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INTRODUCCION

Esta es una ambientacién de rol de aficionados para aficionados. Es un escenario donde jugar y
disfrutar de aventuras sin pretensién de ser muy original, cayendo a posta en todos los topicos.
Para no andar con rodeos esta ambientacion fue ideada justo después de terminar de leer los 7
libros de la serie “Torre Oscura” de Stephen King, asi que no es novedosa ni mucho menos e
incorpora descaradamente los elementos que me gustaron de ésta y otras obras famosas.

Es un mundo peligroso, una era Hiboria post-apocaliptica a lo “Mad Max” donde la magia es
rara y cosa de oscuros sectarios y nigromantes. Es un mundo donde lo sobrenatural es una
amenaza, con un tratamiento mas Lovecraftiano, donde los dioses ya no son una ayuda y del
lado de los hombres so6lo hay unos pocos ocultistas débiles y que arriesgan sus vidas con cada
ritual. Es un Western cuyos héroes no son exactamente buenos ni malos, pero al menos
combaten con valor, voluntad y plomo los abundantes peligros que encontraran: sed, hambre,
bandidos y monstruos.

Se ha planteado un trasfondo histérico al mundo, por el cual en sus inicios era un tipico mundo
medieval de épica fantastica hasta que unos desastres lo convirtieron en un mundo Far-West.
Es un mundo de ruinas por explorar, con restos de razas extintas y recuerdos de prodigios, al
borde del abismo de la total destruccion.

Quiero agradecer a las siguientes personas e instituciones (sin que el orden sea por importancia
ni mucho menos):

- A Lady Iriem, por sus animos, ganas, trabajo y paciencia para llegar a publicar esta
ambientacion.

- JMPR, V.Ch.A y Enrad, por su interés en la idea, hasta el punto de ya estar empezar a
preparar material para ella antes de la publicacion.

- A Zarkain, Bardo y Subotai, por ser jugadores en la partida de prueba previa.
- A Daenor Seregorn, por sus animos y apoyo.

- Al Dr Rubio, opuesto a la idea, que intentd (infructuosamente) dar un punto de cordura a este
humilde servidor.

- A Tian Long, por sus charlas sobre el tema de llevar adelante ambientaciones y sus
dificultades.

- A todos aquellos que han disfrutado, opinado o incluso no les ha gustado este proyecto.

- A Howard Phillips Lovecraft, Robert Ervin Howard, John Ronald Reuel Tolkien, Gary Gygax,
Stephen King, Clint Eastwood, Lee Van Cleef, Ennio Morricone, Jet Li y otros que me olvido, sin
los cuales esta idea no hubiera surgido del batiburrillo del libros y peliculas que he devorado
estos afnos.

- A la organizacion de las LUDO ERGO SUM por su mencion especial a Revélveres y Ocultistas
como mejor juego de rol no comercial 2012.

- A razones concretas, artimanas necias, evidentes luces, vacios ingeniosos, extrafas
justificaciones y olvidos. La primera da la clave, la vanidad es la respuesta.




QUIL IS UN JULGO DI ROL

Extraido de la wikipedia,
http://es.wikipedia.org/wiki/Juego_de_rol#.C2.BFEn_qu.C3.A9_consiste_un_juego_de_rol.3F

Un juego de rol (traduccion tipica en espanol del inglés role-playing game, literalmente ‘juego de
interpretacion de papeles’) es un juego en el que, tal como indica su nombre, uno o mas
jugadores desempefian un determinado rol, papel o personalidad. Cuando una persona hace el
papel de X significa que esta interpretando un papel que normalmente no hace.

DEFINICION

Un juego de rol es un juego interpretativo-narrativo en el que los jugadores asumen el «rol» de
personajes imaginarios a lo largo de una historia o trama en la que interpretan sus dialogos y
describen sus acciones. No hay un guion a seguir, ya que el desarrollo de la historia queda por
completo sujeto a las decisiones de los jugadores. Por esta razon, la imaginacion, la narracion
oral, la originalidad y el ingenio son primordiales para el adecuado desarrollo de esta forma
dramaturgica. En cierto modo los juegos de rol son la version adulta de los juegos de fantasia
infantiles, como «policias y ladrones», «mama y papa» o «indios y vaqueros», en los que los
niRos se imaginan ser un personaje que en realidad no son.

Mas en profundidad, la etimologia del nombre nos remite a su significado original. Segun el
DRAE: «rol. — papel. Cargo o funcion que alguien o algo cumple en alguna situacién o en la
vida.» Efectivamente, en los juegos de rol cada jugador interpreta un personaje ficticio, con una
serie de caracteristicas propias que lo definen. La interpretacién del personaje no debe ser tan
rigurosa como en una obra de teatro. En el rol no hay guiones por los cuales regirse. Cada
jugador definira el caracter de su personaje segun sus propios criterios y, durante una partida,
respondera a las diversas situaciones que le puedan surgir decidiendo en el momento las
acciones de este personaje, es decir, improvisando.

Asi pues, una partida de rol no sigue un guion prefijado, sino que la «historia» se va creando
con el transcurso de la partida. De forma similar al juego infantil, cuando un jugador anuncia
«Ahora yo te disparo», el otro puede responder: «Y yo te lo esquivo». Corresponde al director
de juego (ver abajo) el decidir hasta qué punto debe quedar la partida en manos del azar,
pudiendo intervenir en cualquier momento para reconducir la trama en una u otra direccion.

Otro aspecto que diferencia a los juegos de rol de otros juegos es que cada jugador interpreta a
un personaje unico y diferente, con personalidad y caracteristicas distintas, dependiendo del
deseo del jugador a la hora de crear su personaje, o de los requisitos del director de juego en el
momento de repartirlos. El concepto basico es que los jugadores persiguen un fin comun, y
deben cooperar entre ellos (aunque a veces esta regla no se cumple), y los personajes pueden
ser complementarios; unos destacan en habilidades y capacidades fisicas, otros en
intelectuales o sociales, y, si la tematica del juego lo permite, otros pueden tener habilidades
misticas (magia, milagros, etc.). Todas esas caracteristicas se indican en una hoja de personaje,
que varia segun el sistema de juego.

FL DIRECIOR DI JULEGO
El curso de las partidas esta supervisado por uno de los participantes del juego, al que no se

designa como «jugador» sino que se le distingue de los jugadores mediante el término «director
de juego» (aunque también se le llama game master, master, «guia», «arbitro» o «narrador»,




entre otros). El director de juego es quien cumple las funciones de narrador de la historia y
mediador entre los jugadores, e interpreta a aquellos personajes no caracterizados por estos,
los personajes no jugadores. Por lo general se entiende que el director de juego interpreta todo
aquello que no es competencia de los PJ («personajes jugadores»), ya sean PNJ («personajes
no jugadores») o todos los demas elementos de la ambientacion: animales, plantas,
meteorologia, criaturas fantasticas, dioses, sucesos fisicos, sucesos magicos y un largo
etcétera. Otras tareas no menos importantes de su competencia son la de arbitro de las reglas y
la de imaginar y describir el escenario y las circunstancias que suceden en la partida.

COMPONENTES Y 0BJETIVOS

Para jugar a rol se deben reunir por lo menos dos personas, en una 0 mas sesiones de juego.
Como ya se ha dicho una de ellas es siempre el director de juego, encargado de dirigir el hilo
argumental de la partida. La otra persona o las demas personas son jugadores que
interpretaran su propio personaje durante la partida. Se suelen seguir unas pautas de juego
preestablecidas y conocidas como sistema de juego, aunque se pueden jugar partidas sin mas
aporte que el de la imaginacion.

Las partidas o sesiones suelen estar ambientadas en un tiempo/mundo o escenario de
campafa, lo que da una continuidad y realismo al juego.

Aunque se puede jugar con la simple comunicacion entre director de juego y jugadores, una
partida tipica consta de los siguientes elementos:

—NMesa, sobre la que se pone el material necesario para jugar y alrededor de la cual se sientan
los jugadores.

—Hojas de papel, lapices y otros elementos para tomar apuntes, dibujar mapas o realizar otra
clase de dibujos descriptivos.

—Dados, que aportan la parte de azar objetivo que hay en la resolucion de toda accion de
personaje o de todo evento que suceda en el mundo de juego. En general el director de juego
pide a los jugadores tiradas de dados para acciones que o bien tienen cierta dificultad o bien
pueden generar un conflicto de intereses. Las tiradas pueden ser «activas» o «pasivas». Por
ejemplo, un jugador quiere robar una daga que cuelga del cinto de un personaje no jugador. El
director de juego le dice entonces que haga dos tiradas «activas», una de «sigilo» y otra de
«trucos de manos». Dependiendo de los valores del personaje en esas habilidades mas el
resultado de las tiradas de dados, el personaje lograra su accidon con éxito o no. Adicionalmente,
el director de juego podria decidir el uso de una tirada «pasiva» para determinar si el personaje
no jugador percibe que alguien esta tratando de robarle, aunque soélo se suele utilizar si hay
dudas sobre el éxito de la maniobra.

—Libros para consultar normas, aventuras prefabricadas o datos interesantes. De forma
generalizada un juego de rol es esencialmente un libro que se encuentra a la venta en tiendas
especializadas y que expone las reglas necesarias para poder jugar, incluyendo un modelo de
hoja de personaje listo para ser fotocopiado. Las editoriales de cada uno de estos libros suelen
publicar otros libros llamados «suplementos» o «mddulos» y que enriquecen el universo de
ficcion en el que se desarrollan las partidas. Una categoria habitual de estos «suplementos» son
las llamadas «aventuras» o «escenarios», que aportan los elementos narrativos necesarios para
jugar una partida determinada.

—Hojas de personaje, una por jugador. Cada una describe las estadisticas (caracteristicas,
habilidades y otros datos referentes al personaje) de un uUnico personaje interpretado por un
unico jugador. La hoja de personaje incluye informacién sobre todo aquello que pueda ser del




interés del personaje (historial, descripcidn, ropa que lleva, armas, capacidad para usarlas,
idiomas que domina y otras habilidades u objetos en su poder). En la inmensa mayor parte de
los casos la hoja de personaje es la unica pagina que el manual de un juego de rol autoriza a
ser fotocopiada, de este modo los jugadores pueden obtener las hojas de personaje necesarias
para poder jugar. A medida que un personaje evoluciona a lo largo de las partidas los datos que
lo describen pueden ir cambiando, por lo que cada hoja de personaje debe ser rellenada con
lapiz, para poder borrar y actualizar los cambios necesarios. Solo en casos excepcionales, un
jugador puede interpretar a varios personajes, con sus respectivas hojas (al igual que ocurre
con el director de juego, que puede interpretar a decenas de personajes no jugadores, e incluso
a PJs si el jugador que lo dirige esta ausente).

—Pantalla del director de juego, no imprescindible, consiste en un objeto que oculta el area de
la mesa del director de juego, donde éste pone a su disposicion los elementos que constituyen
la partida o el escenario previstos para los jugadores, lo que permite mantener el suspense
requerido para el buen desarrollo del juego, ya que los jugadores no pueden ver qué les tiene
preparado el narrador. Normalmente esta pantalla consiste en un diptico, triptico o cuatriptico de
cartulina, que puede contener informacion util para el director de juego, evitando asi el uso
innecesario del libro de reglas.

—Mapas para situar a los personajes. Pueden ser cartograficos (de continentes, paises o
territorios) 0 a menor escala, llegando a poder usarse de tablero.

—Tablero. El uso de tablero no es necesario, de hecho el rol se define por la propiedad de tener
reglas simulacionistas para situaciones puramente imaginarias no representadas sobre un
tablero. El tablero es de todos modos una opcién que jugadores y director de juego pueden
elegir si lo desean, todo depende de la forma en que desean resolver sus acciones. En caso de
usarse, se utilizaran piezas o figuras que simbolizan la posicién de cada personaje jugador, no
jugador y otras criaturas y objetos. Segun la direccién en la que esté dirigida cada figura
también se pueden determinar ciertos aspectos del juego, como el campo visual, el area de
ataque o disparo, los ataques por sorpresa, por la espalda, etc.

—Elementos accesorios y de decoracion, desde maquetas a disfraces para ambientar mejor el
juego.

Los jugadores tienen siempre como objetivo interpretar las acciones conscientes de sus
personajes en el hilo argumental que se va relatando. Normalmente el objetivo es cumplir entre
todos la mision que ha propuesto el director del juego, aunque el juego se puede matizar con
diferentes enfoques, por ejemplo acumular riquezas, resolver enigmas o simplemente mantener
Vivos a sus personajes, o bien conseguir el mayor grado de realismo.

Durante el juego cada jugador decidira qué acciones lleva a cabo su personaje. El director de
juego decidira si tales acciones pueden llevarse a cabo, y si es asi decidira su dificultad, que
sera resuelta por el sentido comun o por una o varias tiradas de dado, siempre con base en las
reglas del juego. El director de juego también decidira las acciones de los personajes no
jugadores (PNJs) y del resto de elementos del entorno.




El escenario basico es una amplia zona
continental con tundras por el norte hasta
llegar a territorios articos, con extensas y altas
cordilleras y mesetas de dificil acceso por el
oeste y una zona “Mediterranea” al sur que
linda con un inmenso desierto y, finalmente, un
gran océano al este. En este enorme
escenario discurre durante siglos una historia
medieval épico fantastica protagonizada por
las 3 razas “Altas”: Elfos, Enanos y Humanos,
acompanadas por las razas “Bajas”: orcos
(hay polémica sobre si incluirlos en las razas
“Altas”), goblins, gnomos, hadas, duendes,
etc... Un cambio climatico tan repentino como
violento provoca en 20 afios una catastrofe.

ANTES DEL CAMBIO: EL ANTIGUO
IMPERIO

El antiguo Imperio humano abarcaba
practicamente todo el continente. Incluia en
sus fronteras Harandré, un nudcleo de
territorios senoriales, es decir, con un modelo
feudal de gobierno, asi como la region de Ran
constituida por multitud de ciudades-estados.
El resto de territorios del continente eran
técnicamente vasallos suyos: Karandrd, el
estado Enano, Quarnile, el reino-bosque de los
Elfos y Kran, region dominada por tribus de
Orcos. El poder e influencia del Imperio fluctué
muchas veces durante los siglos de su
existencia previa al gran desastre climatico, y
se formaron abundantes y efimeros reinos y
estados humanos a lo largo del tiempo. En
general, el continente, que se denominaba
como Tierras Esmeraldas, era un lugar
préospero y con abundancia de llanuras,
cultivos, pueblos y ciudades. Tras el desastre
climatico y los Alzamientos, las ruinas
abandonadas y eriales pasaron a ser la tonica
en el paisaje. Incluso se empezd a denominar
Tierras de Bronce al continente, para reforzar
la imagen de cambio.

El inicio de la Gran Sequia empez6 un verano.
Se perdieron la practica totalidad de las
cosechas, y hubo grandes incendios en
bosques, llanuras y ciudades provocados por
el fenobmeno conocido como “Tormenta Seca”
o “Lluvia de Rayos”. Al llegar el otofho, hubo
grandes inundaciones y repentinas riadas
provocadas por las “Tormentas de Locura”
(gotas frias) que arrastraron la capa fértil de
las tierras asoladas por el fuego. El terreno se
hundié en muchos sitios, hubo riadas de lodo
y, en general, innumerables dafios provocados
por la erosién de las aguas. El invierno no fue
mejor, ya que las temperaturas bajaron en la
mayoria de las zonas hasta niveles articos,
todo eso unido a escasisimas precipitaciones.
No llegd la primavera, sino que hubo una
transicion brusca a calor extremo. Asi siguio el
clima durante casi dos décadas.

Pronto, se produjeron grandes migraciones
hacia las zonas mas “estables”. Masas de
refugiados se dirigian al centro del continente,
algo menos castigado que el resto. Los orcos
bajaron hasta el sur y se enfrentaron a los
emigrantes humanos en el Krannost. A su vez,
en Quarnile se iniciaron guerras entre colonias
randranas y harandranas que se establecieron
en las zonas profundas del reino-bosque elfo,
que por pacto eran intocables. Harandré se
disgregd en zonas mas O mMenos
independientes que a su vez entraron en
conflicto entre si. Las terribles condiciones
climaticas provocaban una escasez
generalizada, fomentada por las hostilidades.
La anarquia era total fuera de las grandes
ciudades, que en su mayor parte debieron ser
abandonadas. La poblacion se concentré en
los grandes rios y puntos de agua que no se
secaron del todo, pero a su vez las guerras
también se recrudecieron alli. Desde el
comienzo hasta el final, se produjo una
practica extincion de las razas menores, la




poblacion humana se redujo a menos de la
mitad, y la orca en casi un tercio (mucho mas
grave para ellos, pues siempre fueron menos).
Las pérdidas de los elfos nunca se conocieron.
La virulencia del conflicto fue disminuyendo
con los afos, mas por la falta de medios que
por otro motivo. Al final de la primera década
de las llamadas Guerras Aciagas, emisarios
elfos consiguieron arrancar una tregua
generalizada entre los principales
contendientes.

Durante las negociaciones que pusieron fin a
las Guerras Aciagas, el cuadro general de la
terrible situacion se dibujo en todo su
esplendor pero, ademas, por primera vez se
da cuenta oficialmente de la tremenda
disminucion del numero de magos. Dejando
aparte todo lo ocurrido, también se dieron
cuenta de la desaparicion de “Llamados” (es
decir, elfos, humanos y orcos magicamente

nuevas pautas para el comercio y, en general,
la vida civil. Los elfos cedieron la mayor parte
de su antiguo territorio y se auto-exiliaron a un
valle alto y aislado en el inicio de las mesetas
de la cordillera de Llahan.

Antes de la Gran Sequia, los Llamados del
Arte o hijos de Arcan, que no todos llegaban a
mago, constituian una apreciable porcion de la
poblacién. Los magos y “Llamados” fueron
movilizados y los objetos magicos se
revalorizaron en gran medida. Se
establecieron “universidades” de magia y se
recopilé todo lo posible acerca de las artes
arcanas. La mayor parte de los nuevos magos
tenian un nivel muy basico de poder, y los
poquisimos que lo superaban curiosamente
eran archimagos de capacidades simplemente
pasmosas. Incluso algunos territorios y
ciudades pasaron a ser gobernados por
magos.

activos). Al final, sellaron pactos en los que se
reconocieron varios territorios independientes
y se comprometieron a restablecer el orden
en las zonas sin gobierno. Se marcaron las

4 N
“Solemos percibir nuestra historia como una linea, un Antes, un Ahora y un Después. Y estamos tan segquros de
lo inmutable del Pasado como de la realidad del Presente asi como del Devenir. Craso error.

Unos 10 afos tras el fin de las Guerras
Aciagas, los excesos climaticos mas violentos
(es decir, las Lluvias de Rayos y las Tormentas

Lo que llamamos nuestra Realidad o Mundo no es algo que tiene un Pasado, existe en el Presente y va hacia su
Futuro, no. Es mds bien como un terreno en un enorme Reino, se puede llegar al mismo desde muchas
direcciones, y salir de mismo hacia muchas otros. EI Reino es nuestro Mundo, y el terreno es el Presente, y el un
Camino a través del Reino es una Historia.

Siempre estamos saltando, saliendo y entrando a los Planos cercanos, a aquellos en los que nuestra Realidad
mantiene su coherencia, es natural e inevitable, aunque dificil de creer. Lo dificil son los Planos que rompen con
ésta, algo asi como los terrenos colindantes vallados, ;como saltar las fronteras? Merced de ciertos momentos, y
habilidades, puede entrever el erudito lo que llamamos Planos Alternativos, y forzando los limites, llegar a las
llamadas Dimensiones que te abrirdn los caminos. Precaucion, si es tu deseo adentrarte en Dimensiones y Planos,
pues tu mente y alma peligra, casi imposible orientarse es a través de las infinitas Contingencias, e innumerables
sus maravillas y peligros. PERO sobre todo, cuidate del ABISMO.

¢ Qué es el Abismo? Dificil prequnta... Mucho he viajado de un Plano a otro y a través de las Dimensiones, hasta
el punto que ignoro si éste es mi Mundo, o uno similar en el que me he quedado sin darme cuenta, o si siquiera
tiene algiin sentido la expresion 'mi Mundo'... Mas he visto Planos invadidos por el Abismo, y los Dioses no lo
permitan, si llega a penetrar en nuestra Realidad y vencer... Ya no habrd canciones, ni futuro, de hecho, ni
siquiera habrd presente ni pasado... Sélo el Abismo y los aullidos de aquello que no puede ser y es, de lo que no
fue, ni serd y es, es... Inconcebible pero seria mds que el Fin, mds que la Destruccion...”

Extracto de “El Grimorio de Moebius”




de Locura) empezaron a ser cada vez menos
frecuentes. Desgraciadamente, las tierras
fértiles habian quedado  drasticamente
reducidas y el clima se quedo en su tonica de
sequedad.

Los Orcos quedaron divididos en 2
poblaciones: una cazadora practicamente
aislada en el norte en las Altas Tundras y otra
menor agricultora en el Krannost, territorio que
comparten con humanos y con los cuales se
produjo una amplia poblacién mestiza. De los
estados humanos, solo pervivieron el reino de
Harandr6 y Ran, que consiguieron volver a
poner bajo un unico gobierno sus respectivos
territorios. Los Elfos empezaron a morirse
lentamente, ya que la mayor parte de los que
superaban el medio milenio de edad sufrieron
un progresivo envejecimiento que
desembocaba en muerte a las 2-3 décadas de
iniciarse. Ademas, los elfos no consiguieron
perpetuar su poblacion, solo tuvieron unos
pocos hijos mestizos con los hombres. Las
razas menores desaparecieron, sélo quedaron
unas pocas y pequefias poblaciones aisladas
de algunas razas. Las criaturas (hidras,
dragones, unicornios, etc) se volvieron aun
mas escasas que las razas menores ya que
sufrieron también una intensa persecucion por
parte de los hombres.

EL PRIMER ALZAMIENTO: EL FIN BE

Las primeras noticias de la plaga surgieron del
este de Harandrd, y de ahi en unas pocas
semanas se extendieron por todo el
continente. Por doquier la epidemia asolo a los
seres vivos, volviéndolos locos primero y
después transformandolos en pustulosas y
repugnantes criaturas sin mente que extendian
aun mas la corrupcién. Las pustulas
supuraban un veneno que penetraba en los
tejidos vivos e incluso la materia inanimada y
empezaba a corromperla. Los sacerdotes
apenas daban abasto para contener Ila
enfermedad en un sujeto,jqué menos cuando
ésta prendia como el fuego en matorrales
secos! No es que fueran muertos vivientes, era
algo distinto, pero hasta que se recibieron

informes de avistamientos de anomalias del
tejido de la realidad y de Aberraciones, no se
sabia a qué se estaba enfrentando el mundo.

Un ejército apresuradamente reunido escolté a
todos los magos elfos, orcos y humanos que
se pudo reunir hasta el centro y fuente de todo
ello. Cuando pasaron 2 semanas desde su
marcha, una columna brillante de luz se hizo
visible en todo el continente y desaparecio,
seguida de un sonido de aspiracion y
tormentas. No volvié nadie pero tuvieron éxito,
la corrupcion fue contenida y remitio hasta
desaparecer. Una expedicion al afio, cuando
juzgaron que las condiciones eran lo
suficientemente seguras, siguié el rastro del
paso del ejército hasta que encontraron el
lugar de la “batalla”. una gran region circular y
plana donde la tierra habia sido hundida y
cocida. Las magos nunca se recuperaron tras
esto, los poquisimos que quedaron en su
mayor parte eran muy débiles y no pudieron
encontrar y entrenar de forma efectiva nuevos
aprendices.

FL SEGUNDO ALZAMIENTO: L

SACRIFICIO DI LOS DIOSES

Tras los terribles afios de la Gran Sequia y el
Primer Alzamiento hubo una época de paz que
durd casi treinta afos. El clima no se volvid
mas humedo, pero por o menos las terribles
tormentas de rayos y demas extremos pasaron
a ser fendmenos anecdadticos. Parecid que una
nueva normalidad se habia asentado. Los
magos pasaron a ser rarezas y llegaron a ser
temidos hasta tal punto que en muchos
lugares se destruyo6 todo lo relacionado con la
magia. Los poquisimos grandes magos se
incorporaron a la imagineria popular cémo
figuras oscuras, hecho acrecentado a
consecuencia de que la mayoria eran
nigromantes, que se asentaban en una zona
que dominaban con mano de hierro. Pero
estas eran raras excepciones, la mayoria de
los practicantes del Arte tomaron el nombre de
Ocultistas, y en su mayoria eran personas con
una corta iniciacion en los misterios y algun
que otro objeto magico rescatado de eras
pasadas y legado de maestro a alumno. Sus
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“Muchos se preguntan como ocurrio que se alzaran los Abismales: ;todo era un plan preestablecido? ;Algiin
mago excesivamente curioso, ambicioso o simplemente loco? ; Algo inevitable consecuencia de la Gran Sequia? De
todos los Llamados de Arcan son conocidas las intenciones y origenes de los engendros del Abismo: del Infinito
Abismo y del Caos provienen y a El desean arrastrar el mundo. ;Qué es un Abismal o una criatura suya?
Realmente no son seres como tal, son como la putrefaccion que prende y se extiende, pero nunca hay que
subestimarlos, corrompen y arrastran a la locura y a la destruccion de una forma que los sequidores de Lhun nos

parecen en comparacion llenos de piedad y bondadosos.

recuerdo desaparezcan para no volver, asi como sus hechos y obras...”

Fragmento de correspondencia entre Ocultistas, anonimo

N—
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Ojala los blasfemos nombres de las aberraciones y su

g

poderes eran ridiculos:  conjuros de
mala/buena suerte, varitas zahories para
diversos menesteres, etc.

Lo que realmente marcé esa época fue un
periodo de extrema religiosidad. De siempre, a
los Dioses se les habia respetado y adorado:
Palad, Lhun y Arcan asi como sus hijos, mas
nunca con demasiada pasion, excepciones
aparte. Pero se convirtieron en el unico
referente de poder “real’, los sacerdotes
pasaron a ser la casta dominante, y el culto
por primera vez se volvid obligatorio. La
situacion se fue radicalizando hasta el punto
de iniciarse una gran guerra civil que durd
unos 5 afos, hasta que el Segundo
Alzamiento le puso fin.

