7 RLESOMBRA =
(o ()
% DELFRESNG ¢

\(\f’ SUPLEMENTO NO OFIKIAL PARA YGGDRASILL \K‘),

v
‘\(’@5\ ALl z@/})))

N 2
A\SSHR i







BI<NVENIDOS

jToma tu ha<ha y tu <uerno!

jLas sagas inmortales,

Los grandes banquetes,

Y los gloriosas batalles
Te esperan!

Bienvenid® 2 “A la sombra del fresno®, un suplemento he<ho por fans para fans de Yg¢-
drasill, el juego de rol. <n las siguientes paginas encontraras un buen numero de normas nuevas,
posibilidades y re<ursos para fus partidas, na<ides dire<tamente de las mias. <on este manual no
trafamos suplantar o destruir I idenfidad propia del juego Yggdrasill en ningun momento, sino
por lo <ontrario expandir las posibilidades que esfe ya ofrece y dar nuevas op<iones 2 vigjos y
nuevos jugadores.

Antes de <onfinuar, queremos a<larar que fodo lo que <ontiene este manual es de uso
libre y que los derechos de Ygadrasill pertenecen exdlusivemente 2 Holocubierfa. Sienfefe libre
de modificer o poner en uso <ualquiera de las posibilidades que aqui se dan 2 <ono<er, pero por
Favor, respeta nuestro frabajo y ayudanos  llegar 2 mas fans.

D<DICATORIA

Para lulia, la brisa en el mediodia del verano, el fuego en el frio del invierno. A Ia Volva que
de<idio unir su destino 2l mio, por llano o fortuoso que fuera el <amino. No hay sa«rificio ni
rifual <on el que agradecer tenerte 2 mi lado.
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A continuacién encontrarés las habilidades que, en
mi opinion, facilitan y mejoran el sistema de juego.
Como podras ver, algunas se han mantenido mien-
tras que otras se han unido o dividido. Siéntete libre
de eliminar o modificar cualquier habilidad para

que funcione mejor en tus propias partidas.

En cuanto a las puntualizaciones:

o Se mantienen los niveles de
habilidad (0 Torpe, de 1 a 3
Principiante, de 4 a 7 Avan-
zado, de 8 a 12 Experto, de
13 a 17 Maestro y de 18 a 20
Leyenda).

« Las habilidades denomi-
nadas como especializacion
requieren que el personaje es-
coja una o varias de las opcio-
nes que éstas mencionan.

Artes

Se considera una habilidad con especializacion.
El personaje puede escoger el dominio que desee
de los que se muestran a continuacion: orfebreria,
canto, musica, danza, grabado, poesia, adulacion,

humor, pintura, etc.

El personaje puede nacer con tendencia hacfa una
de las artes descritas, entrenarla con el paso de los
afos o trabajar en un oficio relacionado. Se ha de

tener en consideracion que aquellos personajes que

A NABILIDAD<S: NUSVAS, REPASO
Y ACTUALIZACON -

sean competentes en dichas artes pueden gozar del

favor de un cabeza de clan, mientras que los verda-
deros maestros pueden tener un asiento especial en
la mesa del Jarl. Los grandes artistas, vivian vidas
bastante acomodadas y eran muy valorados por la

nobleza de Escandia.

Arfesania

Se considera una habilidad con especializacion.
El personaje puede escoger el dominio que desee de
los que se muestran a continuacion: zapateria, he-
rrero, caldereria, carpinterfa, tejeduria, curtiduria,

mineria, silleria, constructor naval, herreria, etc.

¢{Como aplicar correctamente esta habilidad? To-
dos los hombres y mujeres de Escandia son muy
capaces a la hora de construir y reparar. Cualquie-
ra puede construirse una casa (con la ayuda de sus
vecinos o familiares) y si un objeto se rompe, es ca-
paz de repararlo con mayor o menor destreza. La
especializacién indica en qué destaca el individuo.
Cualquiera puede hacer una teja, pero no cualquiera
las hace igual de resistentes, bonitas o fabricadas en
menor tiempo. En resumen, la habilidad se puede
usar para construir o reparar cualquier cosa pero en
el dominio que el personaje elija, sobresaldra. Por lo
tanto, dependiendo de la eleccion de este dominio,
esto puede marcar su modo de vida (véase el ejem-

plo del Herrero ambulante).




0020020.070.020.070.020.07070 4

000020.020.0°0.9°0.0.0.070.070.0¢

Atletismo

Nueva habilidad que reemplaza a Acrobacia,
Escalada y Movimiento. Segtin las habilidades re-
emplazadas, las acrobacias permitian acciones de
gran riesgo y dificultad al personaje, mientras que el
movimiento determinaba cuanto se podia mover el
personaje en el campo de batalla y como de bien rea-
lizaba acciones atléticas comunes, tales como correr,
saltar y escalada. Atletismo, reemplaza a ambas y
recoge el testigo de sus utilidades. Con esta habili-
dad, se determinara como de bien salta el personaje,
cuanto es capaz de correr, si es capaz de saltar de
un Knorr a un Langskip en un mar embravecido o
ponerse de pie sobre un caballo al trote. A la hora
de usar realizar acciones propias de las anteriores
habilidades, pueden tomarse las descripciones del

Manual bésico como referencia.

En lo que refiere al combate, el personaje puede
moverse por accion (consumiendo una accién y
realizando tirada para determinar resultado) diez
centimetros por cada punto obtenido en la tirada de
Atletismo. En dichas tiradas, siempre se impondra
una tirada con dificultad 10, que de no ser superada,
dejard clavado en el lugar en el que estd al personaje.

En caso de ir sobrecargado, la dificultad seria 14.

Buscar

Esta habilidad, que normalmente sera el jugador
el que indique que desea llevarla a cabo, permite al
personaje buscar una localizacién, elemento u obje-
to en particular (ya sea en un mapa, en una calle, en
medio de la montafa o en una habitacién). Igual-
mente, permite encontrar pistas ocultas, rastros, ele-

mentos escondidos, etc.

<abalgar
En Escandia se pueden encontrar varios animales
domados que pueden ser utilizados para la monta,

tales como el poni, el reno, el caballo, etc. La habili-

0020507020707070707070700 7070 67070707070

dad de Cabalgar permite, como su propio nombre
indica, no s6lo montar cualquier cabalgadura dis-
ponible sino también domar animales tales como
aves cetreras y perros, y examinar el estado de un
animal. Moverse sobre una montura adiestrada no
tiene mayor dificultad que la que ofrezca el terreno,
aunque la accion se puede complicar enormemente
si el animal va cargado, el personaje esta herido, son

perseguidos, llueve, etc.

<ondudir <arro

En Escandia hay dos tipos de carros, o al menos
dos que pueden ser conducidos gracias a esta habi-
lidad: el carro de dos o cuatro ruedas (éste altimo
escaso), y el trineo. Ya sea uno u otro, el personaje
sabe cuales son los movimientos y ordenes que ha

de dar para que los animales respondan, gracias a
esta habilidad.

Dizlogar

Nueva habilidad que reemplaza a Elocuencia.
Aunque es més un cambio estético, consideramos
que Dialogar expresa en mayor grado, cudl es la
funcién de la habilidad. Gracias a Dialogar, el per-
sonaje sabe ser convincente y persuasivo, al mismo
tiempo que modula su tono de voz o usa palabras
mas o menos rimbombantes dependiendo del recep-
tor. Con esta habilidad, el personaje sabe coémo “mo-
verse” en una conversacion, cuando sacar a relucir

trapos sucios o congraciarse con los que le escuchan.

<mpatia

Gracias a la Empatia, el personaje es capaz de saber
qué siente una persona con la que esta tratando. Es
una mezcla del conocimiento de la naturaleza hu-
mana y la intuicion. Ciertos individuos, son capaces
de averiguar si otros mienten, manipulan o simple-
mente hablan, haciendo uso de esta habilidad. Para
averiguar las intenciones de otros personajes o pnjs,

el personaje puede usar Empatia con una dificultad

XXX XRXAXXXXAXRXX
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de 12. Si la tirada del personaje queda por encima
de la que el objetivo ha realizado haciendo uso de
Dialogar, Intimidacién, Liderazgo, Manipular o

Mentir, lo sabré a ciencia cierta.

<sfoicismo

Nueva habilidad que permite al personaje man-
tener el control de sus acciones en todo momento,
por adversa que sea la situacion. La habilidad posee

diferentes usos, que explicamos a continuacion:

e Contra el Miedo. Siempre que el personaje se en-
frente contra una situacién que cause miedo o se
encuentre directamente contra alguien o algo que
use Intimidacién contra él, podra hacer uso de la

habilidad para mantenerse en el sitio y no vacilar.

o Contra la Tortura. Cuando el personaje se vea
en la dificil situacion de verse torturado, podra
realizar una tirada enfrentada de esta habilidad
contra la vitalidad que haya perdido. En caso
de superarla, se mantendra en sus trece; en caso
contrario puede acabar desmaydandose o dicien-

do todo lo que sus captores necesiten de él.

o Contra la Bebida. En los grandes salones, que los
hombres y mujeres beban y se diviertan es tan
normal y obvio como las vigas de madera que
sostienen el techo, pero puede convertirse en un
arma de doble filo. Perder el control por culpa
de la bebida dice muchas cosas negativas de un
hombre, no hablemos de que sucederia si el bo-
rracho osara poner la mano sobre la mujer del
anfitrion o faltara al respeto al Thulr llegado para
oficiar los festejos. La tirada en este caso seria
continuada por cada bebida ingerida, aumentan-
do la dificultad en 2 por cada una, comenzando
por una dificultad de 5. Fallar la tirada, pueden
ser muy malas noticias para el bebedor o simple-
mente la antesala a un suefo reparador bajo el

banco del salon.
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Pesafios so<iales

Reemplaza a Juegos. Esta habilidad, permite al
personaje participar en los juegos que solian inun-
dar los salones de los Jarls durante las festividades
y festejos. Desde los dados, hasta el hnefatafl, pa-
sando por la competicién de insultos, trabalenguas
y muchos otros. Al igual que Juegos, también per-
mite hacer trampas en estos, realizando una tirada
enfrentada contra Percepcién+ Vigilancia. Aunque
por supuesto, descubrir que eres un tramposo con-

lleva sus consecuencias.

Forzar

Reemplaza a Latrocinio. Forzar determina la ha-
bilidad que el personaje posee para abrir cerraduras
de la época (de presiéon y peso, sobretodo). Algunos
ladrones se ayudan de métodos sutiles, como herra-
mientas especializadas para elevar piezas de metal
que mantienen cerradas las puertas, mientras que
otros no dudardn en usar su fuerza o una palanca
para el mismo fin. Por supuesto, no serd lo mismo
abrir una puerta sin dejar rastro que haciéndolo a

golpes.

Herboristeria

Define al conocimiento de las plantas, hierbas y
productos naturales que permite preparar reme-
dios, pero también tintes o ungiientos. Un personaje
versado en dicho conocimiento, sabe reconocer las
plantas que se encuentran en plena naturaleza, asi
como determinar el lugar en el que hay mas posibi-

lidades de encontrar una especie concreta.

Hurto

Reemplaza a Latrocinio. El hurto es el arte de cor-
tar la bolsa, de extraer lo que se desea de una alforja,
de tomar todo aquello que se desea, de manera sutil,
directa y sin ser visto. Para llevar a cabo el robo, el
personaje realizara una tirada enfrentada de Hurto

contra Vigilancia. Una vez mas se aconseja cautela,

0.0.820.00.020.070.020.020.07074
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ya que los ladrones eran perseguidos con ahinco y

los castigos eran severos.

Intimida<ion

Ya sea por medio de amenazas verbales o fisicas,
el personaje puede obligar a alguien a obedecerlo o
huir con su mera presencia. El personaje puede tra-
tar de usar Intimidacion con a cualquier ser vivo,
pero en el caso de pj o pnj, éstos podran plantar cara
usando Tenacidad+ DM o Estoicismo. Por supues-
to, dependiendo del tipo de amenaza o de qué cause

dicha amenaza, serd mas adecuado uno u otro.

Liderazgo

Nueva habilidad que permite al personaje liderar
a sus hombres en la batalla, pero también a la hora
de maniobrar en un barco, organizar un saqueo,
llevar a cabo una caza especialmente peligrosa, etc.
Dependiendo de la fama del personaje asi como de
las 6rdenes o situacion que esté transcurriendo, la
dificultad de la tirada y efectos de la tirada pueden

ser muy diferentes.

Lenguas™
Esta habilidad aumenta por medio del estudio y la

ensefianza, aparte del uso comun de puntos.

Todos los personajes hablan normalmente el nor-
dico antiguo (Dansk Tunga), que es la lengua co-
mun en los diferentes reinos de Scandia. Cada es-
pecializacion de esta habilidad corresponde a una
lengua particular y extranjera, en la que el dialecto
local pertenece a otra raiz lingtiistica como el finés
(el cual es hablado por los Samis). Siempre es po-
sible comprender un dialecto que proceda del no-
ruego antiguo si se pasa con éxito una prueba de
Intelecto+ Lenguas a dificultad 10. Obtendria un
idioma mds al alcanzar las siguientes puntuaciones:

1 (obligatoriamente el Dansk Tunga) al 4,8,13 y 18.

) SOTOTOT0TT0T070 07070 00T T0T0T0I0 0 0

Ejemplos de lenguas disponibles: Finés, Sajon, Bal-

tico y Germanico.

€mbaucar

Nueva habilidad mediante la cual el personaje
puede hacer uso de verdades a medias, mentiras
sutiles y halagos vacios para encaminar los pensa-
mientos de cualquier hacfa donde el crea convenien-
te. Los manipuladores y mentirosos han de andarse
con 0jo, los hijos de Escandia pueden pecar de con-
fiados ante las logradas artimafias, pero si en algtin
momento ven sus hilos, el titiritero debera ser mas

rapido que el hacha.

Medicina*
Esta habilidad aumenta por medio del estudio y la

ensefianza, aparte del uso comun de puntos.

Gracias a esta habilidad, basada en la practica, la
experiencia y el conocimiento de todas las practicas
medicas de Escandia, el personaje puede establecer
un diagndstico, curar las enfermedades mas comu-
nes, tratar heridas, reducir una fractura, asistir a
una mujer en el parto y determinar la causa de una
muerte sin explicacién. Los primeros auxilios estan
incluidos en Supervivencia, pero un personaje que
sea mas competente en Medicina, sanard mds, mejor

y mas rapido haciendo uso de esta habilidad.

Nata<ion

Esta habilidad representa las aptitudes del perso-
naje para nadar, bucear, mantenerse a flote en caso
de estar en un contexto acuatico. Dependiendo del
estado del personaje asi como del estado del agua, la
dificultad para llevar a cabo cualquiera de las accio-

nes mencionadas pueden variar.

Se ha de tener en cuenta que la armadura interfiere
en las capacidades del personaje para nadar y man-

tenerse a flote.

XXX XRXAXXXXAXRXX
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Navegadon

Gracias a esta habilidad, el personaje domina los
entresijos de una embarcaciéon, conoce las rutas,
sabe en cierta medida leer las estrellas, domina el
timon, sabe cudles son los puntos de referencia ne-
cesarios para una travesia por las aguas de Escancia.
En cierto modo, también puede funcionar como un
sexto sentido a la hora de navegar, observando las
corrientes marinas, el vuelo de los péjaros, los cam-

bios atmosféricos, etc.

Negociacion

Atina Mercado y Negociacion. Un personaje que
sabe negociar, es un personaje que sabe cuando y
céOmo concluir una discusién, como alcanzar un
punto de entendimiento en la misma y entiende la
sutil linea entre un compromiso aceptable entre am-
bas partes. La negociacién tiene muchos lugares de
accion, desde los mercados a pie de calle hasta los
grandes salones de los Jarls. Tanto en un lugar como
en otro, el conocimiento, la astucia y experiencia,

son las mejores aliadas.
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Saber general
Reemplaza a Saber. Una vez mas, la habilidad

cambia de nombre para adecuarse mejor a su fin.

Un personaje con Saber general, posee los conoci-
mientos generales que la gente de Escandia posee
de su mundo. Puede dar respuestas a preguntas tan
dispares como: clanes principales de la region, acci-
dentes geograficos destacables, origen o significado
de festividades anuales, época de cria de los anima-

les o de plantacion de los diferentes cultivos, etc.

(Por qué reemplazar un conocimiento especia-
lizado por uno general? Dado que Sagas habla de
los mitos y héroes y Tradiciones de las leyes de Es-
candia, creemos que lo mejor es dejar Saber general
como un conocimiento bésico del dia a dia, en el cual
los jugadores se pueden apoyar a la hora de conocer

mejor el mundo que les presenta el Director.

Sagas

Atna Sagas y Supersticion. Hay muchos mitos

y relatos fabulosos que hablan sobre dioses, héroes

00007070704
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y monstruos difundidos por toda Escandia. Dichas
historias, tomadas por la gente de Escandia como su
propia historia tratan de aportar sabiduria a quien
las escucha. Del mismo modo, también se habla
de los AEsir y los Valir, de los nueve mundos, del
Ragnarock... conocimientos que permiten entrever
las sefiales que los dioses envian a los mortales
en forma de visiones, augurios, buenos o malos

presagios.

Seduion

Se trata de la capacidad del personaje para conse-
guir ventaja por medio de sus encantos fisicos, inte-
lectuales o artisticos. El uso de esta habilidad puede
ser llevado a cabo con la mera intencién de acaparar
todas las miradas, pero también de atraer al hombre

o mujer deseada.

Sigilo
Reemplaza a Discrecién. Dado el uso de la habili-
dad se ha cambiado el nombre acercandolo mas a la

idea genérica de la accion que realiza.

El personaje, puede hacer uso de esta habilidad
para tratar de moverse en silencio, pasar desaperci-
bido en medio del gentio, ocultar objetos relevantes
entre sus ropas o camuflarse con cualquier elemen-
to del terreno, incluso moverse en la propia noche.
Cuando el personaje usa Sigilo, se enfrenta a la ha-
bilidad Vigilancia de aquellos que estén por los al-

rededores o de Buscar si lo buscan activamente.

Superviven<ia

Con esta habilidad, el personaje se siente como en
casa en el medio natural y sabe cémo vivir en armo-
nia con la naturaleza. Esta habilidad permite buscar
alimentos y agua, un lugar para guarecerse, hacer
fuego, protegerse de las malas condiciones climati-
cas, usar los primeros auxilios o usar el sentido de

la orientacién dentro de una zona salvaje conocida.

) SOTOTOT0TT0T070 07070 00T T0T0T0I0 0 0

Toctica

Es el conocimiento de las técnicas de combate ya
sea en grupos, individualmente, en el mar o de ejér-
cito contra ejercito. El personaje sabe elaborar planes
de batalla y ponerse al mando de sus hombres, tam-
bién permite darse cuenta de zonas estratégicas, ya
sea en el propio campo de batalla o sobre un mapa

detallado, posibles trampas enemigas, etc.

En caso de liderar una fuerza contra otra fuerza,
los dos lideres realizaran tiradas enfrentadas, que
bonificaran las caracteristicas o acciones de los hom-

bres del que obtenga mejores tiradas.

Tradiciones

Gracias a esta habilidad el personaje posee una
idea solida de como se ha de comportar ante un Jarl
o en la casa de éste, cuales son las leyes vigentes y
qué se debe hacer, o no hacer durante las diferentes
festividades o actos de importancia. Aunque el siste-
ma juridico y las costumbres son bastante parecidas
en toda Escandia, a veces hay algunas variaciones
en la aplicaciéon de penas sobre un mismo crimen,
igual que las costumbres pueden verse ligeramente

modificadas.

Un personaje experto (Mas de 8 puntos) puede
interpretar el papel de pregonero de leyes durante

un thing.

Vigilan<ia

La Vigilancia responde a la capacidad innata del
personaje para darse cuenta de lo que sucede a su
alrededor, notando detalles relevantes o poco habi-
tuales. Al ser una capacidad propia del personaje,
es mds comun que sea el director el que indique la
necesidad de hacer uso de la misma. Dependiendo
de la situacion, la dificultad impuesta por el Direc-
tor puede variar. No es lo mismo estar sobre una

atalaya, que en medio de un mercado.

XXX XRXAXXXXAXRXX
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Armas 2 dos manos

Esta habilidad retne a las armas pesadas que re-
quieren de fortaleza y pulso firme para manejarlas
eficazmente. Algunas de estas armas serian el Ha-

cha grande o las espadas a dos manos germanas.

Un combatiente con Fuerza igual a 4 o mas, puede
usar estas armas a una mano sin penalizacion algu-
na. En caso de tener fuerza 3 o menor, se le aplicaria

un penalizador de 5 puntos a ambas manos.

Armas <orfas

Las armas cortas engloban armas tales como un
cuchillo o un destral. Solo se precisa una mano para
manejarlas y compensan sus débiles hojas y su esca-
sa potencia de golpe con su gran capacidad para ser

escondidas.

Armas de ast2
Las armas de asta son poco variadas, pero muy co-
munes. La famosa lanza (y todas sus derivaciones)

se consideran armas de asta.

En Escandia, la lucha con escudo y lanza no poseia
tanta importancia como en otras culturas, pero atin

asi, era un arma barata y versatil para la defensa.

Armas de Tiro

Entre las armas de tiro nos encontramos con el arco
y la honda. Ambas armas se consideran armas de
caza mas que de guerra, debido a las implicaciones
religiosas en lo que al combate se refiere. En tiempos
de guerra, si que se pueden ver escuetas formacio-
nes de arqueros tras las lineas aliadas hostigando al
enemigo o usando fuego en sus puntas para infor-

mar de sucesos al tactico o lider de la batalla.

Armas improvisadas
Desde un banco de madera hasta una piedra, des-
de una hoz hasta un pico, desde un lefo hasta una

teja, en las manos apropiadas todo ello es un buen

CRXXXXX X2
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arma. Gracias a esta habilidad, en un momento de
necesidad, el personaje podra usar cualquier objeto
como arma, aunque sera el Director el que determi-

ne sus caracteristicas.

Armps lorgas

Esta habilidad engloba las espadas y hachas que
componen el arsenal clasico de los guerreros. Armas
que no necesitan de las dos manos para blandirlas,
déandole la oportunidad al portador de llevar una

segunda arma o un escudo.

<squivar

Habilidad con nuevo uso. Permite al personaje es-
quivar ataques cuerpo a cuerpo (tanto el combate
como fuera de éste). El sistema es similar al de Pa-
rada. Para esquivar un ataque, el personaje realiza-
rd una tirada enfrentada de su Agilidad+ Esquive,
contra el ataque enemigo. Si logra superar la tirada
del contrario, esquivaré el ataque, en caso contrario,

serd la armadura la encargada de detenerlo.

Esquivar se considera una acciéon dentro del com-
bate, por lo que se ve atada a la penalizacién por

acciones en el mismo.

Lanzar

Esta habilidad permite lanzar con eficacia un arma
contra un objetivo. Incluye la utilizaciéon de dagas,
hachas arrojadizas, jabalinas y lanzas. En el caso de
proyectiles improvisados, tales como piedras o un
taburete o incluso armas no concebidas para tal fin
como una espada o un hacha, el director modificara
o impondra una dificultad adecuada a lo que esté

sucediendo.

Lu<ha

La habilidad de lucha determina como de apto es
el personaje a la hora de usar sus pufios, piernas,

codos cabeza y pies para el combate. Esta habilidad,

0.0.820.00.020.070.020.020.07074
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también permite e indica como de habil es el perso-
naje a la hora de realizar presas, librarse de éstas,

etc.

Parada

Nueva habilidad, gracias a la cual el personaje po-
dra bloquear los ataques del enemigo. Al igual que
Esquivar, cuando el personaje es atacado (y porta
un escudo o un arma) podra realizar una tirada para

bloquear el ataque.

» Bloquear con arma. Las armas pueden romperse
por hacer uso de éstas para bloquear un ataque,
pero si no queda mds opcion, el personaje reali-
zard una tirada de Agilidad+ Parada, si supera
la tirada del atacante con su arma, lo detendra,
pero el dafio causado por el arma (dafio base de
la misma) se aplicard como dafo a la Solidez del

arma.

« Bloguear con escudo. La opcion mas adecuada.
Si el personaje desea usar el escudo para dete-
ner dicho ataque, debera realizar una tirada de
Fuerza+ Parada, si supera la tirada del atacante
con su arma, lo detendra con su escudo, siendo el
dafio recibido por el escudo la base del dafio del

arma, aplicandose contra la solidez del escudo.

V7
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En ambos casos la dificultad base es 12, si no su-
pera dicha dificultad, el personaje no sera capaz de
imponer el escudo o el arma ante el ataque. En caso
de poner el arma o el escudo y ser mayor el ataque
del contrario, se interpretard como que el personaje
no ha sido capaz de poner el escudo o arma a tiem-
po, siendo la armadura la encargada de detener el
ataque en ultima instancia. También hay que tener
en consideracién que el uso de parada es en si mis-
mo una accioén, por lo que aumenta la penalizaciéon

por acciones en combate.

Como ultima anotacion, gracias a Parada, el escu-

do también puede ser usado como un arma.

D
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Otro anadido son los Arquetipos que se presentan
a continuacion. Algunos se mantienen tal y como se

detallan en el libro, pero hay numerosos nuevos.

En este apartado, si que hay diferencias a tener en
consideracion entre las reglas propias del juego y las

que yo uso.

