega para liderar ejércitos hasta sus conocimientos ticticos para librar
pequefas escaramuzas.

Ipioma

El Idioma es la capacidad para comunicarse oralmente o, entre los més cultos,
mediante la palabra escrita. El rango inicial en esta habilidad se aplica al cono-
cimiento de la lengua comun que se habla en todo Poniente. Al mejorar esta
habilidad se puede incrementar el rango de Lengua comuin o bien aprender algin
otro idioma.

INGeNIO

El Ingenio hace referencia a la inteligencia, las dotes mentales y la aplicacién de
los conocimientos del personaje. Normalmente se utiliza para recordar un detalle
o instruccién importante, solucionar un enigma o resolver cualquier otro proble-
ma, como llevar a cabo una investigacién o descifrar un cédigo.

Percercion

La Percepcion es una medida de tu capacidad sensorial, de la rapidez con la que
puedes reaccionar a los cambios que se produzcan en tu entorno y de tu habilidad
para detectar mentiras y dobles sentidos para discernir la verdad. Siempre que
quieras examinar tus alrededores o evaluar a otra persona debes usar la percep-
cién.

PersUASION

La Persuasién es la capacidad de manipular las emociones y creencias de otros.
Con esta habilidad puedes alterar el modo en que te ven los demds, moldear sus
actitudes hacia otras personas, convencerlos de cosas con las que normalmente no
estarfan de acuerdo, y mucho mis.

Picaresca

La Picaresca es una categoria genérica que engloba toda habilidad relacionada
con actividades de latrocinio, como forzar cerraduras, hacer trucos de manos y
robar en general.




PUNTCRIA

La Punteria representa tu destreza con armas a distancia. Siempre que quieras
efectuar un ataque con un arma a distancia, deberds realizar una tirada de Pun-
teria.

SUPCRVIVENCIA

La Supervivencia es la capacidad de desenvolverse y sobrevivir en plena natura-
leza cazando, buscando hierbas y siguiendo rastros sin perderse. Esta habilidad
es muy importante para mucha gente, ya que la caza sigue siendo uno de los
principales métodos para procurar alimento a la familia, especialmente en los
confines mds remotos de Poniente.

TRATO ANIMAL

El Trato animal engloba las diversas competencias y técnicas utilizadas para
adiestrar, manejar y cuidar animales. Siempre que quieras recuperar el control
de una montura desbocada, adiestrar a un perro guardidn o entrenar cuervos
mensajeros, tendrds que hacer una tirada de esta habilidad.

VorunTap

La Voluntad es la fortaleza mental del personaje, y refleja su estado de salud
mental y su cordura. Representa la capacidad de resistir el miedo ante una pa-
vorosa exhibicién de violencia o fenémeno sobrenatural, y también sirve de base
para determinar la capacidad que tiene el personaje para no dejarse manipular
por otros.

DestinO

El Destino es la oportunidad, la capacidad de moldear el resultado de las expe-
riencias de un personaje alterando sutilmente la historia de formas que le permi-
tan superar la adversidad y encumbrarlo por encima de la veleidosa naturaleza de
la probabilidad. Conforme tu personaje envejece y adquiere experiencia, puedes
ir invirtiendo sus puntos de Destino en beneficios, que se manifiestan como
ventajas especificas pero que también lo arraigan en el mundo, vinculdndolo a la
realidad de la ambientacién. Cada vez que adquieres un beneficio para tu per-
sonaje te encuentras un poco mds cerca de averiguar lo que le depara el destino.
Puedes intentar resistirte, claro; puedes luchar contra el destino. Pero, ¢y si era eso
lo que estabas destinado a hacer desde un principio?

Tu futuro estd determinado por los puntos de Destino. Con ellos puedes tomar
las riendas de la historia, crear oportunidades donde antes no existia ninguna,
evitar una muerte segura o favorecer a tu propia causa. Puedes usar tus puntos
de Destino de tres formas distintas: gastindolos, sacrificindolos o invirtiéndolos.
Los puntos de Destino se gastan para provocar cambios menores en el transcur-
so del juego, se sacrifican cuando es necesario para realizar cambios drésticos y
se invierten para adquirir un beneficio. Los personajes mds jévenes tienen mds
puntos de Destino, mientras que los de avanzada edad tienen menos porque han
invertido la mayoria. La inversién de puntos de Destino se detalla en el libro de
reglas de Cancidn de hielo y fuego: El juego de rol, mientras que su gasto y sacrificio
se describen aqui.

QASTO D€ PUNTOS D€ DESTINO

El'modo mis sencillo y prudente de utilizar los puntos de Destino consiste en gastar-
los. Siempre que gastas un punto de Destino, ajustas tu circunstancia. Podrias alterar
el resultado de una tirada o asumir un control narrativo menor de la historia. Una
vez gastado un punto de Destino, no podris volver a usarlo hasta haber completado
uno de los objetivos de la historia, el apogeo de un capitulo concreto en la vida de tu
personaje. Y dado que deberias poder cumplir uno de estos objetivos en una o dos
sesiones de juego, no pasards mucho tiempo sin puntos de Destino.

Puedes gastar 1 punto de Destino en cualquier momento, incluso aunque no sea
tu turno (aunque debes tener la cortesia de dejar que los demds jugadores termi-
nen sus propios turnos). Solo puedes gastar 1 tnico punto de Destino de una vez
para conseguir uno de los siguientes efectos:

®  Recibir +1 dado de bonificacién en una tirada. Este dado puede exceder los
limites normales a los dados de bonificacién.

@  Convertir 1 dado de bonificacién en 1 dado de habilidad.

Eliminar 1 dado de penalizacién.
Imponer un dado de penalizacién a un adversario.
Realizar una accién menor adicional.

Ignorar la penalizaciéon por armadura durante 1 asalto.

a aaaa

Mejorar o empeorar la actitud de otro personaje en una categoria (consulta
la seccion Intriga).

a

Cancelar los efectos del gasto de 1 punto de Destino de otro personaje.

a

Afadir un detalle menor a una escena, como una cerradura en mal estado,
una pista o cualquier otro elemento 1til (pero poco decisivo).

SACRIFICIO D€ PUNTOS D€ DESTINO

Si no basta con gastar un punto de Destino, puedes optar por sacrificarlo a cam-
bio de un efecto mucho mayor. Sacrificar un punto de Destino reduce perma-
nentemente tu reserva de puntos de Destino. En la prictica se usan como “vidas
extra’, pues te conceden un control muy superior sobre los dados cuando estos se
vuelven en tu contra. Los puntos de Destino son un lujo muy escaso y valioso; si

vas a sacrificar alguno, hazlo con prudencia.

Como ocurre con el gasto, no se pueden gastar varios puntos de Destino simul-
tdneamente; tan solo se pueden sacrificar de uno en uno. Un punto de Destino
sacrificado concede uno cualquiera de los siguientes efectos:

®  Convertir todos los dados de bonificacién en dados de habilidad.

®  Anadir un +5 al resultado de una tirada.

®  Superar automiticamente una tirada como si hubieras obtenido un
resultado exacto igual a la dificultad.

Eliminar todo el dafio y las heridas leves sufridas (pero no las graves).
Si eres derrotado, decidir las consecuencias de tu propia derrota.
Anular el éxito de otro personaje en una tirada y convertirlo en un fracaso.

Imponerse automdaticamente a otro personaje en una intriga.

a aaaa

Eliminar permanentemente las penalizaciones asociadas a una cualidad
negativa.

Q

Cancelar los efectos del sacrificio de 1 punto de Destino de otro personaje.

a

Afadir un detalle significativo a una escena, como averiguar una pista
importante, hallar la forma de salir de un atolladero o cualquier otro
resultado util y decisivo que te permita desarrollar la historia a tu favor.

®  Evitar una muerte segura. Si utilizas esta opcién, tu personaje es dado
por muerto y se retira de la historia hasta el momento en que el Narrador
considere oportuna su reaparicién.

BeNceFICIoS

Una importante utilidad de los puntos de Destino es la adquisicién de diversos
beneficios, ventajas innatas que van desde la competencia en combate o la des-
treza social hasta la riqueza e incluso raros dones sobrenaturales. En este libro se
describen varios beneficios que poseen los personajes, y en el libro de reglas de
Cancidn de hielo y fuego: El juego de rol se presentan muchos mds.

DesveNTAaIAS

A menudo, los personajes de la saga de Cancion de hielo y fuego tienen de-
fectos, algunos de ellos mortales. Otros luchan por superar las carencias que
el destino les ha dado. De este modo, algunos personajes de CHFJR poseen
desventajas, cualidades negativas que les imponen alguna penalizacién o di-
ficultad. En este libro puedes ver la descripcién de varias desventajas que po-
seen los personajes de ejemplo, que incluyen Bastardo o Defecto. En CHFJR
se incluyen otras desventajas, como por ejemplo Cobarde, Deuda, Enemigo
Jurado, Proscrito o Tullido.
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“El poder reside donde los bombres creen que
reside. NZ mas ni menos.”
-V ARYS

Los DADOS

Al igual que muchos otros juegos de rol, en CHFJR se utilizan dados para deter-
minar el éxito o fracaso de las acciones y elecciones dramdticas que surgen durante
el juego. En concreto se juega con dados de seis caras; los puedes encontrar en la
mayoria de los juegos de mesa, aunque también estin a la venta en tiendas especia-
lizadas (o incluso en las de todo a cien). Para jugar a este juego necesitaréis al menos
diez dados de seis caras, aunque es mejor que sobren y no que falten. Es posible
que los jugadores quieran sus propios dados, aunque también pueden compartirlos.

COMO USAR LOS DADOS

La cantidad de dados que usas para una tirada delimita tus posibilidades de éxito
en una tarea concreta. La habilidad que describa mejor la accién que intentas llevar
a cabo determina la cantidad de dados que puedes tirar. Cuando tiras dados para
intentar algo, se dice que estds haciendo una tirada de habilidad. Estos dados son los
dados normales de la tirada de habilidad, y sus resultados se suman. De este modo, si
haces una tirada con una habilidad de rango 3, lanzaris tres dados de seis caras. Su-
poniendo que obtuvieras un 2,un 3 y un 5, sumarfas los resultados para un total de 10.

A veces podris tirar dados adicionales denominados dados de bonificacién. El
resultado de estos dados nunca se afiade al total de los dados normales; en vez
de eso, se usan para incrementar tus posibilidades de obtener un resultado mejor.
Los dados de bonificacién nunca se tiran solos; hay que lanzarlos junto a los
dados normales de la tirada de habilidad, y luego te quedas con tantos de los
mejores resultados como dados de habilidad tuvieras disponibles para la tirada.
Los dados de bonificacién se indican con un nimero seguido de una B mayus-
cula, siendo el nimero la cantidad de dados de bonificacién que puedes tirar.
Siguiendo con el ejemplo anterior, si haces una tirada con una habilidad de rango
3y dos dados de bonificacion (2B), lanzards cinco dados de seis caras y sumards
los res resultados mas elevados (tantos como el nimero de dados de habilidad).

MODIFICADOR

Un modificador es una bonificacién o penalizacién que se aplica al resultado de
una tirada. Los modificadores se expresan como signos de suma o resta seguidos
de un niimero, y su aplicacién es tan sencilla como sumar o restar dicho nimero
al resultado de la tirada. Los modificadores pueden deberse a factores circuns-
tanciales como la presencia de humo o niebla, las heridas sufridas y muchos mis.

DADOS De PeNALIZACION

Los dados de penalizacién son desventajas poco habituales que vienen impuestas
por heridas graves o defectos. Cada dado de penalizacién anula 1 dado de habilidad
a la hora de calcular el resultado final. Los dados de penalizacién se aplican después
de hacer la tirada y descartar dados de bonificacion. También se expresan de forma
abreviada; cuando leas -1D, significa que tienes 1 dado de penalizacién.

CJCMPLO©

El personaje de Steve, Reinhart, ha sufrido una herida grave que impone 1
dado de penalizacion a todas sus tiradas. En el fragor del combate dispara
una flecha con su arco largo contra un salvaje que carga hacia él. Steve
tiene Punteria 4 (Arcos 2). Tira 6 dados y saca 6, 5, 4, 4, 3 y 1. Usa
sus dados de bonificacion para descartar el 1 y el 3, pero también debe
renunciar a uno de sus 4 a causa del dado de penalizacion, por lo que el
total de su tirada es 15

TIRADAS D¢ HABILIDAD

Siempre que se intente llevar a cabo alguna accién con consecuencias dramaticas
o resultados inciertos, hay que hacer una tirada de habilidad. Las tiradas de ha-
bilidad se resuelven tirando varios dados y sumando sus resultados con el objetivo
de superar la dificultad de la accién. La cantidad de dados a tirar viene determi-
nada por la habilidad mds aplicable a la situacién. Por ejemplo, si intentas clavarle
tu espada a un capa dorada, usarias tu habilidad de Combate cuerpo a cuerpo,
pero si lo que quieres es escalar el muro de una fortaleza, tendrias que hacer una
tirada de brio. Las tiradas de habilidad constan de varios pasos sencillos (pero no
te asustes, te resultardn muy simples cuando le hayas cogido el tranquillo).

PAso 1: EL JUGADOR DECLARA LA ACCION.
PAso 2: EL NARRADOR DECIDE QUE HABILIDAD ES LA MAS APROPIADA.
PAso 3: EL NARRADOR ESTABLECE LA DIFICULTAD.
PAso 4: EL JUGADOR TIRA TANTOS DADOS COMO SU RANGO DE HABILIDAD.

PAso 5: EL JUGADOR SUMA LOS RESULTADOS Y APLICA CUALQUIER
MODIFICADOR PERTINENTE.

Paso 6: EL JUGADOR COMPARA EL RESULTADO CON LA DIFICULTAD.

PAso 7: EL NARRADOR DESCRIBE LOS EFECTOS DE LA ACCION.

Paso 1: €L JUGADOR DeCLARA LA ACCION

Antes de tirar los dados, anuncia qué es lo que quieres hacer y el Narrador deter-
minard si hace falta una tirada para ello. Por norma general, si la accién deseada
no entrafia un riesgo significativo o no hay consecuencias importantes en caso
de fallo, no habrd necesidad de hacer ninguna tirada; no obstante, el Narrador
siempre tiene la dltima palabra. Algunas de las acciones que podrian requerir
una tirada son un combate, escalar una pared, recordar informacién importante,
dirigirse al rey de forma apropiada, gobernar una embarcacién en pleno temporal
y otras situaciones similares. Resumiendo, si el resultado de la accién no es claro
o tiene consecuencias dramdticas, probablemente haga falta una tirada.

CICMPLEO

El personaje de Nicole, lady Renee, se topa con un par de conspiradores
que planean asesinar a su padre, lord Tybalt, asi que decide ocultarse entre
las sombras y aguzar el oido.

Paso 2: €1 NARRADOR ¢LIGE UNA HABILIDAD

Cuando el Narrador haya determinado si hay que hacer una tirada, debe decidir
la habilidad a usar para la misma. Las habilidades son flexibles, por lo que se
pueden utilizar distintos métodos para superar los retos planteados en el juego.
Una misma accién podria requerir el uso de una habilidad en unas circunstancias
concretas y el de otra completamente distinta en un entorno diferente. Por ejem-
plo, podrias utilizar tu Persuasién para engafiar a un guardia y convencerlo de que
te deje pasar, o bien recurrir a tu Estatus para ejercer tu notoriedad y ordenar al
guardia que se aparte. Aun siendo dos métodos distintos, el resultado deseado es
el mismo: pasar por encima del guardia.

Normalmente el Narrador determinara la habilidad que se debe utilizar, pero el
jugador también puede influir en esta decisién. Basta con que declare la habilidad
que desea usar y cémo quiere hacerlo, y si entra dentro de lo razonable, el Narra-
dor deberia permitirlo. Evidentemente seria ridiculo utilizar Idioma para trepar
por un muro o apufialar a un enemigo, pero basta con aplicar el sentido comun.

CICMPL®

Como Renee estd intentando espiar la conversacion, el Narrador decide
que la habilidad mds apropiada para esta situacion es la Percepcion.

Paso 5: €1 NARRADOR €STABLECE LA DIFICULTAD

Una vez determinada la habilidad, el Narrador establece la dificultad de
la tirada. Esta dificultad determina la complejidad y el desafio que entra-
fia la accion. Los distintos valores numéricos de la dificultad estan desig-
nados mediante descriptores cualitativos que ayudan a estimar lo ardua
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que puede resultar una tarea; por ejemplo, las acciones de Rutina tienen
dificultad 6, las Moderadas tienen dificultad 9, y asi sucesivamente. Para

mas informacion, consulta Dificultad mis adelante en esta misma seccién.

CICMPL®

El Narrador sopesa la situacion. Estd oscuro, por lo que Renee no puede
ver bien a los conspiradores ni su expresion corporal. También estin a
cierta distancia, y por si fuera poco hablan entre susurros. El Narrador
decide que la dificultad de la tirada es Complicada (12).

Paso 4: €L JUGADOR TIRA LOS DADOS

Ahora que ya sabes la habilidad que has de usar y la dificultad a superar, tira tan-
tos dados como el valor que tengas en dicha habilidad. Habrda muchas ocasiones

en las que puedas tirar dados adicionales o dados de bonificacion.

CICMPLO©

Lady Renee tiene Percepcion 3, por lo que puede hacer una tirada de tres
dados. Sin embargo, también tiene Observacion 2B, una especialidad de
Percepcion aplicable a esta situacion, por lo que dispone ademds de dos dados
de bonificacion. Nicole tira cinco dados, pero solo sumari los resultados de
los tres mejores para calcular el total de su tirada de habilidad.

PAso 5: €L JUGADOR SUMA LOS
DADOS Y APLICA MODIFICADORES

Después de tirar los dados, suma los que quieras guardar y afiade o sustrae cual-

quier modificador pertinente. El total es el resultado final de la tirada.

CICMPLO®

Nicole tira cinco dados (los tres de su habilidad mds los dos dados de
bonificacion que le otorga su especialidad) y saca 6, 6, 5, 2 y 1. Descarta
dos de los dados (el 2 y el 1, gracias a sus dados de bonificacion) y suma los
demds para hacer un total de 17.

PAaso 6: €L JUGADOR COMPARA
¢L RSSULTADO CON LA DIFICULTAD

Ahora que ya tienes un total, compdralo con la dificultad de la accién. Si es igual
o superior, has tenido éxito en tu intento. Si el resultado final es inferior a la
dificultad de la tirada, has fallado.

CJCMPLO

La dificultad de la tirada era Complicada (12). Como Nicole la ha superado
con un resultado final de 17 en su tirada, ha tenido un éxito considerable.

Paso 7: €L NARRADOR DESCRIBE LOS
CFECTOS D€ LA ACCION

Una vez determinado el resultado de la tirada, el Narrador describe los efectos y

las posibles consecuencias del éxito o fracaso en la accién.

CJCMPLO©

La tirada de Nicole fue lo bastante buena como para permitir a su personaje
captar la mayor parte de la conversacion, asi que el Narrador procede a
hacerle un resumen. Aunque ambos conspiradores han tenido la prudencia
de no revelar sus identidades, Nicole sabe que pretenden cometer un acto
de traicion, y gracias a esta informacion podrd frustrar su maquiavélico
plan.

TIPOS D€ TIRADAS

Todas las tiradas se hacen mds o menos igual, independientemente de lo que se

vaya a intentar. Sin embargo, la interpretacién del éxito varia segin el tipo de
tirada. En todos los casos se realizan tirando tantos dados como el valor de la
habilidad a usar, ademds de cualesquier dados de bonificacién concedidos por
especialidades y cualesquier modificadores positivos o negativos. El resultado de
estas tiradas se compara con la dificultad de la accién para determinar si el per-
sonaje ha tenido éxito o no.

TIRADA BASICA

Una tirada basica es la tirada normal para realizar casi cualquier accién. Si en
la mecdnica del juego o en la descripcién de la situacién no se indica el tipo de
tirada, se utiliza una tirada bésica para resolver la accién. El proceso a seguir es el
que se describe anteriormente, en la seccion Tiradas de habilidad.

TIRADAS BASICAS PROLONGADAS

Algunas acciones son tan complejas o tratan de conseguir tanto que se requiere
miés de una tirada para determinar su éxito. Si un personaje decide escalar un
acantilado escarpado, podria necesitar varias tiradas de Brio para llegar hasta la
cima; por otro lado, un maestre que investigue el linaje de una familia que afirma
descender de los Fuegoscuro aspirantes al trono tendria que hacer multiples tira-
das de Conocimiento hasta dar con las pruebas que busca. Cada tirada realizada
cubre un determinado lapso de tiempo. Una vez obtenida la cantidad requerida
de éxitos, la tarea se da por concluida.