El Segundo Alzamiento fue mas corto que el
primero, pero mas terrible. Preparado en
secreto durante anos, el nigromante Nresse
logré abrir un portal interplanar y empez6 a
utilizarlo para explorar otras realidades vy
aprender mas magia. Pero se envanecio, y
olviddb que sus poderes en realidad eran
escasos comparados con los de los antiguos
Llamados, y que estos exhortaban a la
precaucion en la apertura de portales y
exploracion de otros mundos. La peor de las
pesadillas se hizo cierta: los Grandes
Corruptores, los Abismales, entraron en el
mundo.

Entidades de las cuales no se conocia
nombre, entraron y empezaron a destruirlo
todo a su paso. No habia ejército capaz de
resistir las oleadas de Aberraciones y otras
blasfemas entidades que asolaron el mundo.
Los hijos de Arcan no tenia poder para dar la
victoria en esta ocasidon, impotentes antes el

despliegue de horrores de mas alla del
cosmos. Los sacerdotes y paladines lucharon
con ahinco y valor, pero tenian que ceder ante

los poderes de los abismales terrores
encarnados en los titdnicos lideres de la
invasion.

En las puertas de Harandro, capital del Reino
del mismo nombre, los mayores titanes de
esta invasidn se reunieron y marcharon a
acabar con el unico foco de resistencia serio a
su presencia. Pero, entonces, los dioses en
persona se manifestaron. Nunca habia
ocurrido antes semejante cosa, jamas los
dioses se habian planteado intervenir en
persona en el plano mortal. La esperanza
renacié. Un ejército como jamas se recordaba
haber visto desde los principios del tiempo se
form6é con todos los dioses, semidioses y
seres tocados directa o indirectamente por la
divinidad. Este ejército se enfrentd en las
llanuras al noroeste de Harandré a los
monstruos, y fue practicamente aniquilado. Al
final de la batalla, los tres dioses mayores
seguian en pie frente a dos titanes. Palad, el
Guardian del Orden de blanca armadura y
puro propésito, Lhun el Ama Negra en forma
de hidra y Arcan El Maestro de los Caminos
como un brillo sin forma parecian estar a punto
de sucumbir. En un sacrificio conjunto,
convocaron la llamada “Luz’ que barrid el
mundo limpiando el mismo de la mancha de
los invasores del Abismo, pero el coste fue el
fin de las tres divinidades.




MUNDO POSPULSTO Y LA PROFECIA

Tras el entierro de los dioses, el mundo estaba
apatico por doquier. Unos pocos se resistian a
creer lo sucedido, pero la pérdida de los
poderes de los clérigos rematd la esperanza.
Unos pocos empezaron a predicar el
inminente fin del mundo, otros el final de la era
de lo divino y arcano: el comienzo de la era de
los Mortales. Cuatro nuevas corrientes de
pensamiento lograron hacerse lo
suficientemente grandes:

- El Racionalismo, que rechazaba todo los
poderes antiguos a favor de una filosofia de
vida basada en la fe en las capacidades de los
propios hombres.

- La Fe en la Luz, que proclama la suprema
esperanza en los dioses, en su sacrificio y su
postumo regalo: la Luz. Surgieron rumores de
que algunos miembros del culto lograban tener
los poderes de clérigo de antaino.

- Los cultos chamanicos permanecieron
fuertes, pues no rendian culto a los dioses,
solo espiritus mas o menos poderosos.

- El culto al Abismo: con terror muchos se
rindieron al Abismo y empezaron a adorarlo
para lograr sus favores antes del inevitable,
segun ellos, advenimiento de su victoria y el fin
del orden.

Los templos se cerraron, demolieron o
desacralizaron. Carentes de poder, paladines y
sacerdotes pasaron a ser hombres nostalgicos
de un pasado glorioso y finalmente viejos
recuerdos de otra era. 30 afos después de la
muerte de los dioses sb6lo unos pocos se
reunian el dia de descanso para alzar sus
voces hacia la Luz, ultimo resto de lo divino, y
rogar por el regreso de los dioses. Los antafio
poderosos paladines degeneraron en una
estirpe  de locos caballeros andantes,
guerreros santurrones dotados de tan buenas
intenciones como escaso poder real, que
acababan siendo simples mercenarios o0
guardaespaldas. Los ocultistas eran en su
mayoria timadores sin escrupulos, pues los
escasos estudiosos de la magia se ocultaban

del conocimiento publico, temerosos de

represalias.

Algo mas de medio siglo después de la muerte
de los dioses, la Baronia del norte de
Harandré, conocida como Baronia del
Pinaculo, empezé a despuntar en el comercio
(Harandr6 esta dividida en 3 ducados y 5
baronias). Rios de oro salian de ella
comprando cantidades ingentes de bienes:
madera, carne, piedra, armas, ropa, libros,
etc... La subita riqueza de la baronia no llamé
en exceso la atencién al llegar un rumor
acerca de un tesoro encontrado de la pasada
era, la cama de un dragén. Lo que si
sorprendi6 fue la actitud del baron. Mucho se
murmuré acerca del joven bardn Loss y de la
prematura muerte de su tio, al que sucedio,
pues era hombre sombrio como pocos,
desagradable y colérico, todos esperaban
grandes desmanes con su regencia. Mas
aparentemente la opulencia le ablando, y los
siniestros augurios de problemas se perdieron:
promulgd un control estricto de la magia en su
territorio, expulsando a todos los ocultistas que
despuntaban. También limité los cultos en
general, e impuso un rigido control de los
caminos, algo normal dado la naturaleza de su
fuente de ingresos.

Lo que realmente sorprendi6 a todos fue
cuando una primavera llegé a la capital de
Harandro un mensajero de la Baronia
pidiendo ayuda contra una incursién Orca,
algo que no ocurria desde antes del Primer
Alzamiento. Marchoé pronto un ejército hacia el
norte, encontrando a las tribus orcas a unos
pocos kilometros del castillo de la Baronia. Los
orcos fueron aplastados, sin dilacion ni
parlamentos y sus cuerpos expuestos para
escarnio de sus primos del Norte, por si se
atrevieran a volver.

Este episodio bélico habia concluido aqui,
salvo para Noran cuyo tio-abuelo era Treass,
el ultimo archimago de Harandré. Ocultista tan
sabio como prudente, la facil victoria en contra
de los orcos le sorprendio, ;400 orcos
aplastados sin dificultad por algo menos de
1000 humanos? Algo no cuadraba, es mas,
algo no iba como debiera en toda la Baronia.
Haciendo honor a la historia de su familia, se




quedo cuando el ejército con el que viajaba
marchd y en secreto investigo... Cuanto mas
averiguaba, mas desconcertado se quedaba:
las hordas marcharon directamente al centro
sin intentar saquear los territorios colindantes
de la Baronia, es mas, muchos campesinos
afirmaron que los invasores no se acercaron a
las poblaciones. Sin embargo en el centro era
donde se concentraba el grueso de la milicia
de la Baronia, ¢una marcha directa hacia un
posible asedio dificil y largo a una fortaleza
bien abastecida en vez de faciles y productivos
saqueos en la periferia? O los orcos se habian
vuelto rematadamente estupidos y temerarios,
0 algo no cuadraba. Ni la presencia del oro
justificaria esto. Es mas, repasando el camino
se encontro cadaveres orcos jcontra quien
lucharon si marcharon sin resistencia? Pues el
campamento estaba repleto de guerreros
orcos con cara de llevar dias batallando.... La
respuesta estaba en la fortaleza-capital de la
Baronia: Rankenn.

Lo que Noran descendiente de Treass
averiguo en Rankenn, con gran peligro para su
vida, por poco hubiese podido ser el Fin del
Mundo. Retomando los experimentos del
nigromante Nresse “el Loco”, la secta conocida
como los Llamados del Abismo estaba
intentando reabrir un portal al Caos, el Bardn
resulté ser miembro dirigente de la misma.
Noran escap6 a Harandr6 con pruebas y logro
convencer del peligro a los Duques, que
enviaron de nuevo un ejército a la Baronia del
Pinaculo, esta vez con la misién de deponer al
bardn y detener a todos los posibles miembros
del culto.

La Baronia fue rapidamente ocupada por los
ejércitos de Harandro, y su fortaleza-capital
sitiada, mas no pudieron tomarla. La fortaleza
era de por si casi inexpugnable, pero lo que no
se esperaban los generales del ejército fue la
naturaleza de sus adversarios: Aberraciones, y
criaturas extraplanares. Especialmente letales
resultaron algunos tipos de esos seres
voladores y otros capaces de lanzar grandes
pustulas ponzonosas como si fuesen
catapultas. 3 meses de sitio con gran numero
de bajas empezaron a resquebrajar la moral
de los asaltantes, pues se temia que tarde o

temprano los ocupantes del castillo lograrian
abrir el portal.

Entonces una noticia inesperada surgio: desde
el este se dirigia hacia ellos una gran
muchedumbre, como un ejército. Exploradores
enviados a investigar volvieron totalmente
desconcertados: o que venia era una
caravana de enanos ancianos cargados de
fardos y diciendo que traian apoyo al ejército.
Desde antes del Primer Alzamiento nada se
sabia de los Enanos, salvo que habian sellado
las entradas a sus dominios subterraneos.
Otra noticia altero el ya de por si soliviantado
humor de las tropas: un anciano chaman orco
habria aparecido en mitad de una escaramuza
y habia ayudado, gracias a sus poderes, a un
escuadréon practicamente derrotado. Noran
aconsejo a los generales reunirse y convocar a
un emisario enano y al chaman orco, pues tal
vez en ambos hechos estaba la clave de la
victoria.

El Chaman Groom se quejé amargamente de
la injusticia que habian sufrido los orcos, pues
iban a salvar a todos del “Antiguo Mal”. Muri6
nada mas pronunciar una especie de
advertencia, profecia o maldicion sobre el
futuro del mundo, una oscura referencia a un
poder al este del mundo mas alla del mar de
Kallak. Los generales decidieron ignorar sus
palabras, pues problemas mas inmediatos les
acuciaban. El Enano Gloon fue, en cambio, lo
que dio fin a la batalla: armados y entrenados
con rapidez en el uso de revolveres, rifles y
canones, el ejército aplasto la resistencia de la
fortaleza, que posteriormente arras6 y quemo,
para asegurarse de que nada escapaba de la
misma. Asi, los humanos por primera vez
usaron las armas de fuego, regalo y unico
legado de los conocimientos secretos de los
enanos.

EL ESTABLECIMIENTO DE LA ORDIN

DE LOS PISTOLEROS
Desde la batalla del Pinaculo las armas
antiguas cayeron en el olvido frente a las

armas de fuego. La ya de por si marginal
magia decayo hasta niveles que solo los mas




supersticiosos creian aun en su poder. Cambid
el mundo y muchos de esos cambios se
mantienen actualmente.

En cuanto a politica, el poder de Harandro
decay6é hasta el punto que desaparecié la
figura del emperador. Baronias y ducados
formaron una federacion presidida por un
concejo. Al sur, Ran quedo disgregada como
un conjunto de ciudades-estado, mas por
motivos practicos que por desacuerdos. Se
dieron de lado las relaciones con Kran (en el
norte), poblado de humanos descendientes de
cruces con orcos, que pasaron a llamarse
despectivamente Verdosos (realmente, hay
Verdosos por todo el continente, pero los de
Kran son aquellos con mas trazas de orco en
su sangre).

En cuanto a la sociedad, las ciudades vy
poblados se abandonaron en su mayoria,
excepto algunos cerca de los escasos puntos
permanentes de agua. La mayoria de la
poblacion se dividid en pueblos itinerantes de
unos pocos centenares de individuos. En
busca de pastos y tierras de -cultivos, se
asentaban un tiempo en una region explotable
hasta que se agotaban los recursos. Todo
hombre o mujer con trazas de sangre orca es
frecuentemente marginado, incluso a veces
esclavizado. Aquellos con trazas élficas no
sufren tanta discriminacion, al ser mucho mas
escasos y menos aparentes sus diferencias.

La religion y la filosofia se redujeron
respectivamente al Culto a la Luz y al
Racionalismo, que se disputan la supremacia.
En general, los seguidores de ambas
corrientes ven con malos ojos el Ocultismo y el

Chamanismo (el ultimo es propio de los
descendientes orcos). Segun la regién
predomina mas o menos la tendencia

Racionalista o el Culto de la Luz, y se es mas
0 menos tolerante con los Chamanistas y
Ocultistas. Los Racionalistas crean escuelas,
universidades, etc... El Culto a la Luz crea
misiones y tiene Pastores repartidos en busca
de creyentes, asi como se dedican a tareas
para el bien general, como hospitales. Los
Chamanistas raramente se muestran
abiertamente, sus sacerdotes son
practicamente todos Verdosos. Los Ocultistas

también se esconden, mas teniendo en cuenta
que a todos se les suele meter en el mismo
saco que los Nigromantes y seguidores del
Caos. Y, sin excepcion, los Seguidores de los
Abismales son cazados sin piedad.

Algo que marcé esta época fue el refinamiento
de las armas de fuego, hasta la creacion de
las Altas Pistolas. Los Enanos (ahora
desaparecidos) dieron las armas de fuego a
los humanos, conocimiento que éstos han
mantenido. Los armeros humanos
mayormente replican los disefios que los
Enanos les ensenaron, siendo pocos los que
los modifican. A consecuencia de la
proliferacion de las armas de fuego, habia
gran igualdad de fuerzas entre agentes de la
ley y forajidos, y sin embargo, la ventaja frente
a los peligros sobrenaturales que surgian
(raramente, pero posible), era considerada
escasa. Se echaba de menos los tiempos de
los Magos, Sacerdotes y Paladines, con sus
poderes y armas magicas. Arturo Pendragon,
descendiente de una larga estirpe de
Paladines pidi6 a un amigo suyo armero algo
que permitiera el resurgir de una orden de
justicieros. ElI armero Merlin era famoso por
sus conocimientos y capacidades, pero era
mucho mas de lo que dejaba entrever:
Ocultista con conocimientos de Chamanismo,
ademas era descendiente de Noran. Creo las
Altas Pistolas, capaces de disparar municion
de calibre superior a los revolveres normales y
adornadas con simbolos cabalisticos de
proteccion que las hacia temibles para seres
sobrenaturales. Ademas dio un simbolo a
Arturo: el Pentaculo de Justicia, una chapa
para llevar prendida a la ropa para publico
conocimiento de la mision. Lo que Merlin no
dijo a Arturo es que el Pentaculo era de por si
un amuleto de proteccion contra el Caos que
aunaba tanto poderes ocultistas como
chamanicos asi como del Culto a la Luz, pues
Arturo era un radical de la Fe en los Mortales.

La dificultad de fabricacion de las Altas
Pistolas hizo que una elite capaz de poseerlas
y manejarlas surgiera: los Pistoleros. Las
Pistolas son potentes como Rifles, su calidad
es excepcional, no se atascan nunca, sus
simbolos misticos las hace mas eficaces frente




a amenazas sobrenaturales y tienen la
innegable ventaja de que se pueden blandir
como armas de calibre mas corto, llevando
dos. Se necesita una fuerza tremenda asi
como una enorme destreza para usarlas de
forma efectiva. Un Pistolero armado con 2
Altas Pistolas y un Pentaculo de Justicia
auténtico es un enemigo temible, tanto si hace
uso de sus armas como si no. Para disponer
de suficientes hombres y mujeres con
aptitudes para llegar a ser capaces de blandir
estas armas, se entrenan a todos los posibles
que despuntan en reflejos y fuerza desde
edades tempranas. Desgraciadamente, solo
aquellos que tengan la suerte de ser lo
suficientemente ricos como para costear su
fabricacion o recibir Altas Pistolas como
legado o herencia llegaran a poseerlas. La
mayoria tendra que conformarse con pistolas
normales vy rifles.

Pendragén invirti6 su fortuna personal en
reclutar y formar un cuerpo de voluntarios. De
hecho, dondé su castillo a las afueras de
Harandrd, herencia familiar, cuando finalmente
formaliz6 la Orden de Pistoleros como una
organizacion reconocida. Estos primeros
hombres y mujeres de armas, aunque no
vivian de espaldas a la sociedad (no eran ni
mucho menos unos santos ni unos monjes), se
mantuvieron independientes del gobierno,
Culto de la Luz y Racionalistas, y poco a poco
se ganaron fama y popularidad gracias a sus
acciones. En ultima instancia, al final de la vida
de Arturo, la Orden de Pistoleros pas6 a ser
reconocida como una autoridad gracias al
establecimiento de sus divisiones mas
cercanas al pueblo: los Sheriffs y los Rangers.

Tanta fama ganaron, que surgieron imitadores
rebeldes y solitarios, los Pistoleros Errantes.
Una figura especialmente controvertida de la
primera época de la Orden es Griel. Este
Verdoso robd su Pistola a su sefior y huyo
convirtiéndose en defensor de Verdosos y
Ocultistas, asi como de los débiles en general.
Fue tan reverenciado por el pueblo como
perseguido por los Pistoleros Oficiales.

TIERRAS DEL AMANECER

En el momento actual la sociedad se ha
estabilizado, y se ha adaptado a las duras
condiciones, esteparias en el mejor de los
casos. Los Pistoleros, Pastores de la Luz y
Racionalistas son las figuras de autoridad que
conviven en delicado equilibrio en la mayoria
de los lugares. Pero ocurren cada vez mas
hechos sobrenaturales que alteran el orden
publico: se habla de resurgimiento del “Culto al
Caos”, de pueblos exterminados por plagas o
criaturas no naturales, de sacrificios humanos
y hechos aterradores en pueblos fantasma
(nota: la mayoria de la poblacion esta
mudandose cada pocos afnos de una region a
otra en pos de las mejores condiciones
climaticas, dejan detras de si asentamientos
abandonados por si alguna vez vuelven).
También se dice que los descendientes de
Orcos que permanecian en el Norte estan
bajando (son Verdosos con muchas mas
trazas de sangre orca que los Verdosos del
sur) y de cédmo horrores se agazapan en las
minas enanas, ahora reabiertas en busca de
los conocimientos y tesoros de esta antigua
raza. Se producen cazas de brujas en los que
se persiguen a los sospechosos de ser
Ocultistas o Sectarios. Los Verdosos son mas
marginados aun cuando no expulsados o
asesinados. Con los afios se instaura una
tensa atmdsfera de conservadurismo extremo
tanto entre seguidores de la Luz como
Racionalistas, estando muchas veces unos en
el punto de mira de los otros. La situacion no
mejora, la Guerra estda a punto de estallar
entre Harandro, ahora aliada con los Verdosos
de Krannost, contra Ran. Ya dentro de cada
territorio hay algaradas.

Una importante cantidad de seguidores de la
Luz y Racionalistas moderados asi como
poblacién comun decidieron algo totalmente
audaz: tratarian de cruzar las Fauces del
Kraken y llegar a un supuesto continente tras
las mismas. Pocos de la expedicion
sospechan que los lideres de la misma son
auténticos Ocultistas, que han desempolvado
de sus archivos la profecia de Groom como




ultima esperanza de supervivencia. De los 500
buques que partieron llegaron 78 a su destino,
las Fauces del Kraken se cobraron un enorme
tributo, aunque esto solo lo supieron en el
continente algunos mediante meétodos muy...
ocultos.

UBICANDO LA AVENTURA

CONSEJO PARA DIRECTORES DE JUEGO Y

Las Tierras de Bronce son un lugar en lenta
decadencia que a lo largo de los afnos se van
volviendo mas y mas hostil. Esta afirmacion es
algo importante a tener en cuenta a la hora de
ubicar en el tiempo, una aventura.
Recomendamos como marco historico para
ambientar las aventuras, el espacio de tiempo
comprendido entre el inicio y asentamiento de
la orden de pistoleros (después del tercer
alzamiento) y el éxodo, ambos eventos claves
en la historia de las Tierras de Bronce. Este
espacio temporal de relativa estabilidad abarca
varios siglos donde cualquier cosa (y por tanto,
cualquier aventura) puede ocurrir.
Dependiendo de como de cerca del éxodo se
decida ubicar la aventura dentro de la linea
temporal, se considera que el entorno se
habra vuelto mas extremo y la supervivencia
mas dura, siendo este evento el punto de
inflexion en el que la humanidad debe tomar
una decision final para asegurar su
supervivencia: embarcarse a lo desconocido
buscando un lugar mejor.

Esta paulatina decadencia plantea diferentes
posibilidades a la hora de elegir el punto
exacto en el tiempo para ubicar una partida. Si
el director de juego considera que su aventura
se enmarca mejor en un ambiente mas
benigno, en unas condiciones no tan hostiles y
una época de cierta y relativa prosperidad, su
aventura se estaria desarrollando en un
tiempo mas pretérito, mas cercano a la
fundacion de la orden de pistoleros
Harandrana y mas alejado del Exodo. Si por el
contrario, la aventura encaja en un ambiente
mas inhospito, letal, tenso, duro y extremo,
sera una aventura ubicada en un momento

mas cercano al éxodo que a la fundacion de la
Orden. El director de juego cuenta con varios
siglos de escasa movilidad en cuanto a
costumbres y desarrollo de la poblacion, ya
que el ser humano estd mas preocupado en
sobrevivir a un ambiente cada vez mas
adverso que en desarrollar su cultura. Por
tanto, todo lo que se describira en posteriores
apartados en cuestion de lugares, economia,
naciones y formas de vida, sera valido para
todo este marco temporal propuesto con
escasas diferencias.

No obstante, el definir estos eventos tan
representativos en las Tierras de Bronce
durante la descripcion de su historia en este
manual (las grandes sequias, los alzamientos,
etc) ,tiene una doble funcionalidad. Por un
lado, pretende dar consistencia y cierto
trasfondo al mundo sugerido y, por otro lado,
propone escenarios alternativos en los que
desarrollar aventuras en un ambiente
totalmente diferente. ; Una aventura durante el
primer alzamiento? Es posible, quiza a modo
de flash-back o como una aventura alternativa
de fantasia épica en un mundo con ciertas
diferencias. 4Una aventura tras el Exodo, en
las Tierras del Amanecer? Estas tierras y lo
que ocurre con ellas se ha descrito
precisamente para invitar también a utilizarlas
como escenario. Incluso se proponen
personajes relevantes a los que podria
encarnar o conocer.

El resto, en definitiva, tan solo depende de la
imaginacion.




[”Mi vida se acaba. ;Cuanto me queda? Menos que nada, mi cuerpo cede y ni mi arte ni los sacerdotes a que he\
consultado me dan soluciones satisfactorias. Pero no me lamentaré aqui, a partir de estas pdginas te expondré mi
conocimiento, digno, y espero que triunfante, sequidor de mi trabajo: recuperar el mundo.

El principio es conocido por todos pero lo repasaré en beneficio de la claridad.: las Tierras Esmeraldas se extienden
desde las tundras del norte Kran hasta el gran desierto de arena del sur Ran (Norte y Sur en la antigua lengua),
desde el oeste de los montes y mesetas de Llahan hasta el Gran mar de Kallak. Rica y fértil, grande y libre, asi eran
las Tierras Esmeraldas. Los hijos de Palad, de Lhun y de Arcan florecian, desde las Altas Razas: elfos (tanto la
Corte Alta como la Baja) en los bosques y llanuras, Enanos en las montanias, Humanos y Orcos por doquier (ya
sé que a muchos eruditos no les gusta reconocerlo, pero los Orcos son una Raza Original), asi como una infinidad
de Razas Menores y criaturas. Rica en pastos, rica en cultivo, rica en caza y MAGIA.

Durante siglos, luchamos unos contra otros, con mayor o menor intensidad, mayor o menor cordura, mayor o
menor sentido. Modelamos la tierra y la hicimos florecer, bien a arado, bien a Arcano. Imperios surgieron,
Naciones se hundieron, Siglos de cambios y leyendas. Al final 4 Grandes Tierras quedaron: Quarnile, de Elfos,
Karandré bajo las montafias, de Enanos, Krannost los frios bosques y tundras Orcas, Ran de hombres y
Harandro en el centro, de todos y de nadie. Hasta el comienzo de la Gran Sequia.

Fue hace ya 40 arios, un verano como cualquier otro empezaba pero a todos nos sorprendieron las Tormentas
Secas. Mucho se perdio: cosechas, rios y bosques en el fuego. Muchos se desplazaron, muchos pasaron hambre.
Pero mas cuando avivadas por el calor, el hambre y la sed empezaron las Guerras Aciagas. Hordas Orcas desde el
Norte, refugiados Morenos de Ran desde el Sur, Elfos contra Humanos, Humanos contra Orcos, Orcos contra
Elfos, Todos contra Todos, solo los Enanos se libraron pues sellaron las puertas de sus dominios y no se supo mds.
Bien en batalla, bien de sed, bien a fuego, bien de hambre, muchos murieron. El fuego, la sequia y las tormentas de
rayos prepararon la locura en verano,. En el terrible Otorio e Invierno de Sangre, las batallas y las lluvias
torrenciales, y consecuentes inundaciones y riadas, purgaron de nuestras tierras por igual riquezas y seres.

La insidia de los Hijos de Lhun y la testarudez de los sequidores de Palad los enfrento en el peor momento y ...
Hasta 7 arios después, nadie lo vio: el Arte se desvanecia. Al principio pocos se dieron cuenta, pero cada vez habia
menos llamados por Arcan. Los pupilos de magos escaseaban, los magos morian en batalla y cada vez mds objetos
y lugares magicos perdian su Fuego Mistico. Hace 27 arios, mi maestro, el Gran Archimago Lehclhul de los Elfos
asi me lo dijo en su lecho de muerte:

El regalo de Arcan se pierde, los dones del Arte quedan sin poder asi como todo lo que se sostenia en ellos...
Mirame, tengo apenas 563 atios, y sin embargo los Ancianos del Consejo Quarnile nunca tuvieron mi aspecto...
Todos mis viajes y visiones lo confirman: las razas menores que antario nos dieron el don de su variada presencia
son ahora casi todas recuerdos. Las Altas y Bajas Criaturas también desaparecen: Dragones y Gusanos,
Unicornios y Quimeras... Todos. Mi propia raza se muere, hace arios que la Corte Menor ya no existe como tal y
mds atios todavia han pasado desde que los tiltimos de nuestros hijos fueron engendrados. Sélo 2 razas perviven
con fuerza, a pesar de sus propias pérdidas: Orcos y Humanos. Nada sé de los Enanos. Tengo un suerio que se
repite: Veo un gran rebario dando vueltas entre unas llanuras y un bosque, y como cazadores de ambos lados
comen de ellos por turnos. De golpe, un grupo incendia el centro de la llanura y la mayoria de las bestias
aterrorizadas apenas pueden sequir...”

De Treass, Maestro Archimago de la Corte de Harandré, de las Tierras Esmeraldas a su Sucesor Carta
de Guia.