Nueva regle: Refoques en la <reacion de
personaje

* Escoger a un personaje que pertenece a los
Nobles le otorga 3d8 piezas de plata para equi-
pamiento, mientras que los personajes Bondi, se
mantiene con el tipico 1d8. Ademas, los Nobles
siempre poseen una montura o una propiedad (o

ambas cosas).

* La division mas marcada entre un Noble y un
Bondi, también se ha de reflejar a la hora de crear

el trasfondo del personaje.

* Al escoger un Arquetipo las habilidades princi-

pales poseen cinco puntos directos de habilidad.

* Durante la creacion, todas las habilidades po-
seen un coste de un punto por un punto, ignoran-
do la creacién por “vocacion” y pudiendo desti-
narlos a cualquier habilidad. La limitacion de 7
puntos de mantiene e incluye los puntos directos

de Arquetipo.
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* Los puntos a repartir en la creacién de persona-

je pasan a ser 20.

Nueva regla: Arquetipo <ambiante

El modo en el que se presentan los arquetipos, son
el modo en el que el personaje comenzara su aven-
tura, aunque eso no quiere decir que sea asi como la
acabe. El Arquetipo cambiante, es una herramienta
que puede usarse para modificar el Arquetipo del
personaje dependiendo de lo que suceda en la parti-
da. Por ejemplo, un Jarl puede ser destituido o aban-
donar su puesto por diversos motivos, por lo que
podria pasar a ser el Cabeza de clan o incluso uno
de los Consejeros del nuevo Jarl (aquel con el perfil
mas proximo a sus habilidades). En estos casos, el
+5 a todas las habilidades principales de Jarl, desa-
parecerian e adoptaria las propias de Cabeza de clan

o Consejero.
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Es importante que el director y el jugador sean ca-
paces de dar pasos hacia el cambio tanto de manera
mecdnica como interpretativa. Por supuesto no es lo
mismo que el Jarl se dé a la fuga, que éste envejezca
y le dé el testigo a su heredero. El paso de un Arque-
tipo a otro ha de tener légica y ser interpretado en
la propia partida. Ademas, el personaje que fue un

bandido reconocido, por mucho que se convierta en

) SOTOTOT0TT0T070 07070 00T T0T0T0I0 0 0

un mercenario, su fama le precedera y seguramente
le pondra en peligro o lo hara mas fiable para ciertos

encargos que para otros.

Por altimo, ciertos Arquetipos no poseen la posi-
bilidad de cambiar tales como Voélva, los Berserkr,
el Thurl y por supuesto serd muy dificil el cambio
entre Arquetipos que pertenezcan a diferentes cla-

ses sociales.

LOS NOBL&S

Jorl

Eljarl dirige una comunidad de mayor o menor ta-
mafio. Estd a la cabeza de una comunidad y al frente
de su proteccion. Con tal fin, organiza los esfuer-
zos y pasos de su comunidad (y en muchos casos
también de su propio clan) y mantiene un ejército
formado por Hirdmen. El Jarl también tiene la obli-
gacion de organizar la vida politica de acuerdo con
el Thing. Este noble de alto nivel es la encarnaciéon
de los valores que representa. Se ha de recordar, que
los Jarls pueden ser reemplazados por diversos mo-
tivos, al igual que existen Jarls de mayor o menor

poder, dependiendo de la poblacién que gobierna.

 Habilidades principales: Dialogar, Liderazgo,
Té&ctica, Tradiciones y una habilidad de combate

a elegir.

<abeza de <lon

Del mismo modo que sucede en las cortes de la
edad media europeas, el Jarl se ve rodeado por los
“cabeza de clan”. Estos miembros de renombre den-
tro de los diferentes clanes que forman una pobla-
cion, poseen cierto poder politico y pueden interferir
en el Thing y las decisiones del Jarl. Como Cabezas
de clan, su principal ocupacion es conseguir que las

necesidades e intereses de su clan se vean ‘satisfe-

chas y dependiendo de la situacion social y politica,

obtener la posicién de Jarl.

« Habilidades principales: Dialogar, Negocia-
cion, Saber general, Tradiciones y una habilidad

de combate a elegir.

defe de guerra

Este noble ocupa su posicion al frente de las tropas
del Jarl cuando éste decide ir a la guerra, defender
sus intereses o realizar una incursiéon. Ademas de
haber sido entrenado en tacticas de guerra es un
excelente luchador, en una o varias disciplinas de
combate. Si el Jarl toma directamente el control del
ejército, el Jefe de Guerra puede asumir la posicion
de lider de grupo en combate, protector de su sefior

como Hirdmen o estratega.

 Habilidades principales: Cabalgar, Liderazgo,
Téctica, Saber general y una habilidad de comba-

te a elegir.

<onsejero del senor

Cualquier Jarl con algo de astucia goza de la pre-
sencia en su “corte” de los miembros mas astutos y
sabios de su clan o comunidad (siempre que le sean
leales). Algunos Jarls buscan a varios consejeros o

mejor dicho, varios tipos de consejeros. Estan los que

XXX XRXAXXXXAXRXX
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destacan por la lealtad que procesan y demuestran
al Jarl, los que destacan por sus capacidades para la
diplomacia, los que cumplen con los designios de
los dioses, los que tienen oidos en todas partes, en-

tre muchos otros ejemplos.

« Habilidades principales: Dialogar, Saber gene-
ral, Tradiciones, Negociaciéon y una habilidad de

combate a elegir.

Hirdmen

Los Hirdmen son soldados juramentados a un Jarl.
Los mas comunes son familiares directos del Jarl o
de los cabeza de clan de la localidad, pero también
los hay que poseen pasados turbios como mercena-
rios, dias de gloria y pena como Bandera de clan y
unos pocos que son “adquiridos” por medio de ca-
samientos o alianzas. En periodos de paz garantizan
la seguridad de su sefior (y de su clan), de la casa
del Jarl, rutas comerciales y los dominios de su se-
fior (o sus propios dominios si los poseen). También
pueden realizar encargos como emisarios, misiones
de escolta, persecucion y caza de tunantes, de ani-
males salvajes y otros peligros. Durante la guerra,
los Hirdmen son la espina dorsal de todo ejército,
entrenados y bien equipados, pueden ser terribles

en combate.

» Habilidades principales: Atletismo, Cabalgar,

Estoicismo y dos habilidades de combate a elegir.

Bandera de <lan

Dado que los Cabeza de clan siempre se dedican
en mayor o menor medida de los asuntos que ata-
fien a sus tierras, clan y politica, atender asuntos le-
janos, conseguir riqueza, esclavos y renombre les es
casi imposible. Es por ello que existen los Bandera
de clan. Estos hombres o mujeres, son miembros del
clan que asumen la tarea de representar a su clan
fuera de su comunidad y lograr grandes gestas por

y parta éste. A efectos practicos se les puede consi-
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derar Hirdmen y de hecho se entiende como un en-
trenamiento el paso por Bandera del clan. La princi-
pal diferencia es que poseen la libertad de moverse
como deseen, ofreciendo sus servicios al mejor pos-
tor o donde consideren oportuno y una vez logrado
sus objetivos, regresan para compartir sus gestas y

beneficio con los suyos.

« Habilidades principales: Atletismo, Saber ge-
neral, Supervivencia y dos habilidades de com-

bate a elegir.

Godi

Los Godi son mas comunes en las tierras poco
pobladas del norte de Noruega que en los ntcleos
de poblacién. Son lideres (como el jarl o el cabeza
de clan) que se asumen su lugar como sacerdotes o
caudillos tribales. Sus funciones son muy similares a
las de cualquier otro lider: ocuparse de la poblacion
que gobierna, de sus gentes, organizar a sus defen-
sores, etc. La principal y mas destacada diferencia
radica en su afiliacion o lealtad. Los Godi son sacer-
dotes (ya de por si poco comunes) de la religién nor-
dica. Aunque a titulo personal, pueden colaborar
con Jarls de poblaciones cercanas o formar parte del
consejo de uno como consejero, su verdadero lider,
son los dioses y sus designios. Asumen su papel no
como un lider por derecho de sangre, méritos o ele-

gido, sino por ser un canal entre dioses y hombres.

« Habilidades principales: Dialogar, Empatia,
Saber general, Sagas y una habilidad de combate

a elegir.

Pama de escudo

Las damas de escudo pertenecen a la nobleza, son
seguidoras de Freya, grandes guerreras y mujeres
decididas que no dudan en empunar la espada y el
escudo cuando el momento lo reclama. Existen va-
rios linajes y clanes de mujeres guerreras, que im-

parten su disciplina y conocimientos para la guerra
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tanto a sus hijos como hijas. Estas mujeres, que bus-
can desposarse con hombres que consideran a su
altura, son mas proclives a contar con los servicios
de esclavos o Husholderske que se ocupen de las
necesidades de su hogar y familia, con tal de poder

mantener su libertad a la par que la de su esposo.
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« Habilidades principales: Atletismo, Cabalgar,
Téctica, Parada y Armas largas (para hacer uso

de la espada).

LOS BONDI

Berserkir

Hay tres grupos, bastante diferenciados entre si,
de Berserkir. Los denominados como tal, dejando
de lado que puede ser tomado como un término ge-
neral, son reconocidos como los guerreros oso. Ata-
viados con pieles de 0so, con la cabeza a modo de
yelmo y el cuerpo del animal como capa o abrigo,
entran en el campo de batalla causando el panico
entre sus enemigos armados con sus grandes hachas
a dos manos. Los berserkir han de pasar por la prue-
ba de acabar con un oso (un hito nada despreciable)
para comer y beber su sangre caliente. Todos ellos
veneran al gran dios Thor y hacen uso de su gran
fuerza como lo haria éste. Sus rugidos de oso al en-
trar en batalla, resuenan en el atemorizado corazén

de sus enemigos.

« Habilidades principales: Atletismo, Intimida-
cion, Supervivencia, Armas a dos manos y Esqui-

ve.

« Requisitos: se ha de elegir el Don “Guerrero fe-

ral” obligatoriamente.

Ulfhednar

Los guerreros lobo. Pasan por el mismo ritual que
los otros dos grupos, teniendo que cazar un lobo, co-
mer su carne y beber su sangre. Desde ese momento,
ataviados con las piel del animal, se encomiendan a

Odin y se identifican con sus dos lobos Freki y Geri.

La lanza es su arma predilecta, la cual decoran y tra-
bajan con ahinco. Son especialistas en las tacticas de
emboscada y guerrillas, lo cual les ha granjeado la
fama de sanguinarios asaltantes. Su largo aullido, al
entablar combate, es suficiente para medrar el valor

de cualquier hombre

 Habilidades principales: Atletismo, Sigilo, Su-

pervivencia, Armas de asta y Esquive.

+ Requisitos: se ha de elegir el Don “Guerrero fe-

ral” obligatoriamente.

Svinfynkingar

El altimo de los tres grupos de berserkir. Los hom-
bres jabalis, ataviados con la piel de dicho animal
rinden homenaje a Freyr. Estos también han de ca-
zar un jabali, gracias al cual llevan a cabo su inicia-
cion. Prefieren el uso de pesadas armas como ha-
chas y grandes espadas. Su modo de combate esta
basado en una tactica que segun ellos, fue creada
por el propio Odhin. Los hombres jabalis se lanzan
contra las filas enemigas adaptando una forma de
cuha que busca debilitar un punto central de la de-
fensa enemiga, para asi acabar con ésta gracias a su

presion central.

- Habilidades principales: Atletismo, Téactica,

Supervivencia, Armas largas y Esquive.

« Requisitos: se ha de elegir el Don “Guerrero fe-

ral” obligatoriamente.
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Husolderske

Las Husholderske (también conocidas como
“Ama” o “Ama de llaves”) son mujeres, de cierta
edad y buena reputacién, que se hacen cargo de
muchas de las necesidades de la casa del Jarl o Ca-
beza de clan. Se ocupa de organizar a los esclavos,
preparar la comida, mantener los fuegos, organizar
y mantener las despensas e incluso ocuparse de las
ensefianzas basicas de los hijos e hijas del sefor.
Para muchos, el uso de estas mujeres esta mal visto,
dado que al fin y al cabo, hacen las funciones que

deberia realizar la mujer de la casa.

 Habilidades principales: Empatia, Saber gene-
ral, Sagas, Tradiciones y una habilidad de com-

bate a elegir.

Mer<enario

Espadas de alquiler, hombres leales a tratos o a
su palabra en el mejor de los casos. Los mercena-
rios pueden proceder de cualquier origen, genero y
condicién. Se han mantenido vivos haciendo uso de
su arma y la astucia, pero la vida de éstos, en mu-
chas ocasiones se ve truncada por aquello que le da
de comer. Por supuesto, los mercenarios se venden
al mejor postor y por ello, no gozan de buena fama
ante sus benefactores incluso tras demostrar su va-

lia.

» Habilidades principales: Atletismo, Saber ge-
neral, Supervivencia y dos habilidades de com-

bate a elegir.

Volva

El don de las V6lvas se trasmite en muchas oca-
siones de generacion en generaciéon (aunque no es
el tinico modo para ser una de ellas), siendo linajes
consagrados y designados por Odhinn. Las volvas
se esfuerzan en llevar vidas normales en el seno de
su comunidad, pero portan también la voz de los

AEsiry de los Vanir. A través de sus sortilegios, res-
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ponden a las preguntas de los miembros del clan o
comunidad. Interpretar los signos y deducir la trama
del destino en los huesecillos, supone con certeza un

gran peso que deberan cargar sobre sus hombros.

« Habilidades principales: Empatia, Sagas, Tra-
diciones, una habilidad de combate a elegir y una

habilidad magica a elegir.

» Requisitos: se ha de elegir el Don “Iniciado”

obligatoriamente.

Thulr

Conoce la naturaleza y sus secretos y posee los
misterios de los ritos antiguos y sagrados. El Thulr

suele presidir las ceremonias fliinebres y tiene una
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personalidad paraddjica: en el seno del clan son
respetados tanto como son temidos. Gracias a sus
encantamientos y remedios naturales sabe cémo
curar a los hombres o los animales enfermos, pero
también se cuenta que habla con los muertos y que
les echa el mal de ojo a los que tienen la desdicha
de ofenderlo. En cualquier caso, lo que resulta mas
perturbador para las gentes de Scandia, es la obsti-
nacion por permanecer al margen de la comunidad,
aislado en esos lugares salvajes que ellos tanto apre-

cian.

 Habilidades principales: Herboristeria, Sagas,
Supervivencia, una habilidad de combate a elegir

y una habilidad mégica a elegir.

» Requisitos: se ha de elegir el Don “Iniciado”

obligatoriamente.

€misario

Habil diplomatico, fiel y honesto consejero del se-
fior, el emisario representa una figura imprescindi-
ble en el tablero politico de Scandia. Encargado de
trasmitir los mensajes del rey o de negociar tratados
y juramentos, es un gran viajero habituado a las cos-
tumbres de las numerosas regiones del norte. Su red
de informadores y sus relaciones hacen de emisario
un personaje imprescindible desde el momento en
el que un acontecimiento importante se perfile en el

horizonte.

« Habilidades principales: Dialogar, Empatia,

Negociacion, Sagas y Tradiciones.

<spid

Ningtin monarca juicioso se privaria de los ser-
vicios de una buena red de espias. Averiguar qué
maquinan los vecinos, que tipos de defensas tiene
el puerto, qué vasallo conspira a sus espaldas, son

algunas de las preguntas que responderé el espia.
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« Habilidades principales: Buscar, Sigilo, Hurto,

Tradiciones y una habilidad de combate a elegir.

S<alda

Ninguna hazafia se convertiria en leyenda si no
hubiera algtin scalda que después la contara. El scal-
da no es solo un actor destinado a distraer al sefior y
su séquito con sus apasionados relatos o su musica
sutil, sino que representa la memoria de Scandia, la
de sus héroes y sus destinos. Itinerante o protegi-
do por un mecenas, el scalda es un hébil artista, un
verdadero erudito conocedor de las leyendas y los

héroes del pasado.

- Habilidades principales: Artes, Dialogar, Sa-
gas, una habilidad de combate a elegir y una ha-

bilidad magica a elegir.

» Requisitos: se ha de elegir el Don “Iniciado”

obligatoriamente.

Sanador

El sanador es el poseedor de un conocimiento
medico aprendido y atesorado desde hace muchos
lustros por sus antepasados, y transmitido de gene-
racion en generacion. No hay nada de magia en su
préctica, sino un buen conocimiento del cuerpo y su
funcionamiento. El sanador sabe cémo reducir una
fractura, cerrar una herida y combatir una infeccion,

entre otras necesidades.

» Habilidades principales: Buscar, Herboriste-
ria, Medicina, Supervivencia y una habilidad de

combate a elegir.

Quardabosques

Como habitante del linde de las tierras explota-
das por su clan, el guardabosques y su familia ex-
plotan el inmenso recurso natural que representan
los bosques de las tierras nérdicas. Desde madera,

hasta carne, desde pieles a carbon, todo ello es bien
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recibido por la comunidad. Estos guardabosques,
también asumen la responsabilidad de alertar de

cualquier peligro al lider del lugar.

« Habilidades principales: Artesania, Buscar,
Conducir carro, Saber general y una habilidad de

combate a elegir.

Herrero ambulanfe

Artesano especializado. Sobresale en la creaciéon de
armas y armaduras, por supuesto, muy apreciadas
por los Jarl y sus Hirdmen. En los reinos del norte,
que estan siempre en conflicto, no le falta nunca tra-
bajo. Aunque sea capaz de producir una gran can-
tidad de piezas en un periodo de tiempo bastante
corto, el herrero ambulante también sabe convertir
cada una de ellas en una pieza tnica gracias a la in-
crustacion de metales preciosos o mediante graba-

dos suntuosos.

« Habilidades principales: Artesania, Conducir
carro, Saber general, Negociaciéon y una habili-

dad de combate a elegir.

Arquero

Son pocos los hombres que se hacen llamar sol-
dados o combatientes que hacen uso del arco o
cualquier otra arma a distancia. Los arqueros son
individuos escasos, dichas armas son usadas regu-
larmente en la caza, en torneos, apuestas y “senali-
zaciones”. En algunas comunidades, el Jarl avisa del
inicio de un Thing, o su final, haciendo que cuatro
arqueros disparen una salva de flechas hacia cada
punto cardinal aunque del mismo modo, una flecha
incendiada lanzada al aire, puede ser un aviso de
peligro entre comunidades cercanas. Los arqueros
son muy mal vistos en el campo de batalla, pero atn
asi, son usados tras las lineas aliadas para hostigar

al enemigo.
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» Habilidades principales: Atletismo, Sigilo, Su-

pervivencia, Vigilancia y Armas de tiro.

Arfesano

La mayor parte de los habitantes de Scandia son
capaces de fabricar por si mismos los pequefios
utensilios de uso diario. Sin embargo, las habilida-
des de artesano van bastante mas alla de esas sen-
cillas creaciones. Al ser un perfecto conocedor de
todos los trucos de su oficio, el artesano redobla sus
esfuerzos para dar a cada una de sus creaciones un

caracter anico.

» Habilidades principales: Artesania, Conducir
carro, Negociacion, Saber general y una habili-

dad de combate a elegir.

Artista

Existen muchos artistas en el reino de Scandia: ta-
lladores de madera, expertos tejedores, armeros, etc.
En muchas ocasiones estos artistas entran al servicio
de nobles que hacen las veces de mecenas o viajan
de manera itinerante buscando y atendiendo encar-
gos de lugar en lugar. Algunos artistas muy valora-
dos son los talladores de madera y los constructores

de barcos.

- Habilidades principales: Artes, Negociacion,

Saber general, Sagas y Tradiciones.

Marino

La vida de la gente de Scandia est4 estrechamente
ligada al mar. Comercio, incursiones, colonizacion,
transporte, todo ello pasa antes o después por los
mares que banan las tierras del norte. Es por ello,
que muchos encuentran un modo de ganarse la vida
sobre un barco. Un marinero puede asumir el papel
de capitan de navio o lector de estrellas si posee la
suficiente experiencia, de no ser asi, sus funciones,
mas mundanas, también son indispensables en e

mismo. Preparar el navio, comprobar su estado, re-
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mar, asegurar la carga y obedecer al unisono las in-
dicaciones del capitan aseguran a cualquier marine-

ro un sueldo y una manera de ganarse la vida digna.

« Habilidades principales: Atletismo, Desafios
sociales, Navegacion, Natacion y una habilidad

de combate a elegir.

<apitan de navio

Algunos son comerciantes muy reconocidos, mien-
tras que otros usan sus embarcaciones para llevar a
cabo cualquier encargo que se pague como se me-
rece. Por supuesto, el capitdn de un Knorr serd un
buen negociador, los capitanes de Langskip suelen
ser experimentados guerreros que lucharan junto al
resto de los hombres (siendo él quien mande en el
barco y siguiendo al lider militar una vez abando-
nado éste) otros seran expertos pescadores, lectores
de estrellas o grandes carpinteros en alta mar. Esta
mezcla de conceptos y habilidades, unidas a su gran
experiencia en el mar, puede ser la diferencia entre

llegar sano y salvo al destino, o no.

 Habilidades principales: Liderazgo, Navega-
cion, Natacién, Vigilancia y una habilidad de

combate a elegir.

Pirafa

Los bandidos del mar. A lo largo de la historia de
Scandia, han sido muchos los piratas que han trata-
do de hacerse con el control de los mares que rodean
a sus tierras. En ocasiones, simples individuos han
sido capaces de desbandarlos acabando con su capi-
tan, aunque en otros momentos ha sido necesario la
unién de varios Jarls y sus hombres para detener la
amenaza que éstos suponian. Un pirata puede enca-
jar perfectamente en el trasfondo de marino o capi-
tdn de navio (salvando las distancias), aunque sus
motivaciones y su reconocida falta de respeto ante
la ley, les acarrea una mala reputaciéon bien mere-

cida.
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« Habilidades principales: Atletismo, Desafios
sociales, Mentir, Natacién y una habilidad de

combate a elegir.

Bandido

Lavida duray aburrida de las poblaciones nérdicas
no son para todos los gustos. Movidos por el desdén
a sus iguales o simplemente por sus ansias de for-
tuna, hombres y mujeres se lanzan a la vida como
bandidos. Asaltando caminos, aldeas, haciendas y a
cualquier individuo que se cruce en su camino, es-
tos individuos antes o después son perseguidos por
la justicia del Jarl. Cuando estos grupos se ven con-
tra las cuerdas o justo antes de llamar demasiado la
atencion, deciden desbandarse durante un tiempo,
pasando a servir como mercenarios o viajando lejos
de su zona de operaciones, para cierto tiempo des-

pués, regresar a sus andanzas.

« Habilidades principales: Atletismo, Hurto,

Mentir, Forzar y una habilidad de combate a ele-

gir.

{omer<iante

Ninguna comunidad o ciudad puede desarrollarse
sin el comercio. Ya sea con el intercambio de pro-
ductos bésicos o con la venta de productos elabo-
rados por los mejores artesanos de lejanos lugares,
el mercador estrecha lazos entre los pueblos y las
tierras del norte. Mas que un simple comerciante,
es también un aventurero que no vacila en explorar

nuevas y potenciales rutas comerciales.

« Habilidades principales: Conducir carro, Em-
patia Negociacion, Saber general y una habilidad

de combate a elegir.

Ladron
Aunque se ha hecho mencién a los bandidos y a
los piratas, los ladrones no pertenecerian a ninguno

de los dos trasfondos (aunque si que podrian en-
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contrarse entre sus filas). El ladréon es un individuo
pragmatico, astuto y de dedos agiles que prefiere
obtener la recompensa ansiada sin derramar sangre
y a poder ser, sin llamar la atenciéon. Desde colar-
se en casas o despensas, hasta cortar la cuerda de
la bolsa de la plata mientras su poseedor esta méas
atento de una pelea en la taberna, las habilidades de
estos individuos se basan en la agilidad de su mente

y sus dedos.

» Habilidades principales: Atletismo, Hurto,

Mentir, Forzar y Sigilo.

<{ambista

Con el crecimiento de las rutas comerciales, el con-
tacto con otros reinos y la posibilidad de aunar una
Unica moneda, aunque fuera comercial, nacieron los
cambistas. Un cambista es simplemente un hombre
o mujer que armado con sus balanzas y pesas, es
capaz de intercambiar cualquier moneda por la co-
mun en el lugar en el que se encuentra. En muchas
ocasiones, esta dura faena era llevada a cabo por
comerciantes o consejeros de finanzas del jarl local
(sobre todo cuando tenia algo que ver con la tran-
saccion como por ejemplo en una ruta comercial de
la ciudad o en una incursién). Es un trabajo ingrato
y lleno de peligros, pero cada vez mas necesitado

ante los continuos choques culturales.

» Habilidades principales: Buscar, Empatia, Ne-

gociacion, Saber general y Lenguas.

Sambler

Un gambler es habitualmente un hombre, o una
mujer, que se gana la vida viajando de poblacién en
poblacién cargado con diferentes juegos de azar, al-
gunos de su creacion. Al llegar a una aldea, comien-
za a retar a los locales a partidas de todo tipos de
juegos, donde antes o después, demuestra ser todo
un maestro. Puede que sea realmente que la fortuna

le sonria o que haga trampas, tal y como lo acaban

=3
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acusando antes o después, pero ya sea de un modo
u otro, se gana la vida con ello, pagando su comida
y su estancia gracias a su pericia. Muchos de estos
Gambler, son ademas manipuladores natos o ca-
rismaticos embaucadores que saben perfectamente

contra quien juegan o como conseguir lo que desean.