COMPETICION

Las competiciones se dan cuando dos personajes se esfuerzan o compiten por
alcanzar un mismo objetivo. Ambos personajes hacen sus respectivas tiradas con-
tra la misma dificultad; gana el personaje que consiga superar la dificultad con
mayor grado de éxito.

CICMPL®

Chris y Hal se enfrentan en una carrera a pie. Ambos acabardin llegando a
la linea de meta, pero compiten por ver cudl de los dos la cruza primero. El
Narrador pide a ambos jugadores que hagan sendas tiradas de competicion
Automiticas (0) de Brio. Chris tiene Brio 3, mientras que Hal tiene Brio 2
(Correr 1). Chris tira los dados y saca 6, 4 y 1, lo que hace un total de 11.
Hal tira los suyos y saca 5, 2 y 2; descarta uno de los 2 gracias a su dado
de bonificacion, por lo que obtiene un total de 7. Chris gana la carrera.

CONFLICTO

Los conflictos se usan ante todo en combate, guerras e intrigas; en general, para
todo lo que funcione como un “ataque”, ya sea dar una estocada con una espada,
deslizarse en silencio sin ser detectado por un guardia o emplear una argucia
para seducir a un noble. En la préctica, siempre que quieras “hacerle” algo a al-
guien has de efectuar una tirada de conflicto. A diferencia de las bésicas o las
de competicién, en las que el personaje mide su capacidad de superar el reto y
la complejidad de la accion, las tiradas de conflicto enfrentan directamente su
habilidad con la de su adversario. La dificultad de estas tiradas es la Defensa de
dicho adversario. Por lo general, la Defensa de un adversario es igual a 4 veces su
rango en la habilidad que emplea para oponerse a tu “ataque”: Percepcién contra
Discrecién, la virulencia de un veneno contra la Constitucidn, etc. Sin embargo,
en caso de un combate, la Defensa del adversario es la suma de sus rangos en
varias habilidades (para mas informacién consulta la seccién Combate).

LOQUIEN HACE LA TIRADAT

Ante la perspectiva de tener que realizar una tirada de conflicto, es habitual que no
esté muy claro quién tiene que hacer la tirada y quién ha de defenderse contra ella.
Por ejemplo, supongamos que un personaje intenta esconderse para que un guardia
no lo encuentre. Para determinar quién debe hacer la tirada hay que decidir cudl de
los dos personajes es el adversario activo. Si el guardia estd buscando activamente al
personaje, que simplemente se limita a mantenerse en las sombras o esperar dentro
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de un armario, es el guardia el que debe realizar la tirada. Por otro lado, si un per-
sonaje intenta colarse a hurtadillas por detrds de un vigilante, el personaje deberd
hacer una tirada de Discrecién contra el valor pasivo de Percepcién del vigilante.

CONFLICTOS SIMULTANCOS

Hay ocasiones en las que los adversarios se “atacan” mutuamente al mismo tiem-
po. En estos casos ambos personajes deben hacer una tirada, y el que obtenga el
resultado mds alto gana el conflicto. Volviendo al ejemplo del personaje oculto
y el guardia que lo busca, si el primero intenta deslizarse en silencio para eludir
al guardia, ambos tendrian que hacer tiradas de sus respectivas habilidades, y la
victoria serfa para el personaje que sacara el resultado mads alto.

Diricurrap

Toda accién tiene asociada una dificultad, un nimero que indica lo dificil que
resulta de llevar a cabo. Si la tirada del personaje iguala o supera esta dificultad,
habri conseguido realizarla con éxito. Las dificultades se clasifican en incrementos
de tres puntos, comenzando desde el O para las acciones automaiticas y subiendo
de dificultad hasta llegar a 21 (o mds) para las acciones verdaderamente heroicas.
Para mas informacién sobre los distintos niveles de dificultad consulta la tabla

Dificultades.

DIFICULTADES
DESCRIPCION
Automitica 0
Facil 3
Rutina 6
Moderada 9
Complicada 12
Dificil 15
Muy dificil 18
Heroica 21+

@RADOS D€ €XITO

Para tener éxito en la tirada solo hay que igualar la dificultad de la accién. Pero si
superas dicha dificultad por un margen significativo, tu intervencién podria ser
mucho mds efectiva. Para la mayoria de las acciones esto se traduce en menos tiem-
po, menos esfuerzo o mejores resultados. En habilidades como Combate cuerpo a
cuerpo o Punteria, cuanto mayor sea el grado de éxito, mds dafio inflige el ataque.

@RADOS DE ¢XITO

LATIRADA SUPERA LA 4
DIFICULTAD POR... IR DT PN
0-4 Uno, éxito insignificante
5-9 Dos, éxito considerable
10-14 Tres, éxito increible
15+ Cuatro, éxito asombroso

INTCRPRETACION DE LOS
GRADOS D¢ €XITO

La mayoria de las veces basta con un éxito insignificante. Sin embargo, el Narra-
dor podria exigir un determinado grado de éxito para poder llevar a cabo satisfac-
toriamente una accién, sobre todo cuando el tiempo y la calidad de la misma sean
factores importantes. Por ejemplo, cantar una elegfa por el hijo caido de un noble
influyente podria ser una tirada de dificultad Moderada (9), pero si el personaje
desea conseguir una audiencia privada con el noble tendria que obtener un éxito
increible (3 grados de éxito) en esa misma tirada, lo que en la préctica la convierte
en una tirada Muy dificil (19). Como es 16gico, no conseguir este éxito arrollador
no significa que el personaje no interpretara bien su cancién; simplemente, no lo
hizo lo bastante bien como para alcanzar el objetivo que se habia marcado.

COMBATC

“Protegedme, roble y hierro, o acabaré en el

zrfterno.
-V IEJO PROVERBIO

Luchar es ley de vida, y de muerte, en los Siete Reinos. Un sefior feudal debe estar
preparado para luchar si quiere defender sus tierras, un banderizo ha de estarlo
a su vez para luchar por su sefior, y la plebe para nutrir las filas de sus ejércitos.
Los brutales intercambios de espadazos y hachazos y las mortales consecuencias
de estos enfrentamientos suponen la accién en estado puro del juego de tronos.
El combate es peligroso, y su desenlace puede saldarse con personajes tullidos,
capturados o incluso muertos.

Asarros, TURNOS Y ACCIONES

Cuando empieza un combate, el juego pasa a medirse en intervalos de tiempo de-
nominados asaltos de combate (o sencillamente asaltos). Cada asalto dura aproxi-
madamente unos seis segundos. Asi, diez asaltos de combate equivalen a un minuto
de tiempo de juego.

Durante un asalto, cada jugador y adversario disponen de un turno para actuar.
Un turno es una oportunidad para hacer algo significativo que pueda (o no)
afectar al desarrollo del combate. Aunque los asaltos de combate consisten en
tan solo seis segundos, cada personaje actda siguiendo el orden de iniciativa, por
lo que el personaje que realice la primera accién deberd resolverla y aplicar sus
efectos antes que los demds.

En su turno, un jugador puede llevar a cabo cualquiera de las acciones disponibles
para su personaje. La mayoria se engloban dentro de uno de estos tres tipos: ma-
yores, menores y gratuitas.

Una accién mayor consume la mayor parte del turno de un combatiente, y repre-
senta una violenta serie de estocadas, una carrera a través del campo de batalla y
otros movimientos similares.

Las acciones menores son similares a las mayores, pero consumen menos tiem-
po, de tal modo que se pueden combinar dos acciones menores por turno en lugar
de llevar a cabo una accién mayor. No se pueden reservar acciones menores para
asaltos posteriores; unicamente pueden usarse para el asalto actual.

Por ultimo, las acciones gratuitas son acciones menores que consumen muy
poco tiempo. Por lo general suelen ser cosas como gritar 6rdenes a subordi-
nados, desenvainar o soltar armas y cualquier otra cosa que apenas requiera
tiempo. Normalmente se pueden realizar todas las acciones gratuitas que se
quiera, pero el Narrador podria limitarlas si considera que una conversacién
se alarga demasiado o un personaje tarda mds de la cuenta en registrar sus
alforjas.

DANO Y DerrOTA

El objetivo de todo combate es derrotar al enemigo. Aunque no siempre es asi,

derrotar a un adversario suele consistir en acabar con su vida. Sin embargo, si
el adversario se rinde, huye o cae inconsciente, también se considera derrotado.
Infligir dafio es el medio para derrotar a un oponente, y la mayoria de las acciones
de combate consisten en causar dafio suficiente para matar, mutilar u obligar al
enemigo a claudicar. Dado que la curacién y la recuperacién son bastante pre-
carias y complicadas en esta ambientacién, raro es el combate que llega a sus
ultimas consecuencias.

LA TIRADA D€ CONFLICTO

La principal forma de infligir dafio es mediante tiradas de conflicto. El ata-
cante efectia una tirada de Combate cuerpo a cuerpo o de Punteria contra la
Defensa en combate de su adversario. Si la iguala o supera, le infligird el dafio
basico determinado por el arma empleada, multiplicado por lo grados de éxito
obtenidos en la tirada de ataque. La Proteccién del adversario reduce el dafio
sufrido, pero todo el sobrante se sustrae de su Salud. Cuando la Salud de un
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ARMAS
ESPECIALIDAD ENTRENAMIENTO Daxro # CUALIDADES
BasTon A. contundentes - Brio A dos manos, Rapido
MARTILLO DE GUERRA  A. contundentes - Brio A dos manos, Aplastante 2, Impedimento 1, Lento, Poderoso
PorrA/GARROTE A. contundentes - Brio-1 Secundaria +1
EspADA BASTARDA A. de hoja larga 1B Brio+1 Adaptable
EspapA LARGA A. de hoja larga - Brio+1 =
Daca A. de hoja corta - Agilidad-2 Defensiva +1, Secundaria +1
EsTiLETE A. de hoja corta 1B Agilidad Perforante 2
Putar A. de hoja corta - Agilidad-2 Secundario +2
BroqueL Escudos - Brio-2 Defensivo +1, Secundario +1
Escupo GrANDE Escudos 1B Brio-2 Defensivo +4, Impedimento 1
Escupo DE TORRE Escudos 2B Brio-2 Defensivo +6, Impedimento 2
EspADA BRAAVOST Esgrima 1B Agilidad Defensiva +1, Répida
HAcHA DE BATALLA Hachas = Brio Adaptable
HacHa pE MaANO Hachas - Brio-1 Defensiva +1, Secundaria +1
Lanza Lanzas - Brio Riépida
LANZA DE TORNEO Lanzas 1B Trato animal +3 De jinete, Fragil, Impedimento 1, Larga, Lenta, Poderosa
CucHiLLo Pelea = Brio-2 Répido, Secundario +1
GUANTELETE Pelea = Brio-2 De agarre, Secundario +1
Puro Pelea = Brio-3 De agarre, Secundario +1
ARCO DE DOBLE CURVA Arcos 1B Agilidad+1 A dos manos, Largo alcance, Poderoso
ARCO LARGO Arcos 1B Agilidad+2 A dos manos, Aparatoso, Largo alcance, Perforante 1
CucHILLO A. arrojadizas - Agilidad-1 Corto alcance, Ripido
Hacna pE MANO A. arrojadizas = Brio Corto alcance
JaBaLiNa A. arrojadizas = Brio Corto alcance
Lanza A. arrojadizas - Brio Corto alcance
BALLESTA LIGERA Ballestas - Agilidad+1 Largo alcance, Lenta, Recarga (accién menor)
BALLESTA MEDIANA Ballestas _ Agilidad+1 A dos manos, Largo alcance, Lenta, Letal, Perforante 1, Recarga

+Minimo

personaje cae a 0, es derrotado y el vencedor del combate decide las consecuen-

cias de su derrota.

CARACTCRISTICAS D€ COMBATE

(accién menor)

SALUD

La Salud es la capacidad que tiene el personaje para encajar el dafio y seguir com-
batiendo. La cantidad de dafio sufrido no afecta para nada al personaje; mientras
le quede al menos 1 punto de Salud, podrd seguir luchando sin ninguna reduc-

cién de sus habilidades.

Algunas habilidades son mas utiles para el combate que otras; se utilizan para
calcular informacién vital como la Defensa en combate, la Salud y la capacidad
de Movimiento. A continuacién se ofrece un resumen de las caracteristicas de
combate y los procedimientos para calcularlas.

DcreNsA €N COMBATE

La primera linea de defensa contra los ataques es la Defensa en combate,
que se calcula mediante la siguiente férmula.

DEFENSA EN COMBATE = AGILIDAD + BRiO + PERCEPCION +
BoniricacioN DereNsIVA (Por Escunpos O ArRmAs DE PARADA) —
PENALIZACION POR ARMADURA

CICMPL®

Hal calcula la Defensa en combate de su caballero errante. Tiene Agilidad
3, Brio 4 y Percepcion 3, por lo que su Defensa en combate bisica es de 10.
Cuando embraza un escudo grande, incrementa su Defensa en combate a
14, y si viste su armadura de placas completa, su Defensa en combate baja
a 8. Un escudo grande posee la cualidad Defensiva +4, y la armadura de
placas completa impone una penalizacion de -6.

SALUD = CONSTITUCION X 3

CJCMPLE®

El caballero errante de Hal tiene Constitucion 4, por lo que su Salud es
de 12 (4%3).

MovimieNTO

EI Movimiento describe la distancia que puede cubrir el personaje si emplea una
accién para desplazarse en su turno. La mayoria de los personajes se mueven 4 me-
tros si no llevan armadura ni acarrean objetos que causen Impedimento. Por cada
2 dados de bonificacién que tenga un personaje en la especialidad Correr, podrd
desplazarse 1 metro adicional cada vez que se mueva. No obstante, si el personaje
solo tiene 1 rango en Brio, su Movimiento se reduce a 3 metros. Los personajes
que lleven armadura pueden moverse mas despacio de lo normal. Cada 2 puntos
de Impedimento que posea la armadura reducen el Movimiento del personaje en 1.

CICMPL®

El personaje de Hal tiene 2B en Correr, por lo que su Movimiento es de
5 metros. Sin embargo, su armadura de placas completa (Impedimento 3)
reduce su Movimiento en 1 para un total de 4 metros.




COMBATC

ARMADURA

La armadura refleja el prestigio, la fortuna y la destreza marcial de un guerrero,
pero por mds que magnifique o menoscabe su reputacion, no deja de ser un me-
dio de proteccién. Todas las armaduras poseen tres caracteristicas, recogidas en la
tabla Armaduras: Proteccién, Penalizacién e Impedimento.

PrOTECCION

Todas las armaduras ofrecen un cierto grado de proteccién, representado por
esta caracteristica. Siempre que el personaje sufra dafios en combate, podrd
reducirlos tanto como el valor de Proteccién de la armadura que lleve puesta.
El daio recibido puede quedar reducido a 0, pero nunca a niimeros negativos.

PeNALIZACION POR ARMADURA

Las armaduras pueden bloquear golpes mortales, pero también tienen efectos
negativos. Las mds pesadas limitan el movimiento, haciendo que el usuario tar-
de mds en reaccionar ante sus enemigos y tenga problemas para mantener el
equilibrio. Todas las armaduras imponen una penalizacién que debe aplicarse
a la Defensa en combate, al valor pasivo de Agilidad y al resultado de todas las
tiradas de Agilidad.

[MPeDIMENTO

Las armaduras mds pesadas poseen un valor de Impedimento. Como se ha
mencionado anteriormente, cada 2 puntos de Impedimento reducen el
Movimiento del personaje en 1, y cada punto de Impedimento reduce su
Carreraen 1.

ARMADURAS

ARMADURA PROTECCION PENALIZACION IMPEDIMENTO
Rora 0 0 0
TUNICA, VESTIMENTA 1 0 1
CUERO BLANDO 2 -1 0
CUERO ENDURECIDO 3 -2 0
COTA DE ANILLAS 4 -2 1
CoOTA DE MALLA 5 -3 2
Coraza 5 -2 3
CoOTA DE ESCAMAS 6 -3 2
Pracas Yy MALLAS 7 -4 2
Pracas 10 -6 3

ARMAS

Las armas son algo mds que meras herramientas. Al igual que las armaduras,
son un simbolo del estatus, el entrenamiento y la experiencia de quienes
las empufian. Un combatiente armado con una espada braavosi luchard de
un modo distinto a un guerrero que esgrima un mandoble. La tabla Armas
contiene un resumen de las armas mds comunes de Poniente y que se emplean
en las reglas de inicio. Al igual que las armaduras, las armas poseen cualidades
que las describen.

CSPECIALIDAD

Esta columna de las tablas indica la especialidad que se aplica a las tiradas de
Combate cuerpo a cuerpo cuando se empuiia el arma.

CNTRENAMIENTO

Algunas armas son mis féciles de manejar que otras. Para reflejar su complejidad,
algunas armas requieren un rango minimo en la especialidad para ser utilizadas
adecuadamente. Por cada rango que te falte, sufres un dado de penalizacién en
tu tirada de Combate cuerpo a cuerpo. Si por el contrario cumples con el rango
requerido por el arma, pierdes esa misma cantidad de dados de bonificacién en
tu tirada.

Daro

El dafio causado por un arma depende de su factura y de la destreza de quien la
empufa. El dafio bésico es igual al rango del usuario en la habilidad indicada.
Muchas armas aplican modificadores adicionales, que se deben afiadir o restar al
rango de la habilidad pertinente. La mayoria de las armas de Combate cuerpo a
cuerpo dependen de Brio, y las de proyectiles suelen infligir tanto dafio como la
Agilidad, aunque hay excepciones.

Este dafio bésico se multiplica por el nimero de grados de éxito obtenidos en la
tirada de ataque, asi que un éxito marginal (un grado) inflige el dafio base, 2 gra-
dos hacen el doble, 3 grados el triple, y asi sucesivamente. Solo después de haber
calculado este dafio total se le resta la Proteccién del objetivo.

CUALIDADES

Del mismo modo que los personajes, las armas poseen cualidades. Algunas se
traducen en ventajas que proporcionan un beneficio tictico en combate, mientras
que otras imponen penalizaciones que compensan un dafio excesivo o una venta-
ja superior. La mayoria de las armas tienen al menos una cualidad.

A DOS MANOS

Las armas de mayor tamafio deben empufiarse con ambas manos para manejarse
adecuadamente en combate. Si se utilizan con una sola mano, se aplican 2 dados
de penalizacion a las tiradas de Combate cuerpo a cuerpo.

ADAPTABLE

Un arma Adaptable estd disefiada para ser utilizada con una o dos manos.

Si un personaje la empuifia con ambas manos, se afiade un +1 al dafio bésico
del arma.

CORTO ALCANCE

Un arma de Corto alcance posee un alcance efectivo de 10 metros, lo que signifi-
ca que el usuario puede atacar a cualquier objetivo que se encuentre a un maximo
de 10 metros sin penalizacién. Es posible alcanzar a enemigos que estén mds
alla de este alcance, pero se aplica 1 dado de penalizacién por cada 10 metros
adicionales. Asi, atacar a un adversario que se encuentre a 11 metros de distancia
supone 1 dado de penalizacién a la tirada de Punteria.

D¢ AGARRe

Las armas De agarre permiten al usuario agarrar y sujetar al adversario, impidien-
do asi que se aleje o escape. Siun personaje consigue golpear a su adversario con
un arma De agarre y su tirada iguala o supera su valor pasivo de Brio (aplicando
la Fuerza), puede agarrarlo si lo desea.

Un personaje agarrado no puede moverse hasta que el atacante lo suelte (con
una accién gratuita) o hasta superar una tirada de conflicto e Combate cuerpo a
cuerpo (con una accién menor y aplicando la especialidad Pelea). Un adversario
agarrado solo puede efectuar ataques con armas de pelea o de hoja corta. Tam-
bién sufre una penalizacién de -5 a su Defensa en combate (que no podré caer
por debajo de 1).

Usar un arma De agarre tiene sus limitaciones. Mientras un personaje tenga aga-
rrado a su adversario no podrd moverse, y Gnicamente podrd realizar ataques
contra €l utilizando un arma De agarre o Secundaria.
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De JiNeTe

Las armas De jinete son demasiado grandes y voluminosas para poder ser usadas

a pie,y por tanto solo se utilizan a lomos de un caballo o cualquier otra montura.
Utilizar una de estas armas a pie conlleva sufrir 2 dados de penalizacién a las
tiradas de Combate cuerpo a cuerpo.