PERSONAJES
RELEVANTES
EPOCA DEL PRIMER ALZAMIENTO:

Ultimo archimago de Harandrd, consejero y
mago de la corte del ultimo emperador de las
Tierras Esmeraldas (nombre no oficial dado a
los estados humanos incluidos en el imperio:
Harandr6 y Ran, en la practica nombra todo el
continente). Intentd, infructuosamente, estudiar
la aparente relacion entre la sequia continental
y la desaparicidon de la magia. Sus cronicas
son los textos mas completos sobre el

fendmeno de desaparicion de la magia, si bien
no llega a ninguna conclusién sobre su causa,
origen o posible solucion.

EPOCA DEL TERCER ALZAMIENTO:
NORAN

Hijo de Leran, nieto de Serann, éste ultimo
hermano de Treass, el ultimo archimago de
Harandré (es decir, Treass era su tio-abuelo).
Fue el descubridor del intento del Tercer
Alzamiento. Viajero, historiador, escriba y
ocultista de primer orden, sus archivos de la
época son un referente. Sus escritos secretos
incluyen muchos conocimientos de ocultismo.

GLOON

Ultimo enano oficial de la
historia, regal6é las armas
de fuego a los hombres.
Se desconocen datos
personales suyos salvo
que afirmaba proceder del
mismo reino enano de
Karandro. Expuso
brevemente que los
enanos habian estado en
guerra constante desde el
inicio de la desaparicidon
de la magia frente a una
amenaza no determinada
de las profundidades, y
que estaban
practicamente extintos,
excepto por él y sus
companeros. Habrian
salidos de sus minas en
una ultima mision: dar a
los hombres las armas de
fuego. Nunca se supo
coOmo  averiguaron la
necesidad de los hombres
de su ayuda en esos
momentos y precisamente
en la batalla del Pinaculo.
Tampoco se conoce
oficialmente el destino de
los ultimos enanos tras la
batalla del Pinaculo.




/

Y este es nuestro regalo...

—

Tiempo hace que el mundo al sol no vio al Pueblo de las Minas, pero sabed que no fue cobardia lo que nos impelio
a cortar el contacto. Cuando la magia empezo a menguar, oscuros terrores de las profundidades empezaron a
surgir para destruirnos. Incapaces de aguantar un asalto doble, cortamos el camino a la superficie, y no
centramos en el frente de los Abismos. Sabemos que mucho se ha sufrido, conocemos las grandes desgracias que
han sacudido el mundo desde nuestro aislamiento, pero nuestro pueblo ha sufrido tanto o mds. Ahora en esta
fatidica hora, cuando los que veis marchar hacia vosotros somos los tiltimos de una gloriosa estirpe, acudimos
antes de nuestra Hora a daros esperanza. Sabed que nunca la magia fue de nuestro gusto, excepto como adorno o
toque maestro para la obras de nuestros herreros, asi que comprenderéis que pronto nos encontramos en nuestras
guerras sin su apoyo. Pero nuestra legendaria inventiva vino en nuestra ayuda, y nos crecimos: echando mano de
nuestros tradicionales conocimientos de metalurgia y alquimia, creamos armas capaces de competir con la magia.

Gloon, emisario de los Ultimos Enanos, ante los generales de Harandré

\

GROOM

Ultimo orco oficial de la historia, chaman que
dejo una profecia sobre el futuro del mundo
(archivos de Noran). Originario de Krannost,
marcho como parte de un ejército formado por
los “Ultimos orcos” al Pinaculo para acabar con
los que pretendian invocar al “Antiguo Mal”.
Ultimo superviviente de dicho ejército, y por
extension, ultimo orco verdadero en los
archivos histéricos.

Armero y Primer Maestro de la Divisién de
Eruditos, creador de las Altas Pistolas y del
Pentaculo de Justicia. La tradicion dice
ademas que era ocultista, chaman vy,
aparentemente, Pastor de la Luz. Una leyenda
no reconocida cuenta que forjo las primeras
Altas Pistolas y Pentaculo de Justicia con
trozos de las armas y armaduras de los dioses
muertos (estos objetos se perdieron afos
después de la muerte de su duefio, Arturo
Pendragon).

ARTURO PENDRAGON

Fundador de la Orden, Primer Pistolero,
Primer Gran Senor de la Orden, Primer
Maestro Cazador de la Divisiéon de Cazadores,
Primer Guardian de los Caminos de la Division
de Exploradores y Primer Marshall de Ia
Division de los Sheriffs  (Honorifico).
Descendiente de nobles paladines, idealista y
racionalista radical.

GRIEL

Pistolero Errante y Primer Pistolero Verdoso,
miembro de la Division de los Exploradores.
Vivib mas de medio siglo tras la fundacion de
la Orden. Antiguo paje de un pistolero noble de
3° generacion, robé a su sefor las Altas
Pistolas y el Pentaculo de Justicia (herencias
familiares), actu6 como pistolero errante




durante unos 7 afios en los que adquirid una
notable fama. Tras ser entregado a la Orden
por unos pistoleros (oficiales), en el juicio fue
perdonado mediante un truco legal: fue
reconocido como pistolero tanto por su
antiguo Sefior, miembros destacados de la
Orden asi como algunos nobles y el pueblo de
Harandré. En consecuencia, no se le castigd
por robar a su sefor ni hacerse pasar por
pistolero sino que se le aplicé una sentencia
disciplinaria por incumplimiento de deberes
con la Orden por el resto de sus dias, lo que
en la practica tan sélo le supuso que nunca
pudo escalar del nivel mas basico en la
Orden: novicio.

LADY IRIEM
Primer mujer
Arturo Pendragon y Merlin.

Pistolero, contemporanea de
Division de

\

Hay que ser estiipido para matar por un ideal, idiota
para morir por él, imbécil para vivir por él, tonto
para seguirlo ciegamente, humilde para tener dudas
de él y sabio para cuestionarlo siempre.

Afirmacion de Merlin

Todas las condiciones anteriores no son excluyentes.
Arturo Pendragon

(respuesta en el momento a la afirmacion de Merlin)

En los hombres normales es locura, en los Pistoleros,
virtud.

Lady Iriem (comentando la afirmacion de Merlin en
Sus memorias)

Los no Verdosos le dais realmente  demasiadas

vueltas a la cabeza.

Griel (Sobre la afirmacion de Merlin, al oirla de un
Erudito 80 arios después)

J

Exploradores, de la cual llegé a ser
Guardian de los Caminos (jefe),
durante los primeros afos de la
Orden fue mano derecha de Arturo y
de Merlin, llevando gran parte de las
tareas diplomaticas para que la
Orden fuera aceptada oficialmente
por las autoridades en Harandré y
Ran. Fue la que tuvo la idea de la
creacion de la Division de Sherrifs y
Marshalls. Fue la ultima persona de
la generacion inicial de Pistoleros que
quedd, y fue nombrada Gran Maestro
de la Orden a la muerte de Merlin. En
sus ultimos 10 afos de vida, se retird
de su puesto de Gran Maestro y pasé
a la Division de Eruditos,

dedicandose a documentar los afos
de la Fundacién de la Orden, fijar sus
estatutos y creando numerosos libros
de entrenamiento, referencia, normas
y protocolos aun usados. El armero
Sir Colt le dedicé un modelo de fusil,
el “Lady Iriem”, que es conocido
popularmente como el Iriem's Kiss.




LUGARES EN LA ACTUALIDAD

La bala que sale del carion
no puede volver a entrar por el mismo.

(Dicho Harandrano sobre la precipitacion)

PAIS DE ANTIGUOS REINOS

Harandr6 es el pais que ocupa la regidn
central de las Tierras de Bronce. Esta
compuesto por cinco baronias y tres ducados.
Esta distribucion gubernativa y administrativa
proveniente de tiempos lejanos y ha llegado
hasta la actualidad mas por tradicion que
porque sus fronteras y competencias estén
claramente definidas. Cada una de estas
baronias y ducados tiene sus propias
caracteristicas distintivas aunque el caracter
migratorio de las poblaciones en busca de
agua ha diluido en gran medida sus
diferencias, favoreciendo el concepto de una
nacion comun. Ademas, la situacion de
Harandr6 en el mapa ha convertido esta region
en zona de paso para el comercio entre Kran y
Ran, lo que la ha transformado al pais en un
auténtico crisol de culturas. Sin duda, es el
pais mas abierto de las Tierras de Bronce.

Capital y pais comparten el mismo nombre.
LA REGION DE 10S GRANDIS
CONTRASTIS

Si algo distingue a Harandr¢ es la diversidad
que hay en sus tierras dentro del clima semi-
desértico dominante de todo el continente. El
norte es frio, volviéndose mas calido conforme
se baja al sur hasta llegar al ardiente desierto
de Randrim. El oeste esta marcado por el
antiguo reino élfico, el bosque muerto de
Quarnile, en donde no se puede vivir debido a
lo peligroso que resulta y a la escasez de
recursos. El centro es principalmente arido
mientras que el este resulta algo mas benigno
siendo la zona mas poblada y con mas vida
del continente.

El pais en general, dispone de gran variedad
de paisajes: desde grandes llanuras, colinas y
mesetas, hasta zonas de intrincadas
montanas, importantes abismos y otros
accidentes naturales. Su orografia es, por
tanto, muy compleja, aunque sin duda destaca
sobre todo lo demas, el cauce seco del Gran
Rio, que divide el pais. En algunas zonas el
cruce del rio, totalmente seco en la actualidad,
es casi impracticable debido a los
impresionantes acantilados que se formaron
por el fluir del mismo durante afos y anos.

Las estaciones en el centro de Harandr6 son
muy marcadas, siendo los inviernos muy frios
y los veranos muy calurosos. En el norte y el
sur, se mantiene una tonica general de frio y
calor respectivamente siendo el paso de las
estaciones menos representativo.

HISTORIA

En el pais de Harandré6 habitan los
descendientes de los grandes reinos humanos
gue en algun momento se alzaron en esa rica
zona, cuando aun eran conocidas como
Tierras Esmeraldas. En el pasado, Harandré
fue cuna de diversas culturas humanas muy
diferentes y aisladas entre si al principio,
debido a las grandes distancias, la intrincada
orografia del pais y el acomodamiento de las
poblaciones a los ricos lugares donde estaban
desarrollando  su cultura. Pronto las
poblaciones prosperaron y se extendieron,
contactando con otros reinos y razas,
convirtiéndose el territorio Harandrano en el
punto de encuentro para todas las etnias y
culturas que habitaban la tierra. Este hecho
cre6 conflictos en ocasiones pero también
desarroll6 la innata tolerancia que aun hoy se
puede apreciar en las gentes de la zona.




NOMBRE
Baronia de I'vi M'tal

Baronia de Ditur
Baronia de Rankenn
Baronia de Asari
Baronia de Ulian
Ducado de Ventura
Ducado de Heol
Ducado de Harandré

SOBRE NOMBRE
Baronia del Hierro

Baronia Central
Baronia del Pinaculo
No tiene
Baronia de las Arenas
Escudo de Harandré
Ducado de los Vientos
No tiene

CAPITAL
Ferrum

Sin capital
Rankenn
Atalaya del Bosque
Cruce de Caminos
Fort Larmy
Tenas
Harandré

En Harandré se erigieron poderosos reinos, se
vivieron cruentas guerras, cayeron ciudades y
reyes. Por cada extincidon o desaparicion de un
reino, florecieron otros que dejaron momentos
de gran esplendor y prosperidad. Harandré
era, por tanto, un pais de reinos dispares e
independientes. Todo el pais esta lleno de
ruinas que atestiguan su pasado y aun hoy se
alzan orgullosas como vestigios de viejas

glorias.

Gran parte del pasado y la amplisima historia
de Harandro se ha perdido siendo lo unico que
se sabe con certeza que antes de la gran
sequia, toda la region quedd unida bajo un
mismo gobierno y bandera. En aquella época,
quedd establecida la capital, con el mismo
nombre que la nacion fundada, y que aun hoy
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mantiene su autoridad sobre el resto del pais.
Las fronteras que entonces se establecieron,
aun estan intactas a pesar de los desastres
naturales y, sobre todo, del segundo
Alzamiento, que cambié profundamente las
Tierras de Bronce.

SOCIEDAD

La poblacién en Harandr6 es esencialmente
itinerante, y se dedica a la agricultura y la
ganaderia bovina. En Harandré capital se
concentra gran parte del comercio y de la
produccion manufacturada (salvando
importantes excepciones como son los
mercados agrarios anuales de Ditur y la
produccion armamentistica de Ventura). Esto
ultimo es gracias a que hay agua disponible
permanentemente en la zona, lo que es
necesario para casi cualquier actividad:
herreria, produccion de telas, silvicultura, etc.

La sociedad de Harandrd, al menos en los
territorios centrales, es muy igualitaria en
todos sus aspectos, no siendo determinante la
raza, sexo u origen en ningun aspecto de la
vida laboral, privada y publica. La unica
excepcion a esto lo constituye la minoria de
Verdosos, que por desgracia tiene una
presencia menor en las instituciones oficiales y
constituyen sub-comunidades propias
bastantes cerradas.

La mayor parte de la poblacion vive en las
comunidades itinerantes, de entre una decena
a varios centenares de miembros, que
recorren los territorios fuera de la capial de
Harandr6. Técnicamente forman parte de la
sociedad Harandrana y respetan sus leyes e
instituciones.  Por  ejemplo, en cada
comunidad, los miembros mayores de edad
deben de elegir libremente un alcalde y dos
alguaciles cada afo, asi como deben de
mantener un Sheriff y un Maestro con voz en
las decisiones conjuntas. Ademas, deben de
prestar apoyo a los miembros de la division de
Exploradores respondiendo a sus preguntas
de censo asi como pagar sus tributos para la
administracién de la Baronia o Ducado en el
que se establezca el asentamiento. Pero, por
desgracia, muchas veces eso se queda en
teoria pudiendo encontrar ejemplos de

comunidades sometidos a abusos de caciques
0 cuya poblacion no respeta las leyes
Harandranas, por ejemplo discriminando a los
Verdosos o0, incluso, convirtiendose en
proscritos, literalmente criminales.

IDEOLOGIA EN HARANDRO

La fortaleza como pais de Harandré se
fundamenta en un respeto a la tradicion, a la
vez que un aperturismo nada habitual para la
dura situacion del continente. En Harandré se
mezclan las tendencias ideoldgicas y pueblos
de las Tierras de Bronce estando, las mas
mayoritarias, presentes en todas sus
instituciones:

- Los Racionalistas han sido apoyados como
una fuente nueva de poder y sabiduria en un
mundo en el que el saber antiguo, orientado a
la magia y el ocultismo, ha quedado como algo
practicamente inutil para la vida diaria. Se ha
fundado una institucion organizada de
ensefianza publica apoyada por el gobierno de
Harandré que ha dado como resultados mas
visibles el que normalmente en cada poblacién
hay un maestro, y en la capital del pais una
gran universidad e incluso primitivos centros
de investigacion. Sus avances han sido, sin
embargo, escasos: han perfeccionado algunas
técnicas de fabricacion de armas de fuego,
han logrado construir en la capital un reducido
centro de silvicultura asi como un esbozo de
medicina y quimica (tradicionalmente conocida
como alquimia) ya mas moderna.

- Los Seguidores de Luz tienen un importante
centro de culto en la capital de Harandro, en el
que peregrinos de todo el continente se dejan
ver para visitar la llanura donde se desarroll
la batalla del 2° Alzamiento y donde esta la
tumba de los Dioses (un edificio prohibido y
custodiado por la Orden). Hasta la fecha, el
Concejo de Pastores ha sido dominado por
una corriente moderada, pero con los afos,
una corriente radical cercana a las tesis
Randranas se esta imponiendo.

- Los Chamanistas son una minoria en
Harandro, pues la minoria verdosa en la
poblacion no sigue las tradiciones de las tribus
de Kran con demasiado fervor. Aun asi, se




sabe que en la capital se organizan rituales de
vez en cuando, los cuales se tienen que
realizar  discretamente al poder ser
confundidos con ritos de Sectarios Abismales
o reuniones Ocultistas.

En general, el ambiente en los ultimos afos
antes del Exodo es de tensa tregua entre

Seguidores de la Luz, Racionalistas,
Chamanistas y los siempre discretos
Ocultistas.

EL GOBIERNO

Nominalmente, Harandré gobierna la mitad del
territorio del continente, llegando sus fronteras
hasta el propio rio Kran por el Norte y hasta la
nacion de Ran por el Sur, incluyendo el
desierto de Randrim. Hacia el Oeste su
gobierno llega hasta las mismas montafas de
Llahan lo que incluye casi la totalidad del

bosque muerto de Quarnile. Realmente, el
dominio del territorio es tan escaso como inutil
seria el esfuerzo por mantenerlo, siendo en su
mayor parte yermos, tierras de nadie. Las
comunicaciones entre las poblaciones se
mantiene en exclusiva gracias a la division de
Exploradores de la Orden o Rangers, que con
sus patrullas mantiene mapas actualizados (en
la medida de lo posible) de los recursos y
pueblos. La recaudacion de impuestos es local
en cada baronia y ducado y asi mismo,
basada en el trabajo censal de Ilos
exploradores. Gran parte del territorio
simplemente es desconocido siendo muy
peligroso adentrarse en el por la falta de agua
y comida.

El gobierno de Harandro consta de un Concejo
de Sefiores que se reunen cada ano. Lo
forman, los tres Duques, los cinco Barones, el
representante del Concejo de Pastores, el




Rector de la Universidad y los cinco
consultores en representacion de la Orden (el
Gran Senor de la Orden y los cuatro Jefes de
las Divisiones). En estas reuniones se evalua
cada ano los recursos disponibles y se
planean los movimientos de poblacion por el
territorio, pues la mayor parte de la misma esta
dividida en pueblos itinerantes de un par de
centenar de personas. Con el apoyo de los
Pistoleros de Harandré (referidos como la
Orden) para mantener la seguridad en su
territorio, asi como la emergente ciencia
desarrollada por los Racionalistas, el gobierno
de Harandré puede lidiar con la planificacion
estricta de recursos que es necesaria para
sostener la vida humana en el entorno hostil
de este mundo.

El gobierno Harandrano, tan tolerante y plural,
choca diametralmente con el radicalismo de
Ran, el otro gran estado humano existente.
Por ese motivo, en los afos previos al Exodo,
las relaciones con el gobierno de Ran se han
ido volviendo un tema cada vez mas presentes
en las discusiones gubernamentales, y un
ambiente de pre-guerra se va imponiendo. La
Orden pone su sede a disposicion para
cualquier negociaciéon “internacional”’, como
organismo supuestamente independiente.

EL COMERCIO

El comercio en Harandr6 es vital ya que no
todas las regiones son capaces de producir los
recursos minimos y necesarios para la vida
humana. Cada poblacién, por muy pequena
que sea, cuenta con una o varias tiendas de
ultramarinos ademas de otras mas
especializadas en articulos concretos (tiendas
de telas, tiendas de equipamiento y utensilios,

tiendas de herramientas, etc...). Estos
comerciantes  adquieren los  productos
necesarios en ciudades o pueblos

adyacentes, en grandes ferias comerciales o
directamente desde su lugar de manufactura o
produccion, dentro de la region donde estén
ubicados. También son los duefios de estas
tiendas los que compran los productos de la
region y comercian con ellos.

Las Calzadas son las rutas comerciales por
excelencia tanto en las Baronias y Ducados de

Harandré como para los paises de Ran y Kran.
Estas calzadas fueron construidas en tiempos
muy anteriores a los grandes desastres
climaticos que azotaron lo que hoy son las
Tierras de Bronce, y aun se utilizan de forma
habitual para desplazarse por el interior de
Harandr6. Dos de ellas reciben el nombre de
Calzadas Mayores y hay aproximadamente
una docena mas de menor tamano, las
Calzadas Menores. Por ellas circulan
importantes caravanas y cargamentos de todo
tipo ya que es mas seguro el viaje a través de
ellas que el desierto.

Las calzadas estan construidas en bloques de
dura piedra gris de enormes proporciones con
un pulido mas o menos regular dependiendo
de la zona de la calzada. Actualmente estan
bastante deterioradas, en especial las
menores, y el poco mantenimiento que reciben
en algunas zonas las ha hecho casi
desaparecer. La mayor Calzada de todas
atraviesa Harandré completamente de norte a
sur. En el norte, finaliza en un antiguo puente
de gran envergadura que atraviesa el rio
Krannost, actualmente seco. En el sur, la
calzada llega hasta la mismisima capital de
Ran, atravesando el desierto de Randrim.
Esta ultima es la zonas mas deteriorada de la
Gran Calzada ya que ni los Randranos ni los
Harandranos invierten en su mantenimiento a
través del desierto, donde llega incluso a
desaparecer entre las dunas. La segunda
Calzada Mayor empieza en la capital de
Harandré y va hacia el oeste, terminando en la
Calzada Mayor que va de norte a sur.

Dentro del ducado de los Vientos existe un
puente de proporciones asombrosas que cruza
el cauce seco del Gran Rio. Este puente
constituye el unico paso rapido y seguro entre
norte y sur ya que el Gran rio cre6 un cafion
portentoso, imposible de cruzar de otro modo
sin dar un rodeo de cientos de kilometros. Este
puente estd fuertemente protegido por
miembros de la Orden para evitar el bandidaje
y los altercados.

Los comerciantes no siempre disponen de
calzadas para sus viajes y se ven obligados a
viajar en caravanas con sus productos lo que
los hace mas vulnerables aun a los robos.




BARONIAS Y DUCADOS

LA BARONIA DE RANKENN
(Baronia del Pinaculo)

La Baronia de Rankenn, mas conocida como
la Baronia del Pinaculo, se encuentra al
noreste de Harandrd, justo en la dudosa
frontera entre los paises de Kran y Harandré.
Al oeste, un desfiladero conforma la frontera
natural que separa sus dominios de la baronia
de I'vi M’tal, al este esta el mar de Kallak. Al
sur limita con Ditur y con el Ducado de
Harandro.

El ambiente en Rankenn es frio debido a su
proximidad a la tundra helada del norte (ya en
tierras Krannanas). En su mayoria es una
meseta con algunas depresiones de terreno y
algunos desfiladeros creados por antiguos rios
ya inexistentes. La tierra en el interior y norte
de la region es bastante pobre y con
vegetacion tremendamente escasa lo que
hace la vida practicamente imposible. En las
regiones mas proximas a Kallak, donde parece
que la humedad es mayor, la tierra es algo
mas amable y los matorrales semidesérticos
crecen por doquier perfectamente adaptados a
las duras condiciones climaticas. Esta
vegetacion autdctona resulta totalmente inutil
para el ser humano, pero es adecuada como
pasto para sus animales. Ademas, hace
imposible la agricultura al ser muy agresiva
contra las plantas cultivadas, invadiendo y
sofocando cualquier campo que se intente
sembrar. En estas zonas son habituales las
cabras y los lobos, también pueden verse
caribues y osos aunque son habituales de las
zonas mas nortefas. Los depredadores,
debido a la escasez, son muy feroces y
peligrosos, por lo que los pastores suelen ir
fuertemente armados para defender sus
pequenos rebafios, de apenas 10 o 15
cabezas.

A pesar de su extension, toda la baronia esta
relativamente despoblada, principalmente por
su escasez de suministros de agua. Las
poblaciones, que raramente superan el
centenar de personas, no suelen permanecer
demasiado tiempo asentadas en un lugar pues

los pozos, manantiales, aguas subterraneas,
etc, es raro que duren mas de 15 o 20 anos.
Se dedican principalmente al pastoreo de
pequefios rebafos, algunos incluso de vacas,
con los que recorren kildbmetros y kildmetros
entre las poblaciones, en busca de pastos
adecuados en largos viajes por la meseta
semidesértica.

En el centro de la baronia, se encuentra la
gran fortaleza de Rankenn, la Unica ciudad fija
de toda la baronia y capital de la misma. Es
una pequefa ciudad fuertemente amurallada,
donde confluyen viajeros, comerciantes,
personal administrativo y recaudadores de
impuestos, que mantiene la baronia como una
unidad a pesar de lo disgregado de la
poblacion. Hace tiempo que la ciudad no tiene
suministro de agua por lo que debe ser
aprovisionada por las ciudades cercanas. A
esto se le conoce como “el impuesto de agua”
y es fundamental para la supervivencia de la
capital. El edificio de gobierno de la baronia,
construido sobre los restos del antiguo castillo
del Bardn, se caracteriza por estar rematado
por un elaborado pinaculo, simbolo de poder
de antiguos reyes y lo que le ha dado el
sobrenombre a la baronia. En las poderosas
murallas de la ciudad, aun se pueden apreciar
las secuelas por todo lo acontecido en el
Tercer Alzamiento cuando el Abismo tomé la
ciudad y los ultimos ejércitos sin armas de
fuego de Harandré la sitiaron. Por su papel en
el Tercer Alzamiento, en el centro de la ciudad
de Rankenn, existe una estatua en honor a
Noran.

El gobierno de la baronia de Pinaculo no esta
en manos de un baron. Debido a lo acontecido
en el Tercer Alzamiento, la estirpe del antiguo
barén fue aplastada y se dejé la region en
manos de un gobernador provisional, un
hombre llamado Calvin Erin-Smith, que habia
destacado durante el importante asedio contra
la fortaleza de Rankenn convirtiéndose en un
héroe local. Resultdé ser wun burdcrata
pragmatico y un habilidoso administrador:
afianzo6 el gobierno y al final fue su estirpe la
que, desde entonces, controla la baronia.
Curiosamente, a pesar del caracter hereditario
que ha adquirido el cargo y al desempefo de




las mismas funciones que los demas barones
de Harandrd, no se ha retomado al titulo de
Bardn, sino que se ha preferido mantener el
titulo de Gobernador.