« Habilidades principales: Dialogar, Empatia,

Desafios sociales, Manipular y Mentir.

Spakone

Las spakone son muy comunes en las aldeas re-
motas o pequefias, donde asumen su lugar gracias a
su gran experiencia y conocimientos, normalmente
obtenidos de generacién en generacién. Estas mu-
jeres conocen todo tipo de remedios tradicionales,
reconocen plantas y sus utilidades con solo verlas,
son expertas comadronas, conocen el folclore de su
pueblo y sus tradiciones y son perfectas maestras
para los mas jévenes. A pesar de su gran dominio y
conocimiento, que en ocasiones roza con lo mégico,
tratan de pasar desapercibidas en sus comunidades,
como si se tratase de mujeres normales y corrien-
tes, pero si se pregunta, todos sus conciudadanos no

dudaran en recomendar su sabiduria y experiencia.

» Habilidades principales: Buscar, Empatia, Su-

pervivencia, Medicina y Saber general.

Mujer de escudo

Del mismo modo que las damas de escudo, entre
los bondi, existen las mujeres de escudo. La vida del
pueblo es dura y para colmo, durante el verano, han
de ser las mujeres las que cuiden de las tierras del
clan. Es por ello que siguiendo el ejemplo de las da-
mas de escudo, éstas mujeres entrenan con sus ma-
ridos o con sus allegadas a espada y escudo, con el
Unico propoésito de luchar por defender lo que con-
sideran suyo. Algunas.de éstas mujeres pueden per-
tenecer a linajes menores o caidos en desgracia de

los grandes clanes de mujeres guerreras y por ello,
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destacar por encima de otras o acabar convirtiéndo-

se incluso, en instructoras dentro de su comunidad.

Debido al coste del armamento, las mujeres de es-
cudo si que hacen uso de éstos, pero suelen portar

armas como lanzas o hachas.

« Habilidades principales: Atletismo, Estoicis-
mo, Supervivencia, Parada y Armas largas (para

hacer uso de la espada).

Gleefolk

Los Gleefolk, tanto mujeres como hombres, son
bien conocidos en las ciudades en las que abunda la
riqueza. Siempre muy cercanos a los sefiores de los
grandes clanes o Jarls de importancia, su principal
funcion es la de entretener a su benefactor. Dedi-
can su vida al aprendizaje y entrenamiento de dotes
como la poesia, la musica, los placeres corporales, la
danza entre muchos otros. Su presencia es aceptada
con normalidad, dado que cumplen una funcién va-
lorada por los miembros que conformen la nobleza
del lugar. Ademas, un jarl o cabeza de clan juicioso
no dejard pasar la oportunidad de usar a estos como
agentes que le mantengan al corriente de todos los

secretos de sus contrarios.
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« Habilidades principales: Artes, Atletismo, Em-

patia, Manipular y Seduccion.

Bissekraemmer

Los bissekraemmer (o buhoneros) son individuos
comunes dentro de las comunidades de Escandia.
Dedicados a la busqueda de todo objeto que tenga
un precio, aprovechan para vender cualquier cosa
que encuentren. Pueden vender absolutamente lo
que sea: frutos estacionales, setas, piedras preciosas,
pieles, todo tipo de artesania propia e incluso las
pertenencias de un cadaver encontrado en el bos-
que (aunque sin entrar nunca en detalles de dénde
proviene su mercancia). Es un buen recurso para
los bandidos, mercenarios y otros individuos de pa-
labra dudosa o cartera vacia, para obtener enseres
que de otro modo estarfan lejos de sus posibilida-
des. Otras caracteristicas muy comun en todos ellos
son sus habilidades para la supervivencia, un gran
repertorio de conocimientos y un avido sentido del

comercio.

« Habilidades principales: Buscar, Herboristeria,
Negociacion, Saber general y una habilidad com-

bativa a elegir.
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DONES Y -
DEBILIDADES

DON<S

En la siguiente lista se exploran los dones basicos
propios del Manual de Yggdrasill, ahadiendo algu-
nos nuevos y retocandolos todos para que funcio-
nen con el nuevo sistema propuesto en éste docu-
mento. El principal objetivo de su revisién es aclarar
posibles “espacios en blanco”, definir su efecto e in-
troducir una mecénica atractiva para los jugadores.
Tras los 40 dones, se dan paso a las Debilidades que

siguen la misma logica.

La obtencién de Dones y Debilidades se mantiene

como en el manual basico.

Detalles antes de empezar:

A continuacion se indica el nom-
bre de cada don, acompanado de
un texto que los define con las po-
sibilidades que representan y se ex-
plica el sistema asociado a éste, el
cual, ya de por si modifica en gran
medida los dones clasicos. En todo
momento se usaran las habilidades
propias descritas en éste documen-
to y no las del manual bdsico. Por
altimo, los dones que otorguen bo-
nificadores a la misma habilidad,
no seran acumulativos.

Afinidad

El personaje se muestra particularmente sensible a
una de las formas de magia (Galdr, Sejdr o Runas).
El jugador elige el domino que prefiera a la hora de

crear el personaje.

« Sistema: otorga la posibilidad al personaje de
dominar una de las formas de magia descritas.
Ademas, la magia elegida, pasa a reducir la difi-
cultad de su uso en dos puntos. Requiere el don

Iniciado.

Agil
El héroe es muy agil y domina sus movimientos

a la perfeccion. Este don es muy ttil en actividades

fisicas que requieren una gran coordinacion.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Atletismo que ten-
ga que ver con su agilidad, el jugador podré usar
este don para anadir 1d10 mas a la tirada, con las
restricciones habituales. Ademads, siempre que
realice un prueba de Atletismo en los términos
mencionados, reducira en 2 la dificultad impues-

ta por el Director.
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Afento

El personaje cuenta con un sentido de lo que le ro-
dea fuera de lo comun. Es capaz de darse cuenta de
pequenos detalles, como una silla movida o el movi-
miento de un arbusto en la lejania con solo estar en

la posicién adecuada.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Vigilancia, el juga-
dor podra usar este don para afiadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Vigilancia.

Adractivo

El personaje tiene un bello rostro y un cuerpo lla-
mativo. Este don interviene cuando la apariencia fi-
sica del personaje sea mas importante que cualquier
otra faceta social, como por ejemplo, al demostrar
educacion al saber como dirigirse a los presentes en

una asamblea.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Seduccion, el juga-
dor podra usar este don para afiadir 1d10 masala
tirada, con las restricciones habituales. Ademaés,
siempre que realice un prueba de Seduccién, re-

ducira en 2 la dificultad impuesta por el Director.

Balsamos y unguentos

El héroe conoce muchos ungtientos, balsamos, in-
fusiones y otros métodos que fomentan la curaciéon
a través de las plantas. Estos individuos posefan una
gran coleccion de saberes cedidos de generacion en
generacion, muy valorados por sus familiares y con-

ciudadanos.

» Sistema: una vez al dia, al realizar una accion
haciendo uso de la Habilidad Herboristeria, el ju-
gador podra usar este don para anadir 1d10 mas

a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
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mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Herboristeria.

Bendicion del destino

El personaje goza de una suerte descarada. Este
don se utiliza siempre que intervenga el azar en lo
que esté sucediendo como por ejemplo, al partici-
par en juegos de azar. Ademads, en el caso de que
el héroe tenga que echar algo a suerte, pocas veces

perderia.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Desafios sociales,
como por ejemplo en una partida de dados, el
jugador podrd usar este don para ganar automa-
ticamente el juego. Ademads, siempre que realice
un prueba de Desafios sociales relacionados con
el azar, reducird en 2 la dificultad impuesta por

el Director.

<acique

El héroe estda muy al corriente de las historias sobre
criaturas, dioses, héroes y misterios de las tierras de
Scandia. Puede que haya dedicado su vida a los dio-
ses, a reunir dicha informacién o incluso que pro-

venga de sus propias experiencias.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Sagas, el jugador
podra usar este don para ahadir 1d10 mas a la
tirada, con las restricciones habituales. Ademas
cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de Sa-

gas.

<oloso

El personaje es un gigante entre los suyos, dotado
de una fuerza poco comun. Es por ello que su mera
presencia atemoriza a sus enemigos y es capaz de

realizar proezas de fuerza que enmudecen a los pre-

sentes.
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 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Intimidacion basa-
da en su imagen, el jugador podra usar este don
para anadir 1d10 mas a la tirada, con las restric-
ciones habituales. Contara con un -1 a la dificul-
tad de tiradas de Intimidacion o Atletismo rela-
cionadas con lo mencionado. Ademads, siempre

que cause dafios fisicos afiadird un +2 al total.

<ombatiente veloz

Al héroe le encanta pelear y lucha sin proteccion
alguna. Tiene una buena técnica y soltura natural
que en éstas situaciones le permiten demostrar por

qué no necesita de grandes armaduras.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Esquivar en com-
bate, el jugador podré usar este don para afadir
1d10 mas a la tirada, con las restricciones habi-
tuales. Contard con un 1 a la dificultad de tiradas
de Intimidacién o Atletismo relacionadas con lo
mencionado. Ademads, siempre que realice un
prueba de Esquivar en combate, sin portar arma-

dura, aumentara en 3 su capacidad de Esquivar.

<omer<iante de los <aminos

El personaje lleva afios moviéndose por Scandia
sobre un carromato, con sus bartulos, sus mercan-
cias y su casa siempre a cuestas. Es por eso que se
conoce bien cada camino de la region, como manejar
su carro, reparar todo lo que necesite y por supues-
to, comprender que necesitan sus animales para se-

guir con su labor.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Conducir carro, re-
lacionada con lo mencionado, el jugador podra
usar este don para ahadir 1d10 mas a la tirada,
con las restricciones habituales. Ademas cuenta
con un -2 a la dificultad de tiradas de Conducir

carro.
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<uerpo de hierro

El héroe es muy resistente a los golpes y con los
afos a aprendido a encajarlos cada vez mejor. Antes
o despusés, este don le otorgara la reputacion de in-

mortal o de temerario.

« Sistema: una vez al dia, al defenderse de un
ataque enemigo, tanto a distancia como cuerpo a
cuerpo, el jugador podra usar este don para afia-
dir 1d10 a la DF. Ademads, siempre contard con
un +2 a su DF sin importar el equipo que porte

equipado.

Dedos rapidos
El personaje tiene una gran habilidad con sus ma-
nos. Es capaz de robar cualquier cosa de los bolsillos

y bértulos ajenos.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Hurto, el jugador
podra usar este don para ahadir 1d10 mas a la
tirada, con las restricciones habituales. Ademaés
cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de Hur-

to.

Diestro en la arfesania
El personaje es muy habil con sus manos. Cuando
elabora una pieza de artesania su don se muestra en

toda su amplitud.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una accion
haciendo uso de la Habilidad Artesania basada
en la elegida, el jugador podré usar este don para
afiadir 1d10 mas a la tirada, con las restricciones
habituales. Contara con un -2 a la dificultad de

tiradas de Artesania, tanto general como elegida.

Diestro en las artes
El personaje tiene alma de artista y sabe como de-
dicarse y hacer valer su arte. Realiza obras que ma-

ravillan a sus espectadores y son varios los mecenas
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que requieren de sus servicios en todo momentos.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una accion
haciendo uso de la Habilidad Artes basada en
la elegida, el jugador podra usar este don para
afiadir 1d10 maés a la tirada, con las restricciones
habituales. Contard con un -2 a la dificultad de

tiradas de Artes, tanto general como elegida.

Discrefo

El personaje es muy silencioso y de alguna ma-
nera, su aspecto tampoco suele llamar la atenciéon
gracias a su falta de detalles destacables. Se mezcla
entre la multitud con soltura y es capaz de pasar
desapercibido con facilidad en medio del paisaje, si

asi lo desea.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Sigilo, el jugador
podra usar este don para afadir 1d10 mas a la
tirada, con las restricciones habituales. Contara
con un -1 a la dificultad de tiradas de Intimida-
ciéon o Atletismo relacionadas con lo menciona-
do. Ademas cuenta con un -2 a la dificultad de

tiradas de Sigilo.

€locuente
El héroe tiene el don de la palabra. Sabe exponer
sus argumentos y desarrollarlos para llevar a los

presentes a su terreno.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Dialogar, el juga-
dor podra usar este don para afadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Dialogar.

<rudito

El personaje cuenta con una gran cultura general

y un amplio conocimiento de Scandia. Sabe muchas

) SOTOTOT0TT0T070 07070 00T T0T0T0I0 0 0

anécdotas acerca de sus leyendas, su historia, su

geografia, sus personajes ilustres, etc.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Saber general, el ju-
gador podra usar este don para anadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Saber general.

€sfra’rega

El héroe es un reconocido estratega, que ha demos-
trado en varios conflictos que sus ideas y estrategias
pueden marcar una gran diferencia en la batalla y la

pérdida de hombres.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Tactica, el jugador
podra usar este don para ahadir 1d10 maés a la
tirada, con las restricciones habituales. Ademas
cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de Tac-

tica.

<xperto en <erraduras

En Scandia, los candados tal y como se conocen
hoy en dia, todavia no existen, pero eso no quiere
decir, que no tuvieran sus antecesores. Sistemas de
cerradura por presiéon o peso, una viga de pequefio
tamafio o un simple tablén pasado de lado a lado
de la puerta eran los mas comunes y por supuesto,
no tardaron en aparecer aquellos que aprendieron a

retirarlos para obtener aquello que protegian.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una accion
haciendo uso de la Habilidad Forzar, el jugador
podrd usar este don para afiadir 1d10 mas a la
tirada, con las restricciones habituales. Ademas

cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de For-

zar.
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Gran empatia

El personaje es muy sensible a los estados emocio-
nales de los demas. Se da cuenta rapidamente de su
estado animico y, a veces, instintivamente percibe
si alguien le miente, trata de manipularle o si por el

contrario, carece de malas intenciones.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una accion
haciendo uso de la Habilidad Empatia, el jugador
podrd usar este don para afiadir 1d10 mas a la
tirada, con las restricciones habituales. Ademas
cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de Em-

patia.

<ran golpe

En combate, el héroe es capaz de golpear con una
fuerza brutal a su objetivo enarbolando su arma y
sus creencias al clamar por la fuerza de su dios pre-

dilecto (normalmente Thor o Odhinn).

» Sistema: una vez al dia, al atacar a un objetivo y
superar sus defensas, el jugador podra usar este
don para afiadir 1d10 mas a la tirada de dafio. Un
tercio del dafo causado por el ataque (la parte
proveniente del mencionado dado) se aplicara

como dafo a la propia Solidez del arma usada.

Querrero feral

El personaje ha recibido el don de Odhinn. En el
combate es capaz de alcanzar un estado de trance
concedido por el padre de los Dioses. Es indispen-
sable para escoger cualquiera de los tres tipos de

Berserkr.

« Sistema: permite un uso mas extenso del fu-
ror, tal y como se indican en el manual basico de
Yggdrasill. Cualquier guerrero feral, aumenta el
dafio de su arma predilecta en combate con un +1

permanente.
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Hombre de los bosques

El personaje se desenvuelve con facilidad en los
entornos mas salvajes de Scandia. Nunca se pierde y
puede sobrevivir sin problema en territorio salvaje,

bosques, valles o montes.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Supervivencia en
los terrenos mencionados, el jugador podra usar
este don para afiadir 1d10 mas a la tirada, con las
restricciones habituales. Ademads cuenta con un

-2 a la dificultad de tiradas de Supervivencia.

Ini<iado
El personaje ha recibido el don de percibir las ener-
gias divinas que circulan por Midgardr. Puede prac-

ticar la magia Galdr, Sejdr y runas.

» Sistema: requisito indispensable para los Ar-
quetipos Volva, Scalda, Thulr y el don Afinidad.
Dependiendo del arquetipo permite un tipo de
magia u otro, siendo dicha magia la beneficiada

con un -2 a la dificultad de las tiradas.

dinefe

El personaje tiene muy buena mano con los caba-
llos (o con el animal que normalmente usa de mon-
tura). Es capaz de cabalgar con soltura y sabe cémo

ocuparse de las necesidades de su animal.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una accion
haciendo uso de la Habilidad Cabalgar, el juga-
dor podra usar este don para afiadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Cabalgar.

Juez
El personaje conoce bien las tradiciones de su gen-
te y de los reinos vecinos. Es la persona que todos

desean‘a su lado ante un Thing y que nadie quiere
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en su contra. Sus conocimientos, hacen valar los jui-
cios y las tradiciones propias de Escandia alli donde

alce la voz.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una accion
haciendo uso de la Habilidad Tradiciones, el ju-
gador podra usar este don para afadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Tradiciones.

Lengua sucia

El personaje es dado a mentir y a no afrontar sus
problemas por métodos més honrosos. Siempre
que puede, usa su habilidad para la mentira, de tal
modo, que obtenga lo que desea o al menos salve el

cuello.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Mentir, el jugador
podra usar este don para ahadir 1d10 maés a la
tirada, con las restricciones habituales. Ademas
cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Mentir.

Lider nato

El héroe sabe dar 6rdenes, asi como imponer res-
peto y autoridad. Muchos lideres harfan bien en no
dejar pasar éste don, muy comun entre jarls y cabe-

zas de clan.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Liderazgo, el juga-
dor podra usar este don para afadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Liderazgo.

Lingiiisf )
Ya sea porque sus progenitores eran capaces de

hablar varios idiomas o porque él mismo posee un
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don para ello, el personaje tiene gran facilidad para

aprender y usar lenguajes nuevos.

e Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Lenguas, el juga-
dor podra usar este don para afiadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de
Lenguas y su puntuacién para obtener un idioma

nuevo pasa a ser: 2,5,9,13 y 19.

Manipulador natural

El personaje tiene un don innato para manipular
a aquellos que lo rodean. No es necesario que para
ello, haga uso de mentiras o embustes, tan solo con
omitir cierta informacién o modificar otra, puede

manejar los pensamientos de su victima facilmente.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Manipular, el ju-
gador podra usar este don para anadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Manipular.

Marinero nafo

El personaje se muestra a sus anchas en los ma-
res de Scandia. Sabe cémo funciona cada barco, sus
aparejos y herramientas, como organizar y dominar
a su tripulaciéon y cémo las mareas y los cielos influ-

yen en un viaje por costa o rio.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Navegacion, el ju-
gador podra usar este don para afadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Navegacion sobre un barco.
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Monfanero

El personaje se siente como en casa en las monta-
fias del frio norte. Conoce bien los recursos de este
medio y domina todas las cuerdas y nudos que se

precisan para la escalada de montafia.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Atletismo para es-
calar, el jugador podra usar este don para afiadir
1d10 mas a la tirada, con las restricciones habi-
tuales. Ademas cuenta con un -2 a la dificultad de

tiradas de Atletismo.

Nadedor experfo

El personaje ha crecido cerca de un rio o en una
poblacién costera, incluso puede que haya dedicado
gran parte de su vida a vivir en el mar, pero ya sea
de un modo u otro, es una gran nadador que poco

ha de temer a las aguas de Escandia.

 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Natacion, el juga-
dor podra usar este don para afiadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Natacion.

Negociador avido

El personaje conoce bien el mercado, la oferta y
la demanda y muy posiblemente se mantenga en
movimiento entre varias poblaciones. También sabe
de los conflictos que estan sucediendo y los que se
avecinan, asi como las carencias que éstos traeran.
Todo ello, el conocimientos de las tradiciones y su
elocuencia, hacen de éste un habil negociador, jue-

gue en el terreno que juegue.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Negociacion, el ju-
gador podra usar este don para afadir 1d10 mas

a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
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mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Negociacion.

Resistente

El personaje aguanta bien los contratiempos. Des-
de el frio hasta el calor, pasando por una mala bo-
rrachera, el dolor, el hambre o el miedo, el personaje
es capaz de aguantar estoicamente, sin quejarse ni

nublar su juicio.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Estoicismo, el ju-
gador podra usar este don para afiadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de

Estoicismo.

Salud de hierro
El héroe siempre ha demostrado tener una salud

de hierro, envidiable por todos los que lo conocen.

« Sistema: el personaje tiene serias dificultades
para caer enfermo, incluso al envejecer. Ademas,
ha de sumar 5 puntos de Vitalidad extra a su to-

tal.

Sanador repufado

El personaje posee una buena cantidad de cono-
cimientos relacionados con la sanacién. Puede que
provengan de la propia experiencia, la investiga-
cion o de sus progenitores o tutores, pero sea de un
modo u otro, marcan enormemente la diferencia a la

hora de usarlos.

« Sistema: una vez al dia, al realizar una acciéon
haciendo uso de la Habilidad Medicina, el juga-
dor podra usar este don para afiadir 1d10 mas
a la tirada, con las restricciones habituales. Ade-
mas cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de
Medicina y su puntuaciéon de sanacién siempre

se bonifica con un +1 por punto en Intelecto.
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Sentidos aguzados

El héroe demuestra a cada ocasiéon que sus sen-
tidos son superiores a los del resto de la gente. Es
capaz de encontrar una aguja en un pajar, escuchar
el mordisco de una rata en una despensa o ver a

simple vista un objeto mal escondido bajo una mesa.
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 Sistema: una vez al dia, al realizar una accién
haciendo uso de la Habilidad Buscar, el jugador
podra usar este don para anadir 1d10 mas a la
tirada, con las restricciones habituales. Ademas
cuenta con un -2 a la dificultad de tiradas de Bus-

car.

D<BILIDAD<S

Cualquier personaje, solo podré elegir una debi-
lidad si desea escoger un segundo Don. Como ano-
tacion, el sistema de las debilidades resta puntos en
las habilidades de forma permanente. Por ejemplo,
un personaje con un -5 permanente a Atletismo,
nunca podra tener mas de 15 puntos en dicha habili-
dad y solo tendra un +1, al haber dedicado al menos

6 puntos.

Amnesico
El personaje no tiene ningtin recuerdo de su pa-
sado. Quizas ha sufrido un Shock, fisico o mental y

como consecuencia de ello ha perdido la memoria.

« Sistema: por supuesto, esta debilidad es total-
mente interpretativa, pudiendo o no solucionar-
se. Mientras el personaje se vea bajo los efectos de
la amnesia, reducird en 5 sus habilidades Saber
general, Sagas, Tradiciones, Lenguas, Medicina y
Supervivencia. Dependiendo de la gravedad de

la amnesia, podria aplicarse a menos habilidades.

Arrogante
El personaje siempre encuentra la ocasion para
despreciar a los que considera inferiores a si mismo,

es decir, casi todo el mundo.

« Sistema: las habilidades Empatia y Dialogar se

ven reducidas en 5 permanentemente.

Borra<ho
El personaje es un borracho incorregible. Nunca
pierde la ocasion de beber mas de la cuenta y tal vez

de hablar demasiado.

« Sistema: la habilidad Estoicismo, ve su puntua-

cion reducida en 10 permanentemente.

Bruto simplon
El héroe no tiene modales y sus relaciones con los
demas consisten es una simple demostracion de

fuerza y una continua necesidad de comparativa.

« Sistema: las habilidades Manipular y Mentir ,
ven su puntuacion reducida en 5 permanente-

mente.

<odigo de Honor

El personaje sigue un rigido cédigo personal que
nunca transgredird. El jugador serd el que determi-
ne junto con el Director de juego como lo interpreta-

ra o cual sera su naturaleza.

» Sistema: cualquier tirada realizada que vaya en
contra de su cédigo de honor, reduciré los dados
tirados a dos, sin posibilidad de aumentar dicha

cifra de ningtin modo.
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<rvel

El personaje le gusta ver sufrir a los demas y no
siente ninguna compasién por ellos. Sus relaciones
sociales se debilitan cuando la gente cuenta con él

para que los ayude.

« Sistema: ante una situaciéon como la menciona-
da, el personaje recibe un penalizador de 2 pun-
tos a todas las tiradas que realice para ayudar a

alguien.

{urioso
El héroe no se resiste nunca a la tentacién de meter
sus narices donde no debe, lo que antes o después,

siempre le acarrea problemas.

« Sistema: la habilidad Supervivencia ve su pun-

tuacién reducida en 5 permanentemente.

Distraido

Al personaje le resulta dificil concentrarse en algo
especifico. Siempre esta en la luna y es facil sorpren-

derlo sonando despierto.

 Sistema: las habilidades Buscar y Vigilancia,
ven su puntuacion reducida en 5 permanente-

mente.

<ndlenque
El personaje se cansa rdpido y sus musculos tien-
den a fallarle al minimo sobreesfuerzo de lo que esta

acostumbrado.

« Sistema: las habilidades Atletismo y Natacion,
ven su puntuacion reducida en 5 permanente-

mente.

<nfermizo
Al personaje tiene una constitucion débil y se pone

enfermo con relativa facilidad y frecuencia.

« Sistema: el personaje tiene facilidad para con-
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traer enfermedades, sobre todo durante su vejez.
Ademas, reduce en 5 sus puntos de vitalidad per-

manentemente.

Imberbe

El personaje, que tiene que ser obligatoriamen-
te hombre, no tiene un solo pelo en la barba y esto
pone en duda su virilidad. Las mujeres prefieren la
compania de otros hombres y sus compafieros pon-

dran siempre en duda su valentia.

» Sistema: las habilidades Seduccién, Liderazgo
e Intimidacién, ven su puntuacién reducida en 5

permanentemente.

Impetuoso
El personaje nunca deja para otro dia lo que debe
hacer en ese momento. En todas las situaciones ac-

taa antes de pensar y no sabe ser paciente.

» Sistema: la habilidad Téactica ve su puntuaciéon

reducida en 10 permanentemente.