Derensiva

Las armas Defensivas poseen una doble funcién. Pueden ser empleadas como
armas, pero suelen ser mds eficaces si se usan para desviar los ataques del adversa-
rio. Si un personaje empufia un arma Defensiva y no ataca con ella, puede afiadir

su bonificacién defensiva a su Defensa en combate. Muchas armas Defensivas
poseen también la cualidad Secundaria, lo que permite al usuario empuiiarla en
la mano torpe al tiempo que esgrime otra arma en la mano habil. Si el usuario
decide aplicar su bonificacién por arma Secundaria al dafio, pierde su bonifica-
cién defensiva hasta el comienzo de su préximo turno.

FrAGIL

Si el usuario de un arma Frégil obtiene 2 grados de éxito o mids al utilizarla en

una tirada, el arma se rompe automdticamente.

[MPeDIMENTO

Algunas armas son tan pesadas o dificiles de manejar que restan velocidad al
usuario. Si un arma posee Impedimento, este se afiade a la puntuacién total de

Impedimento del personaje a efectos de reducir su Movimiento.

LARGA

Un personaje armado con un arma Larga puede atacar a adversarios que no es-

tén adyacentes a él. Las armas Largas permiten realizar una tirada de Combate
cuerpo a cuerpo contra adversarios situados a no més de 3 metros de distancia.
Sin embargo, atacar con un arma Larga a un enemigo situado a menos de 3
metros de distancia impone 1 dado de penalizacién a la tirada de Combate
cuerpo a cuerpo.

[LARGO ALCANCE

Siempre que dispongas de linea de tiro, un personaje puede disparar un arma de
Largo alcance contra objetivos situados a una distancia maxima de 100 metros
sin penalizacién. Por cada 100 metros adicionales de distancia que haya entre
el tirador y su objetivo, se aplica 1 dado de penalizacién a la tirada de Punteria
del atacante.

LeNTA

Un arma Lenta es tan pesada que no puede empunarse con elegancia ni veloci-
dad, por lo que no se pueden realizar ataques divididos con ellas.

LeTAL

Algunas armas son tan eficaces que producen heridas terribles. Si un personaje
derrota a su adversario con un arma Letal, la consecuencia de esta derrota serd
automdticamente la muerte. La victima puede sacrificar un punto de Destino de
la forma habitual para evitar este tragico final.

PcRFORANTE

Las armas Perforantes atraviesan las armaduras. Si un personaje alcanza a su
adversario con un arma Perforante, el dafo infligido ignora tantos puntos de su
Proteccién como el valor de esta cualidad.

Poperosa

Los personajes mds fuertes pueden imprimir su fuerza a las armas Poderosas para
infligir mds dafio al impactar. Cada dado de bonificacién que tenga un personaje
en Fuerza incrementa el dafio de un arma Poderosa en un +1.

RAPIDA

Un arma Rdpida ha sido disefiada para colarse por las defensas del adversario
y atacar con gran velocidad. Si el usuario de un arma Répida efectia un ataque
dividido con ella, recibe 1 dado de bonificacién a cada tirada. Estos dados de
bonificacién s7 pueden superar el limite de dados de habilidad de cada ataque.
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Un arma de Punteria con esta cualidad requiere una accién para ser recargada des-
pués de cada disparo. El propio enunciado de la cualidad indica el tipo de accién
necesaria para recargar el arma (ya sea una accién menor o una accién mayor).

ScCUNDARIA

Las armas Secundarias pueden empufarse en la mano torpe para afadir su mo-
dificador al dafio infligido por el arma principal con una tirada de Combate cuer-
po a cuerpo con éxito. Para disfrutar de este beneficio, el usuario debe emplear
una accién mayor para efectuar un ataque con dos armas (ver pagina 14).

CSTRUCTURA DL COMBATE

Todos los combates siguen una misma secuencia, compuesta de varios pasos que se
repiten a lo largo de una serie de asaltos hasta que termina el combate. Se trata de un
procedimiento sencillo, y cuando hayiis resuelto un par de combates ya ni siquiera
tendréis que consultarlos: os saldrdn de manera natural.

PRIMER PASO: INICIATIVA
SEGUNDO PASO: AccioN

TERCER PASO: REsoLuciON

Primer pasoO: INICIATIVA

La iniciativa establece el orden en que se resuelven los turnos de los personajes que
participan en un combate. Cada combatiente (o grupo de combatientes similares)
debe hacer una tirada de Agilidad, aplicando la especialidad Rapidez. A continua-
cién, el Narrador ordena los resultados de mayor a menor. El personaje que haya
obtenido el resultado mds alto actia en primer lugar, seguido por el que obtuviera
el segundo mejor resultado, y asi sucesivamente hasta que todos los combatientes
tengan asignado un lugar en la secuencia de turnos.

C MPATCS

Si se produce algtin empate, se resuelve a favor del personaje con mas dados de bo-
nificacion en Rapidez. Si el empate persiste, los combatientes empatados deberin
volver a tirar Agilidad para desempatar. El resultado de esta segunda tirada no altera
el orden de iniciativa de los demds combatientes; inicamente se usa para desempatar.

ReTRASAR €L TURNO

El resultado de la tirada de Agilidad determina el primer momento en el que el
personaje dispone de una oportunidad para actuar en el asalto. No obstante, siempre
se puede reservar la accién para actuar més tarde, aunque nunca se puede interrumpir
el turno de otro personaje. Solo se puede actuar después de que otro personaje haya
finalizado completamente su turno.

ScGUNDO PASO: ACCION

El alma del combate radica en las acciones. Las decisiones que tomen los comba-
tientes, el éxito o fracaso en sus tiradas y el modo en que interactien con el campo de
batalla contribuirdn a simular la emocién y el peligro del combate. La imaginacién
es el tnico limite que debéis imponeros a la hora de efectuar maniobras de combate,
pero en esta seccion se explican las acciones mds habituales y eficaces que se pueden
intentar.

Cada personaje, empezando por el de mayor iniciativa y acabando por el de menor,
puede llevar a cabo una accién mayor o dos acciones menores. Una accién menor
podria ser desplazarse, atacar, ponerse en pie o arrojarse tras cobertura. Entre las ac-
ciones mayores se incluyen esquivar, cargar, tumbar a un adversario, derribar a un
jinete de su montura y muchas mas. Como regla general, una accién menor consume
unos tres segundos de tiempo de juego, mientras que una accién mayor requiere de
seis segundos. De este modo, si un personaje intenta hacer algo que no esté descrito
en este capitulo, el Narrador puede calcular el tiempo que necesitard y juzgar si para
ello se requiere una accién mayor o una menor.

ATAQUE MeNor

Obviamente, el ataque es la accién mds frecuente en combate. Siempre que el per-
sonaje empufie un arma (convencional o improvisada), o si estd desarmado pero
tiene ganas de gresca, podrd atacar a un adversario.

®  Siempuiia un arma de cuerpo a cuerpo, deberi estar adyacente a su adversario.
En esta situacién se dice que ambos personajes estin trabados en combate.

®  Si estd utilizando un arma de cuerpo a cuerpo con la cualidad Larga, podra
atacar a un adversario situado a no mas de 3 metros de distancia.

®  Siusaun arma de proyectiles con la cualidad Corto alcance, podrd atacar a un
adversario situado a 10 metros o menos sin penalizacién.

®  Siusaun arma de proyectiles con la cualidad Largo alcance, podr atacar a un

adversario situado a 100 metros o menos sin penalizacion.

Si el personaje redne las condiciones necesarias, el jugador que lo controla realiza
una tirada de Combate cuerpo a cuerpo o de Punteria y compara el resultado con la
Defensa en combate de su adversario. Un impacto con éxito inflige el dafio bésico
del arma multiplicado por los grados de éxito obtenidos en la tirada. Una vez tota-
lizado el dafio, el adversario le resta su PRy aplica todo el dafio restante a su Salud.
Solo se puede efectuar un ataque por asalto, independientemente de la accién que
se requiera para ello; para atacar a mas de un adversario a la vez es preciso emplear
las acciones de ataque dividido o ataque con dos armas.

CJCMPL®

Gerald ataca a un espada juramentada de una casa rival. Gerald tiene
Combate cuerpo a cuerpo 4 (Armas de hoja larga 4) y su adversario posee
una Defensa en combate de 8. El jugador que lleva a Gerald tira ocho dados
y se queda con los cuatro mejores resultados, sumando un total de 19 que
supera la Defensa en combate del objetivo por 11 puntos. Normalmente
la espada larga que esgrime Gerald inflige un dario iqual a su Brio mds
1. Gerald tiene Brio 4, por lo que causaria 5 puntos de dario asestando
un ataque normal. Sin embargo, como ha obtenido 3 grados de éxito en la
tirada (recordemos que ha superado la dificultad por al menos 10 puntos),
inflige tres veces el dario normal (5 x 3), lo que suma un total de 15 puntos
de dario. Su adversario viste una cota de anillas (PR 4) que reduce el datio
sufrido a 11 puntos, un fuerte golpe.

ATAQUEDIVIDIDG MAYER:

Cuando un personaje se enfrenta a varios enemigos simultineamente, puede cambiar
de téctica y luchar contra todos a la vez, efectuando un ataque contra cada uno de
ellos. Para hacerlo debe dividir sus dados de habilidad en Combate cuerpo a cuer-
po entre sus adversarios de la forma que mejor le parezca. Es posible que también
necesite dividir sus dados de bonificacién, ya que nunca se pueden tirar mas dados
de bonificacién que dados de habilidad. Cada ataque se resuelve por separado de la
manera habitual.

CJSMPLE,

Viendo que Gerald ha eliminado al espada juramentada en poco tiempo,
dos caballeros errantes se lanzan sobre el guerrero clamando venganza.
Ahora Gerald se enfrenta a dos adversarios, por lo que decide atacarlos
a ambos en el mismo asalto. Divide sus ataques de forma equitativa,
asignando 2 dados de habilidad y 2 dados de bonificacion al primer ataque
y otros tantos al segundo. Ambos caballeros errantes tienen una Defensa
en combate de 9. El jugador que controla a Gerald saca un 10 en su primer
ataque. Un impacto con éxito. Los dos caballeros errantes visten cotas de
malla (PR 5), que reduce el dafio (5) a 0. El sequndo ataque de Gerald
es otro 10, que vuelve a impactar pero tampoco basta para superar la
armadura del segundo caballero.

ATA®UACONIDOS) ARMAS MAYER:

Si el personaje esgrime un arma en la mano hébil y un arma Secundaria en la mano
torpe, puede combinar ambas para efectuar un ataque mds potente. Basta con sumar
el modificador del arma Secundaria al dafio causado con su arma principal; el dafio
total se inflige con una tirada de Combate cuerpo a cuerpo con éxito. Si el arma
Secundaria posee la cualidad Defensiva, se perdera hasta el comienzo del préximo
turno del personaje (ya que se ha usado para atacar).
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CICMPL®

Mikala es una mercenaria de allende el mar Angosto. Ha estudiado el arte de combate
de Braavos, por lo que esgrime una espada braavosi en la mano derecha y una daga en
la izquierda. Ha pasado varios asaltos jugando con su adversario causdndole cortes
y rasguiios por todo el cuerpo, pero ya se ha cansado del combate y decide entrar a
matar. Renuncia a la bonificacion defensiva de +1 que le ofrece su daga para poder
sumar un +1 al dario de su ataque. Lanza un ataque e impacta con 3 grados de éxito.
Normalmente infligiria 4 puntos de daiio con su espada braavosi, pero conmo también
ha utilizado su daga, el dafio aumenta a 5, multiplicado por los 3 grados de éxito,
causa un impresionante total de 15 puntos de dafio a su enemigo.

ATAOUCSHCOMBINADGS MAYGR

Aunque tanto los ataques divididos como los ataques con dos armas requieren
acciones mayores, se pueden combinar en un tnico ataque de la siguiente manera.
Un personaje puede dividir sus dados de habilidad en Combate cuerpo a cuerpo
entre multiples adversarios. Estos ataques se resuelven de la forma habitual, pero
el dafio de cada uno de ellos se incrementa en tantos puntos como la bonificacién
del arma Secundaria empleada.

ATAQUE DeSDE LA SILLA

Este tipo de ataque se da cuando el personaje golpea desde la silla de una
montura. Combatir a lomos de un caballo proporciona diversas ventajas, como
una mayor maniobrabilidad, una posicién mds elevada, y si la montura estd
adiestrada para la guerra, también puede contribuir al ataque mordiendo y co-
ceando a los enemigos. Cuando un personaje cabalga a lomos de una montura,
recibe los siguientes beneficios:

®  Utiliza el valor de Movimiento de la montura en lugar del suyo propio.

@  Recibe 1 dado de bonificacién a las tiradas de Combate cuerpo a cuerpo
realizadas contra enemigos que vayan a pie.

Si ademds la montura estd adiestrada para la guerra, el personaje disfrutard del
siguiente beneficio adicional:

@  Sila montura no se mueve durante el turno del personaje, incrementard
en un +2 el dafio infligido con sus tiradas de Combate cuerpo a cuerpo.

ATACAR A UNA MONTURA

Aunque se considera muy poco honorable atacar a la montura de un jinete, esta
siempre corre el riesgo de sufrir dafios cuando participa en una refriega. Todo
enemigo que ataque al personaje puede optar por golpear a la montura en su
lugar. Si la Salud de una montura cae a 0, morird. No obstante, el jinete puede
gastar un punto de Destino para hacer que su montura sufra una herida leve
o grave, reduciendo este dafio de la manera habitual (ver Heridas leves mds
adelante en esta seccién).

MONTURAS MUCRTAS

Si una montura muere mientras la cabalga un personaje, este debe realizar
inmediatamente una tirada Complicada (12) de Trato animal. Si la supera,
logrard apartarse de un salto y aterrizar a 1 metro de distancia de la pobre
bestia. Pero si falla la tirada, la caida le causard un dafio igual al rango de Brio
de la montura (ignorando la armadura) y quedard atrapado bajo el cadéver del
animal. Para salir de debajo de una montura muerta es preciso emplear una
accién mayor y superar una tirada Moderada (9) de Agilidad o Brio (aplicando
las especialidades Contorsionismo o Fuerza). Los aliados del personaje pueden
ayudarlo de la forma habitual superando una tirada de Brio contra la misma
dificultad. Mientras esté atrapado bajo su montura, el personaje sufre una pe-
nalizacién de -5 a su Defensa en combate.

DERRIBAR A UN JINCTC (MAYOR)

Ademais de efectuar un ataque directo, también se puede intentar derribar a
un jinete de su montura. Esto solo puede intentarse con un arma de asta o que
posea la cualidad De agarre. Para conseguirlo hay que realizar una tirada de
Combate cuerpo a cuerpo contra el valor pasivo de Trato animal del adver-
sario (se aplica la especialidad Montar). Si el resultado de la tirada es igual o
superior, el adversario es derribado de la silla, cae al suelo junto a su montura
y se queda tendido.

OTRAS ACCIONES

Ademais de realizar ataques, existen muchas otras acciones que se pueden llevar
a cabo durante un combate.

AP@YAR MENGR

Se puede utilizar una accién menor para ayudar a un aliado a realizar una tirada
de habilidad. Para poder prestar apoyo a un aliado hay que estar adyacente a él (y
a su adversario, si la ayuda va destinada a efectuar un ataque de Combate cuerpo
a cuerpo). A discrecién del Narrador, también puede ser necesario quetom en una
tirada de Combate cuerpo a cuerpo, Punteria o cualquier otro tipo de habilidad
ofensiva consume el turno de ataque del personaje que presta el apoyo.

@ARGA MAYER:

Cuando un personaje realiza esta accién, abandona toda medida de cautela y se
abalanza sobre sus enemigos. La carga permite combinar el Movimiento con un
ataque. Se puede efectuar una carga contra cualquier adversario que se encuentre
a una distancia maxima igual al doble de Movimiento del personaje. Al final de
la carga se puede realizar un ataque normal con 1 dado de penalizacién, pero el
dafio infligido al golpear se incrementa en un +2.

@ARRCRA MAYER:

Un personaje puede esprintar para desplazarse a la maxima velocidad que le per-
mitan sus piernas (y que equivale a cuatro veces su Movimiento).

@EDER| €L TURNG® MAYER:

El personaje decide esperar a ver qué pasa. No realiza ninguna accién en su turno,
pero recibe 2 dados de bonificacién en la préxima tirada que haga (esta bonifica-
cién no le permite superar el limite habitual a sus dados de bonificacién). Todo
dado de bonificacién sobrante se pierde. Este beneficio no se puede acumular
cediendo el turno en multiples asaltos consecutivos.

C@NDUGIRS @ MEONIAR /ARTA

Cuando un personaje cabalga, la accién de su montura se invierte en mover o
atacar; sin embargo, para controlarla el jinete debe emplear una accién menor (si
el animal estd adiestrado para la guerra) o una accién mayor (si no lo estd). Si la
montura ha sufrido alguna herida, serd necesario llevar a cabo una accién mayor
para controlarla (independientemente de su adiestramiento).

Los vehiculos tirados por animales funcionan de un modo parecido. Para con-
ducir un vehiculo hay que realizar una accién menor cada asalto. Si el conductor
resulta muerto o abandona su puesto, el vehiculo seguird avanzando mientras el
animal se sienta inclinado a tirar de ¢, normalmente en la Gltima direccién que
se le indicé. Los demds ocupantes del vehiculo podrdn moverse con normalidad,
pero el interior del vehiculo se considera terreno desfavorable. Si este movimien-
to lleva a alguno de los personajes a salir del vehiculo, es posible que se caiga y
sufra dafios. Caer de un vehiculo que se esté desplazando a poca velocidad inflige
1d6-3 puntos de dafio, pero si estd avanzando a gran velocidad el dafio recibido
aumenta a 1d6+3 puntos.

CSOUIVAR MAY@R

Cuando la situacién es desesperada, a veces es mejor apartarse del camino. Si un
personaje esquiva puede desplazarse una distancia mdxima igual a la mitad de
su Movimiento en metros (normalmente para ponerse a cubierto). Para ello ha
de realizar una tirada de Agilidad y utilizar el resultado en lugar de su Defensa
en combate (aunque sea mds bajo) hasta su préximo turno. Toda bonificacion
otorgada por armas Defensivas se afiade al resultado de la tirada. Si el personaje
tiene embrazado un escudo, también puede aplicar los dados de bonificacién de
su especialidad Escudos a la tirada de Agilidad.

INTERACGION MENGR

Esta accién permite manipular un objeto del entorno: recoger algo del suclo,
mover un objeto, sacarlo de la mochila, desenvainar un arma y demds. También
incluye abrir puertas o ventanas, accionar palancas y hacer cualquier cosa que
consista en mover, empujar o tirar de elementos del entorno. La interaccién
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también permite a un personaje subirse a lomos de un caballo o introducirse
en un vehiculo.

Los objetos dificiles de alcanzar, como algo diminuto guardado en el fondo de la
mochila, podrian requerir mds tiempo (a discrecion del Narrador).

DeseNVAINAREENIMOVIMIENT®

Se puede desenvainar un arma en movimiento, pero hacerlo impone 1 dado de
penalizacién a todos los ataques hasta el turno siguiente.

ReC@BRARLCIL ALIENT® NAYOR

Un personaje puede tomarse un breve descanso (una accién mayor) para recupe-
rar el resuello. Para ello deberé realizar una tirada Automatica (0) de Constitu-
cién; cada grado de éxito obtenido le permite recuperar 1 punto de dafio.

T UMBARSCAPONCRSEH ENIIPIE MENG@R

Un personaje puede arrojarse al suelo o levantarse con una accién menor. Si su
puntuacién de Impedimento es de 2 o mds, necesitard emplear una accién mayor
para ponerse en pie.

UsARNUNAVHABILIDAD V/ARTA

Se pueden utilizar otras habilidades que no estén directamente relacionadas con
el combate. Por ejemplo, se puede hacer una tirada de Brio para intentar echar
abajo una puerta cerrada con llave, una tirada de Percepcién para buscar una
salida, una de Agilidad para agarrarse a una cuerda que se esté balanceando, etc.
La dificultad de esta tirada dependerd de la accién que se quiera llevar a cabo,
pero algunas tareas podrian resultar més complicadas en el fragor del combate.

Ademis, muchas habilidades pueden usarse en un asalto, pero otras son bastante
mds complejas y podrian necesitarse varios asaltos para completarlas mientras el
combate se recrudece alrededor del personaje.

PUNTOS De DeSTINO

Los puntos de Destino otorgan un ligero control sobre la suerte del personaje y
permiten al jugador que lo controla modificar las circunstancias en mayor o menor
grado. Gastar o sacrificar un punto de Destino en combate no requiere ninguna
accién. Para mds detalles sobre el uso de los puntos de Destino, consulta la pagina 7.