Si algo caracteriza el paisaje nortefio de la
baronia de Pinaculo es la gran cantidad de
fortalezas, torres y atalayas que surcan su
frontera natural, el cauce seco del rio
Krannost. Todas de identifica manufactura,
provienen de tiempos anteriores a la gran
sequia y estan distribuidas a ambas orillas del
antiguo rio. El resto de la baronia, sin embargo
carece casi por completo de ruinas. Estas
fortalezas fronterizas estan actualmente en
desuso para su funcion militar, aunque es
normal que sirvan de refugio a los pueblos
itinerantes, caravanas comerciales, miembros
exploradores de la Orden y guarniciones
fronterizas que circulan entre Kran y Harandré.
Todas las ruinas de fortalezas demuestran
gran austeridad y estdan constituidas por
estructuras macizas lo que invita a pensar que
la regién fue habitada en el pasado por un
pueblo muy militarizado y aguerrido. Sobre
estas fortalezas existen dos teorias: la primera
es que fueron construidas por los orcos del
norte como defensa contra los pueblos del sur.
La segunda teoria apoya justo lo contrario, que
fueron construidas por los pueblos del norte de
Harandré para defenderse de los reinos orcos
de la actual Krann. De las discrepancias sobre
estas antiguas ruinas hicieron que surgieran
importantes disputas fronterizas entre las
tribus de Verdosos del sur de Kran y la
Baronia, exigiendo ambos tomar
legitimamente los recursos hidricos que
pudieran encontrarse en esas areas. La Orden
de Pistoleros de Harandr6 fue la que terminé
con esas disputas gracias, entre otras cosas, a
la aceptacion de verdosos en sus filas y a la
actuacion de Griel, el primer Verdoso de la
Orden, como embajador no oficial entre
harandranos y krannanos. Actualmente, esta
amplia frontera y tierra de nadie es controlada
por la Orden y se permite el libre paso de
poblaciones lo que ha provocado una mayor
presencia verdosa en la baronia y a su vez,
una mayor presencia harandrana en Kran.

LA BARONIA DE I'VIM'TAL
(Baronia del Hierro)

Situada al noreste, parte de esta baronia esta
invadida por el antiguo bosque de Quarnile,
actualmente muerto y seco. Al este tiene
frontera con la baronia del pinaculo y al sur
con la baronia de Ditur y el ducado de Ventura.
En sus tierras destaca el inicio de los cauces
secos que formaron el Gran Rio y sus
multiples afluentes, un rio que hace muchos
anos fue el mas caudaloso y largo del
continente y que lo dividia, de forma sinuosa y
formando un gran arco, de norte a sur.
También es importante  destacar el
impresionante lago que formaba el Gran Rio
poco después de su nacimiento, dentro aun
del antiguo bosque de Quarnile, que ocupaba
una superficie de hasta 2.000 kildbmetros
cuadrados. Actualmente es una llanura seca
donde nada crece y ubicacidn del unico
asentamiento estable de la baronia, Ferrum.

Lo mas importante a nivel histérico de esta
baronia, es que en sus tierras, mas alla del
bosque de Quarnile (mucho menos espeso en
esta zona que en Asari) se encuentran las
grandes puertas al reino de los enanos:
Karandro. Estas puertas, de mas de 20 metros
de altura, de un acero de la mejor calidad y
que no muestra ni la mas minima marca de
deterioro u oxidacion, permanecen cerradas e
inamovibles desde los tiempos del Tercer
Alzamiento. A pesar de que se ha intentado
acceder al reino enano a través de ellas, todos
los intentos de los hombres han sido en vano
debido a su aparente indestructibilidad.

Lo que si dejaron atras los enanos y que ha
resultado de gran utilidad a los hombres que
habitan la regién, es el acceso a grandes y
riquisimas minas de hierro y otros metales en
las montanas circundantes al acceso de
Karandré. Muchos registros historicos indican
que estas minas ya eran explotadas por los
enanos en tiempos remotos, y las guardaban y
protegian con gran celo. Las minas son
amplias y profundas, extremadamente ricas en
mineral y aparentemente inagotables. El poco
espesor del bosque de Quarnile y el lecho del
Gran lago, ahora seco pero con una bolsa de




agua subterranea bastante importante, ha
posibilitado el establecimiento permanente de
un asentamiento que recibe el nombre de
“‘Ferrum” en honor a sus importantes forjas y

fraguas De forma coloquial, Ferrum es
conocida igualmente como “ciudad del
yunque”.

Ferrum se convirtié en la capital de la baronia
cuando la ciudad original que ostentaba este
cargo se quedd sin suministro de agua poco
después del tercer alzamiento. Para la
construccion de Ferrum, que pasé de ser una
pequeia explotacion minera a una de las
ciudades mas importantes del continente, se
utilizaron las ruinas de una ciudad élfica
cercana ademas de la madera util que
pudieron encontrar en esa zona de Quarnile, lo
que la convierte en una ciudad nueva pero con
tintes muy particulares.

El gobierno de I'vi M'tal estd en manos de la
familia Benson, la familia mas rica de la
baronia y los gestores principales de la
produccion de hierro (aunque existen multitud
de pequefios productores aparte de esta
familia). No se sabe exactamente como llegd
el titulo a manos de esa familia, segun los

rumores, los antecesores del actual bardn
compraron el titulo al legitimo bardn
moribundo poco después del segundo

alzamiento. Otros dicen que, simplemente, el
primer Benson se autoproclamé bardon y se
hizo respetar a la fuerza. Otras teorias
apuntan a algun tipo de conspiracién politica o
incluso a un conveniente asesinato. Lo cierto
es que los Benson fundaron el primer
asentamiento de Ferrum, hicieron florecer la
ciudad, pasd a convertirse en capital durante
su gobierno y su gestién hasta ahora ha sido
impecable. Esto es motivo suficiente para ser
queridos, respetados y admirados en toda la
baronia independientemente de su legitimidad.

Una vez al afio, cuando comienza el “verano
de la tundra” (los tres meses mas calurosos
del afo), se celebra en Ferrum la denominada
“fiesta del deshielo”. Recibe ese nombre pues
los pozos de la ciudad parecen rellenarse
claramente gracias a la afluencia de aguas
subterraneas, aguas que, segun los expertos,
provienen del deshielo de la cordillera de

Llahan. El verano de la tundra es la época de
mayor  actividad en los  diferentes
asentamientos del Gran lago y de casi toda la
baronia pues se utiliza ese agua para la forja y
la fragua de las grandes cantidades de metal
que se han recogido durante el resto del afio y
que no se han podido procesar por falta del
liquido elemento. La fiesta del deshielo se
convierte en un punto de referencia ludico,
comercial y cultural para todo el continente y
precede (y sirve de baremo de forma no
oficial), al gran concejo de Gobierno de
Harandr6 que se celebra cada afio unos
meses después.

LA BARONIA DE DITUR
(La Baronia Central)

La baronia de Ditur esta situada en la parte
central del continente totalmente rodeada por
la baronia de Rankenn al norte, la de I'vi M’tal
al noroeste, el ducado de Ventura al suroeste y
el ducado de Harandro al este.

Llanuras, suaves colinas y cauces secos de
antiguos riachuelos, son lo que caracteriza el
paisaje de Ditur. En algun momento, fue una
de las tierras mas féertiles y ricas del
continente, plagada de cultivos y ciudades de
gran esplendor.

Ditur esta repleto, en la actualidad, de
ciudades antiguas y ruinas de todo tipo.
Algunas de ellas de las mas exquisitas
construcciones y de los mas nobles y longevos
materiales mientras que otras apenas son
poblachos burdamente construidos en adobe.
Se sabe, por su forma y construcciones
caracteristicas, que pertenecieron a muchas
razas ya extintas, algunas de las que se
conocieron como “razas menores”: Halfings ,
Gnomos,  Trasgos... Las ruinas de
asentamientos de razas menores, unicas (0
extraordinariamente escasas) en el continente,
poseen un incalculable valor arqueoldgico y
son muy valoradas por estudiosos y eruditos.
Por otro lado, las estructuras militares son
extremadamente escasas entre estas ruinas y
es que se sabe gracias a los registros
encontrados, que Ditur siempre fue una region
en paz bajo la proteccién de algun reino vecino




hasta que se unié al gran pais de Harandro
poco antes de la gran Sequia. Ditur en el
pasado, contuvo multitud de pueblos, razas y
culturas y poseia ademas un intenso comercio
y valiosos terrenos de cultivo ricos en agua,
cuyos frutos abastecian a sus aliados pagando
asi su proteccion y estableciendo una paz
duradera.

En la actualidad, las ciudades son solo ruinas
y fuentes de material para las distintas
poblaciones itinerantes que surcan en pais
estableciendo cultivos aqui y alla. También es
un lugar muy atractivo para expoliadores,
eruditos y buscadores de tesoros, pues la
mayoria estan inexploradas y nadie sabe qué
maravillas podrian aun albergar.

Las gentes de Ditur son, principalmente,
labradores 'y campesinos. Se intenta
aprovechar grandes superficies de la baronia
para el cultivo extensivo (aunque poco
productivo) de diferentes plantas de secano,
principalmente de mijo y trigo aunque también
frutos secos y otras semillas. Los cultivos se
mantienen a partir de complicados sistemas de

irrigacion (los mas modernos, ideados por las
grandes mentes de la universidad de
Harandrd), que llevan el liquido elemento
desde los pozos y balsas de aguas
subterraneas hasta las plantaciones. Los
pozos de Ditur son los mas profundos de todas
las Tierras de Bronce. Para la extraccion del
agua subterranea, y como parte de su sistema
de irrigacion, los agricultores se valen de
complejos juegos de poleas movidos por
molinos de viento de aspas metalicas. Cuando
los pozos se secan, se trata
desesperadamente de buscar alguna balsa de
agua o pozo alternativo, que pueda proveer al
cultivo antes de abandonarlo definitivamente.
Esto no siempre se consigue, motivo por lo
que las poblaciones siguen siendo itinerantes
en la baronia a pesar de dedicarse a una
actividad a priori tan estatica como la
agricultura. Entre estos sistemas de irrigacion,
la poca humedad del ambiente y las dos o tres
escasas lluvias que caen cada afo, los
cultivos se desarrollan adecuadamente y son
capaces de abastecer de grano a las Tierras
de Bronce. Los canales de irrigacion y los
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antiguos senderos de riachuelos, le han valido
a Ditur el sobrenombre de “tierra de canales”.

Parte del grano de Ditur se convierte en harina
en la misma baronia. Los molinos para obtener
este producto son diferentes a los habituales
para la extraccion del agua pero igualmente
muy frecuentes en la region. Estos ultimos
contienen una piedra de moler en su interior
que, o bien se vale de la fuerza del viento para
realizar su tarea, o bien de animales de tiro.

La busqueda de agua (cada vez a mayor
profundidad) para el abastecimiento de los
cultivos en Ditur es muy intensa ya que la
pérdida de un terreno cultivable lleva a una
familia practicamente a la ruina. El terreno es
diligentemente excavado en busca de pozos
subterraneos o manantiales olvidados. Esta
busqueda desembocd, sin embargo, en el
encuentro azaroso de otra de |las
exportaciones fundamentales de Ditur: el
petroleo o aceite de roca. Esta sustancia
enseguida fue considerada valiosa por los
alquimistas tras su descubrimiento fortuito,
poco después del segundo alzamiento.
Actualmente dispone de multiples utilidades
(engrasado de pieles, adhesivo,
impermeabilizado de materiales) aunque la
principal es la de combustible. El refinamiento
del petréleo es un proceso delicado que soélo
realizan adecuadamente los alquimistas (sobre
todo los de Ventura), siendo ésa su ocupacion
principal junto a la elaboracion de la polvora
para las armas de fuego.

Una de las grandes Calzadas, la que va de
norte a sur, cruza Ditur por completo. El uso de
la misma es muy habitual para el comercio y
por ella pasan multitud de caravanas
diariamente. La extraordinaria longitud de la
calzada de miles de kilbmetros
(aproximadamente 1.200 km dentro de Ditur),
la lejania entre las poblaciones circundantes,
los incontables caminos paralelos que llevan a
ella o parten de ella y la gran valia de las
caravanas comerciales que la utilizan, la
convierte en objetivo habitual de bandidos,
forajidos y ladrones. Los asaltos a caravanas,
diligencias y correos son un importante
problema para todo el pais por lo que la
presencia de Sheriffs y Rangers de la Orden

Harandrana en la zona es, posiblemente, la
mas abundante de todo el continente. El robo
o ataque a las caravanas se castiga con la
horca, pero esta pena no suele desalentar a
los bandidos, que utilizan las ruinas antiguas y
olvidadas como guaridas entre golpe y golpe.
El bandidaje ha llevado a muchos
comerciantes a contar con su propia
seguridad, ya sean pistoleros errantes
contratados de forma independiente,
Guardianes de Krannost para las caravanas
que vienen de esa zona o incluso pistoleros de
la Orden Randrana para aquellas que llegan
desde el pais surefio.

El gobierno de Ditur, a diferencia de lo que
ocurre en otras regiones, no esta localizado en
su capital, ya que la region no tiene ciudades
permanentes. Simplemente, cada poblacion
tiene su Alcalde, Sheriff, Maestro y Pastor que
deben recolectar tributos al Barén que vive en
Harandr6 capital a cambio de proteccion,
administracion y ayuda en caso de necesidad.
De la recogida de los tributos se encargan los
Rangers, en caravanas especialmente
habilitadas con Marshalls, Eruditos, Maestros
o, mas raramente, Pastores o civiles
sancionados por el Baron actuando como
contables, que son los que a la vez
contabilizan, recaudan y reparten entre las
poblaciones mas necesitadas los tributos.
Muchos de los tributos se cobran en especie:
grano, animales y, mas raramente, agua. Cada
uno de estos Inspectores de Impuestos,
nombrados y renovados cada 4 afnos, tienen
un area de autoridad que abarca una region
de la Baronia denominada Feudo (entre 10 y
30 poblaciones). Cada Feudo tiene también un
Marshall, como coordinador de todos los
Sheriffs del mismo, elegido entre ellos mismos
por votacién (aunque la eleccion debe ser
avalada por la Orden, que tiene derecho de
veto e incluso de imponer una persona para el
cargo).

LA BARONIA DE ASARI

La mitad de la Baronia de Asari esta cubierta
por parte del gran bosque muerto de Quarnile,
siendo el resto valles pelados entre colinas
suaves y bajas. Al oeste limita con el ducado




de Vientos y Harandré mientras que por el
norte hace frontera con el ducado de Ventura.
La region es muy inhdspita, una de las mas
secas del continente, siendo considerados los
terrenos del Bosque inhabitables y los amplios
valles secos sumamente peligrosos. Sus
tierras son negras o grises, aun mezcladas
con las cenizas de los grandes incendios del
Bosque durante el Desastre Climatico. Cuando
se levanta el viento, el polvo mezclado con
cenizas dificulta la respiraciéon e incluso puede
dafar los ojos. A pesar de su sequedad y falta
de pozos, su tierra es extremadamente fértil, lo
que hace sus escasos cultivos muy
productivos. ElI Bosque cubre terrenos
similares a la de los valles, y es considerado
un laberinto sumamente peligroso, pero que
atrae a muchos cazadores debido a los

animales que no se pueden encontrar en otro
lado: ciervos, gatos del bosque (pumas y
panteras), ardillas, etc, que se dedican a
migrar de una parte a otra del Bosque en
busca de los poco duraderos (1 dia, 2)
afloramientos de aguas que hay en él
(separados entre 5y 10 km de uno a otro)

Asari esta muy poco poblada, pero cuenta con
una ciudad permanente, su capital, “Atalaya
del Bosque”, una antigua ciudad de los Elfos
que fue ocupada poco después del desastre
climatico por los humanos. A pesar de todo lo
que tiene en contra, Asari es una de las pocas
regiones del continente con parches de
bosque vivos, aunque dichas islas de verdor
estan muy adentro en el Bosque Muerto, lo
que hace acceder a ellas toda una aventura.
Los Asari comercian con la propia tierra
mezclada con cenizas, muy apreciada como
abono y de donde los Alquimistas destilan
abundantes elementos utiles (6leos,
componentes para polvora, etc), y con la
madera de los arboles muertos, que se
clasifican en diversos tipos segun su arbol de
origen, antiguedad y estado que son utilizados
para diversos propdsitos (construccion,
combustibles, etc). Sus otras exportaciones
son el cuero y pieles de animales salvajes y
las reliquias de origen elfo.

Los habitantes de Asari tienen fama de bellos
y honrados aunque algo distantes vy




montaraces. Los Eruditos creen que es la
region con mas personas con trazas de sangre
élfica de Harandré si bien son una minoria, y
es dificil decir quién lo es o no, pues el algo
muy poco apreciable. Los Asari son
exploradores del Bosque Muerto, en el que de
todas maneras prefieren no adentrarse
demasiado, normalmente solo lo suficiente
para que sus madereros encuentren arboles
interesantes. Son muy supersticiosos y sus
cazadores juran y perjuran que en las
profundidades del Bosque hay bestias no
naturales y seres muertos que caminan. Sélo
los atrevidos y los extranjeros se atreven a
hacer oidos sordos de los consejos de los
ancianos y entrar en busca de la fortuna en las
ruinas de las ciudades y los castillos de los
elfos en mitad del Bosque, o peor, incluso
tratando de alcanzar las montafias detras del
mismo.

Los Asari cuentan con cazadores de acecho
muy curtidos, capaces de fundirse en el
terreno y esperar horas una presa. Ademas,
también suelen tener una excelente punteria.
Tradicionalmente, a los Asari les prefieren
cazar con ballestas de saco (que lanzan
piedras) o potentes tirachinas, para mantener
el silencio, aunque también son muy buenos
con los fusiles, especialmente el llamado Arco
Asari (fusil propio de la region, de menor
alcance y potencia que los normales, pero mas
cortos y adecuados para el Bosque).

La Orden esta muy interesada en Asari, pues
tiene la tasa mas elevada de incidentes
relacionados con Nigromancia y el Abismo de
Harandrd, por lo que los Cazadores son una
visibn comun en la region. No sélo eso,
también es el lugar con mas personas con
Dones del mundo, aunque no se sabe si esta
relacionado con la sangre de los Elfos.

Los miembros mas representativos de la
Baronia de Asari son los jefes de los diferentes
gremios de cazadores y los propietarios de las
pocas madereras que subsisten en la region.
Estos personajes forman un concejo que se
dedican a la gestion, administracion y gobierno
de la baronia. Por tradicion, el titulo de Bardn
es otorgado al mas antiguo de los miembros
del consejo hasta que aquel que lo ostenta lo

rechace o muera. Todo el concejo, formado
por siete personas, disponen de residencia en
Atalaya del Bosque.

LA BARONIA DE ULIAN
(la Baronia de la Arena)

Ulian es la Baronia que hace frontera con la
nacion de Ran, teniendo parte del desierto de
Randrim en su territorio. Es una region de
grandes contrastes: el Noroeste es un terreno
de colinas que desemboca en el sur del
bosque muerto de Quarnile, al Noreste se
extienden llanuras hasta una costa que
consiste basicamente en acantilados, y toda la
mitad Sur consiste en el desierto de Randrim,
con grandes extensiones de dunas de arena
mezcladas con llanuras pedregosas
salpicadas de alguna que otra colina. En la
Baronia convergen dos Calzadas menores
procedentes de  Asari y Vientos
respectivamente, que se unen no muy lejos de
la capital de la Baronia, la ciudad de “Cruce de
los Caminos”, situada mas o menos en el
centro de la misma.

Las poblaciones itinerantes de Ulian se
mueven en general por la mitad Norte de la
Baronia, cerca de las fronteras con Asari y
Vientos. El noreste es la zona con mejor clima
y suficiente agua para sostener tanto la
agricultura como la ganaderia. Hay también
bastantes poblaciones que se arriesgan a
establecerse en la zona noroeste, no muy lejos
de la Calzada, aprovechando la cercania de la
Baronia Asari para comerciar con abono
producido en la misma (cenizas tratadas) que
intercambian por los productos que cultivan:
grano cultivado al modo de Ditur, pero con la
ventaja de la abundancia de abono, asi como
algunas variedades de cactus comestibles y el
agave azul, ingrediente basico del tequila. El
resto de la Baronia es tremendamente seco, y
con escasas aguas subterraneas. En realidad,
sélo la mitad Sur esta poblada por Ulianos de
varias generaciones, mientras que las
poblaciones en el Norte estan constituidas por
poblados procedentes de las tierras del Norte.
Es Vox Populi que los Ulianos nativos son
gente inddmita, que apenas se consideran
Harandranos, y el Randrim que comienza a




unos pocos kildmetros al Sur de “Cruce de los
Caminos” es una Zona Sin Ley.

El gobierno de la Baronia no puede controlar
el territorio de la “Zona Sin Ley”. La Orden
Harandrana no ceja en mandar Pistoleros a las
poblaciones del Randrim fronterizo a pesar de
que no son solicitados. Estos hombres vy
mujeres se deben enfrentar a la hostilidad de
los habitantes, que como mucho los toleran
pero raramente les dan bienvenida y apoyo. Al
no poder en la mayoria de los casos,
establecer Sheriffs, la Orden Harandrana ha
optado por crear Fuertes, con una docena o
veintena de Pistoleros a lo sumo, como puntos
para apoyo y abastecimiento tanto de sus
hombres como de las caravanas en el lugar, si

bien son muy pocos y sobre todo
concentrados cerca de la Calzada. Es
especialmente notorio el rechazo de los

Hombres de la Frontera hacia los Pistoleros,
especialmente los Randranos. Muchos de
estos hombres son fugitivos del pais de Ran o
descendientes de los mismos, y las patrullas
Randranas son conocidas por su dureza a la
hora de volver al redil una poblacién que
consideren en su territorio.

Al gobierno de Ran le gustaria controlar todo
el Randrim harandrano incluyendo la capital,
“Cruce de los Caminos”, que es clave para el
comercio entre Ran y Harandré. Sin embargo,
los Randranos carecen de medios para una
invasion y ocupacion efectiva, por lo que no
actuan abiertamente al respecto. Esto se ha
traducido en una fuerte presencia Randrana
en la capital, sobre todo con la excusa del
comercio y de ser camino casi obligado hacia
Harandr6 para los peregrinos Randranos (hay
muy pocos barcos entre Ran y Harandro, y es
mucho mas arriesgado que ir por tierra,
aunque muchisimo mas rapido también). El
Sur de la Baronia, incluyendo la capital, es una
zona de gran mestizaje cultural entre
Harandré y Ran, aunque también de
continuos incidentes y disputas fronterizas.

Tanto la Orden Harandrana como Randrana
patrullan la frontera Sur para evitar una
supuesta invasion de su territorio por parte de
poblaciones itinerantes del otro pais, y, sobre
todo, proteger la Calzada de los asaltantes

gue acechan a las caravanas comerciales. Sin
embargo, la primera tarea es mas un deseo
que un objetivo, ya que con muchas de estas
poblaciones es dificil ya distinguir si son
Harandranas o Randranas, debido a la mezcla
cultural, cuando no rechazan directamente
ninguna autoridad, sea de Harandré o Ran.
Ademas, es normal que algunas poblaciones
toleren e incluso apoyen a los asaltantes de
caravanas, dedicandose también al
contrabando con las poblaciones del Norte de
Ran, por lo que es un continuo problema.

En la Zona Sin Ley, el limite entre Pistoleros
Errantes y Bandidos se difumina, y los
miembros de las Ordenes que llegan ahi son
sometidos a una dura prueba, teniendo que
intentar proteger de peligros naturales vy
sobrenaturales a personas que muchas veces
les temen y odian. Evidentemente, es una
region donde se refugian muchos parias:
Pistoleros Errantes, Ocultistas, Bandidos e
incluso Sectarios del Abismo, pero que
también atrae a aventureros curtidos o
temerarios, ya que se puede llegar a hacer un
gran fortuna protegiendo o asaltando
caravanas, O explorando las ruinas que
aparecen a veces de la noche a la manana en
la regidn, al moverse por accion del viento las
dunas de arena que las cubrian desde hace
siglos.

Se consideran a los habitantes de la mitad Sur
de la Baronia los Ulianos verdaderos. Son
gentes de diversos origenes: huidos de Ran,
Verdosos, Harandranos, parias en general.
Todos son duros, amantes de la libertad que
les brinda el desierto y poco amigos de las
leyes. Sus poblaciones son reducidas y muy
moviles, y aunque la agricultura no les es
desconocida, la mayoria prefiere llevar
pequenos rebafos de un sitio a otro, al estilo
Randrano. Las poblaciones de los Ulianos se
organizan en general por consenso alrededor
de la figura de un lider y unos pocos
segundos, sin que haya un proceso de
eleccidon de un verdadero Alcalde, por lo que el
caciquismo es relativamente comun. Los
Ulianos visten atuendos que reflejan la mezcla
de origenes de los mismos, con caracteristicas
Harandranas y Randranas.




EL DUCADO DE VENTURA

(Escudo de Harandro)

El Ducado de Ventura era un lugar pobre
antes incluso del Desastre Climatico, y ahora
es incluso peor. Las cronicas lo describen
como ‘“tierras altas de colinas cubiertas de
hierbas asoladas por los vientos y tormentas

de Oeste”, donde solo habia Sefiores menores
cuyos subditos eran en su mayoria pastores.
Ahora bien, su posicidn estratégica la convirtié
en motivo de disputas desde la antigiedad.
Toda nacion que dominara la regidon asentaba
ejércitos en ella, lo que acabd cubriendo sus
colinas de castillos, torres de vigias y otras
fortificaciones.
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Hasta tal punto llegd el continuo ir y venir de
ejércitos, que los sefiores de Ventura se
acabaron hartando, se rebelaron contra todos
los invasores y declararon como reino
independiente la regién. Cerraron sus
fronteras aprovechando su conocimiento del
duro terreno y la gran cantidad de fortalezas
construidas. Se dedicaron a cobrar derechos
de peaje a través del reino a las caravanas
comerciales y, ademas, se ganaron el apoyo
de grupos de mercenarios y a Sefiores
exiliados al darles licencia de uso de muchas
de sus castillos como bases desde las que
saqueaban en las regiones colindantes a
cambio de un porcentaje del botin. Ventura se
convirti6 pues en una nacion de saqueadores
y mercenarios, bastante temida. Esto se repitid
al menos 3 veces en la historia conocida,
hasta que un emperador de Harandro llego a
un trato con el ultimo rey de Ventura: Ventura
se convirtio en Ducado integrado en igualdad
de condiciones con los otros 2 existentes, y a
cambio los ejércitos en Ventura estarian bajo
mando directo del Duque, que sélo
responderia ante el Emperador y los otros dos
Duques. Después de eso, Ventura se volvié la
region mas militarizada del Imperio, donde
estaba atrincherada un tercio del total del
ejército del mismo y donde se formaba
practicamente la mitad de sus soldados: el
“Escudo de Harandrd”.