Inflexible
El personaje nunca traicionara su palabra o la del
que reconozca como jefe, incluso aunque se demues-

tre la inutilidad de este juramento.

« Sistema: cualquier tirada realizada que vaya en
contra de su palabra o de la que respeta como li-
der, reduciré los dados tirados a dos, sin posibi-

lidad de aumentar dicha cifra de ningtin modo.

Ino<ente

El personaje traga facilmente todo lo que le cuen-
tan y no tiene malicia alguna. Toma confianza facil-
mente con cualquiera, lo que le suele conllevar mas

de un susto o mal trago.

« Sistema: las habilidades Manipular, Mentir y
Empatia, ven su puntuacién reducida en 5 per-

manentemente.
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Inutil
El personaje no es habilidoso ni desea serlo. Por

mucho que trate de mejorar en su oficio o arte, es

totalmente incapaz de hacerlo, haga lo que haga.

« Sistema: las habilidades Arte y Artesania, ven

su puntuacién reducida en 5 permanentemente.

duramento de venganza

El héroe ansia satisfacer una venganza familiar o
personal. Hara todo lo posible y, aunque tenga que
hacerse nuevos enemigos, hara todo lo posible por

restaurar su honor.

« Sistema: el director y el jugador han de definir
qué sucedi6 y de dénde proviene dicha necesi-
dad de venganza. Por supuesto, el personaje de-
bera sufrir los efectos de la afrenta, desde que no
confien en su palabra o que haya perdido uno o

varios miembros de su familia o clan.

Mal negociante

Lleva a cabo el graso error de no conocer el coste
de lo que vende y lo que compra. Los mercaderes lo
reciben con los brazos abiertos cada vez que lo ven,
por que, atn con el paso del tiempo y los numerosos
malos tratos, no es capaz de ser precavido durante

un trato.

« Sistema: Las habilidades Negociacion y Saber
general, ven su puntuacién reducida en 5 perma-

nentemente.

Maldicion del azar
El personaje sufre una tortuosa maldicion, puesto
que haga lo que haga, siempre pierde en los juegos

de azar y desentona en los juegos sociales.

 Sistema: la habilidad Desafios sociales ve su

puntuacion reducida en 10 permanentemente.
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Miedo 2l agua

Puede que por un susto cuando eras pequefio o por
vivir en uno de los pocos lugares en los que la gente
de Escandia no requiere de barcos para viajar, tiene

un gran respeto al agua y por supuesto, a navegar.

o Sistema: Las habilidades Navegacién y Nata-
cién, ven su puntuacién reducida en 5 perma-

nentemente.

Miségino / Androfobo

El personaje duda de las capacidades de los miem-
bros del sexo opuesto. No es agresivo, aunque, a ve-
ces es condescendiente o incluso despectivo sin tan

siquiera darse cuenta.

o Sistema: todas las habilidades sociales, tales
como Mentir, Dialogar, Seduccién se ven redu-
cidas en 5 puntos al usarlas con individuos del

sexo opuesto.

Odiado por los animales

No se sabe por qué o cémo, pero todos los anima-
les que se cruza el personaje, en el mejor de los casos
lo ignoran y en el peor, no dudaran en hacerle pasar
un mal rato. Los animales salvajes siempre le atacan
a €l primero o le roban sus cosas, los caballos hacen
todo lo posible para alejarse de él, los péajaros siem-
pre defecan sobre €1, son algunos de los sucesos que

propician esta debilidad.

« Sistema: las habilidades Cabalgar y Conducir
carro y cualquier otra usada hacia un animal, ven

su puntuacion reducida en 5 permanentemente.

Pafoso

Comprender como mover las piernas y los bra-
zos al mismo tiempo sin chocar con lo que tenga al
lado, es todo un reto y un desafio para el personaje,

que tiene un sentido del equilibrio y la coordinaciéon

nulo.
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« Sistema: las habilidades Atletismo y Esquive,
ven su puntuacion reducida en 5 permanente-

mente.

Ren<oroso
El personaje nunca olvida una ofensa real o su-
puesta. Se muestra detestable con la persona que

considera responsable de la humillacién.

o Sistema: todas las habilidades sociales, tales
como Mentir, Dialogar, Seduccién se ven redu-
cidas en 10 puntos al usarlas con el individuo en

cuestion.

Ruidoso

El personaje siempre se las apafa para hacer ruido.
Desde su armadura, sus pasos, meter el pie en un
charco, hacer caer los objetos de un mueble cercano
o cualquier otro modo, es totalmente incapaz de pa-
sar desapercibido, lo cual también lo hace bastante

inutil a la hora de cazar.

» Sistema: las habilidades Sigilo y Supervivencia,
ven su puntuacion reducida en 5 permanente-

mente.

V.
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Sangre <aliente

El héroe no rechaza nunca un desafio y se enfada
con facilidad cuando se siente insultado o provoca-
do.

« Sistema: esta debilidad es meramente interpre-
tativa. El personaje a efectos practicos, por muy
en contra que éste la situacion, no dira que no a

un reto, provocacion o duelo.

Sin estrella

Puede que sea la tinica manera de llevar un plato
de comida caliente a los suyos, pero ya sea por la
mala suerte o por los dioses procurdndote un cami-

no recto, es totalmente incapaz de delinquir.

» Sistema: las habilidades Forzar y Hurto, ven su

puntuacion reducida en 5 permanentemente.

Temeroso de los dioses

Tiene un gran temor a los dioses, sus designios y
aquellos que hacen uso de sus fuerzas. Dicho temor
no es panico en si, sino un profundo respeto que le

paraliza y le hace dudar de si mismo.

« Sistema: cualquier poder, positivo o negativo,
lanzado contra el personaje tiene una bonificador
de +2 a la tirada del lanzador, usando cualquiera

de las tres sendas magicas.
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COMBATE

<U<RPO A <U<RPO

En el manual bésico nos encontramos con el com-
bate cuerpo a cuerpo, un capitulo completo, pero tal
vez especialmente complejo para un Director nova-
to o con demasiado “huecos” para Directores mas
avanzados. En la busqueda de un sistema que me-

jore el sistema de combate y las proezas, nos encon-

tramos con el siguiente sistema, con un ataque para
el cuerpo a cuerpo y a distancia pre-establecido, un
nuevo reglamento que incluye mejoras para las ar-
mas, armaduras y escudos y una revisiéon completa

de las Proezas de Nivel 1y 2.

NU€VAS REGLAS

Nueva regla: €I combafe sencillo
El combate de Yggdrasill da la oportunidad al ju-
gador de realizar diferentes ataques con su arma,

L/

tales como “Ataques de fuerza”, “Ataque clasico”,
entre otros. Con el fin de facilitar el modo de com-
bate, se han implementado y modificado varios de
estos ataques, comenzando por dejar un modo de
atacar para el cuerpo a cuerpo y otro para el comba-

te a distancia. Estos son:

Ataque sencillo cuerpo a cuerpo

B FUE+ Habilidad marcial contra defensa usada
del contrario (DF, Esquivar o Parada)

Dano: 1 dado por cada 10 puntos de éxito por

encima de la defensa.

Dificultad base 10

Ataque sencillo a distancia
AGI+ Habilidad marcial contra defensa usada !
del contrario (DF o Parada)

3

Dano: 1 dado por cada 10 puntos de éxito por

encima de la defensa.
Dificultad base 10

Usar la parada

3 FUE+ Parada contra el ataque usado por el

contrario cuerpo a cuerpo o a distancia

(Siempre y cuando lo vea venir)
Dificultad base 10

3 AGI+ Esquive contra el ataque usado por el

contrario cuerpo a cuerpo

(Siempre y cuando lo vea venir)
Dificultad base 10
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Veamos un ejemplo de lo mencionado: el persona-
je lucha con una lanza, por lo que para atacar usara
tantos dados como posea en Fuerza y le sumara el
bonificador de la habilidad Armas de asta. La tirada
(realizada con normalidad, eligiendo el resultado de
dos del total de dados lanzados y sumando el resul-
tado de ambos a los puntos de la Habilidad) dan un
total de 24 puntos. El objetivo, que decide contar con
su armadura para aguantar el golpe tiene 13 de DF,
por lo que el ataque es un éxito. El dafio serd igual a
2d5 (un dado por el dafio base, que siempre es apli-
cado al superar la defensa enemiga y otro dado por

la diferencia de 10 puntos entre el ataque y la DF).

Nueva regla: €| bonificador 2l dano del
arm?

Otra nueva mejora para el sistema de combate se
basa en la bonificacion de la especializacién del per-
sonaje. Los puntos de las habilidades van del 1 al
20, por lo que en los multiplos de 5, debera sumar

un +1 al dafo causado por sus armas. Por ejemplo y
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siguiendo el ejemplo anterior, con un +12 en la ha-
bilidad Armas de asta, sumaria al resultado de la
tirada de 2d5 un +2.

Dicho bonificador se aplica siempre que se use un
arma relacionada con la habilidad a la que pertene-

ce.

Nueva regle: L2 perdide de Solidez

Dado que la perdida de solidez en el manual basi-
co no quedaba especialmente claro, hemos resumi-
do cémo aplicar la perdida de solidez en combate.
Ahora, tanto las armaduras, como las armas y los

escudos, poseen Solidez.

« Siempre que el personaje ataque con su arma a
un objetivo y logre alcanzarlo, resta 1 de la Soli-

dez de dicha arma.

 Siempre que el personaje ataque con su arma
a un objetivo, obteniendo un critico en la tirada,

resta 2 de la Solidez de dicha arma.

» Se puede aplicar una pérdida de 1 punto de So-
lidez al arma usada al obtener en una tirada de

ataque una pifia.

« Siempre que una armadura recibe un dafo,
pierde la misma cantidad que el arma que lo cau-

sa, multiplicada por dos.

 Siempre que un escudo recibe un dafo, pier-
de la misma cantidad de solidez que el arma en

cuestion.

En el caso de querer determinar qué pieza de ar-
madura es la que pierde la resistencia, se puede
determinar donde impacta el ataque haciendo una
sencilla tirada de d6. El 1 representaria un impacto
en la cabeza, el dos en el torso, el 3 en el brazo dere-
cho, el 4 en el brazo izquierdo, el 5 pierna derecha y

el 6 pierna izquierda.
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Nueva regla: <{ombate 2 distancia « Disparo largo. El arma dispara entre los 20 y los
Dado que se han introducido leves mejoras en el 40 metros, siendo la dificultad base es 14

sistema de combate a distancia, ya sea con armas ; \ ¢
e : ; ; S e Disparo muy largo. El arma dispara por encima
arrojadizas o de tiro, se requiere de un vistazo rapi- ; YAl
) de los 80 metros, siendo la dificultad base 18 y
do para conocer los cambios. i
resta 3 puntos a la tirada de ataque.

Las armas mencionadas tienen Alcance, que de- ) ]
: . e : Tanto las armas arrojadizas como las armas de tiro,
termina como de facil o dificil es el disparo y dar al ¢ 1 . ¢ y
s ' requieren de la preparacion del siguiente proyectil
objetivo. Para el ejemplo, tomaremos el arco de caza ; T
3 tras el disparo. Un arma arrojadiza lanzada puede
como media. : e
dejar al personaje sin un arma en la mano y un arco,

e Disparo a boca jarro. El arma dispara por debajo  necesita ser recargado. Dicha accién, desenvainar
de 10 metros, por lo que suma un +3 alatiradade otra arma o recargar el arco, se consideran acciones
ataque y la dificultad base es 8. por lo que afadiran penalizador por accién en com-

bate.
e Disparo normal. El arma dispara entre los 10 y

los 20 metros, siendo la dificultad base es 10

<QUIPAMISNTO REVISADO

A continuacion se presenta el equipamiento basico del juego (armas, escudos y armaduras) con pequefas

pinceladas que lo hacen mas coherente o completo.

Habilidad Dafio
Cuchillo* Armas cortas 1d2
Destral* Armas cortas 1d3
Espada corta Armas cortas 1d4
Stafr Armas largas 1d2
Espada Armas largas 1d5
Espada larga Armas largas 1d6
Hacha de guerra Armas largas 1d8
Jabalina* Armas de asta 1d4
Lanza* Armas de asta 1d5
Hacha grande Armas a dos manos

Espadén Germano Armas a dos manos

*Pueden usarse como armas arrojadizas, sus caracteristicas son iguales, pero en la siguiente tabla se

presentan como armas de tiro
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Alcance
Cuchillo Lanzar 1d2 4 0 3/6/9/12 0.5
Destral Lanzar 1d3 0 3/6/9/12 0.3

Jabalina 5/10,/20/40

Y

Solidez Carga Alcance

Arco de caza Armas de tiro 1d5 4 1 10/20/40/80 1
Arco de guerra Armas de tiro 1d6 5 2 10/30/50/100 2
Honda Armas de tiro 1d3 6 0 10/20/30/40 0.1

Tipo Solidez Carga
Escudo de brazo Parada 1d2 5 it 2
Rodela pequenia Parada 1d3 10 1 4

Rodela

Parada

Proteccion
2

Armadura

Zamarra 0

Cuero reforzado Cuerpo 4 8 1 1

Cuero laminado Cuerpo 6 14 8 2

Cota de mallas Cuerpo 9 20 5 8

Casco metalico Cabeza 6 2 2 2

Yelmo de cuero reforzado Cabeza 2 5 1 1
Hombreras forradas de piel Brazos 2 4 1 0.6
Brazales de cuero reforzado Brazos 1 5 1 0.3
Grebas de cuero reforzado Piernas it 5 1 0.4

Botas forradas de piel Piernas 2 4 1 1




O

Y/
O

XXXXHXXD

<)

Vs

S2007020020.07020.07070070700.070.0 07007070

(>
(0

Detalles del <ombafe: Afaques de opor-
Tunidad

Los ataques de oportunidad, son justamente lo
que indica su nombre. En el manual de Yggdrasill
se menciona que cuando un personaje realiza una
retirada del combate cuerpo a cuerpo, ha de realizar
una tirada, que se ve penalizada por la habilidad del

enemigo, etc.

La nueva féormula, facilita el transcurso del com-
bate. Si un personaje realiza una accién que lo deja
al descubierto de su enemigo, éste puede realizar
(con la penalizacién correspondiente por accion en
combate) un ataque contra el individuo expuesto.
Dependiendo de como se genere la accion, se usard

una tirada u otra:

* Por movimiento: el personaje se ha retirado del
combate o se ha desplazado cerca del enemigo.
Se hara una tirada enfrentada de Agilidad + At-
letismo, contra Fuerza + habilidad marcial del
enemigo. Si el personaje obtiene el resultado méas
alto continua su movimiento sin ser alcanzado ni
detenerse. Si el enemigo logra la tirada mas alta,
le aplicara el dafo correspondiente (si supera su

DF, Esquive o Parada) y lo detendra.

* Por pifia: el personaje obtiene en una tirada de
ataque o movimiento una pifia. El enemigo que
haga uso del ataque de oportunidad podra reali-
zar un ataque con normalidad y el personaje, solo

podra detenerlo haciendo uso de su DF.

V7
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* Otros: Algunas proezas indicardn que el perso-
naje queda expuesto y genera un ataque oportu-
nidad, en tales casos, el enemigo podra atacarle
con normalidad, pero el personaje podra hacer
uso de su Esquive, Parada o DF con normalidad

para defenderse de dicho ataque.

Detalles del <ombate: €l esquive y I Pa-
rads <omo a«ion

A modo de puntualizacién, el uso de Esquive o
Parada durante la defensa de un ataque de oportu-
nidad, también estd atado a la penalizacién por ac-
ciones en combate. Un individuo genera un Ataque
de oportunidad por cada enemigo que tenga cerca
al realizar las acciones descritas, pero éstos podran

decidir si la aprovechan o no.

00200 20.0°0.0°0.070.07
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PROSZAS

Las Proezas han sido revisadas y redisefiadas para
adaptarse al nuevo sistema, aclarar sus usos y mo-

derar sus efectos hasta el nivel 2.

<arga impetuosa

* Nivel: 1

* Tipo: ofensiva

* Armas: cualquiera cuerpo a cuerpo

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 1
* Modificador: las tiradas de la habilidad cuentan
con un penalizador de 3 puntos.

* Efecto: para llevar a cabo la habilidad, el uso de
la misma comienza con una tirada exitosa de Atle-
tismo por parte del atacante, con el fin de acercarse
hasta su objetivo. En la siguiente accion del persona-
je en la misma ronda, deberd realizar un ataque con
éxito de su arma a la que se sumard un +1 al dafio
por cada 5 puntos obtenidos en la tirada de Atletis-

mo anterior.

La habilidad puede ser detenida por el objetivo,
dado que entre la tirada de Atletismo y la de ataqu,
éste puede tener una acciéon. Podra detener la accion
si ataca al personaje con éxito o se mueve para huir
de su ataque, aunque generaria un ataque de opor-
tunidad.

Solpe de escudo
* Nivel: 1

* Tipo: defensiva

* Armas: escudo

* Requisitos: habilidad de Parada superior a 1.

* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 3 puntos.

* Efecto: tras realizar una parada con éxito, el perso-
naje puede usar esta proeza para generar un ataque
oportunidad contra su atacante, aunque solo pu-
diendo atacar con el escudo usado y con las restric-

ciones propias por accion.

Posicion ofensiva

* Nivel: 1

* Tipo: tactica

* Armas: cualquier cuerpo a cuerpo

* Requisitos: combatir cuerpo a cuerpo

* Modificador: se considera una accién en combate
“activarla”.

* Efecto: al activar dicha proeza y durante todo el
combate, el personaje suma 5 a sus habilidades de
combate (ofensivas de cuerpo a cuerpo), pero por el
contrario no puede usar Esquive o Parada, actuando
mas como un berserkr a la ofensiva que un guerrero
cuerdo. Por altimo, la dificultad base de las Proezas

Defensivas pasa de 10 a 15..

00007070704
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Posicion defensiva

* Nivel: 1

* Tipo: tactica

* Armas: cualquier cuerpo a cuerpo

* Requisitos: combatir cuerpo a cuerpo

* Modificador: se considera una accién en combate
“activarla”.

* Efecto: al activar dicha proeza y durante todo el
combate, el personaje suma 5 a su DF, Esquive y Pa-
rada. Por tltimo, la dificultad base de las Proezas

Ofensivas pasa de 10 a 15.

Repicar

* Nivel: 1

* Tipo: ofensiva

* Armas: cualquiera cuerpo a cuerpo

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 1
* Modificador: La tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 3 puntos..

* Efecto: el personaje lanza contra un solo objetivo
1d4 ataques. Dichos ataques cuentan con su corres-
pondiente tirada de habilidad contra las defensas
del objetivo (todas ellas con sus correspondientes
penalizadores por accién). Los ataques que alcan-
cen al objetivo le causaran el dafo correspondiente,
pero aquellos que simplemente lo confundan, au-
mentaran su penalizacion por accién durante 1d3R

en 1 por golpe. El efecto no es acumulable.

Recordatorio: Los ataques que no superen la dificul-
tad base para dar (10) no se consideran golpes pro-

pios de la habilidad, sino fallos.

Re<erga impefuosa

* Nivel: 1

* Tipo: ofensiva

* Armas: cualquiera arma a distancia

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 2
* Modificador: La tirada de la habilidad cuenta con

un penalizador de 1 punto.
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* Efecto: el personaje indica que desea usar esta
proeza antes de realizar el disparo con normalidad.
En caso de disparar y causar dafio a su objetivo, car-
gard de inmediato su arma, sin consumir mds accio-

nes para ello. .

Afaque poderoso

* Nivel: 1

* Tipo: ofensiva

* Armas: cualquiera cuerpo a cuerpo

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 1
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 3 puntos.

* Efecto: El combatiente lanza su golpe con toda la
fuerza de sus musculos. Cuenta més con su fuerza
fisica que con su técnica para alcanzar a su objetivo
el maximo de dafo posible. El jugador lanza Fuerza
+ Habilidad marcial. En caso de superar las defen-
sas de su objetivo, se afiade un bonificador de +2 por
cada punto en Fuerza (aparte del dafio propio del
arma y sus bonificadores) al dafio causado. En caso
de fallar, se genera un ataque de oportunidad para

el objetivo.

Finfa de <uerpo

* Nivel: 1

* Tipo: defensiva

* Armas: cualquiera cuerpo a cuerpo

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 1
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 3 puntos.

* Efecto: el combatiente, al recibir un ataque y lo-
grar detenerlo haciendo uso de su Parada, puede
usar esta Proeza para empujar el arma del contrario
contra él mismo. De éste modo, aumenta su penali-

zacion por accion en 5 puntos durante el resto de la

ronda.

XXX XRXAXXXXAXRXX
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Salfo de lince

* Nivel: 1

* Tipo: defensiva

* Armas: cualquiera cuerpo a cuerpo

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 1
* Efecto: cuando el personaje es lanzado al suelo, ya
sea por el uso de una Proeza, una pifia o cualquier
otro motivo, puede hacer uso de ésta habilidad
como si se tratara de un ataque oportunidad. Au-
mentando su penalizacién por accién en 3 puntos
durante el resto de la ronda aunque levantiandose

del suelo de inmediato.

Aulido sanguinario

* Nivel: 1

* Tipo: ofensiva

* Armas: armas de asta

* Requisitos: habilidad Intimidacién igual o supe-
riorab

* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de -3.

* Efecto: el personaje lanza un aullido en medio del
campo de batalla que hiela la sangre de sus enemi-
gos. El jugador ha de realizar una tirada enfrentada
de Fuerza + Intimidacion contra Tenacidad + Estoi-
cismo del enemigo o enemigos (en el segundo caso,
se toma como referencia al lider del grupo y se le
suma un +1 por individuo a la tirada). Si el persona-
je es el que supera la tirada, el objetivo u objetivos
aplican a su DF, Esquive y Parada un penalizador

igual a la Carisma del personaje.

Por el brazo de Thor

* Nivel: 1 a 4 (adquiriéndose por niveles)

* Tipo: ofensiva

* Armas: cuerpo a cuerpo armado

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 8
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con

un penalizador que depende del nivel, a saber: -3/
-6/ -9/ -12.
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* Efecto: el personaje usa la proeza al mismo tiempo

'//

que ataca con su arma y grita “jpor Thor!”. Si logra
superar las defensas del objetivo, se afiade al dafio

ocasionado un 1d10 por cada nivel de proeza.

Feroz <omo un oso0

* Nivel: 1 a 4 (adquiriéndose por niveles)

* Tipo: ofensiva

* Armas: Gnicamente hachas a dos manos pertene-
cientes a armas a dos manos

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4
y arquetipo Berserkir

* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador que depende del nivel, a saber: -3/
-6/ -9/ -12.

* Efecto: si el personaje ataca haciendo uso al mismo
tiempo de esta proeza, el objetivo no podra Esquivar
el ataque. Si el ataque logra superar las defensas del
objetivo, sumard al mismo un dafio dependiendo
del nivel: +5/ +10/ +15/ +20. Tras aplicar el dafo,

el atacante recupera un punto de Furor.

€l afaque del jobali

* Nivel: 1 a 4 (adquiriéndose por niveles)

* Tipo: ofensiva

* Armas: Gnicamente espadas pertenecientes a ar-
mas largas

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4
y arquetipo Svindynkingar.

* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador que depende del nivel, a saber: -3/
-6/ -9/ -12.

* Efecto: si el personaje ataca haciendo uso al mis-
mo tiempo de esta proeza, el objetivo no podra
Esquivar el ataque. Si el ataque logra superar las
defensas del objetivo, sumard al mismo un dafio de-
pendiendo del nivel: +5/ +10/ +15/ +20. Tras apli-
car el dafio, el objetivo caera al suelo, generando un

ataque oportunidad.

0.0.820.00.020.070.020.020.07074
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Aturdir

* Nivel: 2

* Tipo: ofensiva

* Armas: cualquier cuerpo a cuerpo

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 6 puntos.

* Efecto: el personaje trata de noquear a su enemi-
go, buscando la posibilidad de capturarlo o dejar-
lo fuera de combate lo antes posible sin matarlo. Se
realiza un ataque con normalidad contra el objeti-
vo. Si el ataque supera las defensas del contrario,
el dano es reducido a la mitad (redondeado hacia
abajo) pero el objetivo de la tirada del ataque en si,
debera realizar una tirada enfrentada del resultado
contra su Energia+ Estoicismo (o DM). Si el objetivo
no supera la tirada, caera al suelo aturdido. El tiem-
po puede variar dependiendo del arma usada, del

objetivo, etc.

<abezazo

* Nivel: 2

* Tipo: defensiva

* Armas: cualquier cuerpo a cuerpo

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4

* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 6 puntos.

* Efecto: tras detener con éxito un ataque enemigo,
con su habilidad parada, el personaje que haga uso
de esta Proeza, generard un ataque de oportunidad
por parte del atacante. El personaje podréd entonces
atacarle haciendo uso de su Fuerza+ Lucha. Si supe-
ra la DF de éste, le golpeard con su cabeza con todas

sus fuerzas, los posibles desenlaces son:

» Ataque contra cabeza descubierta con casco:

dafo igual al bonificador al dafio por Lucha+5.

e Ataque contra cabeza descubierta con casco:
dafio igual al bonificador al dafio por Lucha+ DF

del casco +5.

0020507020707070707070700 7070 67070707070

* Ataque contra cabeza cubierta: daho igual al
bonificador al dafio por Lucha+5. El dafo afecta
a la Solidez del yelmo que éste porte y aumen-
ta su penalizacién por accién en la cantidad de

dafio sobrante del ataque.