Tereer pASO: ReSOLUCION

El combate continda en asaltos sucesivos, durante los cuales cada participante resol-
verd su correspondiente turno, hasta que termine el combate. Cada asalto permite a
todos los combatientes disponer de nuevas acciones y les ofrece una oportunidad de
emplearlas como deseen. Este paso se repite hasta que haya un claro vencedor.

Cuando uno de los bandos haya huido o caiga derrotado, el combate se da por
finalizado y los vencedores deciden el destino de los vencidos.

DaRo

Cuando un personaje golpea a su adversario en combate, este corre el riesgo
de sufrir dafios. Todo dafio recibido que sobrepase el valor de Proteccion del
objetivo se resta de su Salud. El dafio acumulado no impone ningtn tipo de

penalizacién al rendimiento de un personaje hasta haber reducido su Salud a 0,
momento en que es derrotado.

ReDUCCION DeL DARO

Aunque el personaje medio tiene una reserva de Salud bastante pequefia,
existen formas de reducir el dafio sufrido para evitar ser derrotado. No hace
falta realizar ninguna accién para utilizar estos sistemas de reduccién de dafio;
es mds, se puede reducir el dafio en cualquier momento, incluso fuera del turno
del personaje. Estos métodos pueden usarse indistintamente junto a la accién
de recobrar el aliento.

Por regla general, los personajes poco importantes, como por ejemplo los sol-
dados anénimos dirigidos por el Narrador, no hacen uso de estas opciones o de

la accién de recobrar el aliento; simplemente reciben dafio a su Salud y son de-
rrotados en cuanto esta llega a 0. De este modo las cosas suelen simplificarse, li-
mitando las opciones mds complejas a los personajes importantes de la historia.

HeriDAs Leves

Las heridas leves no revisten gravedad, pero son mds duraderas que el dafio.
Cuando un personaje sufre dafios, puede aceptar una herida leve para reducir el
dafio recibido en tantos puntos como su rango de Constitucién. Cada herida leve
que encaje de este modo le impone una penalizacién de -1 al resultado de todas
sus tiradas. No se pueden recibir mds heridas leves que el rango de Constitucién
del personaje.

CICMPL®

Mientras lucha contra un guerrero salvaje de los Hombres Quemados, Mikel
es golpeado y recibe 7 puntos de dafio. No puede permitirse encajarlos todos
porque seria derrotado, asi que decide sufrir una herida leve en su lugar. Su
Constitucion es 3, por lo que puede eliminar 3 puntos del daiio sufrido por cada
herida leve que acepte. Decide recibir 2 heridas leves, reduciendo ast el dafio a 1
solo punto. Sin embargo, hasta que termine el combate sufrird una penalizacion
de -2 a todas sus tiradas, y solo podrd sufrir una herida leve mds.

Heripas Graves

Algunos ataques son tan brutales y mortiferos que el tinico modo de sobrepo-
nerse a ellos es recibiendo una herida grave. Una herida grave anula todo el dafio
sufrido en un tnico impacto, pero a cambio impone 1 dado de penalizacién a
todas las tiradas. Si un personaje acumula tantas heridas graves como su rango
de Constitucién, morird.

CJCMPL®

Un asesino emerge de entre las sombras y ataca a Roberk con una daga, in-
fligiéndole 20 puntos de dafio, mds que suficientes para derrotarlo en el acto.
Consciente de que el asesino pretende acabar con su vida, Roberk se enfrenta a
una muerte segura por derrota. Podria reducir el dafio con heridas leves, pero
quedaria practicamente incapacitado para el resto del combate, asi que opta por
sufrir una herida grave en su lugar y recibir 1 dado de penalizacion a todas sus
tiradas. jAl menos su Salud sigue intacta!

D<RROTA

Sien algin momento la Salud de un personaje se reduce a 0 o menos, es derrotado
y debe retirarse del combate. El adversario que lo haya derrotado deberd decidir
qué le sucede. A continuacién se explican las opciones mds frecuentes.

MucrTe

Este desenlace es el mds habitual en todas las derrotas. El personaje derrotado
muere. Dependiendo de la época en la que se ambiente la partida y del lugar
donde haya muerto, es posible que el caddver del personaje se levante como un
muerto viviente... si es que uno cree en tales cosas.

MUTILACION

El vencedor podria perdonar la vida al personaje derrotado, pero dejarle un
recuerdo para que nunca lo olvide. Algunos ejemplos son una fea cicatriz en el
rostro o la pérdida de un ojo, un pulgar o cualquier otra parte de su cuerpo. Este
desenlace reduce permanentemente una habilidad del vencido (a eleccién del
vencedor) en 1 rango.

TROF€O/ReSCATE

El vencedor reclama al vencido o alguna de sus posesiones como trofeo. En los
torneos esto suele significar que el vencedor se queda con la armadura y el caballo
del personaje derrotado. En la guerra podria significar la esclavitud hasta que
la familia del vencido se ofrezca a intercambiarlo por una suma de dinero o un
prisionero de igual valor.
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VEsSTIR €L NEGRO

Aquellos que se honran de servir en la Guardia de la Noche pueden permitir que
sus enemigos vistan el negro y se unan a los exploradores del Muro. Para muchos
este es un destino peor que la muerte, pues implica una privacién permanente de
su estatus, su familia y sus posesiones terrenales. Para quienes valoran mds su vida
que tales nimiedades, vestir el negro es una oportunidad de seguir vivos.

INcoNscIeNCIA

Elvencido cae inconsciente y es dado por muerto, pero despierta entre dos y doce
horas después (tira dos dados y suma los resultados). Mientras esté inconsciente,
el personaje se considera indefenso y puede ser rematado o devorado. Este desti-
no también suele entrafiar la muerte.

CLAUDICAR

Un combatiente puede optar por claudicar para poder decidir ¢l mismo las con-
secuencias de su derrota. Ante una derrota inminente y en su propio turno, el
jugador puede plantear al Narrador los términos que aceptard su personaje para
rendirse, incluidas las consecuencias de su derrota. Por ejemplo, podrias conceder
que tu personaje sea derrotado y caiga inconsciente, o bien que sea capturado
como esclavo. El Narrador puede aceptar los términos de la propuesta, rechazar-
los o incluso presentar una contraoferta. Si el jugador rechaza la contraoferta del
Narrador, no podré claudicar.

DesSTINO Y DERROTA

También se puede sacrificar un punto de Destino para escoger una consecuencia
distinta a la elegida por el vencedor. Si la familia del personaje es especialmente
pobre, podria inclinarse por la mutilacién o la muerte en vez de por el rescate.
De igual modo, si el adversario estd decidido a matarlo, el sacrificio de un punto
de Destino podria salvar la vida al personaje y dejarlo inconsciente en su lugar.

DARO €N SITUACIONES NO CONELICTIVAS

En determinadas situaciones, un personaje puede recibir una herida leve que no
sea resultado directo de un conflicto. Por ejemplo, si un personaje célebre por
su destreza con la espada fuese capturado, podrian cercenarle la mano diestra
(como le ocurrié a cierto miembro de la Guardia Real). Una herida de este tipo
tendria repercusiones sobre la vida del personaje, y posiblemente afectaria a
muchas de sus habilidades en mayor medida de lo que supondria una herida leve
permanente. En estos casos el personaje debe sacrificar un punto de Destino y
adquirir un defecto a cambio.

Ademis de las heridas leves permanentes, todo dafio que sufra un personaje
dentro o fuera del combate puede reducirse aplicando las reglas habituales.
Asi, cuando un personaje se prende fuego, podria reducir el dafio a su Salud
recibiendo en su lugar heridas leves (quemaduras de menor grado) o heridas
graves (quemaduras de mayor grado). Del mismo modo, un personaje que caiga
desde cierta altura podria disminuir el dafio sufrido rompiéndose un hueso
pequefio (herida leve) o la pierna entera (herida grave). Si el dafio recibido reduce
la Salud del personaje a 0, 1o mas normal es que el personaje muera (la naturaleza
no se caracteriza por su clemencia). Como el dafio a la Salud se recupera al final
del encuentro, el dafio sufrido fuera del combate no se tiene en cuenta si no causa
una herida leve o grave.

Pero algunas amenazas son tan letales que ni siquiera una herida grave puede
evitar la muerte. Caer desde varias decenas de metros, zambullirse en un pozo
de lava o beberse un pichel lleno de fuego valyrio son eventos tan mortales que
para sobrevivir a ellos Gnicamente se puede recurrir al destino. Siempre que un
personaje se enfrente a una muerte segura, solo podrd eludirla sacrificando un
punto de Destino.

ReSTABLECIMIENTO D€ HCERIDAS

Las heridas sufridas en combate acaban curdndose con el tiempo. La velocidad
de recuperacién depende del tipo de herida recibida. El dafio causado a la Salud
desaparece riapidamente. Las heridas leves tardan un poco mds, a veces incluso
una semana o mas. Las heridas graves pueden afligir a un personaje durante
meses; tales son los peligros del combate.

Los puntos de dafio representan pequefias heridas de poca importancia, poco

mds que cortes y rasgufios. Todo el dafio restado de la Salud se recupera al final
del combate.

HeriDAs Leves

Las heridas leves son atn mds serias que el dafio, y por eso tardan mds en
curarse. Se puede hacer una tirada de Constitucién un dia después de haber
recibido una herida leve. La dificultad de esta tirada depende del nivel de
actividad del personaje. Dirigete a la tabla de Restablecimiento de heridas
leves. Cada grado de éxito obtenido elimina 1 herida leve, pero si el personaje
falla la tirada no se recuperard en absoluto. Si ademds obtiene un fallo por 5
puntos o mds, sufrird otra herida leve (si ya no puede tener mds heridas leves,
recibird una herida grave en su lugar).

ReSTABLECIMIENTO D€ HERIDAS LEVES

DiricurTAD

TIVIDAD E_]EI\‘IPLO

Nada de combates, equita-

NuLA 0 LEVE .. . Rurina (6
cién ni actividad fisica ()
Viajar, un poco de actividad

MODERADA . MobEerapa (9)
fisica
Combatir, montar a caballo,

.. . CompLiCADA (12
mucha actividad fisica (r2)

EXTENUANTE

Heripas Graves

Las heridas graves son las peores, las que tardan mds en curar y pueden
dejar secuelas permanentes. Se puede hacer una tirada de Constitucién
una semana después de haber recibido una herida grave. La dificultad de
esta tirada depende del nivel de actividad del personaje. Dirigete a la tabla
Restablecimiento de heridas graves. Un éxito en la tirada elimina 1 herida
grave, y por cada 2 grados de éxito obtenidos se puede eliminar 1 herida
grave adicional. Si el personaje obtiene un fallo por mas de 5 puntos, sufrird
otra herida grave; si con ello acumula tantas heridas graves como su rango de
Constitucién, morird.

ReSTABLCCIMIENTO D€ HCRIDAS GRAVES

ACTIVIDAD EjEmMPLO Diricurtap

Nada de combates, equita-

NuLa o LEVE .. ) MobERADA
cién ni actividad fisica (9)
Viajar, un poco de actividad

MoDERADA . Drricit (1
fisica (15)
Combatir, montar a caballo,

.. > o Heroica (21
mucha actividad fisica (21)

EXTENUANTE

CURACION

El mejor modo de recuperarse de las heridas leves consiste en recibir tratamiento
médico. La habilidad Curacién puede acelerar el proceso de recuperacién de
heridas utilizando el resultado de la tirada del sanador en vez del resultado de la
tirada de Constitucién del paciente. Como las heridas leves y graves imponen
penalizaciones a todas las tiradas, incluidas las de restablecimiento, la presencia
de un sanador contribuye en gran medida a las probabilidades de recuperacién
de un personaje convaleciente. Para curar a un personaje herido, un sanador
debe dedicar al menos cuatro horas diarias a atender sus heridas. Cuando llegue
el momento de que el personaje deba realizar su tirada de Constitucién, el
sanador realizard una tirada de Curacién en su lugar. Si se falla esta tirada, las
heridas del paciente no empeoran.




INTRIGA

INTRIGA

“eAlgunas batallas se ganan con espadas y
lanzgs; otras, con plumas y cuervos.”
-Tywin LANNISTER

Los actos heroicos y las hazafias mds audaces se graban en las mentes de los
jovenes e ingenuos. Pero tras las interminables filas de caballeros y soldados se
ocultan los individuos que mueven los hilos. Las espadas y quienes las empufian
pueden causar gran destruccién, pero no son mds que instrumentos utilizados y
descartados segun surge la necesidad. Aquellos que los controlan son los versados
en el juego de tronos, las maquinaciones politicas que pueden provocar una
guerra o llevar la paz a una regién desolada. En Poniente, el verdadero poder se
halla en las intrigas y en sus maestros, cuya astucia es tan mortifera como el mds
formidable caballero de los Siete Reinos.

Toda intriga tiene dos componentes esenciales: el intercambio y la Influencia.
Los intercambios son los marcos en los que se desarrollan las intrigas, mien-
tras que la Influencia describe el objetivo que persigue cada participante en un
intercambio.

CL INTCRCAMBIO

Una intriga se divide en unidades flexibles llamadas intercambios que no se
corresponden con una cantidad fija de tiempo; asi, un intercambio podria durar
unos segundos, y otro distinto podria prolongarse durante horas. El Narrador
debe estimar la duracién de cada intercambio basindose en el tiempo invertido
en la interpretacién y en las circunstancias de la intriga.

Durante un intercambio, cada participante dispone de un turno para actuar. En
su turno, cada jugador hace una tirada de habilidad o realiza alguna maniobra para
inclinar la intriga a su favor. Cuando todos los jugadores hayan completado un tur-
no, termina el intercambio y se resuelve la intriga o se inicia un nuevo intercambio.

LA INFLUENCIA

El objetivo de toda intriga consiste en acumular la suficiente Influencia para
obligar al adversario a decir, revelar, hacer o actuar lo que se desea. Tanto si estds
intentando convencer a una persona, hacerte pasar por otra o incluso llevarte
a alguien a la cama, el procedimiento es siempre el mismo. En cierto modo, la
Influencia funciona de un modo similar al dafio en combate: se hace una tirada
de conflicto utilizando el Engafio o la Persuasién (en vez de Combate cuerpo a
cuerpo o Punteria) contra la Defensa en intrigas del adversario. Un éxito genera
cierta cantidad de puntos de Influencia que se restan de la Compostura de dicho
adversario. Una vez reducida a 0 su Compostura, el personaje consigue imponer-
se a él y decide las consecuencias de la intriga.

CARACTCRISTICAS D€ LA INTRIGA

La eficacia de un personaje en las intrigas viene determinada por varias de sus ha-
bilidades. A continuacién se ofrece un resumen de las distintas caracteristicas de
las intrigas y los métodos para calcularlas a partir de las caracteristicas derivadas.

DcFeNsA €N INTRIGAS

La primera linea de defensa contra la Influencia del adversario es la Defensa en
intrigas. Esta caracteristica derivada es una combinacién de la inteligencia, la
posicién social y la capacidad de observacién de un personaje.

DEFENSA EN INTRIGAS = ESTATUS + INGENIO + PERCEPCION +
BoNIFICACIONES CIRCUNSTANCIALES

CJCMPLEO,

La dama de Nicole tiene Estatus 5, Ingenio 4 y Percepcion 3. Sumando
estos tres valores, determina que su Defensa en intrigas es 12.

COMPOSTURA

La Compostura es la capacidad de un personaje para resistir las presiones de la
negociacién y la persuasién. Siempre que un adversario influya con éxito en un
personaje, la Influencia ejercida se resta de su Compostura. No se produce nin-
gun efecto adverso hasta que el personaje se queda sin Compostura, momento
en que es derrotado.

CoMPOSTURA = VOLUNTAD X 3

CJCMPLEO,

La dama de Nicole tiene Voluntad 4, por lo que su Compostura es de 12.

ACTITUD

La actitud de un personaje describe su disposicién hacia un adversario concreto,
la opinién que le merece (sea buena o mala) y su intencién de ayudarlo o per-
judicarlo. Las actitudes establecen parametros sobre el modo en que se puede
interpretar la actuacién de un jugador durante la intriga. Mds aun, la actitud de
un personaje también le sirve de “armadura”, protegiéndolo de la Influencia de su
adversario. Convencer a un enemigo para que te ayude es mucho mas dificil que
persuadir a un ser querido para lo mismo. Asi, siempre que un adversario ejerza
su Influencia sobre la Compostura del personaje, este podré reducirla tantos pun-
tos como su factor de actitud (FA).

La actitud también influye en el Engafo y la Persuasion concediendo bonifica-
ciones o imponiendo penalizaciones a los resultados de las tiradas. Resulta bas-
tante dificil ocultar tu desdén cuando intentas ganarte la amistad de un viejo
enemigo, tanto como engafiar a un ser querido. Los efectos de la actitud sobre
las palabras, el lenguaje corporal y otros elementos de la intriga no deben subes-
timarse. Si un personaje se protege tras una coraza de desprecio, no podré hacer
nada por cambiar la mentalidad de quienes lo rodean.

Existen siete tipos de actitud. Tres de ellas son favorables, tres desfavorables y
una intermedia que no es positiva ni negativa. Todas se describen a continuacién,
mientras que los factores de actitud y los modificadores relevantes a las tiradas de
Engaiio y Persuasion se recogen en la tabla Actitudes.

DcS

MODIFICADOR IMODIFICADOR A

AL ENGarNoO LA PERSUASION
ArEecTO 1 -2 +5
AMISTAD 2 -1 +3
CORDIALIDAD 3 0 +1
INDIFERENCIA 4 0 0
RecHAzO 5 +1 =2
AVERSION 6 +2 -4
HosTiLipap 7 +3 -6

AFeCTO

El afecto implica amor y adoracién, sentimientos de compromiso y lealtad
tan intensos como los que comparten la mayoria de los conyuges, padres e
hijos, familiares y demds. Un personaje con esta actitud cederd a la mayoria
de las peticiones aun cuando ello le suponga un perjuicio. Los personajes
afectuosos suelen pasar por alto los defectos de la persona a la que quieren, y
darian la vida por ella.
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AMISTAD

La amistad sugiere un sentimiento de parentesco y buena voluntad como el que
une a la mayorfa de los hermanos, viejos aliados y miembros de una misma casa
nobiliaria. También define la relacién existente entre los caballeros que compar-
ten una causa comun y los vinculos que atan a los miembros de la guardia entre
si y con sus comandantes. Los personajes amistosos estardn dispuestos a hacerte
favores y podrian llegar a correr riesgos por ti. No te traicionardn, y eso es lo mas
importante.

CORDIALIDAD

Los personajes cordiales te ven con buenos ojos y te consideran un allegado, pero
no necesariamente un amigo. No es habitual que se arriesguen por ti, pero te
ayudarin si ello les reporta algin beneficio. Pueden llegar a traicionarte si tienen
una buena razén para hacerlo.

INDIECRENCIA

Un personaje indiferente no siente nada especial hacia ti, ni de una forma ni de
otra. Puedes convencerlo de que te ayude, obedezca 6rdenes estando fuera de ser-
vicio y te haga otros favores si recibe algo a cambio. Los personajes indiferentes
no se arriesgardn por ti sin una compensacién adecuada.

Recuazo

El rechazo indica una leve antipatia, cierta frialdad y sensacién de incomodidad.
Puede deberse a la desconfianza, a la mala reputacién o a cualquier fechoria que
se cometiera en el pasado; el caso es que el personaje no correrd riesgos por ayu-
darte e incluso podria conspirar contra ti.

AVCRSION

Cuando un personaje siente aversion hacia ti, sencillamente no le gustas. No
es preciso que este sentimiento esté fundado; con o sin razén, el personaje te
desprecia. Aunque no intentara perjudicarte activamente, tampoco se opondrd a
quienes lo hagan, e incluso se dejard convencer con suma facilidad para conspirar
contra ti.

HosTiLipAD

Los personajes hostiles conspiran activamente contra ti, haciendo todo lo que
esté en su mano para perjudicarte, aunque eso signifique ponerse en peligro ellos
mismos. Los personajes hostiles te declarardn la guerra, hardn dafio a tu familia
y hardn cualquier cosa por destruirte o desacreditarte. Estos personajes son tus
enemigos acérrimos.

ACTITUDES INICIALES

Al principio de una intriga, todos los participantes deben establecer su actitud
inicial. La actitud por defecto cuando se trata con personajes nuevos es Indife-
rencia, pero los PJ son libres de elegir la actitud que deseen, basindose siempre
en lo que saben sobre sus adversarios, en encuentros pasados con el PNJ y en lo
que sienten con respecto a su comportamiento.