Esta tradicion marcial se mantuvo incluso
pasado los Alzamientos, con Ilo que los
habitantes de Ventura tienen fama de ser
austeros, disciplinados, duros y buenos en
combate. Es de destacar que esta regién aun
conserva gran tradiciéon de artes de lucha con
o sin armas (no es extrafio que un Venturano
lleve espada), e incluso cuando llegaron las
armas de fuego adaptaron sus conocimientos
a las nuevas armas, originado la principal
variante del llamado “combate armado con
Pistolas” o “combate armado”. Hasta tal punto
llega la tradicion militar en Ventura que
muchas poblaciones no eligen Alcalde, sino se
limitan a dar el mando al Sheriff asignado, al
que obedecen como si fuesen una guarnicion
a su oficial superior.

Ahora esta muy despoblada, aunque tiene la

suerte de contar con pozos que afloran
periddicamente en sus fortalezas
abandonadas. Esto permite poblaciones casi
fijas viviendo en ciudadelas y castillos, a
diferencia del resto de Harandré cuyas
poblaciones itinerantes dependen mucho mas
de la suerte tanto para para encontrar agua
como ruinas para refugio. Ahora bien, las
colinas de Ventura son un terreno duro y
ventoso donde es facil perderse, conocido por
sus cabras salvajes, sus viboras y sus leones
de las colinas (un gran felino de piel parduzca
o gris moteada, silencioso, paciente y cruel,
que no teme agregar humano al menu).

La agricultura en Ventura es extrafa, ya que
se dedican a la cria de champifiones en los
sétanos de sus fortalezas. Es un lugar de paso
casi obligado hacia la Baronia de Hierro y
Ditur, por lo que tiene un comercio muy activo.
Los Venturanos son forjadores de armas
reputados.

La poblacién principal de Ventura es Fort
Larmy, una ciudadela fortificada erigida sobre
las cumbres gemelas de una colina de basalto
negro. Fort Larmy esta excavado en la propia
roca, de manera que sus murallas son
realmente paredes a pico de la colina, lo que
hace casi invisible el lugar desde lejos al
integrarse en el paisaje. Soélo tiene un camino
de entrada, una ancho camino de piedra
machacada 'y  aplastada que sube
serpenteando en doble curva hacia la puerta
de la ciudadela, bien a tiro desde los
numerosos balcones de varios niveles en las
murallas (que parecen mas cuevas que
construcciones humanas). La ciudadela es
famosa por no haber caido jamas, ni siquiera
ante el Abismo en los Alzamientos. Por Fort
Larmy pasa la mayor parte del comercio de
mineral proveniente de la Baronia del Hierro, y
cuenta con un activo gremio de Alquimistas y
Armeros que se dedica a una escasa
produccion de Oleos, polvora, explosivos y
armas, aunque de sobresaliente calidad.

La Orden tiene un centro de reclutamiento y
entrenamiento en un castillo cercano a Fort
Larmy conocido con Omala, que es el segundo
en importancia tras la propia Fortaleza de
Harandro.




EL DUCADO DE HARANDRO

La ciudad de Harandr6 es la capital del
continente, siendo la mayor ciudad habitada
gracias a sus famosos 17 pozos principales.
La entrada esta restringida por salvoconductos
temporales expedidos y controlados por la
propia guardia de la ciudad, y de hecho es la
unica poblacion del reino donde oficialmente la
seguridad no corre a cargo de la Division de
Sheriffs de la Orden. Los Pistoleros gozan de
un estatus especial que les permite ejercer su
autoridad en la ciudad, tanto para entrar como
para solicitar apoyo de la guardia, aunque
posteriormente deberan responder de cada
acto que oficialmente realicen en nombre de la
Orden. En la ciudad se pueden encontrar
como lugares destacados: la Universidad, el
Palacio de los 3 Duques, el Gran Templo de la
Luz y el Mercado. También, aunque menos
recomendables, los Barrios Bajos son famosos
como lugar de ocio y peligro. Separados de las
murallas principales como recintos

independientes, estan los astilleros y puerto de
la capital y el centro de silvicultura, “El Jardin”.

A un par de kilbmetros de la Ciudad se
encuentra la Fortaleza de la Orden.

El Ducado de Harandré es una gran llanura
que goza de un clima templado aunque muy
seco. De hecho, los habitantes del Ducado se
concentran en la Fortaleza, la Capital, el
Puerto y unas pocas poblaciones costeras. Es
la region con menos poblaciones itinerantes
del Continente, debido a sus escasas aunque
permanentes aguas subterraneas. Junto con
Vientos, es la region del Continente mas
codiciada como residencia, y no es extrafio
que los Pistoleros deban expulsar poblaciones
itinerantes que intentan establecerse sin
permiso en el Ducado.

El Ducado concentra la mayor parte de la
manufactura del continente, gracias a su
relativa abundancia en agua. A cambio y
gracias a las materias primas suministradas
por el resto de Ducados y Baronias, Harandro
produce instrumentos, armas, tejidos,
muebles, medicinas, etc que son repartidas
por todo el Continente. Especialmente




importante es la produccion de papel y libros,
un lujo culto pero necesario. Los libros son
especialmente caros ya que los textos son
copiados a mano en la Universidad, en el Gran
Templo de la Luz (textos religiosos) y en la
Fortaleza de la Orden (estos son para
consumo interno de la propia Orden).

Visitar el Ducado como Peregrino de los
lugares sagrados del Culto de la Luz, o
comerciar es facil, sélo hace falta para ello una
Carta de Estancia Temporal (1 semana, 2
Galones de Oro, puede pagarse en especie)
que, previo pago, se puede obtener en
algunos de los puestos de guardias de la
frontera o en las aduanas de los puertos
(controlados por la Orden). Esta Carta de
Estancia se puede renovar en la capital en las
oficinas del Palacio de los 3 Duques hasta por
un maximo de 4 anos. El precio es bastante
elevado, pero las autoridades (la Orden, el
Templo, la Universidad, un Baron o un Duque)
pueden otorgar una Bula para pagar un precio
simbdlico de 1 Pinta por semana (tipicamente
para Pistoleros y Estudiantes, lo que les
supone pagar 6.5 Galones al afio frente a los
104 de la tasa normal). En cambio, un Permiso
de Residencia exige un pago prohibitivo (unos
4000 Galones de Oro), Permiso que de todas
maneras las autoridades solo concederan a
quienes acrediten unas credenciales
intachables.

La relativa abundancia de agua, los fuertes
impuestos de entrada y su comercio hacen del
Ducado la regién mas rica de Harandro, y por
extension, del Continente. Siendo justos, la
mayor parte de esta riqueza se reparte a
posteriori entre las demas Baronias y Ducados
de Harandré y en apoyar los Eruditos de la
Universidad en su busqueda de
conocimientos, que suministran frutos lenta
pero constantemente. La opulencia de la
region provoca que los habitantes del Ducado
sean considerados en general bastante
blandos y snobs en el resto del continente,
sobre todo los que son de la Capital. Sin
embargo, también son conocidos por ser
tolerantes, educados y amables, algo
necesario dada la gran mezcla de ideologias
(los Racionalistas y los Seguidores de la Luz

tienen su sede central en la capital) y gentes
de todo el continente que hay en la region
(aunque sea de paso).

El Puerto de Harandr6é es el mas importante
del Continente, si bien la mayor parte de los
barcos se limitan a hacer la ruta entre el
mismo y Tenas, la capital del Ducado de
Vientos.

EL DUCADO DI HEOL
(Ducado de los Vientos)

El Ducado de los Vientos y el de Harandro
eran los dos territorios centrales de antiguo
Imperio de las Tierras Esmeraldas. Sus tierras,
antiguamente de clima muy benigno,
comprenden el curso bajo del Gran Rio que,
junto con numerosos afluentes y lagos,
regaban fértiles llanuras bajas aptas tanto para
la agricultura como la ganaderia y acababan
en una gran zona costera de clima agradable.
Era de las zonas mas pobladas del continente,
con numerosas poblaciones tanto en el interior
como en la costa. Sus cosechas eran
abundantes, y no era raro que tuviesen 3 o0 4
por aino, su ganado se criaba fuerte y sano, y
en sus puertos los pescadores conseguian
frutos del mar todo el afo, amen que iban y
venian continuamente mercancias y viajeros
de tierras lejanas. El desastre climatico
destrozo esa region de abundancia, aparte
que fue el escenario de las luchas mas
violentas durante las Guerras Aciagas, y los
Alzamientos también dejaron un terrible saldo
en ella.

Ahora, el Ducado sigue gozando de un clima
relativamente mas benigno que el resto del
continente, lo que podriamos asimilar a un
clima mediterraneo. Esta muy despoblado
para su extension, salpicado su territorio de
ciudades y pueblos abandonados. Aun asi, es
la region con mayor produccion agricola de
Harandro, concentrada toda junto los cursos
de rios secos que recorren las poblaciones
itinerantes excavando pozos. En sus costas
hay aun poblaciones dedicadas a la pesca, si
bien es una actividad de escaso rendimiento,
debido a que el mar ha quedado tan
despoblado coma la tierra, y arriesgada debido




a las Mareas Verdes, Rojas y Negras que
vuelven periddicamente toxicas o mortales las
algas, la carne del pescado y los frutos de mar
que recogen los habitantes. Han quedado
pocos puertos comerciales, tanto por la
dificultad de mantenerlos como por la escasez
de barcos. En las costas es comun que utilicen
sistemas de desalacion de agua de mar
basados en el sol que, aunque a muy bajo
rendimiento, consigue un suministro de agua
dulce suficiente para el consumo humano,
aunque no para la agricultura. Existen islas a
2-3 dias de la costa, pero estas se consideran
mas peligrosas que el continente, estando
abandonadas en su mayoria o sirviendo de
refugio  temporales a los escasos
contrabandistas que trafican con Randranos
por mar o con los aun mas escasos piratas.

Los habitantes del Ducado estan en su
mayoria en el interior dedicados a la
agricultura mientras que en las costas hay
unos pocos pescadores. Tienen fama de ser
gentes amables, algo paletos y blandos. El
Ducado exporta productos agricolas vy
maritimos en conserva al resto a cambio de
madera, metal y productos manufacturados.

La capital de la region, Tenas, es especial.
Ciudad-puerto muy antigua, esta situada en el
delta del Gran Rio. Es famosa por sus
palacios, templos y edificios gubernamentales
de esbeltas columnas sin arcos ni cupulas
hechos de marmol verde y blanco, situados en
una peha que domina el mar y el resto de la
ciudad a sus pies. Esta ciudadela es anterior
incluso al Imperio de las Tierras Esmeraldas, y
se dice que son los restos de una cultura
humana que no conocia el hierro y que
también vivia en las islas del Ducado (las
pocas estatuas y frisos antiguos que se
conservan no ayudan, pues solo muestran
desnudos en poses atléticas o ancianos
barbudos, posiblemente magos o sacerdotes,
con toga en poses dignas). Tenas fue y se
mantiene como capital del comercio maritimo
de Harandré, vy sede de la segunda
Universidad por importancia del pais, y tercera
ciudad del continente. De hecho, esta
Universidad surge de la unién de la Gran
Academia de Nautica (donde se formaba

el almirantazgo de Harandro) y la Universidad
de Magia de Vientos (ésta ultima establecida
después del Desastre Climatico y cerrada
poco antes del Segundo Alzamiento). La
Universidad de Vientos tiene fama de contener
en su biblioteca la coleccion de libros de
historia, mapas y de textos antiguos sobre
magia mas grande, mejor conservados y a
mejor recaudo del continente, a pesar de los 2
grandes incendios que ha sufrido en el periodo
entre el Desastre Climatico y los Alzamientos.
Los habitantes de Tenas tienen fama de ser a
partes iguales tolerantes, cultos, cosmopolitas
y pendencieros, y hay proporcionalmente mas
Eruditos (y Ocultistas) en su poblacién que en
el resto del continente. Tanto la ciudad como la
region esta gobernada por el Concejo de
Sabios de Tenas, que ejercen técnicamente
como consejeros del Duque: 6 hombres y
mujeres elegidos por el pueblo (3 en Tenas
mismo, 2 del interior y 1 de la costa).

Esta region fue el lugar de nacimiento de
Treass y Noran, y servira de punto de salida
de la mayor parte de los barcos que
participaran en el Exodo. Vientos es
considerada la regidn mas Racionalista del
continente (muchas veces no como un
halago), y también la mas tolerante con los
Ocultistas y los sectarios (esto ultimo es una
clara difamacion).




RAN Y RANDRIM

La mesa a la sombra, el té en la mesa,
el té a los labios y el precio en la boca.

(Dicho Randrano sobre el regateo)

HISTORIA

Ran es un regién al sur del continente, que
esta rodeada de desiertos pedregosos aun
mas duros que los eriales que constituyen la
mayor parte del territorio de Harandro. El
desierto con el que limita al norte se denomina
Randrim y, aunque peligroso, es cruzado por
unas calzadas que se remontan a las épocas
anteriores a los Alzamientos y que llegan a
Quarnile por el Oeste y la propia capital de
Harandroé por el Este.

Ran era ya una region muy seca antes del
Primer Alzamiento, tenia una poblacion
comerciante concentrada en ciudades-estado
situadas en oasis y rodeadas de sabanas a las
que unicamente unia la cultura y lengua. Ni

ik

siquiera disponia, por aquel entonces, de un
gobierno central. El resto de los Randranos
eran tribus itinerantes dedicadas al pastoreo
de camellos y cabras. Los registros apuntan a
que Ran fue, durante la mayor parte de la
historia, una regidon que rendia pleitesia a
Harandrd, aunque nunca fue conquistada ni
sometida como tal por la dificultad que suponia
el control de un area tan vasta y con una
poblacién tan dispersa.

Durante la gran sequia, Ran perdi¢ la mayor
parte de su poblacion y ciudades. La anarquia
se instaurd6 a consecuencia de las extremas
condiciones climaticas. Aios antes del Primer
Alzamiento, durante la época de “Las Guerras
Aciagas” que se estaban desatando por todas
las Tierras de Bronce, Ran quedd separada de
facto de Harandré y su nobleza fue expulsada
del pais, quedando la region fraccionada y
dominada por Sefiores de la Guerra en
continua disputa entre si.

Esta situacién se mantuvo aun después del
Primer Alzamiento y no fue hasta afos




después de la desaparicion de los Magos, algo
mas estabilizado el clima, cuando algunos
nobles de origen Randrano volvieron del exilio
apoyados por Clérigos y Paladines
Harandranos de Palad y Lhun. Los nobles
lograron derrocar a los Sefiores de la Guerra,
unificando de nuevo el territorio. Estos nobles
se repartieron el gobierno de las ciudades-
oasis, dedicando cada una de ellas a una de
las deidades, lo que en la practica significo
que delegaban el gobierno a los Clérigos y
Paladines que les habian apoyado. Aun con el
nuevo gobierno, hubo afios de luchas con
algunos Sefiores de la Guerra convertidos en
lideres de banda de saqueadores errantes, por
lo que se mantuvo un estado constante de
movilizacion en la poblacion. Esto es lo que
convirti a Ran en una confederacion
teocratica militarista. Dicha confederacién
volvié a tomar relaciones con Harandro, si bien
no eran ya de pleitesia, sino de colaboracion
limitada como buenos vecinos.

Durante el Segundo Alzamiento, gran parte de
los ejércitos Randranos fueron despachados
hacia Harandré contra el grueso de la invasion
de Aberraciones del Abismo confiando la
defensa de las poblaciones a las milicias de
las mismas. Los Randranos lucharon con
ahinco contra las Aberraciones en su propio
territorio, pero, sin la mayoria de sus Clérigos
y Paladines, sufrieron terribles pérdidas. Las
cronicas hablan de que practicamente soélo
unas pocas ciudades Randranas seguian en
pie cuando la Luz inundd el pais por entero.
Ese milagro marcé a los supervivientes
Randranos, que en el filo de la aniquilaciéon
vieron a sus enemigos deshacerse como
sombras, sus heridos sanar y algunos de sus
muertos resucitar.

Los Randranos nunca olvidaron sus pérdidas
durante el Segundo Alzamiento, culpando de
ello a los Harandranos, si bien realmente
fueron sus propias autoridades quienes
enviaron las tropas fuera de Ran y como
primera linea en el campo de batalla. Los
Randranos se volvieron cada vez mas
xenofobos, algo que los nobles toleraban si no
fomentaban directamente.

Aunque el poder del clero se resinti6 mucho

con la muerte de los Dioses, se mantuvo la
estructura militarista. Cuando los primeros
misioneros de la Luz llegaron desde Harandro
(Randranos que volvian después del Segundo
Alzamiento) rapidamente los gobernantes
adoptaron la Fe de la Luz como sustitutivo de
los antiguos cultos.

Tiempo después, cuando los primeros
delegados de Ila Orden Illegaron desde
Harandré6 proponiendo a las autoridades
Randranas la incorporacion del territorio a la
zona de accidén de los Pistoleros, lo aceptaron
con la condicion de que ellos mismos
gestionarian sus Pistoleros. Los Randranos se
limitaron a adaptar las antiguas ordenes de
Paladines de su territorio a los nuevos
justicieros, pero pronto empezaron las
disensiones con la Orden desde Harandré. Las
autoridades Randranas controlaban y, sobre
todo, dominaban demasiado a los Pistoleros,
utilizandolos como una élite parte de su
ejército. Finalmente, los Randranos
promulgaron sus leyes de esclavitud estatal
que despojaban de cualquier derecho a los
Verdosos entre otras cosas, e ilegalizaban del
Ocultismo equiparandolo al culto al Abismo,
sellando asi el cisma de la Orden Randrana:
La Orden de Harandré declard oficialmente
que los Pistoleros Randranos que aceptaran
de buen grado esos hechos no serian
considerados Pistoleros por el Concejo de la
Fortaleza. Los Pistoleros de Ran que
decidieron seguir el espiritu de la Orden
original se marcharon al exilio, para evitar una
futil rebelion, pues estaban en clara minoria
frente a los ejércitos del pais, y con ellos se
marcharon una gran cantidad de Randranos.

SOCIEDAD

La sociedad Randrana esta marcada por su
sistema politico: Una teocracia militarista. A
cada comunidad se le asigna un Juez, que
ejerce pleno poder politico y espiritual. El Juez
toma cualquier decision sobre el trabajo de su
comunidad y, en especial, acerca de los
esclavos, que son técnicamente propiedad
estatal. El gobierno “central” de Ran esta
constituido por el Concejo de Jueces y su
ejército, la Orden Randrana. Existen familias




nobles en las ciudades-oasis Ran, con gran
poder economico ya que controlan las
exportaciones del pais pero cuyo poder
politico no viene garantizado por sus estatus,
por lo que la mayoria de sus miembros acaban
siendo Jueces o Pistoleros. Los nobles que
deciden permanecer fuera del Concejo de
Jueces y de la Orden de Ran, forman un
elenco de ricos comerciantes que es
controlado de cerca por el gobierno, teniendo
sus actividades gravadas con fuertes
impuestos.

Ran es un pais cerrado a los extranjeros
donde solo se puede acceder por invitaciéon
(teniendo que responder un Juez 0O un
Pistolero Randrano por los viajeros) o en su
defecto pagando una gravosa Carta de Paso
temporal. La mayoria de los extranjeros en
Ran son, por tanto, los esclavos.

El gobierno de Ran esta constituido por un
Concejo de Jueces, jefes de poblaciones que
también ejercen como generales del ejercito a
la par que como lideres religiosos. Los
Randranos equipararon los cuerpos de élite de
su ejército a la organizacion de la Orden de
Pistoleros harandrana, aunque su funcion
fundamental es la represion interna, algo
necesario para mantener el control de sus
disgregadas poblaciones, los numerosos
grupos de bandidos, tener a ralla alguna que
otra rebelion o conspiracion de nobles y la
vigilancia de su, en proporcion al total de
habitantes, relativamente importante poblacion
esclava. En los afios previos al Exodo se
sospechd que realizaban incursiones en
territorio Harandrano, sospechas ignoradas
por consejo de la Orden, que decidié hacerse
cargo de ello sin implicar el gobierno de
Harandro.

La Orden Randrana ejerce una gran represion
interna controlando toda la poblacion, sus
Jueces incluidos. Técnicamente, la Orden
Randrana esta supeditada al Concejo de
Jueces, con excepcidon de los Portadores de
Muerte, que actuan sin tener que responder
ante nadie por sus acciones excepto ante el
Gran Sefior de la Orden. Los pocos
Randranos que consiguen permisos de
comerciante para salir de su territorio y

comerciar en Harandro, tienen que ir
acompanados de Pistoleros Randranos, para
su proteccion durante el viaje. Los Randranos
mas ricos (comerciantes, Jueces y algunos
Pistoleros de alto rango) también pueden
pagar un permiso temporal para salir de su
territorio como peregrinos.

Hay pocas poblaciones permanentes en Ran,
concentradas en la ciudades amuralladas que
rodean los escasos oasis. Las comunidades
itinerantes Randranas son mas reducidas que
sus equivalentes Harandranas y se mueven
mucho mas, pastoreando sus rebafos. Esto es
debido a que el clima es mas extremo (muy
calido durante el dia y muy frio durante la
noche) y terreno mas yermo con respecto a
Harandr6 (que no es tampoco muy acogedor).
El pais fuera de las ciudades es muy
peligroso, tanto por clima como el bandidaje,
por lo que se recomienda a los extranjeros ir
en las caravanas protegidas por la Orden
Randrana, que conocen el terreno y estan
fuertemente armadas.

El control es estricto en las ciudades, que son
realmente donde la autoridad del gobierno
oficial tiene su base. También es donde se
concentra la poblacion de esclavos, no siendo
comunes fuera de las mismas. El ambiente es
mucho mas distendido en las poblaciones
itinerantes que en las ciudades, sélo teniendo
que preocuparse por la visita ocasional de un
Rastreador o Inquisidor de la Orden.

Es bastante mas comun de lo que reconocen
sus gobernantes que algunas poblaciones
ignoren la ley Randrana, dedicandose por
ejemplo al contrabando, convirtiéndolos,
técnicamente, en bandas de forajidos. De
todas maneras, tienen que preocuparse mas
por las verdaderas bandas de bandoleros que
erosionan su autoridad, ya que son
incorporados a la imagineria popular como
antihéroes enfrentados al poder establecido.
Estas bandas estan constituidas por gentes
muy diversas: rebeldes, forajidos, esclavos
fugados, etc. y sus motivaciones son tan
diversas como sus miembros: jefes militares
caidos en desgracia que no han querido
marchar al exilio y buscan venganza,
proteccion altruista del pueblo llano contra los




abusos del poder, simple supervivencia, que
sean vulgares saqueadores o0 que sean incluso
sectarios con algun loco plan. En ocasiones,
alguna banda ha llegado a asaltar alguna
ciudad-oasis, causando gran conmocion.

RELACIONES CON HARANDRO

Los Randranos comercian en Harandro
fundamentalmente con especias, plantas
medicinales, té y reliquias de sus ciudades
abandonadas. También es comun la compra y
venta de armas Randranas, que son de
mediocre calidad pero baratas, Illamando
especialmente la atencidon su equivalente a las
“Altas Pistolas” (consideradas poco fiables
incluso por los propios Randranos).

Los actores, poetas, bardos y bailarines
Randranos, especialmente las mujeres, son
muy apreciados en Harandré. Estos artistas
son en su mayoria esclavos entrenados desde
nifos, por lo que los duefios de tabernas,
salas de variedades, y algunos nobles
Harandranos compran su libertad y los traen a
territorio Harandrano, siendo wuna practica
comun que trabajen entre 2 y 5 afos para
reembolsar su precio a modo de deuda. Esta
practica se tolera muy a regafnadientes como
mal menor por parte de las autoridades
Harandranas, que no reconocen la esclavitud
en su territorio. Las negociaciones y protocolos
para “adquisicion” de un artista son de todas
formas muy complejas, incluyendo ir a
territorio Randrano, con lo que implica.

Curiosamente, los Randranos tienen una
presencia importante en la capital de Harandro
como comerciantes y peregrinos y, de hecho,
hay un barrio en la ciudad que concentra una
importante poblacion emigrante. Los
emigrantes Randranos también buscan en
Harandr6 un lugar donde huir de la represion
de su tierra natal. Desgraciadamente para
estos refugiados, se sospecha que también
hay gran cantidad de agentes leales al
gobierno Randrano infiltrados, sobre todo con
el fin de ganar peso en las altas esferas de los
Seguidores de la Luz Harandranos.

En la linea histérica de la ambientacion, con
excusa de disputas territoriales, las relaciones

entre Ran y Harandré se iran haciendo cada
vez mas tensas. Se llegara a una década de
guerra encubierta (incursiones, espionaje,
intrigas, conspiraciones, etc) que culminara en
un conflicto armado que estallara unos anos
después del Exodo.

RELIGION Y CULTURA

Los Randranos, fervientes seguidores del culto
de la luz, tienen que presentarse en los
templos a rezar en comunidad todos los dias
al amanecer y anochecer dirigidos por sus
Jueces. El Dia del Descanso ademas tiene
lugar al mediodia un Rezo Mayor mucho mas
complejo, que incluye oraciones, promesas
publicas de los fieles ante la Luz, canticos y
sermones por parte de los Jueces. Al finalizar
dicha ceremonia, en Ilas ciudades se
procedera a las ejecuciones que hubiera
sentenciadas durante la semana en la plaza
publica. En caso de no poder asistir por causa
de fuerza mayor, un Randrano debera rezar en
privado y hacer un acto de contricion la
proxima vez que pueda asistir al culto
(normalmente, confesion publica de su falta y
pago de una cantidad que estipulara el Juez al
cargo). En las poblaciones errantes tienen
lugar ceremonias similares, aunque mucho
mas simplificadas.

Los Randranos de ciudad son comerciantes
por naturaleza. En las ciudades-oasis hay un
continuo flujo de mercancias en sus mercados
y zocos, aunque ese mercado es interno a
Ran, siendo los nobles comerciantes los que
obtienen mayores beneficios al vender sus
productos a Harandré. Desgraciadamente para
ellos, ese comercio interno esta muy vigilado y
gravado de impuestos. Los comerciantes
Randranos son regateadores consumados,
que no consideran un negocio decentemente
cerrado salvo que se haya tomado al menos
media de hora discutiendo el precio mientras
se toma té. Aquellos extranjeros que obtienen
permiso para entrar en Ran, quedan
sorprendidos por la hospitalidad demostrada
por los comerciantes Randranos frente a la
cerrazén del resto de la poblacion del pais
(debido al temor a los Jueces y Pistoleros), y
habitualmente seran invitados a pernoctar, al




menos una noche, en casa de aquellos con los
que hayan cerrado un trato importante.

Los Randranos de las poblaciones errantes
estan totalmente dedicados a sus rebafios de
cabras y camellos, criados fundamentalmente
por su leche y pelo. Son amables pero
distantes con los extranjeros que encuentran,
y normalmente no dejaran que pernocten con
ellos. Algunos de ellos hacen, con gran riesgo,
contrabando desde hace generaciones.