<omo mos<as

* Nivel: 2

* Tipo: tactica

* Armas: cualquier arma

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 8
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 6 puntos.

* Efecto: tras “activar” dicha Proeza (que cuenta
como una accién de combate) se mantendrd activa
durante todo el combate. El personaje gana una ac-
cion sin penalizacién por acciones tras acabar con
un objetivo, ya sea cuerpo a cuerpo o a distancia. La
accion solo puede ser usada para atacar a otro obje-
tivo en su radio de alcance y usada inmediatamente

después de matar.

Derribar 2l jinefe

* Nivel: 2

* Tipo: ofensiva

* Armas: armas a dos manos, armas de asta, armas
a dos manos y armas de tiro

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 6 puntos.

* Efecto: esta Proeza se lleva a cabo para atacar a
jinetes sobre sus monturas. Una vez que el personaje
se encuentra en el rango de ataque, ya sea cuerpo a
cuerpo o a distancia, debera realizar su ataque con-
tra dicho objetivo. Si logra superar las defensas del
objetivo, éste debera realizar una tirada de Energfa+
Cabalgar (Dificultad 10+dano total del ataque). Sino
supera la tirada, caerd al suelo recibiendo un dafio
de 1d10, ademas su siguiente accion debera ser le-

vantarse. Si la supera, se podra quedar a caballo.

XXX XRXAXXXXAXRXX
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La presa del oso

* Nivel: 2

* Tipo: ofensiva

* Armas: lucha

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 6 puntos.

* Efecto: el personaje ha de lanzarse sobre su obje-
tivo, realizando una tirada de ataque normal con la
habilidad Lucha. Si éste logra superar las defensas
del objetivo, le aplicaria el dafio del ataque pero a su
vez, se agarraria a éste. A partir de ese momento, el
objetivo solo podré tratar de zafarse, mientras que
el personaje podria mantenerlo sujeto o liberarlo.
Cada accién que el objetivo realice para zafarse se
debera realizar una tirada enfrentada de Fuerza en-
tre ambos. Si el atacante gana, lo mantendré cogido
y aplicara su dafio normal de un ataque haciendo
uso de Lucha. Si el atacado gana, se zafara de su
presa. Las acciones de liberacién cuentan con una
tirada minima de 10 y estan atadas a la penalizaciéon

por accion. .

Manos vacias

* Nivel: 2

* Tipo: tactica

* Armas: arma corta o armas largas

* Requisitos: habilidad marcial de armas cortas
igual o superior a 8; habilidad marcial de armas lar-
gas igual o superior a 4

* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 6 puntos.

* Efecto: tras “activar” dicha Proeza (que cuenta
como una accién de combate) se mantendra activa
durante todo el combate. El personaje realiza un ata-
que normal contra su objetivo, aunque dirigiendo
su ataque a su armamento. En caso de que el per-
sonaje logre superar las defensas del objetivo, no le

causaria dafio, pero le daria con gran fuerza en su
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arma, lanzédndola a 1d5 metros y causandole los da-

fios normales en Solidez, multiplicados por 2.

iRindefe!

* Nivel: 2

* Tipo: tactica

* Armas: arma de asta, armas a dos manos, armas
largas y lucha

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 6 puntos.

* Efecto: el personaje, usando su arma, brazos o
pierna, interfiere en la estabilidad del objetivo, ha-
ciéndolo caer al suelo boca arriba. Para determinar
el éxito de la Proeza, se ha de realizar una tirada
enfrentada del ataque del personaje contra una de
Agilidad+ Atletismo (Dificultad 10) del objetivo. Si
el personaje logra superar la tirada, se aplicara el
dafio del arma redondeado a la mitad y haré caer
al objetivo al suelo. Si por el contrario, es el objetivo
el que supera la tirada, gana un ataque de oportuni-

dad contra el atacante.

Rompe el es<udo

* Nivel: 2

* Tipo: ofensiva

* Armas: a dos manos y Armas largas

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 6 puntos.

* Efecto: el personaje realiza un ataque convencio-
nal contra su objetivo, aunque yendo directo a por
su escudo. Para detener el ataque, el objetivo debera
realizar una tirada enfrentada de dicho ataque con-
tra una propia de Esquive. Si el personaje obtiene
el resultado mads alto, ataca al escudo enemigo cau-
sando los dafios correspondientes a la perdida de
solidez multiplicados por dos. Si por el contrario, es
el objetivo el que supera la tirada, gana un ataque de

oportunidad contra el atacante.

0.0.820.00.020.070.020.020.07074
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Defensa de hierro

* Nivel: 2

* Tipo: defensiva

* Armas: armas cortas, armas largas y parada

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 8
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 6 puntos.

* Efecto: Cuando el personaje se enfrente a dos o
mas enemigos que se encuentren en la misma posi-
cion (de frente, a su izquierda, derecha, etc) puede
usar esta Proeza para detener ambos ataques como
si fuera uno, tomando como referencia la tirada mas
alta de los enemigos. Se ha de tener en cuenta que
a esta Proeza se le anade la penalizaciéon por acciéon
en combate (una tnica vez), mds su propia penali-

zacion.

Los <olmillos del lobo

* Nivel: 2 a 4 (adquiriéndose por niveles)

* Tipo: ofensiva

* Armas: Gnicamente lanzas pertenecientes a armas
de asta

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4
y arquetipo Ulfhednar

* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador que depende del nivel, a saber: -6/
-9/ -12.

* Efecto: si el personaje ataca haciendo uso al mismo
tiempo de esta proeza, el objetivo no podra Esqui-
var el ataque. Si el ataque logra superar las defensas
del objetivo, sumara al mismo un dafio dependien-
do del nivel: +12/ +18/ +24.

Bloqueo

* Nivel: 2 a 4 (adquiriéndose por niveles)

* Tipo: defensiva

* Armas: escudo

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 7

¢ Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
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un penalizador que depende del nivel, a saber: -6/
-9/ -12.

* Efecto: si el personaje logra detener un ataque
cuerpo a cuerpo con su escudo y la habilidad Parada
al tiempo que aplica esta Proeza, el atacante no po-
dra atacar de nuevo en la misma ronda al defensor.
Ademas, la perdida de Solidez del escudo ante el

ataque, se reducira en 2, 4 o 6 segtn nivel.

Proye<til humano

* Nivel: 3

* Tipo: ofensiva

* Armas: lucha

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 8
y Proeza “ Abrazo de 0so”

* Efecto: el personaje ha de tener al objetivo de esta
proeza bajo la presa de la proeza “abrazo de oso”.
En su turno puede lanzar a su objetivo a un metro
por cada punto en Fuerza. Al ser lanzado el objetivo
recibe de nuevo el dafio de la presa, aunque si es
lanzado contra otro individuo o animal se aplicara

el dafo repartido a partes iguales entre ambos.

jimpa<io!

* Nivel: 3

* Tipo: ofensiva

* Armas: armas de tiro y arrojadizas

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 4
* Modificador: la tirada de la habilidad cuenta con
un penalizador de 9 puntos.

* Efecto: al atacar con una de las armas requeridas,
el personaje puede usar esta Proeza para anadir un
efecto al propio dafno del arma. El objetivo ha de
realizar una tirada enfrentada de su propia Agilidad
+ Atletismo, contra la tirada de ataque del atacante.
Si el atacante logra superar la tirada y logra superar
la defensa del objetivo, ademas de causar el dafio

oportuno, el objetivo caera al suelo durante 1d2R.

Al ser alcanzado y caer, genera un ataque oportu-
nidad.

XXX XRXAXXXXAXRXX
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Muro de hierro

* Nivel: 4

* Tipo: defensiva

* Armas: parada

* Requisitos: habilidad marcial igual o superior a 16
* Modificador: se ha de aplicar la posible penaliza-
cién asociada al escudo en uso.

* Efecto: el personaje puede usar esta proeza una
vez por ronda. Si logra detener un ataque usando
Parada y un escudo, no consumira acciéon en comba-
te (evitando la penalizacion a aplicar). Si no lo logra,

se actuard con normalidad.
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En Yggdrasill nos encontramos con tres “sendas”
o “poderes”, a saber: Sedjr, Runas y Galdr. Dentro
de cada una de estas se presentan una serie de do-
minios o elementos que pueden ser usados o modi-

ficados para llevar a cabo diversos sortilegios. Una

 PODCRES
MAGIKOS
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vez mas, revisando el sistema, puede resultar una
opcién mads interesante sobretodo en la senda de Se-
jdr, (en la que me he centrado y se encuentra mas

relacionada con poderes mentales y los elementos).

$¢IDR: SENDA D<€ LA ADIVIKACION

Segun el manual original, existian varios niveles

(del 1 al 4) con al menos un sortilegio por nivel.

A continuacién se muestra una senda que se basa
en ésta, pero actualizada, reducida y con varios

ejemplos de uso.

NveL T

Ver en I niebla del destino

* Preparacion: sin preparaciéon

* Penalizacién: ninguna

* Duracién: indeterminada

* Objetivo/Efecto: el primer nivel de esta senda,
“activa” la capacidad del mago de recibir visiones,
suefios premonitorios, profecias y cualquier otra
informacion futura (tanto de un futuro inmediato
como a largo plazo) por mediacion de los dioses o

cualquier criatura con la capacidad de indagar en la

niebla del futuro.

Este poder es totalmente involuntario y esta fue-
ra del control del mago. En ocasiones una bandada
de péjaras le dara la sensacion de que algo va mal,
otras un suefio sera tan ltcido como desconcertante,
o incluso puede obtener informacién sobre si un in-
dividuo es peligroso o no, con tan solo verlo y notar

una extrafia sensacion.

Dejando de lado la descripcién de uso mas estricta
dentro del juego, se debe aclarar que los poderes de
clarividencia siempre son un tema delicado a la hora
de ponerlos en practica. Es posible que un jugador
desee saber qué va a pasar al dia siguiente o qué
sucede con la batalla que les sobreviene, cuestiones
con respuestas especialmente dificiles para el Direc-
tor y que pueden comprometer desde la siguiente
sesion hasta la supervivencia de los personajes. Es

por ello que este primer nivel queda a disposicion

XXX XRXAXXXXAXRXX
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del Director, siendo €l el que decide cudndo y qué

visiones tendra el mago.

NIV<L 2

Abrir la nieble del destino
* Preparacion: 3 turnos

* Penalizacién: -9

* Duracién: indeterminada

* Objetivo/Efecto: existen varios métodos por los
cuales el mago puede provocar la llegada de una
vision, de un suefio premonitorio o incluso de una
simple respuesta. El uso de hierbas, la ensofiaciéon
mediante ritmos repetitivos, el uso de runas o hue-
sos, rituales relacionados con deidades afines, sacri-
ficio de animales, lectura de tripas son algunos de
los métodos que se pueden usar. Por supuesto, los
suefos seran mas utiles para obtener visiones de un
futuro cercano, mientras que las runas y los hue-
sOs son mejores para respuestas cortas o concisas.
Dependiendo del método elegido, asi como la du-
racion del ritual, los resultados pueden variar enor-

memente.

Una vez mas, tratar con poderes de clarividencia
no tiene una guia segura o estricta. Sera el Director
el que deba encontrar la mejor manera de represen-
tar el resultado de dichos rituales. Segun la tirada,
los acontecimientos descritos deberdn ser més o me-
nos claros, contestar mas o menos preguntas... Ha-
ciendo una mirada concreta sobre la mitologia nér-
dica, el destino de la gentes de Scandia esta escrito
desde que nacen, pero no por ello se ha de ser claro
y conciso cuando aparecen en escena estos poderes.
La muerte de un personaje puede darse en una bata-
lla (y asi puede ser visto por el mago) pero no tiene
por qué ser la siguiente batalla a la que se enfrente.
Del mismo modo, pedir ayuda sobre qué camino
coger puede tener una respuesta que poco o nada

satisfaga al que pregunta. Por ejemplo, al preguntar
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sobre qué camino es mas corto para llegar hasta la
siguiente aldea, las runas pueden indicar totalmente
el contrario, dado que éstas desean que el mago se
encuentre con algo en especial (un arma que ayu-
darfa a combatir a los enemigos, un aliado inespe-
rado, una noticia de gran importancia) a pesar de
ser el camino mas largo. De todos los poderes pre-
sentados en Yggdrasill, la clarividencia de la Senda
de Adivinacion, es sin duda la que presenta mayor
desafio para el Director y a su vez, la que le otorga

mas posibilidades.

NIV€L 3

Senfir l> esencia

* Preparacion: una accion

* Penalizacion: -9 y el objetivo del mismo puede
usar su DM.

* Duracién: la misma accién en la que se emplea.
Por muy larga o corta que sea la vision recibida,
es un torrente de imagenes que inundard la mente
del mago, pero que no le dejaré fuera de juego mas
tiempo que un simple pestafieo.

* Objetivo: para hacer uso de este poder, el mago
unicamente debera querer hacerlo. Necesitara tener
frente a él el objetivo al que va destinado el uso del
poder, ya sea un animal, un objeto o una persona

* Objetivo/Efecto: sentir la sangre permite al mago
conocer detalles intrinsecos de aquello que desea es-

cudrinar.

Para su mejor comprension, hablemos bajo ejem-

plos concretos de uso:

* Pongamos el caso de que es usado con un per-
sonaje. Con este uso puede llegar a saber a qué
clan pertenece su sangre (siempre mostrando
el linaje mas largo) a través de una visioén en la
que se muestre el simbolo de éste, ya sea nitido

como al ser visto en persona o a través de un si-

0.0.820.00.020.070.020.020.07074
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mil (un cuervo manchado de sangre que vuela,
puede hacer mencién a un miembro del Clan de

los Cuervos Rojos).

* Al ser usado con una espada, el mago podria
escuchar los gritos de los asesinados por ésta
arma (en caso de ser una asesino sin escrapulos)
o los vitores de los hombres (en caso de tratarse

de un gran guerrero).

* También podria llevarse a cabo cuando el mago
llega a una nueva comunidad, sintiendo en sus
huesos el frio (en caso de que los pobladores sean

indiferentes ante él) un escalofrié (haciéndole
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saber qué algo malo sucede) o un repentino ca-
lor interior (entendiendo que los lugarefios son
gente amable o que hacen uso de la tradicién del

hogar con honor).

Este poder presenta muchos usos y posibilidades
aunque también tiene sus limitaciones, no pudien-
do ser usado sobre personas o animales muertos o

aquellos que posean el Don Iniciado.

En caso de que el objetivo esté bajo el efecto de una
Bendicion, Maldicién o cualquier otro poder, Sentir

la esencia puede mostrarlo.

SENDA D<€ LAS BENDIKION<S

Otro gran cambio en los poderes originales es la
Senda de las Bendiciones. Esta nace de los sortile-
gios pertenecientes a Transmision de fuerzas. Di-
chos poderes daban la capacidad de aumentar o dis-
minuir varios atributos de un personaje, pero por
desgracia, no estaba equilibrado en absoluto dado
que podiamos aumentar la DF de un personaje has-

ta en 20 puntos si se superaba una simple tirada.

El primer gran cambio, se basa en la separacion de
los poderes que bonifican o penalizan en dos sen-
das: La Senda de las Bendiciones y La Senda de las

Maldiciones.

El siguiente es una mejora de las capacidades mas
clara, nivel tras nivel, para cada sortilegio. Otra de
las mejoras, es un aumento considerable en sortile-

gios, ademas de aumentar la variedad de éstos.

Como nota general, ningtin poder es acumulable
entre si. Esto quiere decir que un personaje que ya

goza de los beneficios de Bendicion de la roea a ni-

vel 1, no puede aumentar los mismos al usar el nivel
3, aunque si que puede beneficiarse de los efectos
de Bendicion del agua. Para finalizar se ha de tener
en consideracion que para Bendecir a una persona,
objeto o llevar a cabo un ritual el mago ha de estar
cerca de sus objetivos, marcarlos, tocarlos o inclu-
so canturrear a su alrededor; se deja por completo a
criterio del jugador cémo lo hace, pero se ha de res-

petar la necesidad de estar adyacente a su objetivo.

Niv<L |

Bendicion de I3 ro<a

* Preparacion: una accion

* Penalizacién: -6

* Duracioén: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el propio mago

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la DF de su propio cuerpo en un valor igual a su
INS.

XXX XRXAXXXXAXRXX
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Bendicion del vienfo

* Preparacion: una acciéon

* Penalizacién: -6

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la INI de su propia Mente en un valor igual a su INS.

Bendicion de > destreza

* Preparacién: una acciéon

* Penalizacién: -5

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el arma empufiada por el propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

el “manejo” del arma en 1.

Bendicion de la prote«ion

* Preparacion: una acciéon

* Penalizacion: -4

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre una pieza de armadura o escudo portada por
el propio mago. Se considera acumulable si se trata
de usar en diversas piezas portadas por uno mismo.
* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la DF de la pieza de armadura o escudo elegido en 1.

Bendicion del vigor

* Preparacién: una acciéon

* Penalizacién: -3

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el propio mago

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta
su vitalidad méxima en un valor igual a su INS. El
aumento de vitalidad no aumenta los puntos de vi-

talidad actuales.

| IXXXXRXX

NIV<L 2

Mejora de Bendicion de I2 ro<a
* Requiere: Bendicion de la roca Nivel 1.

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -9

* Duracioén: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos junto al propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta
la DF del cuerpo de su objetivo en un valor igual a
su INS.

Bendicion del agua

* Preparacioén: una accion

* Penalizacién: -6

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la DM de su propia alma en un valor igual a su INS.

Mgjora de Bendicion del vienfo

* Requiere: Bendicion del viento Nivel 1.

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -9

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos junto al propio mago

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta
la INI de la Mente de su objetivo en un valor igual
a su INS.

Mejora de Bendicion de la destreze
* Requiere: Bendicion de la destreza Nivel 1.
* Preparacion: una accion

¢ Penalizacién: -8

e Duracion: ver tabla
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* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos junto al propio mago.
* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la destreza de manejo del arma de su objetivo en 1.

Bendicion del dolor

* Preparacién: una acciéon

* Penalizacién: -6

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el arma empufiada por el propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

el dafo del arma empufiada en 1.

Mejora de Bendicion de la profe«ion

* Requiere: Bendicion de la protecciéon Nivel 1.

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -8

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos junto al propio mago, aunque serd
él, el que determine la pieza de armadura o escudo
afectada.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la DF de la pieza o escudo elegido en 1.

Mejora de Bendicion del vigor

* Requiere: Bendicién del vigor Nivel 1.

* Preparacioén: dos acciones

* Penalizacién: -6

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos junto al propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta
la vitalidad maxima del objetivo en un valor igual
a su INS. El aumento de vitalidad no aumenta los

puntos de vitalidad actuales.
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Niv<L 3

Mgjora de Bendicion del agua
* Requiere: Bendicion del agua Nivel 2.

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -9

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos junto al propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta
la DM del alma de su objetivo en un valor igual a
su INS.

Mejora de Bendicion de lo destreza

* Requiere: Bendicion de la destreza Nivel 2.

* Preparacion: ha de ser usado fuera del combate

* Penalizacion: -3 y se ha de sumar un -2 por cada
individuo que participe en el ritual.

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este tercer nivel, hace referencia a lle-
var a cabo un ritual por el cual, tanto el mago como
cualquier otro que participe en él, se vera afectado.
La duracién, asi como la tirada sera lanzada por el
mago y durard lo mismo para todos.

* Efecto: llevando a cabo un ritual en el que puede
participar desde el propio mago hasta los indivi-
duos que él desee (pueden participar mas y llevar
a cabo el gasto de Furor correspondiente, pero si el
mago lo decide no les afectara el ritual) aumentara
el “manejo” de los participantes en un 1. Para que
el ritual funcione, es necesario que cada uno de los

implicados haga uso de un punto de Furor.

Mejora Bendicion del dolor

* Requiere: Bendicion del dolor Nivel 2.
* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -12

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
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otros individuos junto al propio mago.
* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

el dafo del arma empufiada en 1.

Mejora de Bendicion de la profe«ion

* Requiere: Bendicion de la proteccion Nivel 2.

* Preparacion: ha de ser usado fuera del combate

* Penalizacion: -4 y se ha de sumar un -3 por cada
individuo que participe en el ritual.

* Duracidn: ver tabla

* Objetivo: este tercer nivel, hace referencia a lle-
var a cabo un ritual por el cual, tanto el mago como
cualquier otro que participe en €l, se vera afectado.
La duracion, asi como la tirada sera lanzada por el
mago y durara lo mismo para todos. El mago decide
qué pieza seréd afectada y asi lo serd para todos.

* Efecto: llevando a cabo un ritual en el que puede
participar desde el propio mago hasta los indivi-
duos que él desee (pueden participar mas y llevar
a cabo el gasto de Furor correspondiente, pero si el
mago lo decide no les afectara el ritual) aumentara
la DF de la pieza o escudo elegido en 1 de todos los
participantes en un valor igual a su INS. Para que
el ritual funcione, es necesario que cada uno de los

implicados haga uso de un punto de Furor.

Mejora de Bendicion del vigor

* Requiere: Bendicion del vigor Nivel 2.

* Preparacion: dos acciones

* Penalizacion: -2 a la tirada que ha de ser sumada
a las dificultades correspondientes a los usos ya des-
critos en niveles anteriores.

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: a decision del mago, se puede poner en
uso esta mejora que aumentard la dificultad de los
anteriores niveles.

* Efecto: si el mago decide hacer uso de esta mejo-
ra, los puntos de vitalidad maximos aumentaran al

igual que la vitalidad actual.
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Bendicion de la furia

* Preparacion: una accion

* Penalizacién: -6

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

su Furor actual y maximo en 1.

Niv<L 4

Mejora de Bendicion de I ro<a
* Requiere: Bendicion de la roca Nivel 2.

e Preparacién: ha de ser usado fuera del combate

* Penalizacion: -3 y se ha de sumar un -2 por cada
individuo que participe en el ritual.

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este tercer nivel, hace referencia a lle-
var a cabo un ritual por el cual, tanto el mago como
cualquier otro que participe en él, se vera afectado.
La duracion, asi como la tirada sera lanzada por el
mago y durard lo mismo para todos.

* Efecto: llevando a cabo un ritual en el que puede
participar desde el propio mago hasta los indivi-
duos que él desee (pueden participar mas y llevar
a cabo el gasto de Furor correspondiente, pero si el
mago lo decide no les afectara el ritual) aumenta-
ré la DF del cuerpo de los participantes en un valor
igual a su INS. Para que el ritual funcione, es nece-
sario que cada uno de los implicados haga uso de un

punto de Furor.

Mejora de Bendicion de la destreza

* Requiere: Bendicion de la destreza Nivel 3.

* Preparacion: ha de ser usado fuera del combate

* Penalizacion: -5 a la tirada que ha de ser sumada
a las dificultades correspondientes a los usos ya des-
critos en niveles anteriores.

e Duracion: ver tabla
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* Objetivo: este nivel aumenta el potencial de me-
jora de los niveles anteriores de la Bendiciéon de la
destreza.

* Efecto: a decision del mago, puede aumentar el
bonificador de manejo de los anteriores niveles. De
ser asi, afiadirfa un bonificador al +1 igual a su INS.
Anadir dicho efecto también aumenta la penaliza-

cion.

Mejora de Bendicion del vienfo

* Requiere: Bendicion del viento Nivel 2.

* Preparacion: ha de ser usado fuera del combate

* Penalizacion: -3 y se ha de sumar un -2 por cada
individuo que participe en el ritual.

* Duracidn: ver tabla

* Objetivo: este tercer nivel, hace referencia a lle-
var a cabo un ritual por el cual, tanto el mago como
cualquier otro que participe en €l, se vera afectado.
La duracion, asi como la tirada sera lanzada por el
mago y durara lo mismo para todos.

* Efecto: llevando a cabo un ritual en el que puede
participar desde el propio mago hasta los indivi-
duos que él desee (pueden participar mas y llevar
a cabo el gasto de Furor correspondiente, pero si el
mago lo decide no les afectara el ritual) aumentara
la INI de la mente de los participantes en un valor
igual a su INS. Para que el ritual funcione, es nece-
sario que cada uno de los implicados haga uso de un

punto de Furor.

Mejora de Bendicion del dolor

* Requiere: Bendicion del dolor Nivel 3.

* Preparacion: ha de ser usado fuera del combate

* Penalizacion: -4 y se ha de sumar un -4 por cada
individuo que participe en el ritual.

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este tercer nivel, hace referencia a lle-

var a cabo un ritual por el cual, tanto el mago como
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cualquier otro que participe en €l, se vera afectado.
La duracion, asi como la tirada sera lanzada por el
mago y durara lo mismo para todos.

* Efecto: llevando a cabo un ritual en el que puede
participar desde el propio mago hasta los indivi-
duos que él desee (pueden participar mas y llevar
a cabo el gasto de Furor correspondiente, pero si el
mago lo decide no les afectard el ritual) aumenta-
ra el dafio del arma empufiada en un 1. Para que
el ritual funcione, es necesario que cada uno de los

implicados haga uso de un punto de Furor.

Bendicion de <uerpo

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -10

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el propio mago.

* Efecto: siel mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la caracteristica Cuerpo en 1.

Bendicion de Mente

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -10

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la caracteristica Mente en 1.

Bendicion de Alma

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacion: -10

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este primer nivel, solo permite usarlo
sobre el propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la caracteristica Alma en 1.
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NIV<L 5

Mgjora de Bendicion del agua
* Requiere: Bendicion del agua Nivel 3.