Por tentador que resulte pensar en términos de juego, sopesando los beneficios
mecdnicos de cada actitud, hay que intentar evitarlo. La actitud puede tener con-
secuencias imprevistas que podrian afectar al desarrollo del escenario. Por ejem-
plo, si un representante de otra casa nobiliaria se enzarza en una intriga contigo
y eliges directamente una actitud de Hostilidad, tu agresividad y brusquedad te
granjeardn un nuevo enemigo. De igual modo, mostrar una actitud de Afecto
cuando intentes persuadir a alguien podria resultar arriesgado, pues te expone a
sus manipulaciones. Resumiendo, piensa en cémo deberia sentirse tu personaje
ante el PNJ en cuestién y elige la actitud que mejor se adapte a su perspectiva.

CAMBIOS De ACTITUD

La actitud de los personajes evoluciona durante el transcurso de una intriga. La
combinacién de la interpretacion y los eventos de cada intercambio permite a los
jugadores y el Narrador ajustar las actitudes de sus personajes como respuesta a
lo sucedido durante el anterior intercambio. Al comienzo de cada nuevo inter-
cambio, cada participante puede mejorar o empeorar su actitud en una categoria.

La tnica excepcién a esta regla se da cuando un personaje se vio influenciado con
éxito en el asalto anterior; en este caso, el personaje no podrd empeorar su actitud
durante el siguiente intercambio.

CSTRUCTURA D€ LA INTRIGA

Siempre que se dé una situacién social que no pueda resolverse mediante la in-
terpretacion, se produce una intriga. Estos encuentros pueden ser negociacio-
nes e interrogatorios, pero también pueden representar intentos de seduccién,
conversaciones para forjar una alianza, ataques provocados y varias acciones
mis. Todas las intrigas se resuelven siguiendo los mismos pasos que se descri-
ben en esta seccién.

PRIMER PASO: OBJETIVO
SEGUNDO PASO: INICIATIVA
TERCER PASO: TECNICA
CUARTO PASO: INTERPRETACION

QUINTO PASO: ACCIONES

PrRiMeR pASO: OBICTIVO

El nicleo de toda intriga es el objetivo del personaje, lo que espera conseguir
involucrdndose en ella. Este objetivo es su motivacién, lo que quiere que su
adversario haga o diga, la accién que quiere que lleve a cabo o el suceso que
pretende impedir. Sin objetivo no hay intriga, tan solo interpretacién, y aunque
desde luego esta es importante, a menudo no basta para que la historia avance de
manera significativa.

Los objetivos suelen subyacer al trasfondo de la intriga, ocultos hasta que uno de
los dos participantes alcanza la victoria. El objetivo influye en la interpretacién
y concede al personaje una posicion desde la que presentar sus argumentos. A
continuacién se ofrece una amplia seleccion de los objetivos méds comunes de
las intrigas. Esta lista no es en modo alguno exhaustiva, pero proporciona un
buen punto de partida desde el que idear objetivos relevantes a cada situacién
concreta.

Ten en cuenta que el objetivo de un personaje es el resultado inmediato que desea
obtener mediante la intriga. Muchas intrigas en el juego de tronos tienen objetivos
a largo plazo; es posible que la meta ultima de un personaje sea ocupar el trono de
los Siete Reinos, pero necesitard muchas intrigas menores y objetivos mds sencillos
antes de alcanzar un propdsito tan elevado.

AMISTAD

Muchas intrigas se inician para forjar alianzas y vinculos amistosos, ya sea a cor-
to o largo plazo. El resultado que se pretende es fomentar un sentimiento de
amistad con el objetivo de facilitar o incluso obviar futuros intercambios. Evi-
dentemente, el concepto de amistad es muy amplio; este objetivo valdria para
seducir a un hombre, disponer un matrimonio, forjar una alianza o sencillamente
granjearse un nuevo amigo.

INFORMACION

El conocimiento es poder, y la informacién es uno de los objetivos mds comunes
que se persigue al enzarzarse en una intriga. Cuando persigue este objetivo, el
personaje espera obtener informacién privilegiada o secreta, conocer rumores,
cotillear y cualquier otra cosa que considere necesaria para adquirir ventaja sobre
sus enemigos. Para ello podria tener que conspirar en la corte real o indagar en
las calles y tabernas de Desembarco del Rey con la esperanza de oir algiin rumor
que le resulte util. Sea como sea, la informacién es un lujo muy valioso, esencial
para sortear los peligros del juego de tronos.

SeRVICIO

Cuando el objetivo de una intriga es el servicio, el personaje desea que su ad-
versario haga algo por ¢l. Puede ser cualquier cosa, desde prestarle unos cuantos
dragones de oro hasta espiar a la reina, pasando por rebajar el precio de una
espada nueva o perdonarle la vida cuando el adversario tiene todo el derecho del
mundo a reclamarla.
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MeNTIRA

También es posible iniciar una intriga para embaucar al adversario, proporcio-
ndndole informacién falsa, prepardndolo para una posible traicién y ocultando
las verdaderas intenciones tras una engafiosa fachada. Cuando el objetivo es
mentir al adversario, se obtiene Influencia realizando tiradas de Engafio en vez
de Persuasién.

CAMBIO De OBICTIVO

Habré ocasiones en las que un personaje se implique en una intriga con la
esperanza de conseguir una cosa, pero después del primer o el segundo
intercambio quizéd descubra algo mucho mds interesante. Un personaje puede
cambiar su objetivo al comenzar un nuevo intercambio, pero en caso de hacerlo
su adversario recupera automiticamente tanta Compostura como su rango de
Voluntad.

SeGUNDO PASO: INICIATIVA

Para determinar quién debe hacer tiradas y cuindo, cada uno de los implica-
dos en la intriga ha de realizar una tirada de Estatus (aplicando la especiali-
dad Reputacién). El Narrador debe anotar todos los resultados y ordenarlos
de mayor a menor; el que haya obtenido el mds alto actda en primer lugar, y
los demads resuelven sus turnos siguiendo el orden establecido. Cabe destacar
que el resultado de esta tirada no obliga a los personajes a intervenir en la
intriga en ese orden; tan solo determina la prioridad de sus intervenciones.
Cualquiera de ellos puede esperar a ver qué hacen los demds participantes
antes de actuar.

TerceR PASO: TECNICA

silaactitud es la armadura en las intrigas, las técnicas son las armas. Son las técticas
que emplea un personaje durante la intriga, pero no solo poseen una funcién
descriptiva; también determinan la cantidad de Influencia que ejerce un personaje

si supera la tirada, asi como las consecuencias de la derrota.

€NGANO

Se puede sustituir la Persuasién por el Engafio para simular cualquiera de las
técnicas siguientes. Unicamente puede hacerse si el personaje intenta engafar a
su adversario, como por ejemplo cuando trate de cautivarlo con falsas promesas o
hacer un trato sin la mds minima intencién de cumplir su palabra. Esta decisién
debe tomarse en el momento en que el personaje se fija un objetivo. Si se usa el
Engano, el jugador debe tirar los dados de bonificacién correspondientes a la
especialidad de Engafio mds apropiada para la técnica que intenta simular. Si
también tiene dados de bonificacién en la especialidad de Persuasién, podré usar
la especialidad que le proporcione mas dados.

Uso De LAS TECNICAS

Siempre que un jugador realice una tirada de conflicto usando el Engafo o la
Persuasién para influir en un adversario, podré afiadir a la tirada los dados de boni-
ficacién correspondientes a la técnica empleada. La dificultad de la tirada es igual
a la Defensa en intrigas del adversario. Un éxito ejerce sobre €l una cantidad de
Influencia determinada por la técnica utilizada (normalmente igual al rango del
personaje en una habilidad concreta) multiplicada por el nimero de grados de éxito
obtenidos. No tienes por qué elegir la misma técnica en cada intercambio; se puede
usar una técnica distinta si ello se corresponde con la interpretacién del personaje
durante el intercambio.

CAUTIVAR

Esta técnica se utiliza cuando el personaje pretende cultivar una amistad y mejo-
rar la actitud del objetivo para predisponerlo a aceptar sus propuestas en futuras
intrigas. Consiste en cubrir de elogios al objetivo, mostrar preocupacién por sus
problemas e infortunios, y adaptarse a sus deseos.

Siempre que derrotes a un adversario utilizando esta técnica, mejorards su ac-
titud en 1 categoria. La actitud mejorada del objetivo durard hasta que alguna
circunstancia empeore su actitud hacia ti, por ejemplo si le traicionas o si un
rival lo incita contra ti. Ademis, recibes un dado de habilidad adicional a to-
das las tiradas de Engafio y Persuasién durante la préxima intriga contra este
adversario.

CONVENCER

Hay ocasiones en las que un argumento contundente puede surtir efecto alli
donde el encanto o la seduccién fracasaron. Esta técnica sirve para transmitir una
posicién o idea exponiéndola de un modo razonado y légico. Suele ser menos
eficaz porque no estd respaldado por una amenaza, y es posible que el objetivo no
tenga ningln beneficio por dejarse convencer. Por eso se tarda mds en persuadir
a un objetivo de adoptar una posicién, especialmente cuando no siente aprecio
por el personaje.

Esta técnica no mejora la actitud del objetivo, lo que hace es persuadirlo de que
se ponga de tu parte o te proporcione ayuda. Es posible convencer a un enemigo
acérrimo de que te preste ayuda, siempre y cuando tenga motivos suficientes para
ello, aunque nada le prohibe aprovechar la primera oportunidad para traicionarte.
Un objetivo convencido te ayudard en tu situacién actual, pero no mds.

INCITAR

Esta técnica consiste en enfurecer al objetivo, llenarlo de desprecio o rabia contra
algo o alguien. Es una técnica arriesgada, porque si la emocién generada no se
controla, el objetivo podria reaccionar con brusquedad.

Incitar al objetivo implica enfrentarlo contra otro adversario, normalmente
aportando pruebas de traicién, revelando actos ignominiosos o descubriendo
cualquier otro detalle sérdido que el objetivo pueda encontrar despreciable. Esta
técnica suele ser muy eficaz, pero sus efectos solo se dejan sentir a corto plazo. La
actitud de un objetivo incitado hacia el objetivo, organizacién o casa nobiliaria
que le hayas indicado empeora tantas categorias como tu rango de Persuasién.
El objetivo mejorard su actitud en una categoria por cada dia posterior al uso de
esta técnica, hasta volver a la misma que tenia en un principio, a menos que las
circunstancias firmen la nueva actitud.

INTIMIDAR

La intimidacién es una de las técnicas mds efectivas; hace uso de bravatas y
amenazas para asustar o coaccionar al adversario. Un éxito en el uso de esta
técnica ahuyenta al objetivo (si es que puede huir) o mejora su actitud a Cor-
dialidad (o en 1 categoria, si ya tenia esta actitud) mientras se encuentre en tu
presencia y no pueda huir. El objetivo hard lo que le pidas: revelard informa-
cién, y hasta es posible que mienta si cree que es la inica forma de alejarse de
ti. La actitud en futuras intrigas de un personaje que ha sido intimidado serd
siempre de Aversién o peor.

Negociar

Cuando un personaje negocia con otro, le estd pidiendo que haga algo a cambio
de algin tipo de recompensa. Esta técnica puede emplearse para sobornar a un
guardia, forjar una alianza, procurarse los servicios de alguien y otros fines simi-
lares, pero solo funcionard en tanto que el personaje cumpla su parte del trato.

La negociacién se utiliza para conseguir que el objetivo haga algo por el perso-
naje a cambio de que este le devuelva el favor. Este cambio puede ser tan simple
como una transaccion, un trueque de dragones de oro a cambio de un servicio, o

bien algtn tipo de acuerdo.

Provocar

La provocacién es un juego peligroso. Consiste en azuzar a otro personaje para
que actiie movido por tus pullas e insultos. Se puede provocar a un objetivo para
que haga lo que tu quieres, pero a cambio empeorard su actitud hacia ti. Un
objetivo cuya actitud sea de Cordialidad o mejor hard lo que exiges, pero una
vez completada la tarea su actitud empeorard en 1 categoria. Un adversario que
sienta Indiferencia o Rechazo podria negarse a hacer lo que exiges si el peligro
que entrafa para ¢l es demasiado grande (y su actitud también empeorard en una
categoria). Por ultimo, cualquier adversario que sienta algo peor al Rechazo te
atacard, o huird si no puede atacarte.
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DUCIR

La seduccién es la mis sutil de todas las técnicas. Su uso requiere paciencia
y prictica, asi como talento para expresarse mediante lenguaje corporal e
insinuaciones. Si derrotas a un adversario utilizando la seduccién, conseguirds
que te desee (o, en el peor de los casos, que se muestre receptivo a tus
insinuaciones). La actitud del objetivo derrotado mejora tantas categorias
como tu rango de Persuasion. Si el objetivo se siente atraido por ti, es capaz
de mostrar amor fisico y te profesa Amistad o algo mds, cederd a tus encantos.
De este modo, podrian necesitarse varias intrigas para seducir definitivamente
a un objetivo.

Cada dia posterior al encuentro, la actitud del objetivo empeora una catego-
ria hasta quedar una por debajo de su actitud original. Puedes alimentar los
sentimientos del individuo cortejdndolo y cautivindolo para conseguir que su
actitud sea mds permanente. Los personajes con actitudes iniciales de Rechazo
o peores que sean seducidos con éxito fingirdn sentirse atraidos e incluso lle-
gardn a hacer el amor o a demostrar algin otro acto de pasion, pero solamente
lo harédn si creen que ello los beneficiard o les proporcionard alguna ventaja
sobre ti, ya sea para poner la semilla de un bastardo en tu ttero o el filo de un
cuchillo en tu garganta.

TécNICAS

; ESPECIALIDAD ESPECIALIDAD
TECNICA INFLUENCIA ) .
DE PERSUASION DE ENGANO
Rango de .

CAUTIVAR 80 ¢ Cautivar Actuar
Persuasion
Rango de

CONVENCER g Convencer Actuar

Voluntad
INcrtar - Rango de Ingenio Incitar Mentir
Rango de .. .
INTIMIDAR g Intimidar Actuar o Mentir
Voluntad
NEecociar  Rango de Ingenio Negociar Mentir
Rango de :

Provocar 80 ., Provocar Mentir

Percepcion
Rango de . .

SEDUCIR 80 ¢ Seducir Mentir

Persuasion

CUARTO PASO: INTERPRETACION

La interpretacion es el alma de las intrigas. Durante este paso los jugadores ten-
drin que parlamentar y debatir, conspirar y negociar, discutir sus opciones y pre-
sentar sus argumentos. En este paso no se sigue un orden de accién especifico;
los jugadores tienen total libertad de llevarlo a cabo como deseen, y durard todo
el tiempo que haga falta hasta que el Narrador estime oportuno pasar al siguiente
paso; esto suele ocurrir en un momento dramdtico, cuando un jugador manifiesta
claramente su deseo, pero antes de revelarse la respuesta a dicho deseo.

No obstante, no todos los jugadores se sienten cémodos con actuaciones impro-
visadas, y algunos podrian preferir un método més mecanico para resolver estos
escenarios. Si es este el caso, o si la intriga es de menor importancia y apenas tiene
trascendencia para la aventura, el Narrador puede omitir este paso de interpreta-
cién y pasar directamente al siguiente.

CFeCTOS DE LA INTERPRETACION

CHFJR es un juego de rol,y como tal, la correcta interpretacion de tu personaje
con argumentos convincentes ejercerd un gran efecto en las intrigas. Interpretar
bien el papel del personaje aumenta sus posibilidades concediendo dados de
bonificacién (normalmente uno o dos, incluso tres si la actuacién del jugador
es digna de elogio). Por otro lado, es posible que el jugador diga alguna incon-
veniencia en el momento menos oportuno mientras interpreta a su personaje,
lo que podria afectar a sus esfuerzos aplicindole dados de penalizacién o impo-

niendo una penalizacién de entre -1y -5 al resultado de su tirada, dependiendo
de la gravedad de su metedura de pata.

No todos los grupos cuentan con actores de talento, y algunos jugadores e muestran
reacios a participar en un ejercicio de interpretacién tan profundo. El Narrador no
debe penalizar a estos jugadores si no estin hechos para este tipo de escenarios.

(JUINTO PASO: ACCIONES

En una intriga, un jugador puede elegir y llevar a cabo una de las siguientes
acciones. Cada participante tiene derecho a una sola accién.

APOYAR

En una intriga se pueden apoyar los argumentos de otro personaje, respaldando
su postura mientras discute. Si consigues una tirada Moderada (9) de Persuasion,
podrds sumar la mitad de tu rango de Persuasién al resultado de la préxima tirada
de conflicto de tu aliado.

CERRARSE €N BANDA

Puedes apuntalar tus defensas y prepararte para la acometida de tu objetivo.
Haz una tirada de Voluntad (aplicando la especialidad Dedicacién). El resul-
tado de esta tirada sustituye a tu Defensa en intrigas hasta el final del préximo
intercambio.

DeSAGRAVIAR

Durante una intriga, puedes reparar el dafo sufrido por la Compostura de
otro personaje realizando una tirada Complicada (12) de Persuasién para des-
agraviar a un objetivo. Tu tirada se ve modificada por la actitud del objetivo
de la forma habitual. Un éxito restaura tanta Compostura dafiada como tu
rango de Persuasion; cada grado de éxito adicional devuelve 1 punto mis de

@]
o
2
=]
o
5
28
c
5
0

DescONCERTAR

Puedes soltar una sarta de tonterfas sin sentido con la esperanza de distraer a
tu adversario y hacer que baje la guardia. Haz una tirada de Persuasién contra
el valor pasivo de Voluntad de tu objetivo. Si la consigues y obtienes al menos 2
grados de éxito, el objetivo pierde su rango de Ingenio de su defensa en intrigas
hasta el final del préximo intercambio.

CNTABLAR COMBATE

Cuando llegue tu turno, puedes abandonar la intriga y atacar a tu adversario.
Como es légico, esta opcién puede no estar disponible en algunas intrigas, y el
ataque puede tener otras consecuencias. Una vez realizada esta accién, la intriga
termina de inmediato y se inicia un combate.

CSCUDARSE €N LA REPUTACION

Puedes apoyarte en tu reputacién y tu prestigio para influir en tu adversario. Para
ello, haz una tirada de Estatus contra su valor pasivo de Voluntad; si lo igualas
o superas, su actitud mejora automdticamente en 1 categoria. Esta accién solo
puede usarse una vez en cada intriga.

CXAMINAR AL OBJIETIVO

En vez de forzar a un adversario, puedes contenerte para estudiar su actitud y su
técnica. Haz una tirada de Percepcion contra su valor pasivo de Engafio. Si lo
igualas o superas, averiguards cudl es la actitud actual de tu objetivo y la técnica
que estd empleando en este intercambio. Como resultado de esta revelacién, ob-
tienes un dado de habilidad adicional para todas las tiradas de Engafio y Persua-
sién que realices hasta el final de la intriga.

INFLUIR

Esta es la accién mds habitual en una intriga. Refleja el esfuerzo del personaje
por modificar la conducta de su objetivo. Haz una tirada de Engafio o Per-
suasion, aplicando los dados de bonificacién de la técnica empleada. Un éxito
en esta tirada indica que ha logrado influir en su adversario, ejerciendo tantos
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puntos de Influencia sobre él como la cantidad indicada en la descripcién de la
técnica usada (multiplicada por los grados de éxito obtenidos). Esta Influencia
se reduce tantos puntos como el factor de actitud del objetivo, y el resultado
final se resta de su Compostura. Cuando la Compostura de un objetivo queda
reducida a 0, es derrotado.

MANIPULAR

Puedes intentar manipular las emociones de tu adversario provocindolo para que
utilice una técnica especifica. Para ello debes igualar o superar su valor pasivo de
Voluntad (Voluntad x 4) con una tirada de Persuasién. Si lo consigues, podris
elegir la técnica que deberd usar tu adversario en el siguiente asalto.

ReFLEXIONAR

Renuncias a tu accién para el intercambio actual, y recibes 2 dados de bonifica-
cién para una tirada que debas realizar durante el préximo. Los dados de bonifi-
cacién obtenidos por reflexionar no pueden superar tu rango en la habilidad que
vayas a tirar. Una vez efectuada esta tirada, todos los dados de bonificacién que
no hayas aprovechado se pierden.

ReNUNCIAR

No tienes por qué ser humillado por un adversario agresivo; si tienes una via de
escape siempre puedes huir de una intriga. Al hacerlo se da por finalizada la intri-

ga, pero a menudo esto tendré otras repercusiones determinadas por el Narrador,
especialmente si hay testigos de tu debilidad.