Los Randranos aprecian la danza, la poesia y
la musica, siendo muy habitual verlos
cantando mientras trabajan al ritmo de
tambores, arpas y flautas. En las tabernas y
casas de nobles es comun comer mientras de
fondo, un cuarteto toca una melodia, y a los
postres celebrar una competicion de poesia,
canto y chistes (si bien el sentido del humor
Randrano esta muy centrado en su ganado, y
la satira politica y religiosa es, por motivos
obvios, inexistente).

La gastronomia Randrana es famosa por ser
extremadamente especiada. La dieta de los
Randranos consiste sobre todo en gachas de
mijo y sémola sazonadas de muy diversas
maneras, acompanadas de frutos y raices de
sus oasis y de plantas del desierto, y, en
ocasiones, algo de carne. Un Randrano no
bebera agua si puede beber té, tienen una
docena variedades de plantas que utilizan en
combinacion para centenares de infusiones
aromaticas o medicinales.

Los Randranos tienen muy mala vision del
Ocultismo debido a que durante su historia,
muchas ciudades-oasis fueron gobernadas por
nigromantes. Los Ocultistas Randranos son
tan escasos como cuidadosos, pues saben
que de ser encontrados ellos y sus familiares
serian ejecutados por los Portadores de
Muerte de la Orden.

VibA

Los Randranos viven supeditados al estado de
manera mas o0 menos directa. Durante su
infancia hasta los 14 afios son educados por
Maestros especialmente designados por el
Juez de la poblacién o por el Juez en persona.

ingresando de manera mas o menos oficiosa
en un gremio como aprendices. Entre los 18 y
los 21 afios todos los Randranos tienen
servicio militar obligatorio en la guardia de su
region, en calidad de Acolitos. Cumplidos los
21 afnos pueden elegir estar otros 3 afos en el
ejército, en cuyo caso serian trasladados de
region y tendrian acceso a las pruebas para
ser Jueces o Pistoleros la Orden Randrana. En
su vida adulta, todo Randrano tiene el deber
de incorporarse a filas a requerimiento de un
Juez o Pistolero.

En Ran tanto hombres como mujeres tienen
los mismos derechos y deberes que los
hombres por lo que también estudian una
profesion y realizan en servicio militar.

La vida de un esclavo esta totalmente en
mano del Juez (o Jueces) y los Pistoleros de
lugar donde habitan, que ordenan sobre ellos.
Los esclavos son propiedad del estado, por lo
gue no hacen tareas domeésticas sino trabajos
como obras, limpieza de lugares publicos,
mineria, etc. El estado tampoco consiente el
maltrato deliberado a los mismos bajo ningun
concepto, teniendo que responder ante la
justicia aquellos que dafen tan preciado bien.
Su nivel de vida depende de su trabajo. Los
esclavos dedicados a limpieza de ciudades y
otros servicios publicos (acarrear agua, por
ejemplo) no vivirAn mucho peor que otro
habitante de la ciudad. Los dedicados a los
cultivos junto a los oasis no vivirian mucho
peor que un campesino. Los dedicados a
albafiileria y obras publicas en ciudades-oasis
lo pasan algo peor, siendo un trabajo duro
pero soportable por muchos. Los dedicados al
cuidado de calzadas y mineria seran en
cambio, los grandes castigados, una condena
a muerte lenta, y normalmente como
consecuencia de un castigo por algun delito
grave. Hay unos esclavos especiales que son
los dedicados al arte, educados y entrenados
para ceremonias oficiales, religiosas y para
exportacion. El nivel de vida de estos Gltimos
puede ser incluso mas acomodado que los de
muchos ciudadanos libres de Ran. Los
esclavos que demuestren mas lealtad y celo
en sus funciones pueden llegar a ser liberados
y ser declarados ciudadanos de pleno

Pasado los 14 anos pueden elegir profesion,
== 46




derecho, con excepcion de los esclavos
Verdosos, cuya liberacion significa el exilio.

La forma de vestir de Ran es similar a la
Harandrana, si bien comunmente por encima
de sus ropas suelen llevar un tabardo con
capucha, de color blanco o crema, para
protegerse del sol de dia y del frio del desierto
de noche. Los Randranos no usan sombreros
ni cinturones de cuero con hebillas, sino
cuerdas de tela. Normalmente llevan las armas
cortas (pistolas y cuchillos) sujetas al cinturén
de tela sobre el centro de la cintura, las
cananas cruzadas sobre el pecho y los fusiles
al hombro colgados con una cincha.

Fisicamente, los Randranos son similares a
los Harandranos aunque suelen ser mas
enjutos, siendo mas comun que tengan el pelo
negro y los ojos marrones o avellana. Los
perilla

hombres tradicionalmente llevan

durante la juventud, dejandose barba al pasar
los 50 afios, y no es raro que se afeiten el
cuero cabelludo, si bien no hay normas en
cuanto a sus peinados y tampoco es raro
verlos con pelo largo o a cepillo. Las mujeres
Randranas son conocidas por wusar un
exquisito maquillaje de ojos y labial, y tienen el
pelo suelto de solteras y recogido en un mofo
en el cogote ya casadas o viudas.
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“Los harandranos tenemos una imagen muy negativa de Ran. Nuestra vision estd distorsionada por el
antagonismo, totalmente real, a nivel politico e historico. Oireis a madres amenazando a nifos pequernos
mandarlos como esclavos al Randrim o bebedores en nuestras tabernas brindar por estar en un reino libre, no
como en el Sur. Uno de los pocos aspectos positivos que tiene para el harandrano comiin nuestro vecino del sur
son sus artistas, pero hasta a eso se le da la vuelta viéndoles como refugiados de su terrible tierra.

Harandranos de bien, no dejeis llevaros con complacencia por vuestra ignorancia. Ran es un reino hermano de
Harandro. Durante muchos de los siglos anteriores a los Alzamientos fue parte del Imperio de la época dorada.
No son un reino oscuro, de esclavistas, ni lo fueron ni lo son. Sus gentes son similares a nosotros, con nuestras
mismas preocupaciones y aspiraciones en la vida.

No pretendo decir que todo es hermoso en Ran, lejos mi intencion es. Ran es un pais cerrado, gobernado por un
consejo represivo guiado por una vision extremista del Credo de la Luz y con politicas intolerantes. Pero, y ahi
debo incidir, debemos ser realistas, no todos los randranos son Acdlitos que denunciardn y despellejardin vivo a los
sospechosos nada mds verlos. Para empezar, la tortura raramente se usa en Ran. Es un pais muy reglado, todo el
mundo recibe juicio, y de hecho nunca habrd un Juez lejos en Ran. Tampoco la pena capital es tan comiin como se
puede pensar, prefiriendo la esclavitud estatal. Aunque debo reconocer que los Pistoleros Randranos pecan de
exceso de celo muchas veces.

El tépico mds erroneo acerca de nuestros vecinos es la de la esclavitud. La esclavitud estatal de Ran consiste en
una condena de trabajos forzados para el estado, no esclavitud como la entendemos tradicionalmente. No hay casa
Randrana, ni siquiera la de un noble, que tenga esclavos, simplemente no es asi. Aunque debo dar la razon en que
hay excesos. En Ran es motivo de pérdida de la libertad de forma permanente e hereditaria ser Verdoso y entrar o
salir sin permiso del pais...”

Extracto de “Justicia para Ran” del erudito Atermi Oland




KRAN Y KRANNOST

Cuando los espiritus te hablan,
no todas las voces que oyes son suyas.

(Dicho Verdoso sobre la religion o el fanatismo
en general)

Kran es la region norte de la Tierras de Bronce
territorio de los Verdosos que son
descendientes de los Orcos Negros. Kran
incluye el valle del rio Krannost, region
conocida como Krannlen y las tundras heladas
al norte de dicho valle.

KRAN, LA GRAN TUNDRA HELAD

CLIMA. FLORA Y FAUNA

Kran es un territorio muy frio, aunque seco. La
mayor parte del afo la temperatura apenas
supera los 0 grados, en el valle hay escasas
precipitaciones de agua nieve y granizo en
primavera y en las tundras el agua existente
es la que se deposita con las escarchas sobre
las rocas.

En la gran tundra que se extiende al norte es
pedregosa y con escasos parches de musgos

y liquen. El Krannlen es algo mas benigno,
pues el Krannost aflora de vez en cuando
formando charcas de forma temporal (de 4 a 6
meses), lo que permite presencia de arbustos
por todo el valle.

La fauna de la region esta constituida por
animales adaptados al frio, siendo los mas
comunes los lemmings, un tipo de zorros
pequefios, rapaces, lobos, caribues y 0sos.

HABITANTES Y POBLACIONES

Las poblaciones del lugar estan compuestas
en su totalidad por verdosos. Los verdosos no
son una raza aparte sino humanos que se
mezclaron con orcos siglos atras y que aun
conservan algunos rasgos de esta antigua y
poderosa raza. Su altura media es de 1,80
metros y una anchura de hombros de 1,50, lo
que los hace mas grandes y, sobre todo,
masivos que el resto de hombres del
continente. Es muy comun que los Krannanos
tengan los colmillos inferiores algo mas
desarrollados que los superiores, aunque no
llegan a asomar de la boca cuando la cierran.
Sin duda, el rasgo mas distintivo es su piel, de
un color oscuro y ligeramente olivacea lo que




origind su denominacién como “verdosos”.

La escasa poblacion Krannana esta dividida
en Tribus, que recorren el Krannost, un rio en
su mayor parte subterraneo, pero que llega a
aflorar temporalmente de vez en cuando.
Viven de cazar los escasos grandes Osos y
Caribues asi como de recolectar liquen y
musgo.

En el Krannlen los habitantes construyen
conjuntos de muros circulares (no mas de 4
metros de diametro) de piedras apiladas
rodeando un depresiéon de poca profundidad
excavada en el suelo. Estas sencillas
edificaciones sirven para  establecerse
temporalmente, pues les basta techar un

circulo con huesos, ramas, musgo y pieles
para convertirlas rapidamente en una vivienda.
Estas construcciones son mas raras en la
tundra, donde los cazadores acampan con
tiendas de hueso y pieles. También se
rumorea que algunas Tribus habrian intentado
cruzar la Gran Tundra Norte hacia los Hielos
Eternos, pero no hay confirmacion de ello.

Se fomenta la paz entre las tribus ya que
entrar en guerra unas con otras, teniendo en
cuenta la escasez de poblacion del lugar,
pondria en peligro la viabilidad de su pueblo.
Sin embargo, los krannanos no son ajenos al
conflicto que en ocasiones resulta inevitable
(normalmente por disputarse reservas de agua
o lugares de caza). Cuando el dialogo no es




suficiente para su resolucion, el conflicto se
resuelve seleccionando a un campeodn de cada
tribu que se enfrentaran luchando segun las
reglas que seleccionen los chamanes de cada
tribu. Estos campeones, entrenados como
guerreros desde su temprana adolescencia,
defienden la posicion de su tribu adoptiva
(raramente es la misma que les vio nacer), a
veces arriesgando sus propias vidas. Por
supuesto, estos combates rituales no siempre
terminan con el problema otorgando la razén a
una de las partes implicadas en un conflicto,
pero las escaramuzas entre tribus se han visto
muy limitadas por este sistema (que se cree
que es incluso ancestral) y esta ampliamente
extendido por todo el territorio krannano.

LAS TRIBUS DE KRAN

HISTORIA

Kran y Krannost es territorio de los Verdosos
que son descendientes de los Orcos Negros.
Son humanos, pero con marcados rasgos
orcos en su constitucion, con una altura media
de 1,80 metros y una anchura de hombros de
1,50, lo que los hace mas grandes y, sobre
todo, masivos que el resto de hombres del
continente. Es muy comun que los Krannanos
tengan los colmillos inferiores algo mas
desarrollados que los superiores, aunque no
llegan a asomar de la boca cuando la cierran.
Segun algunos historiadores de Harandro,
son descendientes de presos humanos
capturados en incursiones de los Orcos,
aunque otros apuntan a que hubo una época
en el que el Krannlen tenia un clima lo
suficientemente suave como para permitir
cultivos, y serian simplemente el resultado de
gran poblacion mixta de humanos y orcos
conviviendo durante largos siglos. Como sea,
los actuales habitantes de Kran en general
consideran con reverencia sus antepasados
Orcos, si bien hablan un idioma claramente
derivados del harandrano del norte con
algunas palabras propias.

Los Krannanos son chamanistas reconocidos,
y son mirados con aprension en las Baronias
del Norte de Harandré tanto por eso como por
infundados rumores de incursiones por su

parte. Lo que si es cierto, es en que los afos
previos al Exodo muchas tribus bajaron hasta
territorio Harandrano obligadas por la escasez
y para participar en el propio Exodo, movidos
por una profecia repetida por los chamanes
desde hace generaciones, la profecia de
Groom, el gran chaman orco del 3°
alzamiento.

SOCIEDAD

Las Tribus estan unidas por un codigo de
hermandad y cortesia, aunque carecen de
gobierno como tal. Cada Tribu es gobernada
por sus ancianos y Chamanes, vy
habitualmente no superan los 100 miembros.
Son un pueblo muy orgulloso de su pasado,
remarcando en especial que son
descendientes de los ultimos Orcos que
impidieron el 3° Alzamiento, opinion altamente
discutida en el resto del continente. Las Tribus
reciben con grandes honores y hospitalidad a
los Pistoleros de Harandrd, especialmente a
los miembros de la Division de Cazadores y
Eruditos, ya que se declaré la Orden como
Tribu hermana al aceptar entre sus filas a
Verdosos. Unos pocos Pistoleros han llegado
a establecerse temporalmente entre los
Krannanos, pero son muy apreciados:
Eruditos-Chamanes, Exploradores
acompanando cazadores de caribues en los
territorios del norte, Cazadores apoyados por
Guardianes en mision, etc. Sélo ha habido un
caso documentado de Pistolero no Verdoso
que se quedara a vivir entre los Krannanos, un
Sheriff que tomo por esposa una mujer de una
tribu.La estructura social de las tribus es muy
sencilla, hombres y mujeres participan por
igual en todas las tareas, que son decididas
por los ancianos del grupo y los chamanes.
Todos deben participar en la defensa de la
tribu, a los 12 afos deben dejar el seno
familiar y vivir en comun con otros jévenes,
mientras son adiestrados por los chamanes
como guerreros. Esta temprana separacion no
suele ser traumatica, pues ven a sus padres a
diario, simplemente teniendo tareas separadas
y durmiendo en comunidad con el resto de
jévenes (bajo atenta vigilancia de los ancianos,
eso si). A los 16 afios se les da a elegir seguir
como guerreros 0 chamanes el resto de sus




vidas, en cuyo caso deben irse de la tribu para
seguir su adiestramiento o seguir en la tribu
como cazadores Yy recolectores. A estos
joévenes guerreros y chamanes, que reciben en
ese momento el titulo de “Guardianes de
Krannost”, se les hace entrega de regalos de
utilidad y se les desea lo mejor. Cabe destacar
que el regalo principal que se concede a los
que eligen la vida de guerreros, es una espada
de metal, de hoja muy ancha que, aunque algo
basta, es terrible en los brazos fuertes,
diestros y entrenados de estos guerreros
verdosos. En ocasiones, estas espadas estan
adornadas con antiguos glifos orcos y son
regaladas de generacion en generacion como
un simbolo familiar, tribal y de casta. Esta
costumbre de enviar a los que eligen la vida
espiritual o guerrera, posiblemente sea un
mecanismo  adicional para evitar la
consanguinidad. Algunos se marchan de Kran
a buscar suerte en Harandr6, siendo mas que
probablemente el origen de la minoria Verdosa
al sur de Kran.

ARTESANIA

Los Krannanos conocen la forja y uso del
metal, pero fuera de la fabricacion de hachas y
cuchillos lo trabajan raramente ya que es muy
costoso en grasa, heces y hierbas secas (sus
principales combustibles). Prefieren comerciar
con los Harandranos para conseguir otros

bienes mas complejos. Son expertos
talladores de huesos, con los que fabrican
enseres de cocina, cuchillos, hachas,

instrumentos musicales, collares, pipas, etc.
Los objetos de hueso Krannanos son de
manufactura delicada y con numerosos
adornos (glifos orcos), siendo sus joyas e
instrumentos musicales muy preciados por los
entendidos en Harandro.

El clima es frio, y el agua escasa. Pero los
Krannanos son capaces de construir pozos
cuando la necesidad los requiere, aparte de
que en su aldeas tienen construcciones de
piedra para recoger el rocio y la escarcha del
amanecer y guardarla en un depdsito. Como
medida extrema, han inventado ingeniosos
instrumentos para purificar el agua de la
sangre y otros fluidos corporales.

La vestimenta tipica de los Krannanos son las
tunicas cortas de pieles de oso o caribu sin
curtir que dejan libres piernas y brazos, y que
sujetan con una tira de cuero anudada a la
cintura. Su ropa no tiene bolsillos, ni costuras y
tampoco usan ropa interior. Usan botas altas
de piel forrada sujetas con tiras de cuero fino
en las pantorrillas. Por encima de todo, llevan
una capa de piel de oso de cuerpo completo.
Un Krannano normalmente llevara un cuchillo
en una funda en una de sus botas, un hacha
corta a la cintura y un lanzador de lanzas
cortas que fabrican principalmente con hueso
y puntas de acero. En caso de llevar armas de
fuego, llevaran fusiles con cincha cruzados a
la espalda y las pistolas en uno o los dos
costados del pecho, en fundas sujetas a sus
ropas por dientes, garras o huesos de
animales. Si pertenecen a la casta guerrera,
su emblematica espada estara colgada a su
espalda por cinchas de cuero, mismo material
con la que recubren la empunadura para evitar
dafios entre sus manos y el frio metal.

( A
Mi raza se muere, aunque nuestros descendientes
bastardos con vuestra Sangre tal vez nos salven del
olvido. Esta expedicion que estipidamente destruisteis
fue el ultimo intento de las Tribus por entrar en la
Leyenda. Alertados por las visiones de nosotros, los
sabios Chamanes, supimos del plan de los Seguidores
del Antiguo Mal y jAcudimos a salvaros! Pero no
todo se ha perdido, y mi ultima vision os dejo,
desagradecidos humanos. Al Este se alzard la
Esperanza, al Este deben marchar a buscar y liberar el
Antiguo Poder para asegurar el Futuro. Mids alld de
las Fauces del Kraken se halla lo que se ha Perdido y
desea regresar. Tened presente esto: el regalo de los
Pequerios Mineros tal vez retrase el desastre, pero si
no cumplis mi profecia, nada impedird el Fin.

Groom, Chamadn de los Orcos

COMERCIO

Los Krannanos comercian con pieles y carne
curada con los habitantes de las baronias del




norte de Harandr6 a cambio de productos
cultivados (grano, fundamentalmente). Hay
comerciantes de Harandré que suben hasta el
Kran para tratar directamente con las tribus
intercambiando armas de fuego y objetos de
metal a cambio de oro, objetos de hueso
tallado, heces de o0so, lobo y caribu (vendido
posteriormente a los alquimistas), pieles y
huesos mas raros, hierbas medicinales y
alucinégenas (esto ultimo suele ser mas dificil,
los chamanes se oponen usualmente).

Existen ruinas humanas en territorio de Kran,
aunque en menor numero que en el sur:
castillos, torres, etc. Las tribus se mantienen
alejadas de ellas, pues las consideran lugares
malditos, por lo que no molestan a los grupos
extranjeros de cazadores de tesoros que
quieran explorarlas. Al norte de las tundras, ya
empezando los hielos eternos, las tribus
afirman que hay ruinas de ciudades no
humanas, que consideran aun mas malditas
que el resto de las presentes en su territorio.

RELIGION

Los Krannanos adoran a los espiritus de los
fendmenos naturales, jurando por los Espiritus
del Aire, Agua, Fuego, Vacio, Desierto, etc.
Son en cierta forma animistas que ven
espiritus en todas las cosas. La relacion entre
los Krannanos y los Espiritus se realiza
mediante los trances de los chamanes, que les
piden consejos, ayuda o simplemente buscan
aplacarlos. Los Krannanos consideran a los
espiritus entidades sin inteligencia comparable
a la humana, siendo brutalmente instintivos v,
en general, neutrales a los hombres, por lo
que buscan tener buenas relaciones con ellos
pero realmente no confiando demasiado en su
ayuda. Los Krannanos reverencian a sus
antepasados, siendo los juramentos mas
fuertes aquellos tomando el nombre de algun
personaje histérico o héroe mitico, aunque
jamas intentarian contactar con ellos mediante
rituales, pues es considerado un tabu en su
religion  molestarlos en su descanso.
Curiosamente, a pesar de la prohibicion de
invocarlos, es en cambio considerado
totalmente valido bendecir o maldecir por ellos
y un gran honor que el espiritu de un

antepasado visite a un chaman en trance.

Los Krannanos tienen un odio visceral al
Abismo, al que llaman Antiguo Mal, y mataran
sin vacilacion sectarios y brujos que
encuentren. Curiosamente, en su territorio
parecen ser capaces de detectar y rastrear la
presencia de personas y seres relacionados
con el Abismo.

QUARNILE

Quarnile es el antiguo reino-bosque de los
Elfos, un gigantesco bosque muerto que llega
hasta Karandré al Norte, las montafas del
Oeste y Randrim al Sur. Estd cruzado y
cortado por el profundo cauce seco del Gran
Rio. En su centro, estan las ruinas de la capital
de los Elfos. Es territorio considerado
inhabitable debido tanto a la escasez de agua
y comida, como lo facil que es perderse en él.
El bosque sufri6 grandes incendios hace
siglos, quedando los arboles pelados vy
ennegrecidos como  siniestros  dientes
clavados al suelo aun cubierto de hollin.
Ademas, entre los troncos muertos casi
petrificados, los rumores dicen que tienen sus
guaridas bestias no naturales, fantasmas e
incluso engendros del Abismo.

DI 1OS ELIOS

Llahan es la gran cordillera que cruza el Oeste
del continente de Norte a Sur. Esta apenas
explorada, y la altura de sus picos supera
usualmente los 15.000 metros. El peligro de
adentrarse en sus valles son las tremendas
distancias implicadas simplemente para llegar
a los pies de las montanas, su sequedad y
aislamiento.

Karandré se refiere tanto al antiguo reino
subterraneo Enano como al macizo bajo el
cual se situa. Las puertas principales de
Karandré estan al norte de Quarnile, junto al
Gran Lago (ahora seco) que alimentaba al
Gran Rio. La Puertas de Piedra de Karandro




son 3, cada cual con batientes cuadrados de
unos 5 metros de altura, y fueron cerradas por
los ultimos Enanos que salieron de ella cuando
se dirigieron a dar la armas de fuego a los
humanos. Se desconoce casi todo de la
antigua cultura enana, de lo poco que se sabe
€S que eran mineros, comerciantes de
minerales y herreros, enemigos acerrimos de
los Orcos y que poseian conocimientos
alquimicos y de mecanica casi magicos desde
la perspectiva de las demas razas.

El Valle de los Elfos es el casi mitico lugar
donde se refugiaron los ultimos elfos tras
abandonar voluntariamente Quarnile tras las
guerras que siguieron el desastre climatico. Se
desconoce su ubicacién, solo que es un valle
“alto y aislado en Llahan entre Karandro y
Krannost”, lo que se traduce en una enorme
zona montafiosa inexplorada rodeada de
territorios agrestres conocidos por su extrema
sequedad y peligros. Lo mas probable es que
si el valle sigue existiendo como tal, es decir,
no se haya tornado en un reseco erial, no esté
ya apenas poblado, y sus pobladores sean
humanos con rasgos élficos. Se sabe que los
elfos trasladaron a ese lugar las reliquias de su
cultura, por lo que es una especie de “El
Dorado” en la mente de muchos buscadores.
Ni que decir tiene que todos fracasaron o
desaparecieron en su intento de hallarlo.

OCEANO DE KALLAK Y FAUCES

El llamado Gran Mar de Kallak es en realidad
parte de un océano de tamano similar al
Pacifico. A las % parte de su extensiéon éste
tiene una extraneza geografica; una cadena de
islas volcanicas que se extiende de norte a sur
con una actividad extrema: las Fauces del
Kraken. Las Fauces del Kraken se han
considerado siempre inhabitables, e incluso
excesivamente peligrosas como para justificar
su exploracion y cruce: nubes de humo y
vapor perpetuas, agua que hierve
ocasionalmente, terremotos, maremotos,
piedras ardientes que caen del cielo... Como
remate, las leyendas antiguas hablan de un
pueblo de anfibios inteligentes muy agresivos

expulsados de las costas del continente por
los Tritones tiempo atras. Estos morarian en
ciudades submarinas relativamente cercanas a
algunas de las islas volcanicas, y aunque la
historia del mundo implica que seguramente
estaran extintos, nunca se puede estar seguro.

Como apunte, los mares y océanos han
sufrido la misma pérdida en sus ecosistemas
que el continente, habiendo muy escasa pesca
y algun que otro monstruo corrupto morando
en las aguas.
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LA ORDEN: ASUNTOS
INTERNOS
LEYENDAS DE LA ORDEN

M
CINCS

Solo cogeran nuestras armas
de nuestras manos muertas

Lema oficial de la Orden

Comemos Plomo, Bebemos Fuego.

Lema no oficial de la Orden

LA FORTALEZA

"La Fortaleza" de la Orden es un castillo y
monasterio que histéricamente fue la sede
mayor de los Paladines del difunto dios Palad.
Esta situada a unos 3 kildbmetros al noroeste
de la ciudad Harandro, al principio de la amplia
llanura reseca que desemboca en el lugar
donde los dioses de este mundo pelearon y
murieron en el Segundo Alzamiento. La
Fortaleza fue cedida a la Orden por su
fundador, el ultimo Pendragén, Arturo, en su
testamento. En la Fortaleza es la cede central
de las Divisiones de la Orden, principal centro
de formacion y, sobre todo, el lugar donde se
hallan los 4 Grandes Maestros de las
Divisiones y el Gran Serior de la Orden.

La Fortaleza es muy antigua, y tiene la suerte
de estar construida sobre 2 pozos
permanentes, aunque de escaso caudal. El
trazado de la Fortaleza es cuadrado, de 150
metros de arista, con unas gruesas murallas
exteriores de 6 metros de altura pero también
con 4 murallas interiores que cruzan las
diagonales del cuadrado. En cada vértice del
cuadrado hay una gran torre cuadrada de 10
metros de altura, y en el centro del mismo un
enorme torredn redondo de 20 metros con 4
torres menores de 6 metros, adosadas a modo
de contrafuertes. La Fortaleza tiene 4 patios
triangulares, comunicados por arcadas
internas con rejas. Solo hay una puerta
principal en la muralla exterior, situada en la
muralla Norte.