* Preparacion: ha de ser usado fuera del combate

* Penalizacion: -4 y se ha de sumar un -3 por cada
individuo que participe en el ritual.

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este tercer nivel, hace referencia a lle-
var a cabo un ritual por el cual, tanto el mago como
cualquier otro que participe en él, se vera afectado.
La duracién, asi como la tirada sera lanzada por el
mago y durard lo mismo para todos.

* Efecto: llevando a cabo un ritual en el que puede
participar desde el propio mago hasta los indivi-
duos que él desee (pueden participar mas y llevar
a cabo el gasto de Furor correspondiente, pero si el
mago lo decide no les afectara el ritual) aumenta-
rd la DM del alma de los participantes en un valor
igual a su INS. Para que el ritual funcione, es nece-
sario que cada uno de los implicados haga uso de un

punto de Furor.

Mgjora de Bendicion del dolor

* Requiere: Bendicion del dolor Nivel 4.

* Preparacion: ha de ser usado fuera del combate

* Penalizacion: -6 a la tirada que ha de ser sumada
a las dificultades correspondientes a los usos ya des-
critos en niveles anteriores.

* Duracioén: ver tabla

* Objetivo: este nivel aumenta el potencial de me-
jora de los niveles anteriores de la Bendicion de la
destreza.

* Efecto: a decisiéon del mago, puede aumentar el
bonificador de dafio al arma empufiada de los an-
teriores niveles. De ser asi, aftadiria un bonificador
al +1 igual a su INS. Afadir dicho efecto también

aumenta la penalizacion.
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Mejora de Bendicion de <uerpo

* Requiere: Bendicion de Cuerpo Nivel 4.

* Preparacion: dos acciones

* Penalizacién: -12

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos junto al propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la caracteristica Cuerpo en 1.

Mejora de Bendicion de Mente

* Requiere: Bendicion de Mente Nivel 4.

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -12

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos junto al propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la caracteristica Mente en 1.

Mejora de Bendicion de Alma

* Requiere: Bendicion de Alma Nivel 4.

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacion: -12

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos junto al propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

la caracteristica Alma en 1.

Mejora de Bendicion del vigor

* Requiere: Bendicion del vigor Nivel 3.

* Preparacion: ha de ser usado fuera del combate

* Penalizacion: -3 y se ha de sumar un -3 por cada
individuo que participe en el ritual.

* Duracioén: ver tabla

* Objetivo: este tercer nivel, hace referencia a lle-
var a cabo un ritual por el cual, tanto el mago como
cualquier otro que participe en él, se vera afectado.

La duracion, asi como la tirada sera lanzada por el
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mago y durara lo mismo para todos. Si se decide ha-
cer uso del tercer nivel de éste sortilegio, se ha de
sumar la dificultad de dicho nivel.

* Efecto: llevando a cabo un ritual en el que puede
participar desde el propio mago hasta los indivi-
duos que él desee (pueden participar mds y llevar
a cabo el gasto de Furor correspondiente, pero si el
mago lo decide no les afectara el ritual) aumentara
la vitalidad méaxima de todos los participantes en un
valor igual a su INS. Para que el ritual funcione, es
necesario que cada uno de los implicados haga uso

de un punto de Furor.
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Mejora de Bendicion de la Furia

* Requiere: Bendicion de la furia Nivel 3.

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacion: -12

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este segundo nivel permite usarlo sobre
otros individuos adyacentes al propio mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumenta

su Furor actual y maximo en 1.

SENDA D< LAS MALDKKION<S

Nacida directamente de la senda de la Transmisiéon
de fuerzas, mas exactamente de esos sortilegios que
se denominaban como negativos. Una vez mds nos
cefiiremos al reglamento propio del manual, aunque
con leves afiadidos. El primero, por supuesto, es un
sistema de aprendizaje y mejora a través de los nive-
les (como se ha presentado en las Bendiciones), por
otro lado y en comparacion igualmente a las Bendi-
ciones, las Maldiciones no son acumulables. Sin més

dilacién, las Maldiciones:

NVeL1

Maldicion del <iego

* Preparacioén: dos acciones

* Penalizacién: -3

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, dismi-
nuye todas las acciones que tengan que ver con la

vision del objetivo en un valor igual a su INS.

Maldicion del sordo

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -3

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, disminu-
ye todas las acciones que tengan que ver con el oido

del objetivo en un valor igual a su INS.

Maldicion del mudo

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -3

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, disminu-
ye todas las acciones que tengan que ver con la voz

del objetivo en un valor igual a su INS.
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9200201070.070.070.070.0704

R R I RIS

Las manos que hieren

* Preparacion: dos acciones

* Penalizacién: -3

* Duracién: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, pro-
vocard por contacto una pérdida de 1d10 puntos
de vitalidad de su objetivo. No se tienen en cuenta
protecciones como casco, armadura, etc... A efectos
précticos el dafio es similar a una quemadura que

no deja cicatriz.

NIV<L 2

Maldicion del <orazon femeroso

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -6

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, disminu-
ye todas las acciones que tengan que ver con sobre-
ponerse al miedo (Estoicismo) o causar el miedo (In-

timidacién) del objetivo en un valor igual a su INS.

Malicion del obtuso

* Preparacion: dos acciones

* Penalizaci6n: -6

* Duracioén: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, disminu-
ye todas las acciones que tengan que ver usar los co-

nocimientos del objetivo en un valor igual a su INS.

Malicion del dolor

* Preparacién: dos acciones

¢ Penalizacion: -9
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* Duracioén: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, envenena
magicamente al objetivo. Ronda tras ronda éste per-
dera una puntuacién de vitalidad en un valor igual
a su INS. Dicho veneno no puede matar al objetivo,

dejandolo a 1 punto de vitalidad si fuera el caso.

NIV€L 3

Maldicion de I ro<a

* Preparacion: tres acciones

* Penalizacién: -9

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, una pie-
za de armadura, escudo o arma aumenta su peso en
un valor igual a su INS. En algunos casos, este au-
mento puede dejar sin utilidad dicho objeto o apli-

car penalizadores por peso.

Maldicion del 2gua

* Preparacion: tres acciones

* Penalizacién: -9

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, el arma
o escudo empunado por su objetivo, ve su dafio re-

ducido en un valor igual a su INS.

Maldicion del viento

* Preparacion: tres acciones

* Penalizacio6n: -9

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del

campode vision del mago.
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* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, el arma
o escudo empufiado por su objetivo, ve su “manejo”

reducido en un valor igual a su INS.

NIVEL 4

Maldicion de l2 ruplurs de o Mente

* Preparacion: cuatro acciones

* Penalizacién: -12

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, su obje-

tivo ve reducida su Mente en 1.

Maldicion de la ruptura del <uerpo

* Preparacion: cuatro acciones

* Penalizacién: -12

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de visién del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, su obje-

tivo ve reducida su Cuerpo en 1.

Maldicion de la ruptura del Alma

* Preparacion: cuatro acciones

* Penalizacion: -12

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, su obje-

tivo ve reducida su Alma en 1.

Maldicion devoradora de escudos

* Preparacion: cuatro acciones

* Penalizaci6n: -12

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano dentro del campo

de vision del mago.
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* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, reduce
la solidez del escudo en uso del objetivo en un valor

igual a su INS.

Maldicion devoradora de armaduras

* Preparacion: cuatro acciones

* Penalizacién: -12

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, reduce
la solidez de una pieza de armadura (a elegir por el

mago) en uso del objetivo en un valor igual a su INS.

Maldi<ion quebradora

* Preparacién: una ronda

* Penalizacién: -12

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano, animal u objeto
dentro del campo de visiéon del mago que se va bajo
los efectos de una Bendicion.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada elimina
una Bendicién activa en su objetivo. En caso de ha-
ber varias activas, siempre se eliminaran de menor

nivel a mayor.

NIV<L 5

Maldicion devoradora de armas
* Preparacion: una ronda

* Penalizacion: -16

* Duracioén: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, reduce
la solidez del arma en uso del objetivo en un valor

igual a su INS.
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Mejora de Maldicion de I rupture de la
Mente

* Requiere: Maldicion de la ruptura de la Mente
Nivel 4.

* Preparacion: cuatro acciones

* Penalizacién: -16

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, su ob-

jetivo ve reducida su Mente en 1+ su valor de INS.

Mejora de Maldicion de la ruptura del
{uerpo

* Requiere: Maldicién de la ruptura del Cuerpo
Nivel 4.

* Preparacion: cuatro acciones

* Penalizacién: -16

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, su obje-

tivo ve reducida su Cuerpo en 1+ su valor de INS.

Mejora de Maldicion de la ruptura del
Alma

* Requiere: Maldicion de la ruptura del Alma Ni-
vel 4.

* Preparacion: cuatro acciones

* Penalizacién: -16

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, su objeti-

vo ve reducida su Alma en 1+ su valor de INS.

| IXXXXRXX

Maldicion de I franquilided helads

* Preparacion: una ronda

* Penalizacion: -16

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, reduce
en 1 el Furor maximo y actual. Tras el efecto inicial,
cada cinco rondas, el objetivo perdera 1 punto mas
de furor. Esta maldicién no puede dejar a 0 los pun-
tos de furor del objetivo, en tal caso, quedaria siem-

pieg 1"

Maldi<ion del forpe

* Preparacién: tres rondas

* Penalizacién: -15

* Duracioén: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal dentro del
campo de vision del mago.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, reduce
en un valor igual a su INS, todas las acciones fisicas
del personaje. Habilidades como Atletismo, nadar
o las combativas, son el objetivo de esta poderosa

maldicién.

NOTA:

Tal vez llegado este punto te preguntes qué

sucede con las maldiciones de Sedjr que se

presentan en el manual basico. Dejo por
completo a tu eleccién usar o no dichos poderes.
Tan solo se han de afhadir al listado presentado

en los niveles que corresponda.
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SENDA D<€ LA <URACION

La senda de la curacion es sin duda dificil de
abordar. Algunas habilidades restan por completo
importancia a la habilidad Medicina en pro de un
sistema de sanacion milagrosa y otros sortilegios di-
rectamente nacen de la alquimia (aspecto totalmen-
te ignorado por el resto del juego). A continuaciéon
se muestra un sistema que trata de aunar la medici-

na y la magia.

NIV<L |

Paliar el mal

* Preparacion: tres turnos

* Penalizacién: -3

* Duracién: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

* Efecto: antes de hacer uso de este poder, el mago
ha de averiguar qué dolencia (menor) aflige a su ob-
jetivo. Aunque el boca a boca puede ser de utilidad,
superar una tirada de Medicina es una solucion se-
gura. Tras esto, el mago ha de realizar con éxito una
tirada que supere la dificultad equivalente a la viru-
lencia de la enfermedad. Si la tirada es superada, la

enfermedad y sus efectos desapareceran.

Rogar 2 les Valkirias

* Preparacion: una accion

* Penalizacién: -3

* Duracién: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, sanara
un punto de vitalidad por cada 5 puntos en Medici-
na. Solo afecta a los personajes que se encuentren en
coma (entre 0 y el umbral de la muerte). Otras heri-

das como roturas o hemorragias no seran sanadas.

Las manos que sanan

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -3

* Duracién: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, sanard
1d10 puntos de Vitalidad al tocar a su objetivo. Di-
cha sanacién no puede superar el maximo de Vitali-
dad del objetivo.

Profeger del fermor

* Preparacion: tres acciones

* Penalizacion: -3

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, aumen-

tard el Estoicismo del objetivo en un valor igual a su
INS.

NIV<L 2

Defener la sangre

* Preparacion: una accion

* Penalizacién: -6

* Duracion: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, deten-
dra una hemorragia por cada 5 puntos en Medicina.
Dichas heridas se sanardn pero atin asi dejaran cica-

trices.

Aliento restablecedor
* Preparacién: dos acciones
* Penalizacién: -6

* Duracion: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.
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* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, sanard
1+1 punto de Furor por cada 10 puntos en Medicina.
Solo afecta a individuos que se encuentren en esta-

do agotado (0 puntos de Furor).

NIV<L 3

Detener lo maldicion
* Preparacion: una accion
* Penalizacién: -10

* Duracién: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal que se vea
bajo los efectos de una maldicion.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada elimina
una Maldicién activa en su objetivo. En caso de ha-
ber varias activas, siempre se eliminaran de menor

nivel a mayor.

Defener lo ponzona

* Preparacion: tres turnos

* Penalizacién: -9

* Duracién: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

¢ Efecto: antes de hacer uso de este poder, el mago
ha de averiguar qué veneno aflige a su objetivo.
Aunque el boca a boca puede ser de utilidad, supe-
rar una tirada de Medicina es una solucion segura.
Tras esto, el mago ha de realizar con éxito una tirada
que supere la dificultad equivalente a la virulencia
del veneno. Si la tirada es superada, la enfermedad
y sus efectos desaparecerdn. Los venenos magicos

no pueden ser sanados con éste sortilegio.

Mgjora de Paliar el mal

* Requiere: Paliar el mal Nivel 1.
* Preparacion: tres turnos

* Penalizacién: -9

* Duracion: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

<)

RRXIKKRRIIKS

00000070707

>

* Efecto: antes de hacer uso de este poder, el mago
ha de averiguar qué dolencia (moderada) aflige a su
objetivo. Aunque el boca a boca puede ser de utili-
dad, superar una tirada de Medicina es una solucién
segura. Tras esto, el mago ha de realizar con éxito
una tirada que supere la dificultad equivalente a la
virulencia de la enfermedad. Si la tirada es supera-

da, la enfermedad y sus efectos desapareceran.

Alienfo en I batalle

* Preparacion: ha de ser usado fuera del combate.

* Penalizacién: -4 y se ha de sumar un -3 por cada
individuo que participe en el ritual.

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: este nivel hace referencia a llevar a cabo
un ritual por el cual, tanto el mago como cualquier
otro que participe en él, se verd afectado. La dura-
cion, asi como la tirada serd lanzada por el mago y
durard lo mismo para todos.

* Efecto: llevando a cabo un ritual en el que puede
participar desde el propio mago hasta los indivi-
duos que él desee (pueden participar mas y llevar
a cabo el gasto de Furor correspondiente, pero si el
mago lo decide no les afectara el ritual) todos ellos
sanardn una cantidad de puntos de vitalidad igual
al INS del mago. Ademas durante la duracién obte-
nida por la tirada del mago, cada ronda los afecta-

dos recuperaran un punto de Vitalidad.

NIV<L 4

Mejora de Las manos que sanan

* Requiere: Las manos que sanan Nivel 1.

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -9

* Duracion: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada, sanara

1d10 (por cada punto en INS) puntos de vitalidad al

00.8.0.0.0.020.010.010.01070
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tocar a su objetivo. Dicha sanacién no puede supe-

rar el maximo de Vitalidad del objetivo.

Mejora de Defener la ponzona

* Requiere: Detener la ponzona Nivel 3.

* Preparacion: cuatro turnos

* Penalizacién: -12

* Duracién: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal que se vea
bajo los efectos de una maldicion.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada elimina
el veneno mégico activo en su objetivo. Se considera
veneno magico la Maldicion de la tranquilidad hela-
da y la Maldicién del dolor.

CNVELS

Sanar el vigor
* Preparacion: tres turnos

* Penalizacién: -15

* Duracion: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada sanaré

una cantidad de puntos de Furor igual a su INS.

Mejora de Las manos que sanan

* Requiere: Las manos que sanan Nivel 4.

* Preparacion: una accion

* Penalizacién: -12

* Duracion: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal.

* Efecto: si el mago tiene éxito en la tirada y previo
pago de un punto de Furor, sanard por completo la

vitalidad del objetivo.
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Detener 2 los Valikiras

* Preparacion: una acciéon

* Penalizacién: -15

* Duracion: instantaneo

* Objetivo: un objetivo humano o animal que haya
sobrepasado el umbral de la muerte.

* Efecto: este poder es especialmente dificil de lle-
var a cabo. Para empezar el cuerpo del objetivo debe
de estar en buen estado. Si se han dafiado 6rganos
vitales, a muerto tras una enfermedad o sufrir un
envenenamiento, ha perdido miembros o a comen-
zado a descomponerse no surtird efecto. Si todo lo
mencionado es cumplido, el mago debera realizar
una dnica tirada (bajo ningtn concepto podré ser
repetida ni por él, ni por otro mago). Si logra supe-
rar la tirada el objetivo regresara de entre los muer-
tos, como si nunca hubiera muerto. Se ha de tener
en consideracion que las heridas dejaran marca, las
roturas estaran presentes y las hemorragias segui-
ran sangrando y el objetivo, no recordara nada de lo

sucedido en las ultimas horas (1d4 horas).
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SENDA D<€ LOS <I€KMENTOS

A lo largo de los poderes del Sedjr nos encontra-
mos con varios de ellos que parecen hacer hincapié
en el uso directo o indirecto de los elementos de la
naturaleza. A continuacién, se muestra una nueva
senda en la que aparecen claramente tres elementos
que no son otros que el aire, el fuego y el agua. Cada
elemento posee un poder en cada nivel de modo que
para poder acceder a uno de un nivel superior, se ha
de poseer el del nivel anterior como se menciona en

los requisitos.

MIVEE 15 5 = Domminit sobro ol Aire

Dominar l> niebla
* Preparacion: cuatro minutos

* Penalizacién: -3

* Duracidn: ver tabla

* Objetivo: un area igual a INS x 200 metros ctbi-
cos.

 Efecto: gracias a este sortilegio, un mago puede
hacer que se levante o disipe la niebla. La densidad
de esta dependera de la voluntad del mago, ya que
podra transformar una simple bruma en una espesa
niebla que dificulte la visibilidad. El mago también
podra controlar las dimensiones de la capa de nie-
bla, creando formas en el aire u obedeciendo a las
necesidades del entorno. Este poder puede ser usa-
do también sobre humo y otros elementos gaseosos.
Este sortilegio solo puede ser usado en exteriores y
la capa de niebla solo se desplazard con el mago si
este lo ordena activamente (consumiendo sus accio-
nes en combate y aumentando su penalizaciéon por

accion en el mismo).

Pominar los vientos
* Preparacion: una accion

¢ Penalizacion: -3

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: un area igual a INS x 10 metros ctibicos.
* Efecto: al igual que con la niebla, el objetivo del
sortilegio es amainar o alzar los vientos que le ro-

dean.

Durante el tiempo que dure el sortilegio (tiempo
que el mago no podra usar para realizar otras accio-
nes y que en caso de ser atacado no podra defender-
se) podra modificar la intensidad de los vientos en
INS x 25 km/h, asi como su direccién. Mientras se
mantenga ocupado dirigiendo los vientos, el mago,
cada vez que comience una nueva ronda y llegue su
turno, debera decidir la direcciéon de los vientos asi

como su velocidad.

Este sortilegio puede ser usado tanto en exterio-
res como en interiores. Dicho poder es muy versatil,
dado que puede penalizar o bonificar el lanzamien-
to de armas, ayudar a mover objetos ligeros e inclu-

so dar un buen impulso a un navio.

Golpe invisible

* Preparacion: una accion

* Penalizacién: -3

* Duracién: instantaneo

* Objetivo: un tnico objetivo, ya sea persona, ani-
mal u objeto.

* Efecto: se podria decir que Golpe invisible es el
primer sortilegio elemental que se considera de com-
bate. El mago puede acumular una gran cantidad de
aire y lanzarlo contra un tnico objetivo. Como si de
un ataque normal se tratase, el mago ha de lanzar
INS+ Sedjr contra la DF del objetivo. En caso de su-
perar sus defensas, se realizard las siguientes tiradas
en referencia a la vitalidad, perdida de resistencia,
etc. El dano del sortilegio es igual a 1d6 por cada

punto en INS, més un +1 por cada 5 puntos en Sedjr.
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Movimientos Auidos

* Preparacién: una acciéon

* Penalizacién: -6

* Duracién: todo el combate

* Objetivo: un objetivo aliado.

* Efecto: gracias a los poderes del mago sobre el
aire, es capaz de dotar de la fuerza de éste a los
movimientos propios de un aliado. Tras realizar el
sortilegio, el objetivo elegido vera bonificadas sus ti-
radas de Atletismo y sus habilidades de combate en
un +1 por cada punto que posea el mago en INS y

con un +1 por cada cinco puntos que posea en Sedjr.

A efectos visuales, el afectado se vera envuelto en
aire, que sera mas visible e incluso audible al mo-

verse.

Vendaval furioso

* Preparacion: dos horas

* Penalizacién: -10

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un area igual a INS x 200 metros ctbi-
COs.

* Efecto: el mayor de los poderes que otorga la sen-
da del aire. El mago ruega durante dos horas a to-
dos los vientos que escuchen su ruego. Tras dicho
tiempo debera realizar una tinica tirada que ademas
le consumira dos puntos de Furor (la supere o no).
En caso de superarla desde donde se encuentre él
desatara un vendaval que avanzara implacable a su
voluntad. Estructuras como empalizadas, casas o to-
rres vigia no podran aguantar su embiste, cualquier
individuo se vera arrastrado y debera realizar tira-
das de atletismo o fuerza para soportarlo. En el mar,
cualquier embarcacion sufrird severos dafios hasta
el punto de poder hundirse sin remedio, lo mismo
que sucederia con embarcaderos, puertos, etc. El
vendaval puede recorrer una distancia de cinco ki-

lémetros por cada punto en INS.
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Aunque la preparacion requiere de gran tiempo y
solo se podra llevar a cabo este poder una vez por
luna (se supere o no la tirada), sus efectos son devas-
tadores. El vendaval no durara mas de cinco minu-

tos por kilometro afectado.

NIVEL | 3 5 - Dominio sobre ¢l Agua

Mangejar la lluvia

* Preparacién: una hora

* Penalizacién: -3

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un area igual a INS x 100 metros cua-
drados.

* Efecto: el mago es capaz de precipitar una lluvia,
invocarla o detenerla. Para cualquiera de las tres op-
ciones el mago ha de realizar con éxito dicho sortile-
gio con el objetivo claro de qué desea hacer. Una vez
realizada la tirada y superada, comenzara a llover,
se detendra, acudiran las nubes necesarias o se disi-
paran. El mago no puede controlar la densidad de

la lluvia.

Abrir el le<ho del agua

* Preparacion: cuatro turnos

* Penalizaci6n: -6

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un area igual a INS x 10 metros ctibicos.
* Efecto: el mago es capaz de manipular el curso
de un manantial, pequefias masas de agua o cursos
de rios para poder pasar. Tiene un dominio total
sobre el objetivo durante el tiempo que éste dure.
Es necesario mencionar que el curso del agua (de
tenerlo) seguird por otro lado, por lo que al usarlo
sobre aguas en movimiento éstas desbordaran por

otro lado para continuar su paso normal.
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9200201070.070.070.070.0704

201070707070 0 070 0 TeTTOT0I0I0T0 001000

Mover masa de agua

* Preparacion: dos turnos

* Penalizacién: -6

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un area igual a INS x 10 metros ctibicos.
* Efecto: similar al poder anterior, el mago es capaz
de mover el agua afectada a voluntad, aunque en
éste caso podria separar una porcion de ésta y di-
rigirla a voluntad, alzarla o desbordarla. Puede ser
atil para apagar un fuego, derramar el contenido de

un odre, etc.

Mojer y se<ar

* Preparacion: una acciéon

* Penalizacién: -6

* Duracidn: ver tabla

* Objetivo: un area igual a INS x 10 metros ctibicos.
* Efecto: gracias a éste sortilegio el mago es capaz
de secar una masa de agua (ya sea en el terreno o in-
cluso en objetos, equipamiento, etc) o hacer lo con-
tario. De éste modo, podria ser capaz de crear un

lodazal, secar el interior de un navio, etc.

<aminar sobre los aguas

* Preparacién: dos turnos

* Penalizacién: -8

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un area a sus pies o cuerpo.

* Efecto: para comenzar el mago solo puede usar
este poder sobre si mismo. Gracias a él, se mantie-
ne seco al contacto con el agua y tal es su dominio,
que le permite caminar sobre masas de agua con
leves corrientes o tranquilas. Por supuesto, su uso
es impresionante, puede tener todo tipo utilidades
y generar un buen numero de reacciones en quien

lo vea.
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NIVEL 13 5 = Dominio sobre ¢l Fuego

Pominar las llamas

* Preparacion: un minuto

* Penalizacién: -6

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: un fuego, de diferentes dimensiones.

* Efecto: gracias a su poder sobre el fuego, el mago
es capaz de incrementar su intensidad o disminuirla
hasta apagarlo. Este poder funciona especialmente
bien con antorchas, hogueras y pequefios fuegos,
aunque por supuesto, un buen ndmero de magos
usando este poder, incluso podria sofocar un gran
incendio (en un bosque, barco o casa) o empeorarlo

con rapidez.

€scucher el <repifer

* Preparacién: una hora

* Penalizacion: -1 por cada fuego en la zona de ac-
cion

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: cualquier fuego dentro del area de ac-
cion.

* Efecto: el mago es capaz de usar fuego cercanos
a si mismo para ver y oir cualquier cosa que se en-
cuentre cerca de éstos. A parte de realizar la prepa-
racion, para la cual el mismo requiere de un buen
fuego por el que ver y escuchar, deberd realizar la
tirada oportuna. De superarla, podra afectar a cual-
quier fuego que éste a un kilometro de si mismo por
cada punto en INS. El mago solo puede ver y escu-

char por un foco de fuego por vez.