Por otro lado, si un adversario no muestra interés en discutir o negociar contigo,
siempre podrds renunciar a la intriga sin mds problema, aunque toda pregunta
formulada e informacién ofrecida levantara sospechas y podria tener otras con-
secuencias.

INFLUENCIA

Cuando un adversario consigue influenciarte con éxito en una intriga, puedes
perder parte de tu Compostura y corres el riesgo de ceder a su presion. Toda
Influencia que sobrepase el factor de actitud de un personaje se resta de su Com-
postura. La pérdida de Compostura no tiene ningtn efecto hasta que su valor
queda reducido a 0 0 menos, momento en el que el personaje es derrotado.

FRUSTRACION

El principal modo de reducir la Influencia consiste en aplicar el factor de actitud.
Este valor se resta de la Influencia que ha ejercido el adversario al superar una
tirada de Engafio o Persuasion.

Otra forma de disminuir la Influencia ejercida sobre un personaje es aceptar
cierto grado de Frustracién. Cada punto de Frustracién obtenido anula tanta
Influencia recibida como el rango de Voluntad del personaje. Sin embargo, cada
punto de Frustracién impone 1 dado de penalizacién a todas las tiradas de En-
gafio y Persuasion hasta el final de la intriga. Si la Frustracién acumulada llega
a sobrepasar el rango de Voluntad del personaje, este pierde la Compostura y es
derrotado. Al final de la intriga, tanto si gana como si pierde, toda la Frustracion
acumulada desaparece.

DerroTA

Sila Compostura del objetivo se reduce a 0 0 menos, o su Frustraciéon acumulada
excede su rango de Voluntad, el objetivo es derrotado y el ganador de la intriga
consigue su objetivo.

CLAUDICAR

Silo deseas, puedes optar por claudicar ante un adversario, ofreciendo una solu-
cién de compromiso a la intriga en vez de resignarte a la derrota. Solo se puede
claudicar en el turno propio de un intercambio, y el adversario puede aceptar la
oferta, plantear una contraoferta o rechazarla. Si td, en tu turno, rechazas una
contraoferta, la intriga continta y ya no podrés claudicar. Esta es una opcién

para cuando la derrota parece segura o cuando se quiere ofrecer al adversario una
victoria menor ¢ inmediata para poner fin cuanto antes al conflicto.

DesTINO Y DeRROTA

También puedes sacrificar un punto de Destino cuando seas derrotado para es-
coger otro resultado que no sea la consecucién del objetivo de tu adversario. El
Narrador debe aprobar este nuevo resultado.

Como ocurre con el combate, los personajes menos importantes para la historia
no suelen evitar la Influencia mediante el uso de la Frustracién, y acostumbran
a claudicar en cuanto la intriga se vuelve en su contra, permitiendo asi al Narra-
dor resolver inmediatamente las intrigas menores cuando un PJ tiene una clara
ventaja (asumiendo que la intriga fuera lo bastante importante como para poner

a prueba la habilidad del PJ).
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VIAJE A

DeScMBARCO
Del ReY

Viaje a Desembarco del Rey es una breve aventura de introduccién para Cancion de
hielo y fuego: El juego de rol, disefiada para iniciar a nuevos jugadores y darles una
idea de cémo funciona el juego y el mundo de Poniente. También puede servir
de preludio a la serie de aventuras Peligro en Desembarco del Rey, publicada por
Edge Entertainment.

Resumen

Los personajes se dirigen a la gran ciudad de Desembarco del Rey, con la posible
intencién de asistir a un torneo declarado por el rey Robert Baratheon. Por el
camino se detienen a descansar en una posada durante la noche, son testigos de
cierta antipatia por parte de los lugarefios y tienen un encuentro con un grupo
de bandidos, que puede incluir o no el secuestro de uno o més de los personajes,
que son llevados al campamento de sus asaltantes. Deberdn enfrentarse a los ban-
didos de un modo u otro y proseguir con su camino hacia Desembarco del Rey.

En la Primera escena, el grupo halla evidencias de la actuacién de los bandidos
por el camino a Desembarco del Rey. Cuando cae la noche, encuentran una po-
sada local y hacen los preparativos necesarios para pasar alli la noche.

En la Segunda escena, la cosa se anima por la noche en la posada, dando tiempo a
los jugadores para probar varios sistemas de juego en los eventos que tienen lugar por
la tarde y tras anochecer. Pueden ocurrir varias cosas por la noche entre los personajes.

En la Tercera escena, los bandidos atacan al grupo por el camino, intentando
robarles todos sus bienes, o bien los personajes, alertados por el espia de los ban-
didos en la posada, los siguen y los atacan en su campamento. De cualquier modo,
los personajes deberdn enfrentarse a la amenaza y continuar su viaje.

Los PerRSONATES

Se proporcionan seis personajes pregenerados para su uso en esta aventura. Todos
ellos son miembros de una casa nobiliaria menor; el joven heredero y su séquito.
Entrega copias de sus hojas de personaje (fotocopias, escancos o las propias pagi-
nas sacadas de este libro) a los jugadores. Si tienes las reglas completas de Cancion
de hielo y fuego: El juego de rol, puedes hacer que los jugadores creen sus propios
personajes para esta aventura, si asi lo desean. Esta es la mejor opcién si pretendes
usarla como preludio a los eventos de Peligro en Desembarco del Rey.

Las hojas de personaje estan repletas de informacién y descripciones del trasfondo.
Anima a los jugadores a interpretar a sus personajes basindose en esta informacion.
Puede que no toda entre en juego durante esta breve aventura (de hecho, es impro-
bable que salga a la luz una gran parte), pero aun asi la informacién puede contri-
buir a que los jugadores interpreten y disfruten de sus personajes, y puede darse la
oportunidad de que surjan revelaciones inesperadas y los personajes se desarrollen.

PRIMCRA €SCENA: €N €L CAMINO

En esta escena, los personajes avanzan por el camino hacia la encrucijada, en la que
tomardn el Camino Real hacia el sur, en direccién a Desembarco del Rey. Por el ca-
mino hallan evidencias de la existencia de problemas en la zona, a medida que ano-
chece y crece su necesidad de encontrar un lugar para detenerse durante la noche.

Lee el texto siguiente en voz alta a los jugadores para preparar la escena:

Un torneo. El rey Robert Baratheon, sefior de los Siete Reinos, ha declarado un
torneo y festival enlagran ciudad de Desembarco del Rey. Todos los nobles y ban-
derizos delos Siete Reinos han sido invitados a asistir, y habra festejos, diversiones
y grandes justas para que los caballeros mas refinados de todo el territorio prueben
su coraje, ademas de un gran combate cuerpo a cuerpo para reclamar los abundantes
premios que ofrece la corona (por no decir nada de la adoracién y las felicitaciones
dela muchedumbre).

Tampoco se os escapa que este torneo representauna oportunidad importante para
vuestra casa para forjar alianzas, enteraros de todas las noticias y cotilleos recientes
delacorte y conocer alos hombres y mujeres que representanalas grandes casas de
Poniente. En los afios venideros, algunos de estos nobles seran yuestros aliados o
sefiores, mientras que otros seran vuestros enemigos. Merece la pena saber de qué
lado sopla el viento para que la fortuna obtenida en este torneo consista en mucho
mas que simple oro.

Os habéis puesto en marcha en el largo viaje hacia el Camino Real, que osllevaraen
direccién surhastalapropiaciudad de Desembarco del Rey. Lo que comenzosiendo
unaexcitante aventuraen una radiante mafiana de verano se hatornado gris, pues una
llovizna constante ha empezado a haceros perder los animos, como también lo han
hecho vuestras empapadas vestiduras. Incluso las gruesas capas de lana solo hacenlo
justo paraalejarlahumedad y el helor que laacompaiia. Se supone que hayunaposada
enlaencrucijada, y eso desedis fervientemente, pues un fuego caliente y algo de ropa
seca’y comida decente ayudarian mucho a mejorar vuestro animo.

Da a los jugadores la oportunidad de presentar y describir brevemente a sus per-
sonajes, asi como lo que estin haciendo con el grupo que se dirige al torneo.
Puede que quieras darles la ocasién de embarcarse en una pequefia sesién de
interpretacién para que se metan en los personajes, hablando entre ellos del mal
tiempo, de lo que esperan encontrar cuando lleguen a Desembarco del Rey, de sus
esperanzas en el torneo, y cosas asi.

Si tienes menos de seis jugadores para la partida, puedes optar por excluir a los
personajes que no fueron elegidos, o bien mantenerlos como parte del grupo y
llevarlos como personajes del Narrador. Esto es util, pues te proporciona una
“voz” para comunicarte con el resto del grupo a través de un personaje y te per-
mite animar la interpretacién entre los jugadores.

Si tienes cubierto el cupo de jugadores pero aun asi quieres introducir un perso-
naje del Narrador en el grupo con el propésito antes mencionado, copia la hoja
de personaje de Nicholas Rios y elige un nombre apropiado para un explorador
o guardabosques que acompafie al grupo. Mis tarde este personaje puede acabar
como victima de los bandidos, si asi lo deseas.

UN FeSTIN PARA LOS CUERVOS

Una vez que los jugadores estén preparados y hayan tenido oportunidad de pre-
sentar a sus personajes e interpretarlos un poco, léeles lo siguiente en voz alta:

Os recorre un estremecimiento que no guarda relacion con el frio de lalluvia cuando

una bandada de cuervos emprende el vuelo, graznando y chillando, desde un punto
mas adelantado del camino. El olor hiimedo del follaje esta cubierto por el hedor dela
muerte, que flotahacia vosotros en el viento.

Al margen del camino, en una hondonada de escasa Profundidad, yacen los cuerpos
de tres hombres, aunque uno de ellos no es mucho mas que un chico. Van vestidos con
pocacosaaparte de su ropa interior y de una capa de barro y sangre, y sus heridas dan
prueba de lalucha que mantuvieron antes de su muerte. Quienquiera que los matara
ha debido de despojarlos de todos sus bienes antes de arrojar sus cuerpos aunlado del
camino, y las oscuras cuencas de sus ojos, devorados por los cuervos, son un mudo
testimonio de las vilezas del hombre.

Deja que los personajes reaccionen a los cuerpos como los jugadores estimen
adecuado. Puede que quieran investigar mds y ocuparse de que los hombres ase-
sinados reciban un entierro apropiado, o puede que decidan endurecer sus cora-
zones ante la desafortunada escena y se concentren en el camino que les queda
por recorrer y los peligros que puedan aguardarles.

Silos personajes examinan los caddveres con mayor profundidad, pide a los juga-
dores que hagan una tirada Fécil (3) de Ingenio y proporciénales esta informa-
cién basdndote en el resultado:

Fracaso: No descubren nada més aparte de lo que se les ha descrito inicialmente.

ExiTo (UN GRADO): Las manchas de 6xido sobre su ropa muestran que todos los
hombres llevaban armadura, aunque no pueden verla por ninguna parte. Les han
quitado hasta las botas. A juzgar por la condicién de los cuerpos, no pueden llevar
muertos mucho més de un dia o asi.
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Ex1TO (DOS GRADOS O MAS): Las manos de los hombres mayores estdn encalleci-
das, y sus brazos muestran un desarrollo tal que queda claro que eran caballeros;
el joven quizd fuese su escudero.

La septa Alanna y otros personajes podrian querer que los cuerpos sean enterra-
dos apropiadamente, o al menos rezar a los dioses por sus almas. Cavar tumbas
es un proceso lento y sucio en la tierra embarrada, pero reunir suficientes piedras
para hacer un monticulo también lo es, mientras que una pira de cualquier cla-
se es simplemente imposible con un tiempo tan himedo. También es posible
que los personajes decidan llevar los cuerpos con ellos, atindolos a lomos de
sus caballos, o galopar hasta la posada que aguarda mds adelante y regresar con
ayuda y herramientas apropiadas para enterrarlos. Lo mds importante, indepen-
dientemente de lo que decidan, es que si los personajes perturban los cadéveres
o pasan un rato cerca de ellos antes de irse, se sorprenderdn al ver que uno de
ellos se mueve.

€L RELATO D€L €SCUDERO

Jodrell, escudero de ser Tymon (uno de los caballeros asesinados), todavia se afe-
rra a la vida. No obstante, estd malherido y moribundo. La herida de su vientre
ya estd gravemente infectada, ha perdido demasiada sangre, y su salvacién estd
mis alld incluso de las habilidades del maestre Rudolphus, como cualquiera que
intente sanarlo podrd observar con una tirada de Curacién.

La presencia de los personajes, asi como cualquier actividad que tenga lugar al-
rededor de los cuerpos, hardn que Jodrell se mueva y gima de dolor. Cualquier
atencién posterior que reciba de los personajes lo llevard a un vago estado de
consciencia en el que apenas serd capaz de hablar.

A través de sus labios cortados y ensangrentados, Jodrell puede contarles lo si-
guiente a los personajes. Parafrasea la informacién poniéndola en boca de Jodrell,
en funcién de lo que hagan y digan los personajes y de si le hacen alguna pregun-
ta al escudero moribundo.

Jodrell, su maestro Tymon y el caballero camarada ser Roddik también iban de
viaje hacia Desembarco del Rey para participar en el torneo. A ultimas horas
de la tarde, fueron atacados por bandidos, un grupo de cuatro hombres de as-
pecto tosco, que los emboscaron. Debian de ser espadas de alquiler o antiguos
soldados, ya que estaban bien armados y no luchaban como bandoleros. Des-
montaron a ambos caballeros y los asesinaron. Jodrell fue apufialado y arrojado
a la zanja. Perdié la consciencia y no recuerda nada mas hasta la llegada de los
personajes.

Una vez haya revelado a los personajes la informacién anterior, Jodrell expirara.
Para afadir algo de dramatismo puedes hacer que el escudero pida a sus “resca-
tadores” que se aseguren de que los hombres son enterrados como corresponde
a los caballeros, de vengar sus muertes, o de ambas cosas. Aunque no exhibe
ningun simbolo, Jodrell es un fiel adorador de los Siete, y los servicios espiri-
tuales de la septa Alanna le dardn consuelo, si es que ella se los ofrece. Intentar
mover a Jodrell solo empeorard sus heridas, haciéndole perder la consciencia y
morir inmediatamente.

SCGUNDA €SCENA:
€N LA ENCRUCIJADA

En esta escena, el grupo llega a la posada de la encrucijada. Su recibimiento
dependerd en gran medida en las condiciones en las que lleguen, pero puede que
hallen algo mds que simple comida y una cama para pasar la noche.

Después de que los personajes dejen atrés la carnicerfa provocada por el ataque
de los bandidos y se dirijan a la posada, lee lo siguiente en voz alta a los jugadores:

La vision de las tablas de madera y el techo de paja de la posada bajo la incesante
lloviznaes de agradecer, ylo es ain masla columna de humo gris azulado que surge de
lachimenea, conlapromesade un hogar cdlido y, quieranlos dioses, algo de comiday
bebida caliente paradescansar de vuestros viajes. A medidaquelas sombras se alargan
os vais sintiendo agotados por el recorrido de este dia, por no mencionar vuestro
encuentro con la obra de los bandidos que habéis dejado atras, y os obligais aavanzar
hacia el patio embarrado de la posada.

La posadera es una mujer vieja llamada Masha Heddle, de pelo gris y dientes
manchados de rojo por la hojamarga que estd mascando de forma constante. Tie-
ne a algunos jévenes que la ayudan con el trabajo del lugar; nunca queda del todo
claro si son familiares o simples parias que han encontrado un hogar con ella.
Aunque para ella los viajeros y clientes son solo negocio, Masha siente debilidad
por los nifios. También estdn presentes:

BrennNa: Una linda sirviente que se halla a finales de la adolescencia; lleva co-
mida y bebida a los huéspedes y se pasa el resto del tiempo limpiando (y a
veces flirteando con extranjeros atractivos).

Davin: Un joven robusto que sirve como mozo de cuadra de la posada y trans-
portando cosas demasiado pesadas para Masha o Brenna.

Horace: Un calderero itinerante que descansa en la posada, Horace es un ancia-
no de barba gris que ha viajado mucho. También va de camino a Desem-
barco del Rey, pero se ha detenido a ofrecer sus servicios arreglando cosas
en la posada a cambio de comida y alojamiento.

Corvin: Una espada de alquiler que afirma dirigirse a Desembarco del Rey, aun-
que dice que guardard reposo en la posada durante unos dias, pues ha cogi-
do un resfriado debido al mal tiempo. Suele estar cerca del hogar, sorbiendo

P g
y tosiendo en silencio mientras bebe té caliente. No es sorprendente que los
demis tiendan a evitarlo. En realidad, Corvin trabaja con los bandidos
Yy y
permanece en la posada buscando posibles objetivos.

Siéntete libre de afadir otros personajes a la mezcla del modo que mejor se
adapte a tus ideas sobre interacciones y cosas similares. Incluso podrias permitir
que los jugadores propusieran algunos mds, dando ideas de personas con las que
querrian que sus personajes se encontraran.

Esta es una escena bastante flexible en la que los personajes pueden pasar algo
de tiempo en la posada y descansar por la noche antes de volver a salir para
continuar con su viaje. Lo que ocurra exactamente depende de las oportunidades
que los jugadores decidan aprovechar, aunque siempre puedes animarlos a seguir
ciertas direcciones si fuera necesario.

ALGO D€ PRACTICA NUNCA VIENE MAL

Durante la parada en la posada se presenta la oportunidad de poner en prictica el
funcionamiento del juego. Por ejemplo, cuando el grupo llega mojado, embarrado y
aterido a la sala comun de la posada, puedes dar a los jugadores la opcién de posibi-
lidad el sistema de intrigas llevando a cabo una breve negociacién con Masha acerca
del coste de su comida y alojamiento nocturno. Consulta las reglas de Intriga que
empiezan en la pagina 18. La actitud de Masha hacia los personajes (y probable-
mente la de ellos hacia Masha) es de Indiferencia. Sus caracteristicas en intrigas son:

MASHA HeeDLe

PERSUASION 3 / NEGocI4R 2B, DEFENSA EN INTRIGAS 6,
CoOMPOSTURA 6

A ciertos personajes (probablemente Rhys, Rudolphus o Alanna) no les deberia
resultar excesivamente dificil negociar un precio razonable con la posadera. Otras
posibles oportunidades para practicar algunos sistemas de juego incluyen:

LA POSADA D€ LA €NCRUCIJADA

La posada de la encruc ijada tiene su lugar en la saga de
Cancidn de hielo y fuego. 1 lo deseas, esta posada puege ser
la misma que se describe en las novelas o un lugar distinto
en mitad del camino a Desembarco del Rey. Ciertamente,
hay una gran cantidad de posadas a lo largo de los caminos
prlnmpa?cs, a menudo iguales unas a otras, de modo que
es bastante sencillo hacer que esta sea una posada distinta.
Igualmente, las posadas son conocidas por cambiar de
duefios de tanto en tanto, sobreviviendo a sus amos. Siempre
existe la necesidad de una posada en un camino transitado,

ero a veces los posaderos sufren destinos desagradables.
Este también puede ser el caso de tu versién de ﬁ posada.
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®  Un personaje podria intentar seducir a la ayudante o al mozo de cuadra,
o simplemente a algin viajero que esté de paso. Juega otra intriga para
representar el intento. Esto puede volverse particularmente interesante si un
personaje controlado por el Narrador se siente atraido por algin miembro
del grupo e inicia él mismo la intriga, y atin mds interesante si el personaje
por el que siente atraccién es el escudero Jonah, que realmente es una chica.

®  Un personaje podria jugar a los dados con algunos viajeros; juega una intriga
empleando Engafio para ver si el personaje consigue obtener la victoria.

®  Ciertos personajes como Rhys, Merik, Nicholas o Jonah podrian entrenar
con sus armas en el patio por la tarde o a la mafiana siguiente. Esto les
daré la oportunidad de probar el sistema de combate, enfrentando a unos
personajes con otros. En este caso, la derrota se define como quedar
tendido en el barro con la punta de una espada en la garganta en vez
de la muerte. También puedes impedir que los jugadores reciban heridas
leves o graves para reducir el dafio, a menos que quieran describirlas
como accidentes surgidos durante la préctica, en cuyo caso cualquier
herida leve (y mucho mis en el caso de una herida grave) provocard que
todo se detenga de inmediato. También dejard a ese personaje en malas
condiciones para cuando tenga lugar un combate rea/ (consulta la Tercera
escena).

®  De un modo similar, los combatientes del grupo podrian hacer pricticas
de arqueria o lanzamientos en la parte trasera de la posada, permitiéndoles
probar también las reglas del combate a distancia.