La Fortaleza es el principal centro de
entrenamiento y formacién de la Orden, gran
parte de la misma funcionando como una gran
academia militar. Evidentemente, sélo es una
parte de su uso, destacando también en que
contiene los archivos centrales de la Orden en
el Torrebn mayor, que una gran parte de los
subterraneos funcionan como prisién, que hay
armerias, cocinas, salas de reuniones e
incluso los grandes establos de los
Exploradores. Es tan grande que se descubren
continuamente salas de la Fortaleza que
llevaban anos o siglos cerradas.

ARTURO PENDRAGON: LA LEYENDA DE
UN HEROE

La Fortaleza siempre fue oficialmente una
posesion de la linea de los Pendragdn, nobles
cuyas raices genealdgicas estan enlazadas
con practicamente toda la  nobleza
Harandrana. Los Pendragdn serian un linaje
descendiente del propio Palad, segun reza la
leyenda. Arturo Pendragon fue el ultimo del
linaje, y de hecho su bisabuelo era hijo no
legitimo del ultimo Paladin Pendragdn, que
murié junto con la mayor parte de los
Paladines de Palad en la batalla del 2°
Alzamiento. Extinta totalmente Ila linea
principal de la familia, heredd por sorpresa
todas sus posesiones y titulos en una era en
que los Paladines ya eran recuerdos del
pasado y los nobles le rechazan abiertamente.

Tras adoptar el apellido familiar, Arturo se
dedicé a disfrutar de las rentas y a llevar un
estilo la vida, digamos, disoluto. Despreciado
por licencioso y inutii por los Nobles de
Harandrd, acumul6 una serie de escandalos y
acab6 dilapidando un buena parte de la
fortuna que habia recibido. La leyenda cuenta
que una mafana despertd junto al mar de
Kallak, quedandose embobado observando la
magnificencia del amanecer. Entonces un rayo
del sol dorado iluminé el escudo de su familia
con el signo de Palad, y lloré arrepentido. En
ese momento jurd restituir la esperanza en el
mundo, rehabilitando el buen nombre de sus
ancestros. Busco la noble Lady Iriem y al sabio
Merlin, y juntos forjaron los inicios de la Orden.







Esa es la leyenda, y esta la verdad: tras una
noche de borrachera especialmente fuerte, en
efecto Arturo se despertd cubierto de vémito
junto al mar de Kallak. La luz del sol le causo
un terrible dolor de cabeza debido a la resaca,
pero no fue tan doloroso como la paliza que le
propiné Lady Iriem, que lo estaba buscando
para reclamarle ciertas responsabilidades
acerca de un asunto que implicaba a varias
sirvientas suyas y a su hermana menor.
Merlin, tutor de Lady Iriem, logré contenerla
para que no siguiera golpeando a Arturo, pero
no por ello los dos se privaron de echarle un
fuerte sermdén acerca de cémo estaba
portandose, deshonrando el buen nombre de
su familia, con numerosas referencias a que
su progenitora fuera una profesional de vida
social muy activa o un miembro del reino
animal. Arturo lloré, en efecto, de dolor, pero
también de arrepentimiento. Desde entonces
se dedicod a ser un justiciero en Harandro, lo
que le granjed6 numerosas detenciones y no
pocas palizas. Milagrosamente, sobrevivido a
esa entusiasta aunque ingenua primera fase
de la gestacion de la figura del Pistolero.
Conmovidos y preocupados, Lady Iriem vy
Merlin le tomaron bajo tutela (era eso o el
calabozo). Durante meses, fue adiestrado,
entrenado y preparado para su mision por
Merlin, bajo la atenta mirada de Lady Iriem.
Tras la famosa forja de las primeras Altas
Pistolas y el Pentaculo de Justicia por Merlin,
cuando volvié a salir a la vida publica, fue ya
como el primer Pistolero.

Evidentemente, las leyendas encumbran a
Arturo como la figura arquetipica del primer
Pistolero, obviando detalles deshonrosos.
Siendo justos, una vez centrado en su nueva
vocacion, dejé de lado casi todos sus vicios de
juventud y realmente fue un gran hombre que
inspir6 a muchos. Sin él, la Orden nunca
hubiese llegado a desarrollarse del todo.

Arturo es representado normalmente en los
retratos en la cincuentena con una barba
canosa. Los retratos oficiales muestran un
hombre maduro y apacible a la par que fuerte
y enérgico, su aire regio aumentado por el
efecto de su atuendo, el traje tipico de
Harandr6 sobre el que lleva un peto con el

escudo de los Pendragon, grebas y brazales
de metal, el Pentaculo de Justicia a modo de
medallén, y, sobre todo, las famosas primeras
Altas Pistolas. Estos cuadros parecen ser
fieles.

LA TUMBA DI 10S DIOSES

Tras la batalla del Segundo Alzamiento, las
maltrechas iglesias de los dioses caidos vy el
gobierno de Harandré construyeron un
fastuoso mausoleo para honrar los cuerpos de
las divinidades que heroicamente habian
salvado el mundo, trayendo en el proceso la
Luz. Cuando la Orden se establecid, se les
concedio el honor de custodiar el lugar.

Esa es la leyenda, y es una flagrante mentira.
Tras la batalla y el advenimiento de la Luz,
numerosos saqueadores fueron a intentar
expoliar los cuerpos de los seres divinos que
recubrian la llanura. Muchos enloquecieron y
murieron. Se ignora si los restos contenian
algun residuo de poder ultra-terreno, pero el
caso que intentar manipular los cuerpos y
equipos de los caidos normalmente resultaba
fatal a los que lo intentaban. Las autoridades
de Harandro, y los ya cada vez mas escasos
sacerdotes, adoptaron la politica de dar un
entierro digno a los cuerpos de los dioses: se
les daba un fastuoso funeral en el que ardian
en una pira amontonada encima de los
cuerpos, entre cantos que relataban sus
hazafas. Solo tres cuerpos fueron inmunes a
esa solucion, los de las 3 divinidades mayores.
Temerosos, se reunié un equipo de ocultistas y
sacerdotes que disefiaron el mausoleo como
una compleja estructura de contencién arcana,
con el fin de mantener dentro lo que fuera ese
poder residual que hubiese y a la vez
impidiese el acceso a “cosas” de fuera.

Evidentemente, el mausoleo es también una
alabanza de marmol que canta las glorias de
sus ocupantes. Pasados los anos, cada vez
resulto mas peligroso y dificil custodiar el
lugar, tanto por los peligros internos como
externos: frecuentemente, radicales del Culto
de la Luz y sectarios de los Abismales
intentaban entrar. Abrumadas por la situacion,
y temerosas de qué pudiera ocurrir, las
autoridades Harandranas no sabian a quién




acudir, ya que los ocultistas eran cada vez
mas escasos Y discretos. Entonces se oy6 un
rumor, nunca confirmado: Merlin, Erudito del
nuevo grupo conocido como la Orden, habria
entrado y salido vivo y cuerdo de la tumba,
incluso llevandose algo de alli. Los miembros
del Concejo de Harandro interrogaron a fondo
a Merlin acerca del rumor. No mucho después,
le cedieron la custodia del lugar a la incipiente
Orden. Se dice que de la incursion en la
tumba, Merlin sacé los materiales con los que
forjé las primeras Altas Pistolas y el Pentaculo
de Justicia original.

LAS PRIMERAS ALTAS PISTOLAS Y FL
PENTACULO DE JUSTICIA

Cuando Merlin y Lady Iriem decidieron tomar
bajo tutela a Arturo, fue ya avanzada su
primera y quijotesca etapa. En verdad, las
cartas personales entre Merlin, que seguia con
interés las andanzas del joven proto-Pistolero,
y el capitan de la guardia de la ciudad de
Harandr6 revelan que en principio el ocultista
miraba mas con simpatia que con admiracion
los intentos de hacer justicia y luchar contra el
mal de Arturo. No pocas veces iba a los
calabozos y casas de curacion de la ciudad
Merlin a tener largas charlas con el entusiasta
aunque malparado Pendragon tras una de sus
primeras “gestas”.

Todo cambié cuando éste casi muere a
consecuencia de un encuentro con una
Abominacion. Esta fue, estrictamente
hablando, la primera gran hazana de Arturo
como Pistolero, y, por resumir, fue que logré
salvar a varios nifos secuestrados por una
secta de adoradores de Tkarnens. En el
rescate, acabo6 él solo con la mayoria de los
sectarios, pero el lider de los mismos
controlaba de alguna manera la Aberracion
que lanz6é en pos de Arturo. En una huida
agobnica, Pendragdén acabd con la bestia
incendiando la casa en la que se hallaban,
manteniendola a ralla en el portal de la misma
con una espada que puso al rojo con las
llamas del siniestro mientras salian los
pequenos. Las quemaduras en las palmas de
las manos le quedarian de por vida, y si no

llega a ser por los cuidados de Merlin, que le
atendié durante casi 3 meses, hubiese perdido
los dedos. Algunos dicen que incluso quedo
contaminado, y que el ocultista logré
purificarle, pero eso nunca pudo ser probado.

Durante su larga recuperacion, Merlin empezo
a tomarse en serio los extraios suefios de
Arturo de resucitar una Orden de Paladines.
De sus charlas, Merlin empez6 a reflexionar
sobre qué seria necesario para conseguir que
unos hombres del momento pudieran tener
una oportunidad contra seres como las
Abominaciones. Evidentemente, no podia
crear espadas magicas como las de antano, y
la espada al rojo, aunque efectiva, no era
buena idea. Finalmente, un dia entreg6 al
joven Pendragon lo que confundié de principio
como fusiles cortos aunque de exquisita
factura y con tambores, las primeras Altas
Pistolas. Las Primeras Altas Pistolas eran
bastante mas grandes que las que se
construirian posteriormente, y sus culatas las
hacia exclusiva de cada mano, es decir,
izquierda y derecha. Arturo quedd encantado
con el regalo, aunque, a pesar de ser un
excelente tirador, necesitdé varios meses de
adiestramiento para llegar a poder utilizarlo de
forma efectiva. Cuando llegd a un nivel de
habilidad que satisfizo a Merlin, salié de nuevo
a la escena publica, momento en el que Merlin
le entregd el simbolo de la nueva Orden: el
Pentaculo de Justicia.

A la muerte de Arturo, la recién formada
division de Eruditos tom6 para su estudio y
conservacion las pistolas y el Pentaculo. Se
rumorea que las armas estaban ya bastantes
desgastadas, mas alla de cualquier reparacion
y mantenimiento. Eso no justifico el escandalo
que ocurrié cuando el tercer Gran Senor de la
Orden descubri6 que las ya por entonces
consideradas reliquias no se hallaban. Lo que
ocurrio con estos objetos es uno de los
misterios de la Orden mas polémicos, aunque
mas de wuno opina que los Eruditos
simplemente no las cuidaron bien, las
extraviaron o se las guardan por algun motivo
que se resisten a hacer publico.




DIVISIONES

Las cuatro Divisiones de la Orden son las de
Sheriffs, Exploradores, Eruditos y Cazadores.
Los Grandes Maestros de cada division son
los lideres indiscutibles de la Orden, y se
sientan junto al Gran Sefior presidiendo el
Concejo Central de la Orden en el que puede
participar cualquier Pistolero con 20 afos o
mas de servicios prestados. Hay una cierta
rivalidad entre las distintas Divisiones, pero en
general es admitido como un tira-y-afloja sano
y necesario para el correcto funcionamiento de
la Orden, pues sus papeles son muy
delimitados.

La Estrella es Justicia.

Lema oficial de los Sheriffs

Nosotros somos / Yo soy la ley

Lema no oficial de los Sheriffs

No es por la paga,
no me pagan lo suficiente.

Lema aun menos oficial de los Sheriffs

Los Sheriffs y Marshalls son los Pistoleros mas
comunes de todos, y por ello padecen a veces
(incluso en la misma Orden) de la fama de ser
Pistoleros “del monton”, mientras se ve a los
del resto de las Divisiones como mas de
“Elite”. Realmente, son la Division con mas
poder politico de las cuatro, y el Gran Maestro
de la misma, denominado como Primer
Mashall, tiene una voz que se hace oir con
fuerza por las autoridades civiles. Sus
miembros son muy heterogéneos en cuanto a
habilidades, lo cual hace de esta Division la
mas numerosa y versatil de las cuatro, al no
estar sus miembros tan especializados como
las del resto de Divisiones. No es raro que
Pistoleros pasen de una Division a otra, pero
normalmente el traspaso es desde o hacia la
Division de Sheriffs. No es extrafo que los

Sheriffs usen de perros de guardia.

EXPLORADORES

Abrimos el Camino.

Lema oficial de los exploradores

Primeros en llegar,
no siempre primeros en irse

Lema no oficial de los exploradores

Los Exploradores son la segunda Division de
la Orden por numero de efectivos. Su mision
es patrullar los caminos conocidos, encontrar
nuevos, mantener censos |y mapas
actualizados de recursos y poblaciones, y
mantener las comunicaciones en el territorio
de Harandré (correo y algunas Diligencias). El
Gran Maestro de esta Orden, que se
denomina Guardian de los Caminos, tiene el
control de los principales ingresos de la Orden,
pues los servicios de correo y lineas de
Diligencias que presta esta Division son de
pago, amén de que el gobierno Harandrano
paga anualmente un dinero a cambio de que la
Division siga recolectando la informacién de
censos y mapas que es vital para la
planificacion de los movimientos de las
poblaciones itinerantes. Esta Division y la de
Sheriffs trabajan de forma estrecha muy a
menudo. Los Exploradores son muy dados al
uso de perros de caza, pero sobre todo, la
Division destaca por sus excelentes caballos,
domados por ellos mismos. Es la Division con
mas Verdosos de la Orden.

ERUDITOS
Fuertes en el Saber.

Lema oficial de los eruditos

Disparar, estudiar y ensefnar

Lema no oficial de los eruditos




La pluma es mas fuerte que el plomo,
pero aparta, por si te da lo segundo.

Lema aun menos oficial de los eruditos

Los Eruditos son necesarios para la Orden,
pues llevan, por decirlo vulgarmente, todo el
grueso del papeleo. Esta Division se encarga
desde la contabilidad hasta el manteniendo de
archivos, pero también realizan tareas mas
practicas en las que destacan tareas de
armeria y ocultismo. Esta Division es mirada
frecuentemente con recelo por otras, por a
veces ejercer un excesivo control sobre el
resto y practicar algunos  ocultismo.
Realmente, es la Division con mas disensiones
internas de las cuatro, tal vez debido a la
especializacion excesiva de sus miembros. Si
algo hay que destacar de ellos es que
colaboran estrechamente con la Divisién de
Cazadores y tienen excelentes relaciones con
la Universidad de Harandro, el Culto de la Luz
y los Guardianes de Krannost. Los Eruditos
son los encargados de fabricar las Altas
Pistolas y los Pentaculos de Justicia. Los
Eruditos son muy dados a la cetreria y la
colombofilia (aunque los mensajes por
palomas estan muy limitados en distancia
debido a las duras condiciones climaticas). Es
la Divisién con menos Verdosos de la Orden.

Vivimos para dar Caza.

Lema oficial de los cazadores

So6lo cazamos,
nunca lo intentamos.

Lema no oficial de los cazadores

jContad mis balas !
(mientras disparan a un objetivo).

Lema aun menos oficial de los cazadores

La Division de Cazadores son la Divisién de
menor numero de efectivos, y sin embargo la
mas discola de las cuatro. Sus miembros son
por lo general bastante montaraces, si bien se
les tolera pues realizan una de las tareas mas
peligrosas de la Orden: la lucha directa contra
seres sobrenaturales. Son privilegiados en
cuanto a trato y equipo: se hace entrega a
todo Cazador de unas Altas Pistolas al entrar
en la Division, pleno a acceso a la Armeria y
los Archivos, amen de poder requerir la ayuda
de cualquier otro Pistolero de otra Division
(siempre que estén en mision). Los Cazadores
aprecian (a veces) ir acompanados de
Eruditos, pues si bien cada Cazador tiene
grandes conocimientos de ocultismo practico
(exterminio de seres sobrenaturales), en sus
palabras “a veces se les ocurre alguna que
otra buena idea“. Raramente un Cazador ira
acompanado de otro animal que no sea su
caballo, que de por si sera un dechado de
virtudes.

LOS ASUNTOS TURBIOS DE 1A
ORDEN

No todo es camaraderia y heroismo en la
Orden, tal como es en la imagen publica que
los Sheriffs y Eruditos fomentan. Hay veces
que huele a podrido en la Orden.

LA LISTA NEGRA

La “Lista Negra” es el conjunto de Pistoleros
considerados traidores o renegados por el
Concejo de la Orden. Es una lista de las
verglenzas y fracasos de la Orden, que los
Maestros de Divisiones y el Gran Sefior tratan
de acortar de la manera mas tajante pero
discreta posible. La Lista Negra incluye desde
personas que recibieron formacion de
Pistoleros, pero que sin completarla
abandonaron para convertirse en forajidos,
hasta traidores en toda regla pasando por
historias mas tragicas, como las de los
Pistoleros que en el transcurso de una mision
quedan contaminados por el Abismo y se
convierten en Orates, Sectarios o incluso
Hibridos. A continuacion se ponen ejemplos de
nombres en la Lista Negra.




WILLIAM PUBER

William “Bill” Puber era un miembro de la
Divisién de Cazadores conocido por su fuerte
voluntad. Durante una misiébn de caza a un
Hibrido especialmente larga, fue infectado, si
bien él no se dio cuenta. Volvié a la propia
sede de la Orden, sin manifestar ningun
sintoma aparente de contaminacion, excepto
por una profunda sensacion de cansancio. Esa
misma noche, se transformé en una forma
monstruosa, maté a 7 Pistoleros y acabd
huyendo. Los intentos de rastrearlo
fracasaron, solo hallaron a su desdichada
montura parcialmente devorada.

Poco después, empezaron a llegar noticias de
que Bill estaba actuando como Cazador en
algunas poblaciones lejanas, si bien por
desgracia los enviados en su persecucion
llegaban tarde, cuando ya se habia ido. Estos
tenian que a veces sufrir los recelos de la
poblacion, algo nada habitual. Al poco, se
averigu6 que Bill contaba que la Orden le
habia traicionado sin motivo e intentaba
matarle, habiéndole posiblemente
envenenado. Ademas, ponia en guardia a los
pueblerinos sobre sus enemigos
sobrenaturales que también lo perseguian.

Los Eruditos y Cazadores de la Orden fueron
convocados de urgencia para analizar el caso.
Llegaron a 2 posibles explicaciones de los
hechos:

1° De alguna manera el ser de Bill se habia
dividido en dos: Bill el Cazador de la Orden,
paranoico por la injusta persecucion al que se
ve sometido, y el Hibrido en si, llamado el
Otro, un ser asesino y violento que devora
todo a su paso hasta saciarse. Bill es ajeno a
la presencia del Otro, teniendo recuerdos
alterados de sus transformaciones.

2° El Oftro controla realmente a Bill por
completo, y esta aplicando alguna estrategia
de siembra de confusion por algun motivo sin
dilucidar.

Hasta la fecha, el Otro se manifiesta solo de
noche, y siempre que hayan transcurrido entre
2 y 3 semanas desde su ultima aparicion. El
Otro tratara de atacar y devorar a animales y

personas por igual.

De los Cazadores enviados a acabar con él, 2
ya han fallecido. El primero logroé acercarse a
Bill en su fase humana y traté de razonar con
él, lo que acabd con un duelo de pistolas que
perdio, muriendo. El segundo no tuvo tanta
suerte, pues se enfrento al Otro, que le hiri6 de
muerte, conociendo los hechos por una tira de
pergamino que escondi® ya moribundo
relatando los hechos, aunque no se hallé su
cadaver.

GENERAL

Jack Ods era el Sheriff de una poblacién
itinerante bien establecida en la zona
fronteriza de Ran. En wuna incursion de
Portadores de Muerte persiguiendo a, segun
ellos, varios sectarios, llegaron al pueblo
estando Jack fuera. Los del pueblo eran
ajenos a la situacion, y habian dado cobijo a
los recién llegados, que estaban bastante
malheridos. Cuando los Portadores de
Muertes exigieron la entrega de sus presas, el
alcalde de neg0, y de alguna manera el asunto
degenero en un tiroteo en el que murieron una
buena parte de los vecinos, y la ejecucion de
los perseguidos. Cuando Jack volvid se
encontr6 muerta la mayor parte de la
poblacion, incluyendo su mujer y sus 2 hijos.
Ciego de furia y dolor, persiguié y maté con
algunos de los supervivientes a los Pistoleros
de Ran responsables. Los gobiernos de Ran y
Harandré entraron en fuertes disputas por los
hechos, que decidieron dejar en tablas, no
tomando ninguna accion adicional. Jack no lo
entendi6é asi. Renuncié a la Orden, y junto a
los supervivientes del pueblo y aquellos que se
les quieran unir, patrullan desde entonces la
frontera de Ran, atacando y matando a todos
los Pistoleros de Ran con los que se
encuentran. Para desgracia de la Orden, eso
no hace mas que echar mas lena al fuego a
las tensas relaciones con Ran, cuyo
comportamiento no es ético tampoco. Muchos
en la Orden incluso apoyan a Jack, pero el
Gran Senor y los Grandes Maestros desearia
verlo capturado y su banda dispersada.

JACK




LA LISTA ROJA

Los Pistoleros cuyos nombres aparecen en la
“Lista Roja” podrian considerarse los Back-
Ops y asuntos internos de la Orden. La Lista
Roja es secreta, y tiene miembros de todas las
Divisiones. Son muy escasos, y bajo orden del
Gran Sefor y los 4 Grandes Maestros pueden
recibir misiones que ningun otro miembro,
incluyendo muchos Cazadores, querrian. Se
encargan desde desenmascarar a traidores
pasando por misiones mas oscuras y que el
pueblo no entenderia como dignas, como
matar Pistoleros convertidos en Hibridos o
directamente asesinatos politicos. Todos sus
miembros son elegidos con sumo cuidado,
pero tienen algo en comun: por la causa
tuvieron que realizar un acto terrible. La
naturaleza de ese acto varia: matar a
inocentes, un compafiero Pistolero, utilizar
poderes Abismales o nigromanticos, etc.
Aunque pueden exculparse en que fueran
obligados por la necesidad, realmente ese

terrible hecho los marca interna vy
externamente. Si el Concejo de la Orden no
los condena, y a veces incluso si son

condenados, entonces el Gran Sefior y los
cuatro Grandes Maestros les daran una
eleccion: ingresar en la Lista Roja y evitar que
otros pasen por experiencias similares o irse
de la Orden para no volver. Los miembros de
la Lista Roja estan marcados por sus pecados,
que los influencian de forma decisiva.

DR. ARMITAGE

El Doctor Armitage es un Erudito especializado
en medicina y ocultismo, pero sobre todo es
de los pocos Eruditos a los que se le ha dado
permiso para estudiar directamente el Abismo.
Su principal labor es la de evaluar si alguien
ha sido contaminado o no por el Abismo. Las
pruebas psicolégicas, fisicas y de otro tipo que
somete a sus pacientes no son nada
agradables, como peor puede ser el desenlace
para los mismos si el Doctor dictamina su
impureza. Una vez diagnostica un caso, no
siempre ese acaba con un tiro en la cabeza
oly una pira, sino que el Doctor trata a veces
de purificar al individuo. Aquellos en los que se
aplicara los tratamientos del Doctor acabaran

trasladados a unos profundos subterraneos del
torredn principal de la Fortaleza. Es un lugar
siniestro, en el que supuestamente los gritos
de dolor de Ilos presos sometidos a
tratamientos médicos y rituales experimentales
son continuos. El propio Gran Sefior ha
cuestionado la ética de los métodos de
Armitage, que cuenta sin embargo con el
apoyo incondicional del Gran Maestro de
Eruditos y un voto de confianza dado a
reganadientes por el Gran Maestro de
Cazadores. En verdad, el Doctor es de los
pocos que consigue descontaminar de la
macula de Abismo a Infectados, sin embargo,
los pacientes nunca se lo agradecen,
considerandolo un torturador despiadado.

CONDENACION

S6lo dara por nombre su apodo,
“Condenacion”, olvidé su nombre verdadero
junto a su pasado. Es paciente, tranquilo,
cinico, frio y despiadado, y su presencia se
hace incbmoda a la mayoria de las personas.
Correcto en las formas, aunque despectivo en
el fondo, sélo parece responder con respeto
hacia el propio Gran Sefior de la Orden.
Pistolero formado en provincias, su historia es
algo turbia, perdida junto con su poblacion de
origen, pero parece que estuvo relacionado
con las muertes de varios Sheriffs de la Orden
y esclavos escapados de Ran, cerca de la
frontera. Se le juzgd, pero fue exculpado
cuando se demostré que los esclavos eran
todos sectarios y los Sheriffs eran corruptos,
recibiendo pagos de Ran a cambio de devolver
esclavos fugados.

Aparenta 35, o como mucho 40. Totalmente
afeitado, incluso la cabeza, es flaco, enjuto y
alto. Viste de negro, de luto continuo. Llevara
1 rifle cruzado a la espalda y una Alta Pistola a
la cadera, y no desprecia el uso de explosivos,
para usarlos en trampas y celadas. Donde
entre “Condenacién”, habra muertes. Su
mision es normalmente la de matar objetivos
especificos, sin dilaciéon ni aplicar
caballerosidad en el proceso.

BRETT BLANK DORIAN




Brett Dorian es un Pistolero surgido de la
nada. No hay registro de su ingreso en la
Orden, y por una buena razoén: Brett Dorian no
naci6 de padre y madre, sino que es el
resultado de un ritual nigromantico. Afos atras,
un Cazador, un Explorador y un Erudito fueron
despachados a las ruinas de un castillo cerca
de Kran donde se sospechaba estaban
escondidos los miembros de un culto a los
Abismales. Ninguno volvio, sino Brett. Muy
herido, fue entregado a un Sheriff por unos
cazadores de una tribu de Verdosos que lo
hallaron de casualidad. Las ropas que llevaba
eran las del Erudito y portaba gran cantidad de
documentos antiguos, por lo que se inicié una
profunda investigacion. Pronto quedd claro
que nadie sabia quien era Brett, pero que él si
‘recordaba” mucho de la Orden y que padecia
de un profundo trastorno de personalidad,
aparte de amnesia.