Tollar

* Preparacion: depende del uso

* Penalizacion: -2

* Duracion: ver tabla

* Objetivo: cualquier material que resista el paso

del calor causado por el sortilegio.
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* Efecto: este poder puede ser usado para muchos
fines, aunque sobretodo en conjuncién con los pode-
res sobre las Runas. El mago es capaz de crear escri-
tura con su dedo que a efectos practicos serd igual
que hacerlo con un hierro candente. De este modo,
cualquier runa escrita sobre madera, metal o cual-
quier otro material verd su duraciéon aumentada por

tres y su dificultad reducida a la mitad.

Por supuesto, muchos seran los que deseen usar
este poder para otros fines mas ofensivos, por lo que
se insta al Director a recapacitar sobre dichos usos y

si los permite o no.

Arder

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacién: -8

* Duracién: ver tabla

* Objetivo: cualquier objetivo, ya sea una persona,
objeto o animal.

* Efecto: el mago es capaz de prenderle fuego a su
objetivo con solo llevar a cabo este sortilegio. Una
vez realizada la tirada correspondiente de INS+
Sedjr contra la DM del objetivo, si la supera, le apli-
caria un dafio de 1d8 por cada punto en INS y con
un +1 por cada cinco puntos en Sedjr por Ronda.
En dicho estado, el objetivo no podré realizar otra
accion que no sea tratar de apagar las llamas que lo
envuelven. En el momento que el mago deje de estar
concentrado sobre su objetivo, las llamas cesaran al

instante.

Querrero de fuego

* Preparacién: dos acciones

* Penalizacion: -10

* Duracién: ver descripcion

* Objetivo: cualquier arma empufnada por un alia-
do.

* Efecto: envolver la hoja de una espada, el filo de

un hacha o la punta de una flecha de llamas son al-
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gunos de los usos que un mago puede darle a este
poderoso sortilegio. Cualquier afectado por este
sortilegio verd como la parte atacante de su arma se
ve envuelta en fuego (que a él mismo no lo dafard)
pero causara gran estupor entre sus oponentes. El
dafio de dicha arma se vera aumentado en 1d4 por
cada punto en INS del mago y con un +1 por cada
cinco puntos en su habilidad Sedjr. La duracién de
dicho efecto durard hasta que finalice el combate, el
portador suelte el arma o el mago pierda el conoci-

miento (incluyendo si muere).

NIVEL | 2 5 - Dominio sobre la Tierra

Alzar ¢l polvo

* Preparacion: instantaneo.

* Penalizacion: -2 en exteriores / -6 en intenriores

* Objetivo: cualquier individuo frente al mago y
hasta tres metros desde éste. Los afectados deberan
estar mirando hacia el mago y con los ojos expues-
tos.

* Efecto: gracias a su poder sobre la tierra, el mago
es capaz de alzar una enorme cantidad de polvo,
arena y tierra desde donde se encuentra hacia ade-
lante. Cualquiera que se encuentre en el camino de
su poder, con los ojos expuestos y mirando hacia
éste, quedara cegado por el polvo durante toda una
ronda. En éste estado, no podran atacar o defender-
se con normalidad, en caso de querer hacerlo el di-
rector les impondra una penalizacién dependiendo

de la tierra lanzada que puede ir desde -5 hasta -10.

€ndurecer

* Preparacién: una accion.

* Penalizacién: -6

* Duracion: todo el combate o hasta que el mago
desee o muera.

* Objetivo: cualquiera dentro de un radio de 1 me-

tro por punto de Int del mago, afectando al equipo
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en uso en ese momento.

* Efecto: el mago endurece y refuerza el equipo de
su objetivo con pequefias rocas y tierra. El peso del
equipo aumentard en un kilo, ademas el objetivo re-
cibird un penalizador relacionado con el movimien-
to (atletismo o nadar) o al combate cuerpo a cuerpo
de -3. Por el lado positivo, cuando el equipo deba
perder resistencia por impactos u otros motivos, la
perdida se reducird siempre a la mitad (redondeado

hacia abajo).

Golpe de l tierra

* Preparacion: una accion.

* Penalizacién: -3

* Duracion: instantaneo.

* Objetivo: un tnico objetivo, ya sea persona, ani-
mal u objeto.

* Efecto: Golpe de la tierra permite al mago alzar
cualquier piedra que haya cerca de si mismo (un
metro por cada punto en INT) y usarla como si de
un proyectil se tratase. Para ello, se realizara el com-
bate con normalidad, atacando mediante una tirada
de INT+Sedjr contra la DF del objetivo. En caso de
superar sus defensas, se realizara las siguientes ti-
radas en referencia a la vitalidad, perdida de resis-
tencia, etc. El dafio del sortilegio es igual a 1d10 por
cada punto en INS, mas un +1 por cada 6 puntos en
Sedjr.

Moldear la ro<a

* Preparacién: dos acciones.

* Penalizacién: -8

* Duracién: instantaneo.

* Objetivo: cualquier tipo de piedra, ya sea tierra,
roca, polvo, arena, etc. Una vez usado el poder, la
tierra se quedard en el estado que el mago decida

mediante el uso.
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* Efecto: gracias al poder sobre la tierra que el mago
posee, es capaz de cambiar su estado, endurecién-
dola o debilitindola a voluntad. El mago puede usar
éste poder sobre una cantidad de piedra igual a 1
kilo por punto en INT. Con un simple pensamien-
to y gracias a su poder puede convertir la roca mas
dura en simple arena y el lodo en una trampa terri-

ble, entre otros muchos usos.

Romper la Tierra

* Preparacién: una hora.

* Penalizacién: -12

* Duracién: un minuto por kilometro afectado.

* Objetivo: un radio de un kilometro por cada 2
puntos en INT.

* Efecto: la pesadilla de una poblacion. El mago
es capaz de canalizar su poder sobre la tierra para
crear desde donde él se encuentra un poderosos te-
rremoto. Los estragos en la zona pueden ser muy
diversos pero ante todo, destructivos. Construc-
ciones de madera y roca como las que salpican las
poblaciones no pueden hacer nada para aguantar
el embiste de la furia de la tierra. Los movimientos
provocados en montafas y laderas podrian dar pie a
desprendimientos y hundimientos por igual. Y todo
ello mientras los aterrorizados animales e indivi-
duos tratan de saber qué sucede y como sobrevivir

a este debacle.

El mago debera llevar a cabo el ritual en contacto
con la tierra que desea despertar. El terremoto ten-
dra como epicentro el propio lugar en el que se en-
cuentre, por lo que podria llegar a ser peligroso para
si mismo. Una vez llevado a cabo el ritual durante
una hora, debera consumir 3 puntos de Furor y rea-
lizar la tirada (consumiéndose los puntos de furor,
supere la tirada o no). El poder solo puede ser usado

una vez por luna (se supere o no la tirada)
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Para ir acabando este suplemento vamos a reali-
zar una parada en aspectos mds mundanos y dia-
rios, desde el estilismo hasta sus hogares, pasando
por otros muchos detalles que pueden afiadir color
a cualquier sesién o aventura en el mundo de Ygg-
drasill.

Los pueblos de Skandia, lejos del mito comun de
los barbaros desalifiados, tenian un gran aprecio
por los bienes de calidad, y valoraban positivamen-

te una estética e higiene cuidada en sus individuos.

Ropajes

Los tejidos que empleaban eran: el lino, la lana o
incluso la seda importada, dependiendo de la épo-
ca del afio. En cuanto a la ornamentaciéon de estos
tejidos, tipo y calidad de la tela, asi como el color
dependian del estrato social y nivel adquisitivo de
la persona que la portaba. Los bordados en hilo de
lana en los bordes y pufios de la tanica, al igual que
colores mas codiciados por su coste o escasez como
el parpura y el azul y materiales como la seda, ha-
brian sido mas propios de la nobleza, mientras que
las personas de origenes mas humildes probable-
mente habrian reservado la ornamentacion para las
capas superiores de ropa y habrian llevado telas de

lino o lana mas toscas.

El color de las prendas que portaban dependera de
la época en la que vaya a trascurrir vuestra partida.
En siglos anteriores a la época vikinga como tal, tin-
tar el lino era costoso, puesto que su color natural es
un verde azulado apagado, de modo que era nece-
sario blanquear el tejido antes de aplicarle cualquier
otro color; en su estado natural, no se dejaba tintar
especialmente bien. Esto nos da la referencia de que
estas telas de lino tefiidas pertenecian a la clase alta.
Aquellas personas de estratos mds bajos habrian lle-
vado ttnicas de colores mas naturales (del color del
lino sin tratar), blancas o tintadas de colores como
el negro, marrén o amarillo, que eran de mas fécil

obtencion a través de cortezas de arboles y plantas.

En el caso de la lana solia ser de colores oscuros,
y resultaba complicada de decolorar, por lo que las
tanicas de invierno habrian sido generalmente mas
oscuras. En épocas posteriores, habian desarrollado
técnicas de tintado mas avanzadas y habian impor-
tado mas materiales, poniendo a su disposicion més
variedad de colores, entre los cuales los méas comu-
nes habrian sido el rojo, el amarillo, el morado y el

marron.

En lo referente a vestimentas, era comun el uso de
al menos dos capas tanto en hombres como muje-
res, por motivos puramente practicos. La capa in-

ferior solia estar hecha de lino, que es una tela me-
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nos irritante para la piel y més transpirable que la
lana; también tenfa la ventaja de ser una tela mas
facil de lavar, algo necesario considerando que tenia
contacto directo con la piel y requeriria por consi-
guiente lavados mas regulares. Incluso la habrian
llevado para dormir, con lo que habria sido menos
elaborada y colorida teniendo en cuenta este tltimo
uso. Solo las personas adineradas podian permitirse
cambiar regularmente de ttinica o camisa y, por con-
siguiente, tener incluso la prenda inferior tintada y
bordada.

La capa o las capas superiores, mayormente de
lana, se lavaban menos, eran mds coloridas y mas

elaboradas.

Entre los hombres nérdicos, la pri-
mera de estas prendas era una camisa
larga (también de manga larga), cuya
parte inferior se metia en el pantalén.
Por encima, llevaban una ttinica de
una pieza hasta ligeramente por en-
cima o por debajo de la rodilla que se
considera que podria haber sido tanto de
manga corta como de manga larga,. Una ta-
nica demasiado corta, podria haber convertido a un
hombre en particular en objetivo de burlas de otros.
El cuello no era escotado (para los hombres, se con-
sideraba inapropiado ensenar el pecho con la ttnica
puesta) pero tenia por norma general un corte recto
vertical en el centro, que se solia cerrar en el punto
superior con una cuenta y un hilo, a modo de botén

o incluso con un broche.

Debajo portaban pantalones de tela, que podian
ser o relativamente ajustados u holgados (de un
estilo similar al bombacho). De manera particular-
mente necesaria en el caso de los pantalones holga-
dos, solian fijar la parte de debajo de la rodilla con
polainas, hechas de una tira de tela, cuero o piel que
se habria enrollado alrededor del gemelo y posible-

mente asegurado con una fibula.
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La vestimenta de las mujeres en la cultura de Skan-
dia consistia en primer lugar en una tinica larga
hasta los tobillos, de un volumen relativamente hol-
gado. Las faldas podian ser mas rectas o algo mas
amplias, dependiendo seguramente del lugar de
proveniencia y el nivel adquisitivo de la mujer en
cuestion. Las mangas de la ttinica eran, en principio,
largas, incluso en verano y el cuello era muy pare-
cido al de las tanicas de los hombres aunque diferia
en que el corte era mas bajo y se solia cerrar en el
punto superior con un broche circular, dejando una

pequena apertura con forma “de cerradura”.

La segunda capa, llevada por encima de la tani-
ca, era un vestido-delantal (llamado Hange-
rock), con dos tirantes por encima de los
hombros y abierto por los lados. Exis-
ten mas variantes de este modelo des-
crito, como por pudieran ser vestidos
cerrados por los laterales, abiertos por
delante o abiertos por detras, u otros
mas estrechos, con lazadas ajustables

en los laterales.

Para sujetar los tirantes, se llevaban dos
broches con forma de cascarén de tortuga (ovalados
en épocas mas tempranas, y redondos en épocas
mas tardias) de cobre, plata u oro, de mayor o menor
ornamentacion. Entre los dos broches, en ocasiones
colgaban a modo de collar hilos de cuentas de hue-
so, conchas, cristal, piedras preciosas o semi-precio-
sas. Estos collares, no eran la tinica clase de joyeria
que llevaban, ya que tanto a los hombres como a las
mujeres de Skandia les gustaba la ornamentacion.
Hallazgos arqueoldgicos sugieren que los anillos,
collares, brazales y pulseras formaban parte de su
dia a dia; parece ser que los pendientes, en cambio,

no se llevaban.

Es importante sefalar que varios de los abalorios
mencionados se habrian llevado en todos los estra-

tos sociales, exceptuando los thrall o esclavos, parti-
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cularmente los que tenfan una funcién practica para
sujetar una prenda en el sitio; lo que habria variado
habria sido la cantidad de abalorios, el material y el

nivel de elaboracion.

También era comun, tanto en hombres como en
mujeres, llevar un cinturén de cuero o una tira bor-
dada alrededor de la cintura lo cual resultaba prac-
tico por varios motivos. En primer lugar, solian col-
gar de este accesorio armas, cuchillos, tijeras u otras
herramientas, incluyendo las llaves de la casa en
el caso de las mujeres, ya que era un simbolo de las
mujeres libres de su autoridad sobre ésta misma. En
segundo lugar, en caso de tener que luchar o correr,

se podian recoger las faldas haciendo uso de él.

El calzado, tanto para hombres como para mu-
jeres, solia consistir en zapatos de piel flexible, con
suela de madera. En invierno hacian uso de za-

patos forrados en piel.

La Higiene

La higiene personal era importante para los nérdi-
cos, a diferencia de algunas otras culturas coetaneas.
Segun se sabe, se bafiaban al menos una vez a la se-
mana, y posefan numerosas herramientas de cuida-
do personal como podian ser los peines de hueso,
asta o marfil (tanto importado como local), pinzas
para quitar astillas o pelos no deseados, diminutas
cucharillas para limpiar los oidos, palillos para los

dientes y palanganas.

También podrian haber utilizado distintos tipos
de mantecas o aceites, en ocasiones mezclados con
hierbas aromaticas, a modo de cremas para calmar
y sanar piel seca y cuarteada, tanto en ellos mismos

como en sus animales.
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Otros calzados solian ser botas de cuero tosco o

piel de foca.

La indumentaria se completaba, sobre todo du-
rante el invierno o los viajes por el mar, con una es-
clavilla o capa larga también forrada de piel, reco-
gida en el hombro o cadera sujetada con un broche.
En el caso de los hombres o las mujeres guerreras, el
broche habria sujetado la capa en su hombro domi-
nante, permitiéndoles mayor movilidad para sacar
el arma, mientras que en las otras mujeres el broche

solia colocarse centrado sobre el pecho.

El cabello largo era aceptado y deseable tanto en
mujeres como en hombres, y las barbas se podian
llevar de cualquier longitud, en el caso de éstos ul-
timos. Como sucedia en muchas otras culturas, la
falta de barba era relacionada con una falta de viri-
lidad y fuerza; ser imberbe podia constituir un ver-
dadero problema socialmente, ya que los hombres
se burlarian de ti y no te tomarian en serio, asi como

las mujeres no querrian nada contigo.

Los peinados de ambos sexos tenian cierta varie-
dad, y podian llegar a ser bastante elaborados: los
hombres, en algunos casos, podian incluso llevar el
pelo corto por detrds y més largo con flequillo por
delante o peinados mas recogidos (por ejemplo en

el caso de guerreros para evitar la inconveniencia

de que les agarrasen del pelo o la barba durante una
lucha).
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En el caso de las mujeres, sus opciones eran mas
limitadas: las doncellas llevaban el cabello largo y
suelto, en trenzas, o, en algunas ocasiones especia-
les, confinado en un kransen (un tipo de diadema
circular, reservada para jovenes no casadas y pasa-
da de madre a hija). Las mujeres casadas llevaban
el cabello recogido en la parte posterior o superior
de la cabeza, y a menudo lo cubrian con un velo, un
tocado o una capucha. Esto podria haber sido més
comun en zonas con una mayor presencia cristiana,

tal y como serfan Dublin o Jorvik.

El tnico estrato social que llevaba el pelo muy cor-
to era el de los thrall, tanto en el caso de hombres

como de mujeres, para indicar su servidumbre.

Nuestro concepto sobre su color de pelo si podria
estar bastante influenciado por interpretaciones
modernas pues, aunque el tono de cabello claro era
bastante comun, habia también muchos individuos
con cabello castafio o negro, con una predominan-
cia hacia los tonos oscuros entre los daneses. Si que
es cierto que el cabello rubio era preciado entre los

pueblos del Norte, y hay hallazgos que sugieren que
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podrian haber utilizado un jabén con propiedades
decolorantes para lavarse y aclararse el pelo, que
habria llevado a colores como el rubio dorado o ro-

jizo en sus cabelleras.

En lo referente al adorno del cuerpo, aunque algu-
nos hallazgos han demostrado que usaban pinturas
para ciertas festividades, la cultura de los tatuajes
como algo comun estan todavia muy lejos de consi-
derarse unida a esta cultura y época, ya que solo se
han hallado indicios puntuales de ello en algunos

entierros.

En cuanto al maquillaje, no se han hallado indicios
arqueolégicos, pero gracias a culturas coetdneas se
sabe que podian portar algin tipo de adorno o co-
lorido en los ojos. Una fuente en concreto describié
que tanto hombres como mujeres maquillaban sus
ojos con algo similar al kohl (un pigmento negro), lo
cual seguramente les habria servido para proteger
sus ojos del brillo del sol y su cegador reflejo sobre
la nieve, asi como posiblemente sirviera para intimi-

dar a sus enemigos.

€L HOGAR

A continuacién vamos a tratar los asuntos propios
de las casas. Se ha de aclarar que las casas propias de
grandes urbes o las pertenecientes a clanes podero-
sos o familias nobles podrian presentar cambios (so-
bre todo en tamafio) con las que se van a describir a

continuacién, que se basan mas en casas comunes.

Las casas sobretodo se adaptaban a las necesida-
des de la familia que las habitaba, los materiales dis-
ponibles y a las inclemencias del tiempo del lugar.
Los materiales mas comunes para su construccion

eran la turba, la piedra y la madera.

La turba se supone el material de construccion
mas antiguo y usado en las tierras nordicas o toma-
das por éstos. Era amasada y cortada en bloques de
numerosos tamafnos y formas, adecuadas a las nece-
sidades. Por ejemplo, en Groenlandia e Islandia se
uso durante més de mil afos, debido a la falta de
madera y al alto coste y dificultad de transportarla

desde el continente.

Si la region producia la suficiente madera proce-
dente de arboles caducos como el roble, el avellano

0 el sauce se tomaba para la construccién de casas,
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aunque siempre dando preferencia a la construcciéon

de embarcaciones y su mantenimiento.

Para la estructura principal se usaba el roble, de-
jando el avellano y el sauce para las vigas y el entra-
mado que formarian los muros. Las paredes se cu-
brian con pantallas de madera tejida, con una masa
sobre éstas o entre medias del muro a base de arcilla
y estiércol, con el objetivo de impermeabilizarlas. En
el caso de las casas dentro de las ciudades fortifica-
das (siempre de trazado circular) tenian gruesas y
fuertes paredes de tablones, que requerian de gran-
des cantidades de madera de roble, que solo éstas

poblaciones podian costearse.

En el caso de Suecia y Noruega (excepto en las tie-
rras mas al sur) se usaban maderas de coniferas, cor-
tadas en grandes vigas rectas colocadas en horizon-
tal, las unas sobre las otras, y unidas con muescas. El
segundo punto de fijacion en estas estructuras eran

las esquinas.

A diferencia de otras civilizaciones, los clavos ape-
nas se usaban en edificaciones, reservandose para la

construccion naval.

Los cimientos, siempre que se podia eran de pie-
dra y servian para aislar el suelo humedo; esto im-
pedia que la base de la construccién se pudiera. En
ocasiones también se cubria el suelo de piedra con
arcilla, planchas de sauce o abedul. Para los techos,

se usaba la paja, hierba o tejas de madera.

El disefo de las viviendas nérdicas era practica-
mente idéntico entre ellas: largas y de una sola plan-
ta, en ocasiones con la entrada a la altura de suelo
y la sala principal ligeramente mas alta. Cada zona
de la casa era usada para diferentes quehaceres de
una manera muy sefhalada. La entrada era usada
para. dejar la ropa mojada, se almacenaban herra-
mientas de uso diario e incluso algtn arma ligera.

En la misma entrada se podia encontrar un armario

o despensa en la que se almacenaba el trigo, la carne
o el pescado ahumado. La entrada se abria a la sala
central, la parte principal de la casa y el centro de
vida de la familia o clan que la ocupaba. En las dos
paredes paralelas se extendia una linea de bancos,
con tapices, telares o escudos sobre éstos. En esos
bancos se llevaba a cabo la vida diaria de interior,
reparando herramientas, cocinando, tejiendo, co-

miendo y durmiendo.

Los jefes de clan o familia, sobretodo en el caso
de familias acaudaladas poseian una alcoba separa-
da hacia el final de la sala principal. En el centro de
la dicha sala, se podia encontrar una claraboya que
podia ser cerrada o abierta desde el interior, justo
encima de una tnica hoguera, rodeada por un anillo
de piedra que hacia la funcién de cocina, equipado

con un espeton y otros utensilios de cocina.

En la parte trasera de la casa, habian dos depen-
dencias casi igual de grandes. Una era usada como
la letrina comtn para sus habitantes, y en ocasiones
contaba con una trampilla en exterior que permitia
vaciarla. La otra era el almacén dedicado a la reser-
va de lacteos, mantequilla y alimentos conservados
en suero. Grandes tinajas o barriles eran enterrados
en ésta habitacién, siendo el lugar donde se alma-
cenaba la mayor parte de las reservas destinadas a

superar el invierno.

La entrada, normalmente exenta de suelo trabaja-
do, era usada para almacenar el ganado y las aves
de corral, asi como el caballo si se poseia. Gracias a
esto, se lograba aumentar la temperatura de la casa
sin recurrir a un fuego constante y se podia vigilar la

mayor fuente de riqueza de cualquier familia.

La casa poseia una sola entrada, aunque en algu-
nos casos en la parte posterior se podia encontrar
una pequefia puerta por la que entrar la lefia y otros
bultos. La puerta de entrada poseia cerradura, de la

cudl nacia el simbolo de la mujer libre: el manojo de
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llaves que la marcaba como la Husfreya o sefiora de

la casa, siendo la persona que gestionaba el hogar.

De nuevo debemos hacer hincapié en las diferen-
cias entre lo que los comunes y lo que los nobles po-
seian. Normalmente, la casa del Jarl de la poblacién
(o la perteneciente a grandes clanes) era idéntica en
disefio a las ya descritas, aunque de mayor tamafio,
convirtiéndose en una sala comdn. Estas casas aloja-
ban a la familia del Jarl o nobles, pero también a los

viajeros destacables, a la poblacion en momentos di-
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ficiles y era el centro de actividad religiosa y festiva
del lugar. Dependiendo del poder de su duefio, del
tamafo de la poblacion y de las lineas de comercio,
podian existir grandes diferencias. Vigas talladas,
un segundo piso con alcobas individuales para los
duefios de la misma, mejores materiales y adornos

marcaban éstas diferencias.

ALGUNOS D<€TALL<S SOBRE LAS POBLACIONES

Las primeras ciudades escandinavas tenian una
poblacién relativamente densa y estaban situadas
en el paso de rutas comerciales, sobretodo terres-
tres. Desde un inicio, las poblaciones se distribuian
en “sectores” o edificios dedicados a un objetivo
marcado. Sus defensas podian limitarse a una em-
palizada o un terraplén circular, reforzado con una
o varias atalayas y un foso cercano a las entradas.
Aparte de cubrir las necesidades generales del dia
a dia por parte de su poblacién, la principal ocupa-

cion era el comercio en estas ciudades tempranas.

Con la llegada de la ganaderia y la agricultura, asi
como el perfeccionamiento de ambas, las ciudades
ganaron en poblacién, tamafio y libertad, dejando
de estar atadas al comercio. Muchos asentamientos
y colonias fueron fundadas buscando alcanzar nue-
VOs recursos, tierras y zonas estratégicas. La apari-
cion de puertos en las nuevas ciudades fortalecieron
el comercio maritimo y la artesania naval. Segtn al-
gunas investigaciones, poblaciones de éste tipo en

Jutlandia alcanzaban los mil quinientos habitantes.

En lo referente a colonias (y como en muchos otros

puntos, generalizaremos) muchas comenzaban

como una serie de edificios comunes rodeados por
una empalizada o terraplén, con cuatro entradas en
referencia a los puntos cardinales. Los edificios co-
munes solian ser la casa comunal, granjas con gra-
neros, almacenes y establos, un puesto comercial y
talleres de metalurgia, orfebreria y ebanisteria. Es-
tos emplazamientos en tierras enemigas o lejanas
eras sobretodo usados durante el invierno, ayudan-
do a sus pobladores a superarlo, hasta que llegaba el
verano y se continuaba con el saqueo o la expansion

en la region.