€L PROBLEMA DEL CAMINO

Es probable que los personajes hagan preguntas sobre las victimas del ataque de
los bandidos que encontraron en el camino hacia la posada, ya sea para enterar-
se de lo que ocurrié o buscando ayuda para enterrar los cuerpos y, posiblemente,
encargarse del problema.

Desgraciadamente, los presentes en la posada no se sienten particularmente in-
clinados a ayudar en ninguna de las peticiones. Davin es el Gnico joven capaz,y
en realidad no es un combatiente. Podria ayudar a mover o enterrar los cuerpos,
pero Masha prefiere que se quede cerca de la posada. Su sugerencia es “Dejad
que los muertos cuiden de ellos mismos”. Horace se niega excusidndose en su
edad, mientras que Corvin se lamenta de su enfermedad, y no alberga deseos
de agravarla con el frio y la humedad.

Si los personajes ejercen presion al respecto, pueden enzarzarse en una breve
intriga con el personaje (o personajes) que elijan para convencerlos de que
cooperen. Aunque lo oculta, Corvin siente Aversion por los personajes, ya que
los ve como posibles victimas, mientras que los demds sienten Indiferencia.
Brenna o Davin podrian llegar a sentir Cordialidad si crees que a alguno
de ellos le gusta un personaje o varios, existiendo cierto grado de interés
romdntico por un grupo de extranjeros importantes que se encaminan al
torneo del rey.

LO QUe CAMINA ¢N LA NOCH¢

Después de que el grupo se haya retirado a descansar, Corvin sale a hurtadillas
de la posada para hablar a los otros bandidos sobre los personajes y sobre todo
lo que haya descubierto a base de observar y escuchar discretamente a lo largo
de la tarde.

A menos que uno o més personajes permanezcan despiertos de guardia en la
posada o fuera de ella, no se dan cuenta de la salida de Corvin. Si alguno de ellos
estd vigilando o duerme en el establo, por ejemplo, podrian advertir algo; haz en
secreto una tirada por la Discrecion 4 de Corvin (con 1 dado de bonificacion
por Sigilo) contra la Percepcién del personaje. Alguien que vea a Corvin esca-
bulléndose puede tratar de seguirlo, haciendo una tirada de Discrecién contra
la Percepcion 2 de Corvin; estd alerta y busca indicios de estar siendo seguido.
Alternativamente, el personaje puede hacerle frente.

Si le interrogan, Corvin puede optar por mentir diciendo que queria tomar el
aire (algo curioso teniendo en cuenta lo mucho que insistia antes en quedarse
dentro), o bien limitarse a poner pies en polvorosa. Si cree que puede des-
pistar a un dnico personaje y pillarlo desprevenido, el bandolero atacard. En
el caso de que el personaje sea derrotado, lo tomard como rehén y lo llevard
al campamento de los bandidos para pedir un rescate o usarlo como moneda
de intercambio.

Sin embargo, lo mds probable es que Corvin se vaya sin ser visto y se reina con
sus compafieros, que decidirdn preparar una “bienvenida” adecuada para cuando
el grupo abandone la posada por la mafana.

TCRCCRA €SCENA:
€L DESAFIO DE LOS BANDIDOS

De un modo u otro, el grupo tendrd que vérselas con los bandidos que estin
dando problemas en esta seccién del camino antes de continuar. Puede que
se den cuenta de que hay un espia vigilando la posada y se las arreglen para
seguirlo hasta el campamento bandido, lo que les permitiria darle la vuelta a la
situacién y sorprender a los bandoleros; también podrian capturarlo y sacarle

informacién sobre los bandidos; o bien los salteadores podrian emboscarlos a
ellos en medio del camino poco tiempo después de dejar la posada.

“Scr” ANDCR, CABALLERO RENEGADO

Ellider del pequefio grupo de bandidos es un caballero errante renegado que
ahora se dedica al bandidaje. “Ser” Ander (aunque ya no es merecedor del
titulo) atn conserva la armadura y armas propias de un caballero, pero carece
de tierras, de titulo... y de escripulos. Tiene en mente seguir dirigiendo
asaltos por todo el camino a Desembarco del Rey mientras el botin merezca
la pena, para después quizd desplazarse a otro territorio mejor. Incluso suefia
con la idea de ir ¢l mismo al torneo del rey, tal vez ganando en las listas
del combate cuerpo a cuerpo y obteniendo el favor de la corona, tan pronto
tenga el dinero que necesita para comprar armas adecuadas a un hombre de
su destreza.

En el fondo, Ander es un matén y un cobarde, mostrando valentia cuando em-
bosca a sus victimas respaldado por sus hombres; pero es probable que se rinda
si encuentra un verdadero desafio.

“SGR" ANDGR

HABILIDADES
Brio 3
COMBATE CUERPO A 4 ARMAS DE HOJA LARGA 1B,
CUERPO Lanzas 1B
TRATO ANIMAL 3

ATRIBUTOS

DEFENSA EN COMBATE 4 (8 CON ESCUDO GRANDE)
PROTECCION 5 (COTA DE MALLA)
SALUD 6 & MOVIMIENTO 2 METROS

EspADA LARGA 4+1B Daro 4

Daro 6; DE jINETE,

LLANZA DE GUERRA 4+1B FrAGIL, IMPEDIMENTO T,
Larca, LENTA, PODEROSA
DARoO 1; DEFENSIVA +4,
Escupo pEsaDo 4-1P

IMPEDIMENTO 1

Worr v CoLe, BANDIDOS

Worty Cole, aparte de Corvin, son el resto de la banda de salteadores de Ander.
Son antiguos soldados que se dedican a veces a la caza furtiva, y que simple-
mente encuentran mds ficil coger lo que quieren y seguir las 6rdenes de hom-
bres como Ander. Van sin afeitar ni lavar, y no son excesivamente listos, pero
son de la opinién de que nada de eso importa si sabes cémo blandir un hacha.
Corvin serfa mds parecido a un mercenario, y se considera sofisticado; y lo es,
al menos en comparacién con la compaiia que frecuenta.
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Wort v Core

HapiLipapes
COMBATE CUERPO A CUERPO 3 Hacras 18
DISCRECION 4 SiciLo 1B
SUPERVIVENCIA 3

ATRIBUTOS

DEFENSA EN COMBATE 4 € PROTECCION 5 (COTA DE MALLA)

SALUD 6 & MOVIMIENTO 4 METROS
HACHA DE BATALLA 3+18 DARO 2; ADAPTABLE

DANO 2; A DOS MANOS,
LARGO ALCANCE

ARCO DE CAZA 2

1€MBOScADAT

Si durante la noche anterior Corvin se fue de la posada sin ser visto, o si los
personajes lo detuvieron pero no encontraron el campamento, los bandidos em-
boscan al grupo a un par de kilémetros de la posada, en un punto conveniente del
camino. Consulta el mapa Ellugar de la emboscada para mds detalles.

Ander y Corvin, montados a caballo, se sitian uno al lado del otro tras la desvia-
cién del camino, mientras que Wort y Cole disparan sus arcos desde la ocultacién
que les confiere el bosque a ambos lados del camino, antes de saltar de cabeza a la
batalla hachas en ristre. Puede que los bandidos ataquen inmediatamente o que
intenten parlamentar con el grupo, dependiendo de la informacién que les haya
dado Corvin acerca de su fuerza y su disposicién hacia la negociacién. Si Ander
cree que puede ganar sin luchar, lo intentard, ordenando que disparen una flecha
desde el bosque para destacar su ventaja en la negociacién si fuera necesario.
Tampoco dudard en amenazar a Alanna o Rudolphus (los personajes no comba-
tientes del grupo) si cree que sacara algo.

Si Corvin ha informado de que es improbable que el grupo negocie, los bandidos
atacardn primero, intentando deshacerse de Merik y Nicholas Rios (los comba-
tientes de aspecto mds peligroso). Ander subestima a Rhys, considerdndolo al
principio “solo un chico”, lo que bien podria constituir un error fatal.

Si Ander o al menos dos de los otros bandidos son derrotados, el resto huye a me-
nos que tengan una ventaja apabullante. No les importard tomar a los personajes
derrotados como rehenes (o mucho mds, realmente). Usan a cualquier miembro
del grupo que haya sido capturado como moneda de intercambio.

Ten presente que Ander y Corvin van montados y que sus caballos estin adies-
trados para la guerra. Consulta la seccién Ataque desde la silla de las reglas de
Combate para mis detalles.

€L CAMPAMENTO D€ LOS BANDIDOS

Si los personajes consiguen seguir a Corvin desde la posada o lo capturan y le son-
sacan la informacién, podrdn encontrar el campamento de los bandidos a un par de

kilémetros de la posada y la encrucijada, en los bosques que las rodean. Es un campa-
mento sencillo y tosco situado en un claro del bosque donde los hombres duermen en
tiendas y atan sus caballos. También es donde amasan lo que han ido robando a sus
victimas hasta ahora: 24 peniques de cobre, 87 venados de plata, 4 dragones de oro,un
escudo y una espada larga, ademds de los caballos y sus arreos, arneses y suministros.

Si el grupo se aproxima con cautela al campamento de los bandidos, lo que re-
quiere una tirada de Discrecién contra su valor pasivo de Percepcién (8), pueden
pillarlos desprevenidos. Si lo logran, todos los personajes obtienen un dado de
habilidad adicional en sus tiradas de ataque durante el primer asalto del combate.
De otro modo, los bandidos detectan a los personajes acercindose con bastante
tiempo para actuar, y no hay modificadores.

Aun as, atacar a los bandidos en su campamento puede permitir que los personajes
lleven las de ganar. Concretamente, ninguno de los bandidos ird montado, por lo
que si el grupo ataca con rapidez, pueden obtener una victoria decisiva. Al igual
que en el encuentro de la emboscada, si Ander o al menos dos de los demds son
derrotados, el resto claudicard o huira, dependiendo de las opciones que tengan.

MAS AVENTURAS

Aunque esta aventura ha terminado, la historia de los personajes y Cancion de
hielo y firego: El juego de rol, acaban de empezar. ;Qué encontrardn esperandolos
cuando lleguen a Desembarco el Rey? ;Por qué el rey Robert ha declarado el tor-
neo (aparte de por la oportunidad de luchar, festejar y flirtear)? ;Quién asistird,
y que intrigas y planes les presentardn? ;Hay algo mds de lo que parece a simple
vista tras los ataques de los bandidos en el camino a Desembarco del Rey?

PCRSONAJCS De

INTRODUCCION

En las siguientes pédginas se presenta un conjunto de personajes para jugar la
aventura introductoria de Cancion de hielo y fuego: El juego de rol, “Viaje a Des-
embarco del Rey”. Puedes fotocopiar estas paginas para tu propio uso personal.
Cada personaje estd completo y listo para jugar, y se emplea el siguiente formato:

NOMBRE DEL PERSONAJE

Esta seccién trata del modo en que el personaje encaja en la casa, define algunas
de sus responsabilidades y el rol que el personaje podria ocupar en una aventura.
Ademis, se incluyen algunas personalidades y rasgos histéricos importantes para
darte un esbozo del trasfondo del personaje.

HABILIDADES

Los personajes se definen a través de su eleccién de habilidades y especialidades,
aquellas dreas en las que poseen cierto grado de talento. En cada personaje se da
una lista de todas las habilidades que posee y que excedan el valor de 2. Junto a
la habilidad se muestra su rango, expresado numéricamente, como por ejemplo 3.
Si el personaje una o varias especialidades relacionadas con la habilidad, estas se
muestran junto a la habilidad, identificadas para diferenciarlas. También incluyen
el nimero de dados de bonificacién que confieren, y se expresan con un nimero
y una B mayuscula, como por ejemplo 3B.

ATRIBUTOS

Esta seccion describe los rasgos destacables y las habilidades derivadas que se ne-
cesitan para jugar durante las intrigas y los combates. Arriba del todo encontrards
el rango de Percepcién del personaje y su valor pasivo. A continuacién estdn las
caracteristicas relacionados con las intrigas: Defensa en intrigas y Compostura.
Por ultimo, hallarés los valores de Movimiento y Carrera, seguidos por la Defen-
sa en combate, Proteccién y Salud. En la dltima seccién se enumeran todas las
armas, la armadura, las riquezas y las posesiones personales importantes que tiene
el personaje al inicio de la partida.

CUALIDADES

A continuacién se muestran las Cualidades, incluidos los puntos de Destino,
acompafadas de descripciones de sus efectos de juego.
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SCR McRIK

HABILIDADES

AGILIDAD 3
Brio FUERZ4 2B

COMBATE CUERPO A

ARMAS DE HOJA LARGA 2B / L.ANZAS 1B
CUERPO

CONSTITUCION
EstaTus

W A A 1 W

GUERRA

Ip1OMA (LENGUA
COMUN)

PERCEPCION

TRATO ANIMAL MoNTAR 1B

ATRIBUTOS

PERCEPCION 3 (12)
DEFENSA EN INTRIGAS 9 €& COMPOSTURA 6

MOVIMIENTO 3 € CARRERA 13 (CON LANZA, MOVIMIENTO 2) &
(CARRERA 12)

DEFENSA EN COMBATE 3 (5 CON ESCUDO) & PROTECCION g

SALUD 12
Daro 1;
ATAQUE Escupo g
A 5 DEFENSIVO +2
Espapa -
ATAQUE 5+1B  DANO 4; ADAPTABLE
BASTARDA
(DANO 6; DE JINETE, FRAGIL,
LANzA DE
ATAQUE IMPEDIMENTO I, LARGA, LENTA,
TORNEO

PODEROSA)

ARMADURA DE SEMIPLACAS, ESCUDO, ESPADA BASTARDA
EQU]PO Y VAINA, LANZA DE TORNEO, SILLA DE MONTAR, CABALLO
DE GUERRA, 16 DRAGONES DE ORO

CUALIDADES

PuNTOS DE DESTINO: Tienes 1 punto de Destino para gastar durante la parti-
da. En la seccién Puntos de Destino encontrards un breve resumen de lo que
puedes hacer con ellos.

BENEFACTOR: Alguien ilustre (en este caso, lord Rhys) vela por ti y hace las
veces de tu patron.

DErECTO: Sufres 1 dado de penalizacion en todas las tiradas relacionadas con
la habilidad Picaresca.

DOMINO DE ARMAS DE HOJA LARGA I: Si empufias un arma de hoja larga,
puedes sacrificar todos tus dados de bonificacién antes de hacer la tirada de
Combate cuerpo a cuerpo para obtener un grado de éxito adicional si logras
golpear a tu adversario. También recibes un +1 a los resultados de tus tiradas
de Combate cuerpo a cuerpo si utilizas un arma de hoja larga para atacar a un
adversario que no tenga escudo.

UNGIDO: Afiade un +2 al resultado de todas tus tiradas de Estatus. Puedes
extraer fuerzas de tu compromiso con las virtudes caballerescas: una vez al dia,
y como accién gratuita, puedes incrementar tu Defensa en combate, tu Defen-
sa en intrigas y todos los valores pasivos de tus habilidades en un +5 hasta el
principio de tu préximo turno.

Tu hermano mayor Nolan ha sido siempre el heredero de tu casa, y das gracias
por ello; nunca aspiraste a tener un titulo sefiorial o la fidelidad de los vasallos.
Siempre te has sentido mds cémodo entre hombres mds sencillos: guerreros, ar-
tesanos y el pueblo llano de las tierras de tu casa. Incluso cuando eras un nifio,
hiciste mds amigos entre los hijos de los vasallos de tu padre y de los mercaderes
del castillo que entre los hijos de los iguales a tu padre. Nolan siempre era el que
tenia labia, el que sabia lo que era correcto decir y hacer, y te sientes agradecido y
orgulloso por apoyarlo en su legitimo mandato.

De hecho, la tnica cosa que alguna vez envidiaste de tu hermano fue la mano de
la bella Alanna, su mujer. Aunque Nolan era el cerebro y la mano dura del castillo,
Alanna ha sido durante mucho tiempo su corazén y su alma. Trajo alegria y color
y risas a sus salas, y le encantaban la musica y las fiestas. Nunca le confesaste tu
amor, era la prometida de tu hermano, pero juraste defenderla con tu vida, si
fuese necesario. Desde la muerte de Nolan, has deseado acercarte a Alanna para
confortarla, pero el decoro ha contenido tu mano y ahogado tus palabras. En
cualquier caso, parece que ha encontrado su paz en el septo, rezando a los dioses.

Estuviste casado, pero durante poco tiempo. Su nombre era Shawna, y era una
muchacha joven y apocada; la hija de una casa que queria agasajar a tu padre
con la unién. Fallecié menos de un afio después de la boda, al dar a luz a un
nifio que murié con ella. Nunca te volviste a casar, aunque has tenido tus
coqueteos y distracciones de vez en cuando. En su lugar, prefieres centrar tu
tiempo y tu atencién en servir a tu casa, primero a tu hermano y ahora a su
hijo, Rhys. Aunque el nifio tiene cualidades, y se parece mucho a su padre,
sabes que te necesitard en los afios venideros si quiere convertirse en el

lider fuerte y el sefios que sabes que puede ser.

Ahora ha llegado esta invitacién al torneo en Desembarco del Rey. Nor-
malmente darias la bienvenida a una oportunidad como esta: batirse en
justa y probar tu valia contra los mejores caballeros de los Siete Reinos,
pero ahora tienes otras preocupaciones y debes cuidar de tu joven sefior

y de la dama, esto es, la septa Alanna, que ha decidido acompafaros.
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SCPTA ALANNA

“Los dioses son misteriosos, en ocasiones son crueles, y no dan explicaciones de
sus actos a los mortales, de forma similar a como los reyes y los caminos de los
reyes y sefiores son misteriosos para el pueblo llano”. Aprendiste esto cuando
solo eras una nifia y tu madre murié a causa de unas fiebres. Te criaron unas
amables septas al servicio de tu padre, y te educaron para ser una sefiorita decente,
ensefidndote todas las habilidades que necesitarias un dia cuando dirigieses tu
propia casa. Aunque de pequefia te asustaban las caras de los Siete, aprendiste
a comprender que te amaban y que deseaban que llevases una vida apropiada y
correcta, agradable a su vista.

Coémo te sonrieron cuando escogieron a Nolan como tu marido: un hombre ele-
gante y valiente, sabio, amable y agradable contigo. A pesar de que tu matrimonio
fue concertado, te enamoraste de él desde el primer momento en que viste su her-
moso rostro y sentiste su mano sobre la tuya mientras se la acercaba a los labios.

Los afios siguientes de matrimonio fueron afios de gran satisfaccién. Creaste un
buen hogar para tu esposo y le diste tres hijos maravillosos, incluyendo un hijo
varén y heredero, tu primer retofio, Rhys. Qué raro se te antoja mirar ahora al
hombrecito de cara seria que cabalga a lomos de un corcel vestido con su arma-
dura, recordando al bebé que mamé de tu pecho. Ahora Rhys es un hombre, y ta
una viuda. La casa es suya y pasard por derecho a su heredero cuando llegue el
momento. Los Siete dan, y después quitan.

Tras la muerte de Nolan has estado desconsolada durante mucho tiempo. To-
davia sientes dolor, de alguna forma, y probablemente lo sentirds siempre, pero
ya no anhelas seguirlo en el abrazo de la muerte. Ese momento llegard pronto,
como sucede a todas las criaturas mortales. Por ahora, tus hijos te necesitan, y los
dioses te han pedido un tipo diferente de servicio. Aunque todavia eres joven, has
recibido el abrazo de la Madre y oido la llamada de la Vieja.

HABILIDADES

AGILIDAD 3

CONOCIMIENTO 3 EDUCACION 1B / INVESTIGACION 1B

CurACION 3

EstaTus 4

IDIOMA (LENGUA COMUN) 3

INGENIO 3

PERCEPCION 3 EMPATIA 1B

PERSUASION 3 CAUTIVAR 1B/ CONVENCER 1B / NEGOCIAR
1B

VoruntaD 5 COORDINACION 1B / DEDICACION 1B

ATRIBUTOS

PERCEPCION 3 (BASE 12, EMPATIA 13)
IDEFENSA EN INTRIGAS 10 €& COMPOSTURA 16
MOVIMIENTO 4 € CARRERA 16

DEFENSA EN COMBATE 8 € PROTECCION o

SALUD 6

Daro 1; DEFENSIVA +1,

ATAQUE Daca 2
SECUNDARIA +1

TUNICA, DAGA, SIMBOLO DE LA VIEJA,
14 DRAGONES DE ORO

CUALIDADES

PuNTOS DE DESTINO: Tienes 1 punto de Destino para gastar durante la parti-
da. En la seccién Puntos de Destino encontrards un breve resumen de lo que
puedes hacer con ellos.

Equiro

ALTIVA: Sufres 1 dado de penalizacién a todas las tiradas de Percepcién rela-
cionadas con la Empatia. Cuando interacttes con alguien de rango inferior al
tuyo o que exhiba una conducta poco apropiada (como una mujer con arma-
dura, un bastardo o similares), tu actitud inicial debera ser de Rechazo o peor.

FAVORECIDA POR EL PUEBLO LLANO: Recibes 1 dado de bonificacién a todas
las tiradas de Persuasién que realices cuando trates con personajes de Estatus
3 o inferiores.

OBSTINADA: Puedes sumar a tu Compostura un numero igual a la cantidad de
dados de bonificacién que tengas en la especialidad Dedicacién

Pia: Una vez al dia, antes de realizar una tirada, puedes apelar a tu fe para que
te asista en tus actos y te conceda 1 dado de habilidad adicional.




PCRSONAIJCS DE INTRODUCCION

LORD RHYS

Toda tu vida has sabido que un dia asumirias el liderazgo de tu casa: te has
entrenado para hacerlo desde que eras lo suficiente mayor como para andar. Sim-
plemente nunca deseaste que fuera tan pronto. A pesar de que solo tienes catorce
afios, eres “lord Rhys”y tu padre lleva meses muerto y enterrado.

Fue un accidente de caza: una persecucién en los bosques cerca de tu
hogar, el ladrido de los perros y el estruendo de las pezufas. Solo fue
necesaria una rama baja, un golpe en la cabeza, la caida desde la silla
de montar mientras cabalgaba rapido. Estuvo postrado durante casi dos
semanas, fuera de si, forzado a comer agua y miel para mantener el hilo
cada vez més fino de su vida. Hacia el final llegaron las fiebres, los ata-
ques y los gritos en la noche sobre enemigos que lo atacaban, las equivo-
caciones sobre qué afio era y con quién hablaba hasta que la muerte fue
una piadosa liberacién de su sufrimiento.

HABILIDADES

COMBATE CUERPO A CUERPO 3 ARMAS DE HOJA LARGA 1B
CONSTITUCION 3

Estarus 6 ADMINISTRACION 1B / ETIQUETA 1B
GUERRA 3 MANDO 1B

IDp10MA (LENGUA COMUN) 3

INGENIO 3

PERSUASION 3

PUNTERIA 3 ARCOS 1B

TRATO ANIMAL 2 MONTAR 1B
VorLuNTAD 3

ATRIBUTOS

PERCEPCION 2 (8)
DEeFENsA EN INTRIGAS 11 & COMPOSTURA 9
MovimieEnTO 3 & CARRERA 14

DEFENSA EN COMBATE 3 (5 CON EscuDO) € PROTECCION 5

SALUD 9

ATAQUE Escupo 3 Daro 1; DEFENSIVO +2

Espapa -
ATAQUE 3+1B  Daro 3

LARGA

ARco DE Darfo 2; A pos maNos, LArRGO
ATAQUE 3+1B

CAZA ALCANCE

COTA DE MALLA, ESCUDO, ESPADA LARGA Y VAINA, ARCO
Equiro LARGO, CARCAJ CON I0 FLECHAS, ANILLO DE SELLO,
CORCEL, SILLA DE MONTAR, 24 DRAGONES DE ORO

CUALIDADES

PunTOS DE DESTINO: Tienes 2 puntos de Destino para gastar durante la par-
tida. En la seccién Puntos de Destino encontrards un breve resumen de lo que
puedes hacer con ellos.

LiDER DE LA cAsA: Diriges tu casa y eres el responsable del mantenimiento de
tus tierras, la seguridad de tu gente y la gestién de vuestras fortunas. Afiade un
+2 al resultado de todas tus tiradas de Estatus.

MAESTRIA CON ARMA: Cuando empuiias una espada larga en combate, el dafio
basico que infliges con ella se incrementa en un +1.

TALENTO ARITMETICO: Cuando debas realizar una tirada de Vicisitud para
tu casa nobiliaria, podras afiadir tu rango de Ingenio (3) al resultado de tu
tirada de Estatus. Ademds, la Fortuna de tu casa nobiliaria se incrementa en
1d6 puntos.

Desde entonces, has hecho todo lo que ha sido necesario, has intentado
ser valiente para tu casa y tu familia. Para tu madre Alanna la muerte de
tu padre fue especialmente dura, y se refugio en su fe, dejandote a ti al
cargo de tus hermanos menores: tu hermano Kellin, de solo 10 afos, y tu
hermana Brianna, “Bree”, que acaba de cumplir siete.

Estas muy agradecido por la ayuda de tus consejeros mds cercanos, que
eran también los hombres de tu padre. Tu tio, ser Merik, es un caballero
veterano que luch¢ al lado de tu padre en los tiempos de la guerra y
que era su leal banderizo. Su sensatez y su presencia te dan confianza.
El maestre Rudolphus, que ha sido tu profesor desde la nifiez, es la voz
de la razén y de la comprension, ofreciéndote sabios consejos. Hubo un
tiempo en que pensabas que no habia nada que no supiera, pero cambias-
te de opinién cuando no pudo salvar la vida de tu padre. No fue culpa
suya, tu madre dijo que los Siete decidieron llamar a tu padre con ellos, y
no seria justo albergar ningtin resentimiento contra tu amado profesor, a
pesar de lo cual te lo tienes que recordar de cuando en cuando.

Ahora tu séquito y ta estdis de camino a la legendaria ciudad de Desem-
barco del Rey, un camino que esperabas recorrer algtin dia al lado de tu
padre. Vas tt solo, para proclamar tu derecho a liderar tu casa ante el rey
Robert y para honrar la memoria de tu padre y de tus antepasados. Sabes
que te estan observando, y por eso no puedes fallar.




PCRSONAJCS Dc INT

cSCUDCRO JONAH

Nunca en tu vida has estado tan excitado y tan nervioso como en este viaje a Des-
embarco del Rey. Solo en tus suefios mds salvajes te atreviste una vez a esperar
viajar a un Torneo del Rey como el escudero de un caballero noble y experimen-
tado, para ver a los caballeros y las personalidades mds importantes de los Siete
Reinos reunirse para una demostracién de valor, armas, y proezas. Aquellos que
te conocen lo toman como la fantasia de un pasmado chico de campo, pero no
saben, nadie sabe, cémo la “escudero Jonah” estuvo no hace mucho prometida a
un hombre que le triplicaba la edad.

Desde que eras pequefia no quisiste tener nada que ver con vestidos, mufiecas ni
con prender a comportarte como una verdadera dama. No, lo que a ti te gustaba
era ensuciarte, jugar con los chicos y sofiar con el dia en que tomases una espada
y un escudo como un valiente caballero. Nada de lo que hicieran tus molestos
padres podia disuadirte, incluyendo los castigos y las duras lecciones. Tan solo
hicieron mas fuerte tu resolucién de convertirte en un gran guerrero, como en las
historias de las antiguas reinas guerreras como Nymeria. No obstante, tus padres
eran muy obstinados e hicieron todo lo que pudieron para encajarte dentro del
molde de una joven dama.

El colmo fue cuando te vendieron en matrimonio a algin viejo caballero ha-

cendado que habia quedado viudo dos veces y te triplicaba la edad. Desde el

momento que lo viste lo odiaste y juraste que antes de casarte con él moririas.
Esa misma noche, mientras el resto de la casa dormia después del festin para ce-
lebrar tu compromiso, juntaste unas pocas cosas y te escurriste en la noche por tu
ventana. Llevando el pelo corto y vistiendo unas ropas de chico que robaste de un
tendedero, pasabas por “Jonah” en lugar de por “Jhenna”y al cabo de un tiempo
entraste al servicio en la casa de lord Nolan como chico del establo.

HABILIDADES

AGILIDAD 4 RAPIDEZ 1B
Brio 3

COMBATE CUERPO A CUERPO 3

CONSTITUCION 3

DIiscreciON 3 (+4 CUANDO TE MUEVES SIGILO 1B

SILENCIOSAMENTE)

EstaTus 3

PERCEPCION 4

Picaresca 3 ROBAR 1B
TRATO ANIMAL 3 MONTAR 1B

ATRIBUTOS

PERCEPCION 4 (16)
DEeFENsA EN INTRIGAS 9 & CoOMPOSTURA 6
MoviMIENTO 5 & CARRERA 25

DEFENSA EN COMBATE 10 (11 CON ESCUDO) & PROTECCION 2

SALUD 9
DANO I; DEFENSIVO +1I,
ATAQUE BROQUEL
SECUNDARIO +1
ESPADA - .
ATAQUE 3 DARNO 3; RAPIDA
CORTA
HACHA DE DARNO 2; DEFENSIVA +1,
ATAQUE 3
MANO SECUNDARIA +T
BALLESTA DANO §; LARGO ALCANCE, LENTA.
ATAQUE 2 ( 3 > g
LIGERA RECARGA MENOR)
HACHA
ATAQUE DE MANO 2 (DARNO 3; CORTO ALCANCE)
ARROJADA
CUERO BLANDO, BROQUEL, ESPADA CORTA, HACHA DE
Equiro MANO, BALLESTA LIGERA, CARCAJ Y 12 VIROTES, LIBREA,

8 DRAGONES DE ORO

CUALIDADES

PunTos DE DESTINO: Tienes 3 puntos de Destino para gastar durante la par-
tida. En la seccién Puntos de Destino encontrards un breve resumen de lo que
puedes hacer con ellos.

FurTiva: Cuando hagas una tirada de Discrecién, podris volver a tirar todos
los dados en los que hayas sacado un 1. Ademds, también puedes anadir tu
rango de Agilidad al resultado de las tiradas de Discrecién que realices para
moverte silenciosamente.

RAPIDA: A la hora de calcular tu tasa de movimiento, se considera que tu Mo-
vimiento inicial es de 5 metros. Tu capacidad de movimiento se multiplica por
cinco cuando corres.

UNA ENTRE LA MULTITUD: Afiade tu rango de Ingenio (2) al resultado de las
tiradas de Discrecién que hagas para Pasar inadvertido. El uso de esta especia-
lidad es siempre una accién gratuita para ti.




C€RSONAIJES De INTRODUCCION

MACSTRe RUDOLPHUS

Aunque las armas y el acero puedan reinar en los Siete Reinos, siempre has pen-
sado que la razén y el conocimiento son los medios para reinar sabia y correcta-
mente. Quizds crees eso porque nunca has tenido ninguna aptitud para las armas
o el combate, un hecho que te inculcaron desde pequefo, pero siempre fuiste
inteligente y un aprendiz ripido cuando se trataba de libros y estudiar. Asi fuiste
capaz de ganarte un sitio en la Ciudadela, para entrenarte como maestre. Todavia
recuerdas con carifio tus dias alli, cuando se abria ante ti una perspectiva ilimitada
de conocimientos y te encontrabas en compaiifa de intelectos similares al tuyo.
Recuerdas con melancolia las largas noches debatiendo sobre historia y filosofia
mientras bebias copas de vino especiado. Eran dias felices sin duda.

Nada que ver con los dias oscuros de la Rebelién de Robert, cuando la guerra
dividi6 los Siete Reinos y fueron de nuevo las armas y el acero los que decidieron
el futuro. Tu propia familia tuvo que pagar cara la victoria de Robert: tu padre y
tus hermanos fallecieron en el campo de batalla, tu casa ha desaparecido salvo de
nombre, tu hermana se casé con algun banderizo de Robert, tus tierras se unieron
a las del banderizo (si es que tenfa alguna) y su hijo las gobierna ahora.

En cualquier caso, eso ya no te incumbe. Entraste al servicio de una casa noble y
de un sefior que, aunque no ve sentido a convertirse en erudito, si busca que sus
hijos tengan conocimientos. Te convertiste en el tutor del joven Rhys, y mds tarde
de Kellin e incluso de la joven Brianna, y en silencio juraste que les ensenarias a
apreciar la historia, la filosofia, todas las artes y las ciencias, ademas de la fuerza
y la habilidad con las armas. Era la forma de cambiar el mundo a mejor, o por lo
menos tu pequefa contribucién.

Siempre has pensado que Rhys era un pupilo con aptitudes, mucho mds dispues-
to a aprender que su padre o su tio. No tienes ninguna queja de ser Merik, aparte
del hecho de que piensa que un joven puede aprender todo lo que necesita en el
patio de armas, los establos y el burdel. No obstante, Merik es un hombre leal y

honorable, aunque quizds un poco lento y cabezota. De igual manera, normal-
mente puedes contar con Alanna como aliada en tu misién de educar a sus hijos.
El tnico punto negro ha sido siempre su fe incuestionable, mientras que td eres
un hombre de razén. En tu experiencia, los dioses, sean cuales sean sus nombres
o semblantes, tienen poco que ver con los asuntos del mundo.

HABILIDADES

CONOCIMIENTO 4 EDUCACION 2B
. TRATAR DOLENCIA 1B / TRATAR HERIDA
CURACION 3
1B
EstaTUS

4
Ip1IOMA (LENGUA COMUN) 3
2

IDIOMA (VALYRIO ANTIGUO)

INGENIO 4 DEscIFrRAR 1B/ MEMORIA 1B
PERSUASION CONVENCER 1B
TRATO ANIMAL

VoLunTaD 3

ATRIBUTOS

PErcEPCION 2 (8)

DeFENsA EN INTRIGAS 10 & COMPOSTURA 9
MovimienTO 4 & CARRERA 16

DEFENSA EN COMBATE 6 €& PROTECCION o

SALUD 6
ATAQUE BASTON 2 DANO 2; A DOS MANOS, RAPIDO
DANO I; DEFENSIVA +I
ATAQUE DAGA 2 > >
SECUNDARIA +1
TUNICA, BASTON, DAGA CON VAINA, CADENA DE
MAESTRE, MATERIAL DE ESCRITURA, DOS CUERVOS,
Equrro

BOLSA DE MA{Z, LIBROS ACERCA DE HERALDICA,
HISTORIA Y LEYENDAS, 16 DRAGONES DE ORO

CUALIDADES

PuNTOS DE DESTINO: Tienes 1 punto de Destino para gastar durante la parti-
da. En la seccién Puntos de Destino encontrards un breve resumen de lo que
puedes hacer con ellos.

ADIESTRADOR DE CUERVOS: Puedes utilizar cuervos para transmitir tus mensa-
jes; para ello hay que realizar una tirada de Trato animal. La dificultad depende
de la distancia que debe recorrer el ave. Para distancias de hasta 80 kilémetros,
debes tener éxito en una tirada Facil (3). Por cada 40 kilémetros adicionales,
incrementa la dificultad en 3. El Narrador tirar en secreto por ti para deter-
minar si el cuervo llega o no a su destino.

DEeFECTO: Sufres 1 dado de penalizacién en todas las tiradas relacionadas con
la habilidad Punteria.

ERUDICION (HERALDICA): Cuando debas realizar una tirada de Conocimiento
relacionada con heréldica, convierte en dados de habilidad los dados de boni-
ficacién que tengas en Educacion.

ERUDICION (HISTORIA Y LEYENDAS): Cuando debas realizar una tirada de Co-
nocimiento relacionada con historia y leyendas, convierte en dados de habili-
dad los dados de bonificacién que tengas en Educacién.

MAESTRE: Eres un maestre de la Ciudadela. Las vicisitudes de la casa en la que
naciste ya no te afectan, pero si las de la casa a la que estés afiliado. Ademis,
puedes afiadir tu rango de Ingenio al resultado de todas tus tiradas de Cono-
cimiento y Voluntad.
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NICHOLAS RIOS

AGILIDAD 4

Aunque creciste en los salones y los patios de un castillo, siempre te has sentido
mids comodo en las zonas salvajes mds alld de sus muros. La serenidad del bosque
te llama, asi como la euforia de cabalgar a todo galope o la excitacién de la caza y
la persecucién. Lo unico que mancha esta experiencia es la muerte de lord Nolan,
un buen sefior y un hombre que has conocido y respetado desde que eras nifio.
Siempre te traté con amabilidad, aunque nunca supiste por qué hasta hace poco.

Eres un bastardo. Tu madre, Elen, trabajaba como sirvienta en el castillo. Tuvo
la oportunidad de conocer a un hombre joven en un festival y se quedé embara-
zada de él, aunque no lo volvié a ver. Asi que crié a Nicholas ella sola, ayudada
por sus amigos y parientes. Lord Nolan fue tan amable como para asegurarse
de que no perdia su trabajo en el castillo y de que se cuidase a su hijo y, cuando
lleg6 el momento, de que se le diese un trabajo en los establos con el jefe de
caballos, ya que a él mismo le gustaba trabajar con los caballos. No fue hasta
que tu madre yacia en su lecho de muerte debido a una enfermedad cuando te
confesé a ti,y solo a ti, que tu padre era lord Nolan, un escarceo antes de que
se casase. Tenias la esperanza de quizés algin dia hablar con tu padre pero él
también fallecié y quizds nunca supo que tu lo sabias.

En lo que a ti respecta, estds contento con lo que te ha tocado en el mundo. No
tienes ningun interés en reclamar el titulo y las tierras ya que no eres un sefior y
no estds preparado para la vida cortesana. Prefieres el cielo abierto, el patio de un
establo, y un caballo entre tus piernas. Esperas que te nombren nuevo consejero
de caballos un dia, bajo el mando de Rhys, tu medio hermano. De vez en
cuando este secreto te atormenta, dudando si deberias contirselo a alguien

mds pero entonces te preguntas: ;para qué zarandear la barca? Dejemos

que el pasado se quede en el pasado. Ahora Rhys es el sefior y las tierras

y la casa son suyas, con todo derecho. Deberias estar agradecido de la

buena fortuna que los dioses te han otorgado y dejarlo estar, aunque hay
momentos en los que seria agradable tener un hermano con el que
compartir los simples placeres de la monta y de la caza.

Brio CORRER 1B/ FUERZA 1B

4
COMBATE CUERPO A CUERPO 3 HACHAS 2B / LANZAS 1B/ PELEA 1B
CONSTITUCION 5 RESISTENCIA 1B
Estatus 3
PERCEPCION 3 OBSERVACION 1B
PUNTERIA 3
TRATO ANIMAL 3
3

VoLuNTAD

ATRIBUTOS

PERCEPCION 3 BASE 12, OBSERVACION I3
DEFENSA EN INTRIGAS 8 € COMPOSTURA 9
MOVIMIENTO 4 € CARRERA 1§

DEFENSA EN COMBATE g (11 CON ESCUDO) & PROTECCION 4

SALUD 15
DANO 2; DEFENSIVA +1,
ATAQUE DAGA 3
SECUNDARIA +I

ATAQUE ESCUDO 3 DANO 2; DEFENSIVO +2

HACHA DE @
ATAQUE 3+2B DARNO 4; ADAPTABLE

BATALLA

ATAQUE LANZA 3+1B DANO 4; A DOS MANOS, RAPIDA

COTA DE ANILLAS, ESCUDO, HACHA DE BATALLA, DAGA
Equiro

CON VAINA, LANZA, LIBREA, I0 DRAGONES DE ORO

CUALIDADES

PuNTOS DE DESTINO: Tienes 1 punto de Destino para gastar durante la parti-
da. En la seccién Puntos de Destino encontrards un breve resumen de lo que
puedes hacer con ellos.

BASTARDO: Ser hijo bastardo te impone 1 dado de penalizacién a todas las
tiradas de Persuasién que realices para interactuar con personajes de Estatus
superior al tuyo.

DOoMINIO DE HACHAS I: Antes de realizar una tirada de Combate cuerpo a
cuerpo para atacar a un enemigo con un hacha, puedes sacrificar cualquier
cantidad de dados de bonificacién para abrirle un tajo terrible. Si logras gol-
pear al enemigo, este sufrird dafios adicionales al comienzo de su préximo
turno; la cantidad de dafio sufrido es igual al nimero de dados de bonificacién
sacrificados. Este dafio adicional ignora la PR, pues proviene de una herida
que ya existe.

MAESTRIA CON ARMADURAS: Toda armadura que vistas se adapta a tu cuerpo
como si fuera una segunda piel. La PR de tu armadura se incrementa en un
+1, y su Impedimento (si lo tiene) se reduce en 1 de cara al cdlculo de tu
Movimiento.

MAESTRIA CON ARMA: Cuando empuifias un hacha de batalla en combate, el
dafio bésico que infliges con ella se incrementa en un +1.




CAPITULO 1: BIECNVENIDOS A PONIENTE
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Corral de caballos
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LA POSADA D€ LA ¢NCRUCIJADA

PRIMCR PISO Todas las flechas

amarillas sefialan escalas
o escaleras de bajada

PUNTO D€ €NTRADA PLANTA BAIA
De 1Os PJ A DesembARCO
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