Solo como anotacién haremos mencién de la or-
ganizacioén social dentro de cualquier ciudad: en el
estrato social mas alto estaba la nobleza, con un Jarl
al frente del lugar con su familia o clan alrededor y
con algtin noble més de otro clan del lugar, llegado
de otra ciudad o tal vez algn comerciante acauda-
lado; en el estrato medio nos encontramos con los
Bondi, los hombres y mujeres libres que se hacian
cargo de todos los oficios de la ciudad, la mantenian
y la defendian, siendo el grueso de la poblacién; en
el escalafén mas bajo serian los Thrall, los esclavos

que servian a las diferentes familias o clanes.
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LA DICTA €N <L NORT<

La dieta nérdica consistia en gran medida de ha-
rina de avena, cereales, pan y productos lacteos. Se
trataba el grano para convertirlo en aceite de linaza
o colza. La carne y el pescado, al contrario de lo que
se cree habitualmente, eran elementos excepciona-
les y de consumo muy puntual, sobretodo sin tratar.
Los productos alimenticios provenian mayoritaria-
mente del entorno y pocas veces de importaciones.
El pan, similar a galletas planas y crujientes, eran
perforadas por el centro para ser colgadas de una
cuerda o madera. Se horneaban sobre brasas o pla-
cas de hierro sobre el fuego central de la casa. Los
panes contenian con frecuencia espelta, lino, gui-
santes o avena. Los hornos de pan no estaban muy
extendidos, aunque con el desarrollo del centeno y
la introduccién de la levadura ganaron importancia.
La leche provenia de las vacas o las cabras y no so-
lia consumirse liquida. Una vez recogida era usada
como materia prima en la elaboracién de productos
lacteos como la mantequilla, suero, skyr, cuajada y
queso. Estos productos eran sobretodo almacenados

para superar el invierno.

El ganado era muy importante para los nordicos,
siendo las vacas esenciales para la obtencién de mu-
chos de sus alimentos. Su carne era un producto de
temporada que se consumia sobre el mes de Octubre
tras la época de pastoreo, cuando se sacrificaban las
reses antes del invierno. Los cerdos eran los anima-
les predominantes en las colonias o lugares de alta
poblacion (valorados por su capacidad para gestio-
nar residuos). En noviembre con el fin de evitar te-
ner que alimentarlos, se sacrificaban dependiendo
de las reservas de heno que quedasen. Otros anima-
les criados por los nérdicos eran las aves tales como
las gallinas, los patos y los gansos, por sus huevos y

plumaje.

La caza y la pesca abarcaba todo aquello que se
podria comer. Eran cazados ciervos, alces, renos,
liebres, osos, jabalis e incluso ardillas. Se consumia
muy puntualmente prefiriendo tratar lo obtenido
que comerlo directamente a diferencia de regiones
mas nortefias y con mas caza en general. También
cazaban aves, tales como las palomas, los urogallos
y el chorlito dorado. Entre los productos marinos

destacaban la caza de focas y ballenas.

Debido a la dificultad de obtener y costear la sal,
lo cazado y pescado era tratado para que aguantase
mas tiempo. Los métodos mas usados era el ahu-
mado o el secado, aunque no fueron los tnicos. Un
ejemplo de otro tipo de técnica de mantenimiento
de los alimentos era la fermentacion mediante el
colgado del animal, sin abrir, en pozo sin oxigeno o

adobar con suero de leche o salmuera.

En lo que respecta a la agricultura y la recolecta,
no se quedaban atrds en posibilidades de consumo.
Legumbres, cebollas, nabos, zanahorias, remolachas
y setas, eran cultivadas y secadas. Fruta como las
manzanas, moras, arandanos, fresas, cerezas y mo-

ras eran secadas o introducidas en miel.

A través del comercio (no disponible facilmente
en todas las ciudades o regiones) o el saqueo podian
acceder a todo tipo de materiales, especias, metales,
etc. En el caso de las especias, destaca la pimienta, el
comino, azafran, jengibre, cardamomo, clavo, cane-

la, anis y laurel.

La hidromiel y la cerveza eran las bebidas alcoh6-
licas méas comunes. El vino era escaso y codiciado,
por lo que solo los nobles podian permitirselo. La
cerveza era consumida por nifios, hombres, mujeres
y ancianos a diario, siendo realizada con cebada por

las mujeres de la casa, que dependiendo de la oca-

sion podian hacerla mas o menos fuerte.
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Como mencién final, los cuencos y platos se reali-
zaban con arcilla o corteza de abedul y fresno. Las
cucharas se realizaban con madera, hueso o cuerno
de animal. Era comtn que cualquiera en la mesa (y
en el dia a dia) portard su propio cuchillo destina-
do a todo tipo de tareas. Los cuernos para la bebi-
da, eran destinados a ocasiones especiales, grandes
reuniones y asuntos relacionados con rituales o re-
ligion. Estaban elaborados con cuernos de cabra o
chivo, pulidos y decorados con gravados, con una
capacidad de medio litro. Para el dia a dia, cuencos

de arcillo o corteza hacian las veces de vaso.

V.
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. LAS TEMIDAS €MBARCACIONSS < LOS HOMBRSS D€L NORTK

El principal método de trasporte de los noér-
dicos eran sus embarcaciones, los temidos “Langs-
kip”. Estas embarcaciones magistrales no solo eran
usadas como método de transporte, sino también
para le guerra, la colonizacion y el comercio. A con-
tinuacion se dan a conocer los barcos més reconoci-
dos y usados (con algunos detalles para su uso du-

rante la partida).

€l Karv

El barco mas pequefio de los que vamos a
describir. Usado para la pesca, asuntos religiosos,
necesidades civiles o de gala. Posee un fondo llano
y su longitud y anchura puede variar dependiendo
de su uso, siendo mas pequenos que los Knorr o los
Langskip. Contaba con un nimero de remeros re-
ducido (de dos a cuatro, seis como maximo) con un
banco por cada remero y en el caso de los mas gran-
des, uno por cada dos. Algunos poseian pequefias
velas sencillas, con un tinico mastil desmontable en
el medio de la embarcacién. Dependiendo del uso y
el tamafo, la capacidad de carga podia variar entre
los doscientos y los quinientos kilos, con una capa-

cidad de pasaje de tres a diez hombres.

Su velocidad dependia mas de la fuerza de sus
remeros que del potencial de la vela. El equipo que
solia transportar se limitaba a redes, trampas, remos

y material para reparaciones puntuales.

<l Knorr

Los Knorr o Knarr, fueron los barcos usados para
el comercio por excelencia, aunque también fueron
muy usados en el transporte de mercancias y la co-
lonizacion de tierras lejanas. Se han descrito algunas
batallas donde éstos barcos (y también los Langs-
kip), equipados con escalas fueron usados contra
puentes amurallados sobre rios e incluso como bru-

lotes.

Un Knorr medio (pues algunos podian ser lige-
ramente mas grandes que otros) podian embarcar
de quince a treinta personas (aparte de tripulacion)
o cargar hasta veinticinco toneladas de carga, ya
fueran materiales o animales, manteniendo pese al
peso un buen ritmo. Una tripulacién basica estaria
formada por unos ocho remeros y el capitan, pero
el uso de una vela de gran tamafio y su base plana

apoyaria en gran medida su velocidad. En pro de
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ahorrar espacio, igual que sucede en otras embarca-
ciones, los remeros usaban como bancos pequeios

cofres.

Los Langskip

Mal llamados Drakkar, los Langskip eran las em-
barcaciones més usadas y poderosas de las tierras
del norte. Su potencial no residia en su capacidad
ofensiva, sino en su velocidad, maniobrabilidad y
ligereza. Finos, ligeros, largos y rapidos eran usados
en incursiones, batallas, escaramuzas, desembarcos
y guerras. A contrario de otras embarcaciones con-
temporaneas, los Langskip no eran usados para el
combate por choque y en pocas ocasiones marcaban
una diferencia haciendo uso del combate a distan-
cia. Su combate se basaba en el acercamiento y abor-
daje o en la caza y empuje o acoso hasta la costa,
donde los guerreros podian asaltar a la tripulaciéon o

hacerla encallar contra las rocas.

Poseian un calado muy reducido, de unos cincuen-
ta centimetros, con una media de veinte remeros y
el uso de una gran vela que podia ser desmontada
para ataques mas sigilosos. Podian atracar directa-
mente en la playa y ser extraidos del agua con poco
esfuerzo. Eran tan ligeros, que sus tripulaciones
podian extraerlos del agua y cargar con éstos sobre
sus hombros para adentrarse en tierra o llegar hasta

otras masas de agua.

Cualquier Langskip contaba con amarres en sus
lados donde anclar los escudos de los guerreros. Los
remos y la vela podian ser replegados por completo
y montados nuevamente en muy poco tiempo. La
proa estaba encabezada con una figura de madera,
siempre con formas que incitaban al miedo, pues la
tradicion decia que éstas atormentarian y asusta-
rian a los espiritus de las tierras a las que llegaban.
Estos simbolos también podian ser retirados, para

poder acercarse a tierra o a otras embarcaciones sin

aparentando ser una nave de comercio y no de gue-
rra. De nuevo los bancos de los remeros eran cofres
donde guardar el botin. Cuerdas, repuestos, herra-
mientas y maderos para su extraccion rapida del
agua también se podia encontrar dentro del equipo

comun del navio.

La tripulacion bésica estaba en torno a veinte hom-
bres, con un capitdn, un constructor de barcos (para
guiar las posibles reparaciones) y en ocasiones un
lector de estrellas (si el capitin no dominaba el arte
de leer mapas o estrellas). La tripulacién era parte de
la tropa ofensiva del barco, a la que se unia al menos
unos diez hombres mds que viajaban en el barco. El
peso que podia transportar, casi siempre dividido
entre materiales propios del barco, raciones de viaje
y el saqueo obtenido, con una tripulacién completa

de combate, estaria en torno a una tonelada.

Los Busse
Constituyen el modelo de barco nérdico mas gran-
de conocido. Son pocos los hallazgos que corrobo-

ren la existencia de éste navio, pero los hay.

Son los barcos mas grandes y pesados de cual-
quier flota de guerra. Extremadamente costosos de
construir, solo al alcance de los nobles mas acauda-
lados y con los arquitectos navales mas prestigio-
sos. Asumir la fabricacion de estos barcos era una
tarea ardua, pero con grandes repercusiones para su
duefio. Su construccion podia arruinar a una pobla-
cion media, pero aumentar el status de su sefior en
gran medida en el panorama politico del norte (lo
que conllevaria sin duda nuevas lealtades y muchos

enemigos).

Poseian una borda mucho mas alta, también sur-
cada por los escudos de los guerreros embarcados,
con una eslora de cuarenta a cincuenta metros. A
pesar de su tamafio, seguia las bases de sus her-

manos mas pequenos, con una sola vela, con cofres
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como bancos y con posibilidad de desmontar tanto
la vela como los remos en cualquier momento. Po-
dian transportar hasta a ochenta remeros, con otros
veinte marineros mas dedicados a otras funciones
dentro de la nave. Todos y cada uno de los hombres
embarcados en la nave eran soldados que al llegar
al combate, asumirian su lugar como infanteria. Es-
tos barcos podrian ser usados en el transporte de in-
gentes cantidades de mercancias o colonizaciones
masivas con una capacidad de carga que rondaria

de veinte a treinta toneladas. Desde luego, un noble
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con este arma, no la usaria a la ligera, usandola so-
bre todo en asaltos costeros masivos, seguramente
en una segunda linea de desembarco de playa, en
la toma de fortalezas amuralladas o poblaciones de

gran tamano.

Como nota, una de las evidencias histéricas de
estas embarcaciones pertenece al Rey Noruego Olav
Trygvasson, que posefa un busse llamado Ormen
Launge (Gran serpiente) datado sobre el 963 al 1000
de:
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Aéro

Bienvenido a Arroe (Z£ro en danés) , un mapa que
originalmente realicé para Yggdrasill, aunque pue-
de ser usado con cualquier mapa situado en las ac-
tuales tierras de Dinamarca.

Para comenzar lo mejor es hacer una parada en los
datos actuales sobre la misma. La isla en cuestion se
encuentra en Dinamarca, al sur de la isla de Fionia
(Fyn en danés) tiene una superficie de 90,45 kiléme-
tros cuadrados con una linea costera de 167 kiléme-
tros. Su capital es ZEroskebing y toda la isla cuenta
con una poblacién de 6170 habitantes (en 2018)

En el noreste del mapa, nos encontramos con la
poblacién de Skovballe en la isla Langeland. En el
norte, con Drejo, poblacién con el mismo nombre
que la isla en si.

Adaptacion para su uso

Mi partida sucedia en el siglo VIII, unas décadas
antes de la célebre era vikinga. Con tal de "cons-
truir" dicho territorio, consulté las actuales ciudades
para emplazarlas en el mapa, haciendo uso de sus
nombres y posicion. Teniendo en cuenta la disposi-
cion de las mismas, construi los caminos y las rutas
maritimas de la zona.

Teniendo en cuenta el modo de vida de los hom-
bres del norte, cada poblacién seria una pequefia
aglomeracion de clanes trabajando juntos, dejando
de lado la capital, méas centrada en el comercio y el
intercambio de materias. Dado el modo de vida de
éstos hombres y mujeres, centrados en gran medida
en la ganaderia y la agricultura requerian de gran-
des extensiones de tierra donde practicarla.

Puntos de inferes

Areskebing es la capital de la isla y ndcleo de su
poblacién. Como tal, es el centro econémico, religio-
so, politico y juridico de la misma. En ella habitaria
el Jarl de la region, que dependiendo del momen-
to, contarfa con la lealtad de los cabeza de clan de
las diferentes comunidades (las rencillas personales
podian empujar a pequefios alzamientos o desobe-
diencia puntual a modo de protesta). Asuntos ofi-
ciales como el thing se llevarian a cabo en la ciudad,
en la casa comunal del Jarl al igual que muchos otros
asuntos religiosos. Ademads, las incursiones en otras
tierras serian organizadas desde la ciudad, donde
estarian atracados los Langskip propiedad del Jarl.

Como capital de la region, el comercio de la misma
se organizaria en sus propias calles. Muchos serian
los que viajarfan hasta la misma con los productos

de sus cultivos y reses para venderlos o intercam-
biarlos. Gracias al comercio maritimo llegarian ma-
teriales importados de todo tipo hasta la isla, tales
como especias, marfil, tintes, esclavos y joyeria.
También seria un lugar perfecto para obtener noti-
cias de otros lares, gracias a los comerciantes, men-
sajeros y skaldas.

Kragnaes es una pequefia poblacién adinerada en
el este de la isla. Gracias a su posicion a las faldas
de una zona montafiosa de la misma, su gente se
ha dedicado desde hace tiempo a la mineria. A pe-
sar de que los vikingos solian comerciar y saquear
todo tipo de enseres metalicos (desde joyeria, hasta
armas pasando por el propio mineral en crudo, he-
rramientas y monedas) la poblacién ha encontrado
un modo de abastecer de minerales bésicos a sus
vecinos. Piedra, carbén y hierro (de mala calidad)
son algunos de los materiales con los que comer-
cian. Ademas, desde hace algunos afios una familia
de herreros itinerante se ha asentado en la misma,
atrayendo a muchos en busca de reparaciones de ca-
lidad o herramientas del dia a dia.

Drejo es posiblemente la poblacién mas pequena
de la region. Rinde reconocimiento a Zreskebing,
obteniendo algunas mercancias a bajo coste gracias
a su principal funcién como atalaya. Los piratas,
mercenarios, invasores de otras tierras e incluso in-
cursores desesperados del propio reino pueden ser
una amenaza a tener en cuenta. Aunque la posiciéon
de éstos los pone en peligro ante cualquier ataque,
su principal funcién es la de avisar a las demas po-
blaciones del lugar de la llegada de éstos, haciendo
uso de una enorme atalaya (que en caso de ataque
estd siempre lista para ser prendida).

El cruce de tres caminos se forma al sur de Zros-
kobing, al este de Bregninge y al oeste de Trappes-
kov. Este lugar es conocido por todos los islefios por
diversos motivos. En sus tierras llanas, los dirigen-
tes de la capital han enterrado a sus miembros des-
de que se tiene memoria, ademads de ciertos héroes
o personajes ilustres de sus tierras. Es un lugar re-
pleto de tamulos sobresaliendo de la tierra, algunos
mas elaborados que otros, pero en general siendo
piedras de gran tamafio apoyadas las unas contra
las otras.

El cruce de tres caminos también es conocido como
el lugar de reunion de los habitantes de la isla en
caso de que ésta sea atacada. Es un lugar que permi-
te una defensa solida sobre tierra sagrada, en caso
de no saber a qué poblacién acudir o si la capital a
caido.
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Nombre: Talla:
Apellido: Peso:
Edad: Clase social:
Reino: 1° Don:
Clan: 2° Don:
Arquetipo: Debilidad:

ALASOMBRA
DELFRESNG

ALMA

<U<RPO M<ENT<

Carisma:
Instinto:
Comunicacion:

Fuerza: Intelecto:

Energia: Percepcion:
Agilidad: Tenacidad:

HABILIDAD<S

Artes: Liderazgo: Galdr*:
Artesania: Lenguas*: Runas*:
Atletismo: Medicina: Sejdr*:
Buscar: Natacion:
Cabalgar: Navegacion: Armas a dos manos:
Conducir Carro: Negociacion: Armas cortas:
Dialogar: Saber general: Armas de asta:
Empatia: Sagas: Armas de tiro:
Embaucar: Seduccidn: Armas improvisadas:
Estoicismo: Sigilo: Armas largas:
Desafios sociales: Supervivencia: Esquivar:
Forzar: Tactica: Lanzar:
Herboristeria: Tradiciones: Lucha:
Hurto: Vigilancia: Parada:
Intimidacion:
A — A
ARMAMENTO
Arma Nivel Dafio Solidez CA MA LA EA Proezas
Armadura Vitalidad total Magullado Herido Inconsciente Muerto Indestructible
Penalizacion3  Solo un dado Incapacitado 1/4de la Viten Total de Vit en
negativo negativo
Vitalidad actual
Equipamiento = Nombre Prot Carga Solidez DF DM
Armadura Basico: Basico:
Pieza Carga: Carga:
Pieza Prot: Magia:
Pieza Magia;
Otros TOTAL: TOTAL:
Otros
e — — — )y
-3 Nivel +1

FUROR' Carga




RENOMBRé

Puntos de renombre:

ALASOMBRA
DELFRESNG

Puntos de Leyenda:

<QUIPO

Equipo ligero transportado

Cantid.

Descripcion:
1
Runa del destino:
Descripcion: S
-
Posesiones: 1
F
1
Linaje:
Equipo transportado Cantid. y
Herederos: J

Runa del destino:

Descripcion:

Runa del destino:

Otros individuos:

Otros detalles:

HISTORIA

vy v v v T —— N e -~
;Doénde? ;Donde?
Puntuacién Puntuacién
Porqué? JPorqué?
Descripcién Descripcién
(Doénde? (Doénde?
Puntuacién Puntuacién
JPorqué? JPorqué?
Descripcion Descripcion
A o - ) — A P Y A e A




ALASOMBRA

" FRESNG

Nombre
Nivel

Penalizacion

Preparacion
Efecto

SORTILLGIOS D<€ $€IDR

Lanzamiento estandar: INS+Sejdr  Dif 14
Dif 14 + DM del objetivo

Lanzamiento ofensivo: INS+Sejdr

Reducir tiempo Pen -3 Tabla de tiempos

Aumentar tiempo Bon +3 ME Duracién
Resistir sortilegio TEN+DM O0ab 1d5 Acciones
Prolongar sortilegio 14 Dif 6a10 1d10 Turnos

Mago contra Mago 11a15 1d10 Minutos

TEN + Sortilegios enfrentados

16 a 25 1d10 Hoas

Si es atacado durante el uso:
TEN + Sejdr contra dafio recibido 260+

1d10 Dias

Nombre
Nivel

Penalizacion

Preparacion
Efecto

~7/

-

4

Nombre
Nivel
Penalizacion
Preparacion
Efecto

Nombre Nombre
Nivel Nivel
Penalizacién Penalizacién
Preparacion Preparacién
Efecto Efecto
Nombre Nombre
Nivel Nivel
Penalizacién Penalizacion
Preparacion Preparacion
Efecto Efecto
Nombre Nombre
Nivel Nivel
Penalizacion Penalizacion
Preparacion Preparacion
Efecto Efecto
Nombre Nombre
Nivel Nivel
Penalizacion Penalizacion
Preparacién Preparacién
Efecto Efecto

Nombre
Nivel
Penalizacién
Preparacién
Efecto

Nombre
Nivel
Penalizacién
Preparacién
Efecto




PODERES D€ LAS RUNAS

Dif: Soporte + Fuerza Runa + Nivel Runa

ALASOMBRA

D€L F Re SN@ Lanzamiento estaindar: COM+Runas
Soporte Fuerza Runa Nivel Runa Tiempo de creacion Detalles Duracion
Tipo Dif La fuerza de la El propio nivel de Tipo Dif El tiempo de Tipo Dif
. runa, decidida por laruna, afiade Difi- . . creacibn  es . .
Piel 3 el ritualista, puede cultad al uso de la Piel Acciones de 6 - AGI del Piel Acciones
Tejido 6 ser de 1 a 15. Dicha misma Tejido Turnos creador. La Tejido Turnos
fuerza es igual a la duracién es
Cuero 9 Dificultad. Cuero Minutos igual a Runas Cuero Minutos
Madera 12 Madera Horas del PJ Madera Horas
Metal 15 Metal Dias Metal Dias
Nombre Nombre
Nivel Nivel
Dominio Dominio
Efecto positivo Efecto positivo
Efecto negativo Efecto negativo
Nombre Nombre
Nivel Nivel
Dominio Dominio

Efecto positivo

Efecto negativo

e

Efecto positivo
Efecto negativo

v

Nombre

Nivel
Dominio
Efecto positivo

Efecto negativo

e

Efecto positivo
Efecto negativo

Nombre
Nivel

Dominio

v

Nombre

Nivel
Dominio
Efecto positivo

Efecto negativo

e

Efecto positivo
Efecto negativo

Nombre
Nivel

Dominio

v

Nombre
Nivel
Dominio

Efecto positivo

e,

Efecto negativo

Efecto positivo
Efecto negativo

Nombre
Nivel

Dominio

v

Nombre

Nivel
Dominio
Efecto positivo

Efecto negativo

e

Efecto positivo
Efecto negativo

Nombre
Nivel

Dominio

v

Nombre

Nivel
Dominio
Efecto positivo

Efecto negativo

e,

Efecto positivo
Efecto negativo

Nombre
Nivel

Dominio
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ALASOMBRA

v

Nombre
Requisito
DeLFRESNG
Descripcion

PROSZAS MARCALKS {
Nombre Nombre
Requisito Requisito
Nivel Nivel
Descripcion Descripcion
Nombre Nombre
Requisito Requisito
Nivel Nivel
Descripcion Descripcion
Nombre Nombre
Requisito Requisito
Nivel Nivel
Descripcion Descripcion
Nombre Nombre
Requisito Requisito
Nivel Nivel
Descripcion Descripcion
Nombre Nombre
Requisito Requisito
Nivel Nivel
Descripcion Descripcion
Nombre Nombre
Requisito Requisito
Nivel Nivel
Descripcion Descripcion
Nombre Nombre
Requisito Requisito
Nivel Nivel
Descripcion Descripcion
Nombre Nombre
Requisito Requisito
Nivel Nivel
Descripcion Descripcion




AL SOMBRADEL FRESNG

Actual

Total
Actual

{ Personaje 1 Rol {Personaje 2 Rol
Cuerpo Cuerpo
F Mente F Mente
y Alma y Alma
g Habilidades Armas Detalles g Habilidades Armas Detalles
r g
Don/Deb Detalles Don/Deb Detalles
> >
r r
r r
t Total t Total
Magullado -3 Magullado -3
Herido Solo 1d Herido Solo 1d
[ Incons. [ Incons.
Muerto Muerto
L Indestruct. r L Indestruct.

Actual

Total
Actual

Actual

Total
Actual

{ Personaje 3 Rol {Personaje 4 Rol
Cuerpo Cuerpo
F Mente F Mente
g Alma d Alma
; Habilidades Armas Detalles L Habilidades Armas Detalles
r P
Don/Deb Detalles Don/Deb Detalles
> >
r F
r r
t Total t Total
Magullado -3 Magullado -3
__ Herido Solo 1d __ Herido Solo 1d
{ _ Incons. f _ Incons.
L __ Muerto r L __ Muerto
L Indestruct. L Indestruct.

Actual

Total
Actual
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{ Personaje 1 Historia Personaje 2 Historia
L Armadura Detalles Armadura Detalles
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MUSIKA D€ REFERENKIA PARA YGGDRASILL

<onsulfando muchos foros, me he encontrado <on que la genfe <onfunde el power-metal
<on musica “vikinga” 0 adecuada para lo ambientacion. Por supuesto, me gusta una escena
de <ombafe <on guitarras electricas de fondo, pero <reo que se puede obfener una gren
inmersion <on musice mds adecuada o <ercand 2l Trasfondo que presenta Ygadrasill

A <ontinuacion se presenta una lista <on los grupos que <onsidero mejores para tal fin:

Bathory

Danheim

Duivelspa<k

<inar Selvik & Hilda Orvarsdottir
<ivor

Faun

Forndom

Fuimadane

Gamarna

Grimborg

Hagalaz’ Runadance
HeJningarna

Ivan Bjornson & <€inar Selvik
Kaunan

Laboratorium Piesni
Leaves eyes
Moonsorrow

Nytt Land
Odroerir

OMNA

RAN

SKALD

Sowulo

The moon & The Nighfspirit
Trobar de morte
Vangelis

Wardruma
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