Se reconstruyo la historia con mucho trabajo.
Los agentes de la Orden hallaron los sectarios
y se enfrentaron a ellos, pero se vieron
superados tanto por numero como por los
‘poderes” de los mismos. En un momento
dado, los 3 Pistoleros fueron cercados en una
habitacion del castillo en la que se hicieron
fuertes, pero ya estaban moribundos. Murid
primero el Explorador, después el Cazador y
solo quedo el Erudito. Los sectarios decidieron
esperar a que se muriera. El Erudito habia
echado mano a unos escritos en el castillo,
que se dedico a estudiar en las que parecian
iban a ser sus ultimas horas. Hallé6 un ritual
que permitia a un nigromante absorber la vida
y parte de las memorias de un cadaver,
mediante unas complejas férmulas arcanas
que debian ser trazadas sobre el cuerpo vy,
finalmente, la ingestion de su cerebro. Sin
nada que perder, y sin deseos que los
sectarios escaparan, ejecutd la macabra
ceremonia con los cuerpos de sus dos
companeros caidos. No se sabe si funcioné
bien o parcialmente, pero el caso es que de
las esencias y recuerdos mezclados de los 3
caidos, surgio Brett Dorian, poderoso y con
una furia ciega hacia los sectarios, que logro
masacrar aunque casi le costo la vida.

Los pocos que conocen del origen de Brett no

se ponen de acuerdo sobre qué hacer con él.
Al fin y al cabo, es un excelente Pistolero, que
sobresale en todos los aspectos, legado de
unos companeros caidos en cumplimiento del
deber. Pero, también es un ser no natural,
surgido de la propia muerte, con una voluntad
fuerte, que no cejara en nada para cumplir las
misiones que la Orden le asigne, pero también
es una mente confundida por la falta de
referencias, a veces, y por los recuerdos
mezclados de aquellos que le dieron vida,
otras. Hasta el momento, se le han asignado 2
compafneros y vigilantes permanentes a su
lado, para que le observen a diario y acaben
con él en caso de que juzguen que es un
peligro.

LADY SARRIAN

Lady Sarrian ingresé en la Orden, llegando a
ser una Marshall competente y respetada.
Hasta que se manifestd “algo” en ella. De la
naturaleza de ese “algo”, s6lo hay conjeturas,
pero es aterrador. ;Un Don anormalmente
poderoso o0 una manifestacién de una raza
antigua en la sangre? Nadie lo sabe. Lady
Sarrian pasé de la noche a la mafana a tener
una fuerza titanica, unida a una velocidad de
reaccion sobrehumana, sentidos agudizados y
una potente capacidad meta-psiquica, aunque
incontrolada. Incapaz de frenar su propio
cuerpo y poderes, causé 13 muertos al
despertarse esa manana, y se hiri6 de
gravedad a si misma en el proceso. Lady
Sarrian vive abrumada por los hechos
acaecidos la mafiana de su “cambio”, y intenta
en todo lo posible por controlar sus
capacidades, pero sin éxito. Los Eruditos la
mantienen con vida, pero encerrada en una
celda y encadenada. Las pocas veces que
sale de su prision, le obligan a llevar gafas
oscuras, brazaletes, peto y botas de plomo y a
tomar dosis continuas de fuertes narcéticos.
Cuando no hay mas remedio, cuando una
situacion llega a limites en que la Orden no
puede hacer nada, la “sueltan”. Hasta la fecha
ocurrid en 2 ocasiones: la primera exterminé
un pueblo entero contaminado por el Abismo,
en la segunda acabé con la vida de un Hibrido,
luchando cuerpo a cuerpo de tu a tu con el
monstruo, algo nunca visto en la historia de la




Orden.

FACCIONES EN LA ORDEN

Las facciones de la Orden son corrientes de
pensamiento que dividen los Pistoleros de la
misma, llegando a enfrentarlos entre ellos.
Ponemos a continuacion el ejemplo extremo
de las facciones (algunas no son
incompatibles):

1. Pirécratas Harandranos: Abogan por que la
Orden de Harandré derogue el poder civil
establecido y tome el control del pais.

2. Racionalistas Puros: Rechazan cualquier
tipo de uso del ocultismo, en el que engloban
al Culto de la Luz. Se les conoce también
despectivamente como “cabezas cuadradas”.

3. Los Llamados de la Nueva Era: Abogan por
que la Orden dé prioridad absoluta a la
restitucién de la magia, si eso es posible. Son
muy escasos.

4. lluminados: Muy numerosos, abogan por
adoptar tesis racistas e intolerantes hacia el
ocultismo y parte del Racionalismo en el
gobierno de Harandré. Basan su superioridad
en que Harandré fue elegida por la propia
“‘Luz”. Se les llaman despectivamente “A-luz-
inados”.

5. Ultra-nacionalistas Harandranos: Abogan
por que Harandré conquiste y sometan a Ran
y Kran bajo su mando.

LA GUERRA CON RAN

En la linea histérica de la ambientacion no
habra guerra abierta con Ran hasta después
del Exodo. Sin embargo, los enfrentamientos
localizados entre Pistoleros de las Ordenes
Harandrana y Randrana han sido continuos
desde la retirada de la Orden original debido al
desacuerdo con las politicas Randranas. La
gravedad de estos encuentros varia mucho, y
realmente hay veces que los Pistoleros de
ambos paises incluso colaboran. El motivo de
disputa mas habitual es la frontera entre Ran y
Harandro, en la que ambos paises intentan
imponer su autoridad. La frontera es mas
tedrica que real, y en la tierra de nadie

realmente es cada poblacion itinerante la que
se declara bajo la soberania de uno u otro
estado, o incluso de ninguno de los dos. Las
leyes Randranas y Harandranas son
normalmente respetadas por los Pistoleros de
ambos paises, excepto cuando cazan alguna
presa que se interna en territorio extranjero.
No hay que pensar que los Pistoleros
Harandranos son superiores a los Randranos,
en verdad las capacidades misticas de su
equipo (Pentaculo de Justicia y Altas Pistolas)
son exclusivamente de ayuda frente a seres
sobrenaturales.

Una Pistola en la mano
un Pentaculo en el pecho
y un caballo bajo nuestras grandes pelotas.

Lema aun menos oficial de la Orden




SEGUIDORES DI 1A LUZ

La Fe en la Luz es la creencia religiosa mas
extendida en las Tierras de Bronce, aunque
abarca movimientos y credos muy diversos. Es
rara la poblacion que no tenga creyentes y
cuente con uno 0 mas ministros.

ORIGEN DI LA FE

En el Segundo Alzamiento, el propio Abismo
fue convocado en el plano de la existencia.
Sdlo la guia de los Paladines y Clérigos sobre
los ejércitos mortales les daba alguna
oportunidad en contra de las Aberraciones y
blasfemos servidores-esclavos del Abismo.
Pero los Abismales, los seres cuasi-divinos
engendrados por el Abismo, se percataron del
origen de la resistencia y marcharon sobre la
ciudad de Harandro. Los ejércitos caian, sus
hombres impotentes ante los titanicos poderes
de mas alla del espacio y el tiempo. Cuando
perdida estaba toda esperanza, los Dioses de
las Tierras de Bronce se encarnaron vy
lucharon contra el enemigo. Al igual que sus
adoradores, fueron cayendo ante el enemigo,
hasta que soOlo permanecieron las tres
divinidades mayores: Palad, el Guardian del
Orden de blanca armadura y puro propdsito,
Lhun el Ama Negra en forma de hidra y Arcan
El Maestro de los Caminos como un brillo sin
forma, avatares respectivos del Orden, la
Voluntad y el Poder. Estos estaban siendo
derrotados cuando realizaron una especie de
ritual conjunto, que hizo que emanara de sus
seres la Luz, que barrié el mundo destruyendo
y expulsando el Abismo donde quiera que se
encontrara. Los 3 murieron, dejando sus
cadaveres a los pies de sus adoradores, que
se debatian entre la alegria de la victoria y la
tristeza de la pérdida de sus Dioses.

1A LUZ

La Luz fue un fendmeno a escala continental
cuyos portentos se comentaron durante
décadas: destruyo los engendros del Abismo,
sano y purificd por igual humanos, animales y
plantas, estuviesen heridos, enfermos o locos,
hizo que mejorara el clima durante unos afos

e incluso resucitdé algunos muertos. Esto fue
en mente de muchos el ultimo regalo de los
Dioses, cuyo poder se extinguioé con la muerte,
acabando con la casta de los Clérigos y los
Paladines.

PADRES Y MADRES

Hasta aquel momento, los antiguos Clérigo
recibian donaciones de sus fieles, y realizaban
toda clase de ritos en nombre de sus Dioses:
curaciones, maldiciones, juicios,
purificaciones, etc. Evidentemente, los nuevos
ministros de la Fe carecian de los poderes de
sus predecesores, por lo que tuvieron que
ganarse la vida y hacerse valiosos para la
sociedad de forma diferente renovando su fe.
La primera ocupaciéon que tuvieron fue la
construccion y gestion de orfanatos, lo cual era
muy necesario debido la cantidad de
huérfanos que dejaron las guerras. Este hecho
tuvo como consecuencia que se les empezo a
llamar coloquialmente “Padres” y “Madres” a
los sacerdotes de la nueva religion. Aun
después de que la Fe se extendiera, el acoger
huérfanos sigue siendo una de las tareas
principales de los ministros de la Luz. Muchos
de los primeros conversos fueron
precisamente los huérfanos criados por esos
abnegados hombres y mujeres, que tenian
que enfrentarse normalmente al amable
rechazo o directa burla por parte de los adultos
acerca de sus creencias.

La Fe tard6 décadas a extenderse vy
afianzarse. Con los afos, empezaron a
aparecer rumores de milagros de la Luz, de
como algunos Padres y Madres habian en un
momento de gran necesidad logrado invocar la
propia Luz y habian logrado sanar heridos y
enfermos o vencer algun engendro del
Abismo. La mayoria de estas historias
concluian con la muerte del Padre o Madre en
cuestion, por lo que en la imaginaria popular
estos Martires empezaron a ser conocidos e
incluso reverenciados.




LAS IGLESIAS
HARANDRO

En Harandr6 no existe una iglesia unificada de
la Luz, sino que cada Padre o Madre debe
reunir y conseguir la fidelidad de sus
feligreses. Sus labores como ministros de la
luz no les impide dedicarse ademas a otras
tareas (principalmente de caridad y ayuda a su
comunidad) y es habitual que contraigan
matrimonio y formen familias. Es cierto que
hay algunas organizaciones mas o0 menos
grandes de ministros, entre las que destacan,
como los mantenedores centrales de la Fe, los
miembros del Gran Templo de la Luz en
Harandré (capital). Alli estan los tedlogos mas
destacados del continente, aun trabajando en
las tareas que iniciaron los primeros clérigos
después de la muerte de los Dioses, para
intentar comprender la situacion actual. Estos
sancionan de forma mas o menos clara los
credos considerados adecuados.

Normalmente, todos los Padres y Madres

pertenecen a alguna tendencia teoldgica de
forma mas o menos clara, pero en conjunto no
hay jerarquia, sélo unos pocos nombres que
son mas famosos vy destacados, una
meritocracia basada en el respeto. Como tal,
no existe una liturgia establecida, aunque si
existe una practica comun y universal, ésta es
la oracion comunal el Dia del Descanso.
Algunos credos concretos tienen una gran
cantidad de rituales que realizan
escrupulosamente. Su libro fundamental es el
llamado “Libro de la luz” donde se recogen los
inicios y prefectos principales de la fe aunque,
dependiendo del credo se pueden anadir
diferentes libros y narraciones de martires,
milagros o santos de la luz.

Aunque carecen de poder oficial en el
gobierno de Harandré, los Padres y Madres
son figuras influyentes cuyo consejo es
frecuentemente tenido en cuenta e incluso
solicitado. A nivel local, es muy comun que el
Ministro de una poblacién itinerante pequefa
esté considerado al mismo nivel de autoridad
que el alcalde y el Sheriff. Las relaciones de
los Ministros y creyentes mas acérrimos de la
Fe con el gobierno de Harandro, la Orden y la
Universidad, son en general de cauteloso
respeto tintado de sospecha. La Orden da
libertad de culto a sus miembros, pero prohibe
explicitamente que un Pistolero sea un
Ministro de la Luz (o Chaman). La Universidad
no tiene ninguna politica oficial al respecto,
aunque un Erudito que dé claras muestras de
religiosidad no esta bien visto por sus colegas
en general (al igual que entre los creyentes se
mire con sospecha a un Ministro que sea algo
mas que tolerante con el Racionalismo).

RAN

En Ran se adoptd la Fe en la Luz como una
forma de perpetuar la teocracia militarista del
pais, muy dafiada tras el Segundo Alzamiento.
En Ran no hay espacio para disensiones de
credos, pues en el fondo no son relevantes. El
culto es muy ritualista y obligatorio, remanente
de la época antes del Segundo Alzamiento en
que muchos territorios fueron gobernados por
Clérigos y Paladines. Raramente se permite la
entrada de Padres y Madres extranjeros en su







territorio y la prédica fuera de sus estructuras
establecidas es un delito contra el estado de
Ran. El “Libro de la Luz” es tolerado mas que
reverenciado.

LA FE

Anos después de la muerte de los Dioses, un
grupo de antiguos sacerdotes que intentaron
hallar la solucién a sus dos problemas mas
acuciantes: la desaparicion de las religiones
antiguas y la muerte en si de los Dioses. Estos
eran financiados por una asociacién de nobles,

antiguos Paladines, que habian también
quedado desprovistos del poder que les
proporcionaba sus divinidades patronas.

Pronto dos doctrinas surgieron del estudio del
grupo: El Don de la Luz y la Doctrina del
Regreso. Ambas doctrinas tenian facciones,
que si bien tenian opiniones diferentes,
actuaban en conjunto, estudiando todo el
material que pudiesen reunir acerca de las
antiguas religiones en busca de alguna
respuesta. Como trabajo de toda una vida,
concluyeron que,cualquiera que fuese la
respuesta correcta, era fundamental contar
con la fe de los hombres para llegar a alguna
parte. Asi recopilaron sus ideas en un libro, el
Libro de La Luz, la biblia de una nueva Fe,
claro en sus principios pero confuso en sus
detalles y marcharon a predicar. Los credos
existentes combinan usualmente las dos
doctrinas basicas en mayor o menor medida.

El Racionalismo se ve en general como el
opuesto natural a la Fe en la Luz, si bien no es
raro que las personas tengan opiniones y
creencias mixtas acerca de eso. Para la
mayoria de los Padres y Madres, Ilos
Chamanistas son considerados ignorantes y
supersticiosos, en el mejor de los casos.

EL DON DI LA LUZ

Predica que la Luz era o la esencia pura o al
menos una nueva forma mas avanzada de
divinidad, pura e impersonal pero que debia
ser comprendida y adorada. Los seguidores de
esta tendencia son muy misticos, y suelen
buscar y predicar la perfeccién personal y
espiritual como pasos previos a su comunion,

comunicacion o al menos comprension de la
Luz.

EL DOCTRINA DEL REGRESO

Predica que la muerte de los Dioses no es
algo que debia entenderse en términos
mortales, sino que regresaran, y que la Luz es
la clave. Los seguidores de esta tendencia a
veces llegan al extremo de rendir culto a los
antiguos dioses, y no es raro que los tedlogos
que propugnan esta creencia busquen
métodos para lograr la encarnacién o
resurreccion de los Dioses, hasta la fecha sin
éxito.

LA HEREJIA: LA LUZ INTERIOR

Inspirados por las descripciones de los
milagros de los Martires y santos de la luz,
algunos tedlogos avanzaron la teoria segun la
cual la Luz es, en linea con doctrina del Don
de la Luz, una esencia superior, pero que ésta
no seria de origen divino. Simplemente, es
algo que todo ser consciente puede lograr con
voluntad y sacrificio. Depende del poder
personal intrinseco de cada uno, motivo por el
que la Luz de los Dioses fue capaz de lograr
los milagros que ocurrieron en el Segundo
Alzamiento mientras que la de los Martires es
muy inferior.

Esta idea fue tachada de herejia tanto por los
tedlogos del Gran Templo de la Luz como por
las autoridades Randranas. Se sabe, sin
embargo, que esta creencia ha calado entre
muchos, destacando una gran cantidad de
Racionalistas, (extrafamente) Chamanistas, vy,
aunque €so es un rumor muy negado
oficialmente, entre gran cantidad de Pistoleros
de Harandré.
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“La batalla estallo al son de las trompetas divinas y al repugnante aullar de las blasfemias.

Muchas fueron y son las canciones que esta batalla o partes de la misma relatan, pero al final... Solo permanecian
en lucha Palad, Lhun y Arcan de un bando y sélo dos titinicos Abismales del otro, pero los primeros perdian. La
negra desesperacion tirio las almas de los hombres, si los dioses caian ;qué les quedaba? Entonces asi hablo Palad:

Por mi mismo juro que el orden perdurard a vuestras conjuras, con mi existencia doy fe de este juramento.
Y asi hablo Lhun:

Por mi misma juro que el mundo serd dominado por mi orden y nunca por el Abismo, con mi existencia doy fe
de este juramento.

Y finalmente asi hablo Arcan:

Por el derecho a lo que puede ser a ser y ser como quiera ser, os detendré, con mi existencia doy fe de este
juramento.

Y todos juntos:
jQué por este juramento de poder nuestro pacto quede sellado!

Y entonces... Vientos de locura azotaron la tierra cuando el portal hacia el Abismo fue abierto por Lhun. Los
hombres quisieron arrancarse los ojos de sus cuentas, las estatuas lloraron sangre y el sol se volvio negro. Palad
se lanzo contra los Abismales y los arrojo a su hogar, y Arcan conjuro:

jPor nuestras vidas, que se selle este destino!

Los Dioses estallaron con un brillo tan puro y poderoso como jamds se habia cantado: dorado por Palad, plateado
por Lhun y de fuego por Arcan que se unieron en un fulgor tan deslumbrante como sagrado que barrid la tierra
consumiendo todas las obras de los invasores: la Luz Divina.

Una neblina pura y confortadora cubria el mundo, los enemigos se consumieron sin dejar rastro dondequiera que
la Luz los iluminara, y pocos se libraron... Se canto victoria... Cantos que pronto se trocarian lamentos: en el
centro de la gran llanura ante la ciudad, en el lugar donde los Dioses habian salvado el mundo, sus tres caddveres
yacian.”

\EXTRACTO DEL LIBRO DE LAS CRONICAS DE LA LUZ

J




LA ECONOMIA EN
LA MONEDA

Aunque, tradicionalmente el oro era la moneda
Unica de cambio en todo el continente, en la
actualidad, debido a su escasez, el agua
también se utiliza del mismo modo mediante
una equivalencia muy sencilla.

—

AGUA
1 Galdn

0RO
8,4 gramos

MONEDA

1 moneda

De este modo, las monedas de oro reciben
comunmente el nombre de “Galones”.

Las monedas fraccionarias también vienen
determinadas por la unidad de medida para
liquidos dividiéndose en fracciones de 4 de la
siguiente manera:

GALON CUARTO PINTA
1 Galdn 4 Cuartos 8 Pintas
MONEDA 0RO
1 Galén 8,4 gramos
1 Cuarto 2,1 gramos
1 Pinta 1,05 gramos

Los dos paises principales, Ran y Harandro,
acuian sus propias monedas pero siguiendo
siempre esta primordial equivalencia. En el
norte, en Kran, la moneda en si es menos
habitual (aunque se pueden encontrar debido
a sus transacciones comerciales las de Ran y
Harandré) pero las pepitas de oro son
frecuentes y el peso del galon de oro (8,4
gramos) se mantiene.

Harandr6é, de forma particular, acuna sus

LAS TIERRAS DE BRONCE

monedas con efigies y formas diferentes
dependiendo de la baronia o el ducado de
procedencia de las mismas.

Las piedras preciosas son también valiosas y
relativamente poco frecuentes. Las de
manufactura enana, extremadamente antiguas
y dificiles de conseguir, son especialmente
apreciadas entre los ricos y poderosos
llegando a alcanzar precios insospechados en
el mercado.

LA AGRICULTURA

La agricultura es una tarea ardua en las secas
tierras del continente. La poca que hay en Ran
se centra en especias y plantas para
infusiones sobre todo. En Kran es una practica
muy poco frecuente por lo que es Harandro el
pais que mas produce en este sentido, sobre
todo en las baronias de Ditur, Asari y el
ducado de los Vientos. Los pueblos itinerantes
se desplazan de un lugar a otro hasta
encontrar pozos o aguas subterraneas que
permitan el establecimiento de cultivos. Los
cultivos, casi siempre de secano y extensivos
(trigo, mijo, cebada y cereal principalmente),
se mantienen durante los afios que aguante el
pozo, a veces hasta 10 afios, vy
posteriormente, si no se consigue provision de
agua de ninguna otra manera, se abandonan
provocando un nuevo éxodo de la poblacion.

Aparte de cereal, también se cultivan
tubérculos y raices asi como cactus y zarzas
con frutos (éstas ultimas sobre todo en las
zonas costeras donde la humedad es mayor).

MINERIA

La gran cordillera central es rica en metales vy,
sobre todo, en hierro. También lo son las
cordilleras costeras de Ran y las centrales de
Kran. En Harandré destacan especialmente
las antiguas minas enanas de las
inmediaciones de Karandré (dentro de la
baronia de I'vi M'tal) que parecen no tener fin.
Al ser un material sencillo de conseguir, es
bastante abundante y su manufactura habitual




en todo el territorio de Harandré y Ran. En
Kran es menos habitual la mineria pues no era
comun en el pasado en los pueblos que
habitaban esas tierras, normalmente
dedicados a la caza y en menor medida a la
agricultura.

Ademas de metales (incluidos algunos
preciosos), también es viable la obtencion de
piedra para la construccion pero sus altos
coste de transporte a lo largo de los peligrosos
caminos, hacen este material algo solo al
alcance de los mas adinerados. Dada la gran
cantidad de ruinas disponibles en la mayoria
de las poblaciones abandonadas, resulta
mucho mas barato arreglar o reformar viejos
edificios a la vez que se aprovechan esos
viejos materiales antes que construir nuevas
edificaciones o extraer material de las
canteras.

Las piedras preciosas, también encontradas
en algunas de las minas mas profundas,
también son muy valiosas aunque su
manufactura es dificil y no tienen tanta salida
en el mercado como el metal.

Otro de los materiales muy apreciados en la
mineria es el azufre, imprescindible para la
elaboracion de la polvora.

Por ultimo, el carbén de origen mineral se
convierte en el combustible basico para la
poblacién por lo que su extraccion es vital y las
caravanas de carbon desde los yacimientos
hasta las poblaciones son harto importantes y
fuertemente protegidas.

La ganaderia es fundamental en las regiones
de Ran y Harandré donde el ganado ha
conseguido una resistencia inusitada al calor y
a la sequedad del ambiente. El ganado ovino
(sobre todo cabras) es propio de las zonas de
Ran, mientras que el equino, bovino y el
porcino, son mas propios de Harandro. En
algunas regiones de Harandr6, como la
baronia de Rankenn, es el unico motor para su
economia. Son habituales también las granjas
de pavos y pollos en todo el continente al ser
faciles de mantener y trasladar de un lugar a
otro durante los cambios frecuentes de

ubicacién de los pueblos.

Para la conservacion de la carne, se suele
utilizar la sal, un recurso también valiosisimo y
comunmente obtenido gracias a las grandes
salinas de Ran y Harandr6. Las especias son
también muy apreciadas para conservacion y
condimentacion de alimentos, sobre todo las
mas fuertes procedentes de la zona central de
Ran.

En el norte no hay tanta ganaderia siendo mas
comun la caza.

PESCA

El mar no es muy productivo. La pesca es
paupérrima cerca de la playa y, debido a la
escasez de madera, hay muy pocos navios en
activo que realicen sus capturas en alta mair,
donde hay algo mas de pesca. Esto convierte
al pescado en un auténtico lujo solo al alcance
de algunos.

PRODUCTOS MANUFACTURADOS

El metal es un material abundante en el
continente y su manufacturacion se ha
mejorado enormemente a lo largo de los siglos
siendo su maxima expresion la elaboracién de
las armas de fuego. Por tanto, los herreros son
un elemento muy importante en la economia.
Al tratarse de un arte que requiere de cierta
cantidad de agua y combustible, los que lo
trabajan suelen establecerse en poblaciones
con abundancia de esos recursos. No
obstante, en casi todas las poblaciones
itinerantes alguien con conocimientos de este
oficio que se encargue de satisfacer los

trabajos corrientes requeridos por su
comunidad.
Actualmente, se realizan todo tipo de

elementos en metal, desde utensilios de
cocina hasta espuelas. El trabajo del metal se
ha modificado en lo posible para reducir al
maximo el consumo de combustible y agua,
siendo muy comun técnicas de modificacion
mediante herramientas de lingotes, varillas,
laminas y otros trozos de forma facil de
transportar de metal (martillazos y posterior
afinado). También, gracias al gremio de los




alquimistas, se han valido de sus
investigaciones en el campo de las aleaciones
para sacar al metal su maximo provecho
segun su funcién. Donde mas se trabaja el
metal y mas éptima es su manufacturacién, es
en la baronia de I'vi M'tal y el ducado de
Ventura dentro de Harandré. No obstante, las
regiones cercanas a las cordilleras costeras al
oeste de Ran cada vez estan consiguiendo
mejor calidad en sus productos y su acceso
mas sencillo al mineral los convierte en una
poderosa alternativa en las Tierras de Bronce.

Debido a la escasez de material de origen
vegetal, la elaboracion de productos a partir de
esta materia prima es dificil y cara. Articulos
como la madera, la tela y el papel son muy
caros y dificiles de conseguir por lo que el
mantenimiento de los productos elaborados
con estos materiales se vuelve imprescindible
al resultar tan dificil su sustitucién. ElI gran
bosque muerto de Quarnile aun dispone de
algo de madera util en sus regiones mas
profundas (extraidos por los valientes
madereros de Asari), mientras que los centros
de silvicultura de Harandré proporcionan el
resto de la produccion de este material en
practicamente todo el continente. En lugar de
papel se suele utilizar pergamino (de origen
animal) mientras que la tela mas habitual es el
cuero aunque también existen algunas
variantes mas bastas de origen vegetal,
principalmente fibras de plantas del desierto
recolectadas (a destacar unos cactus
concretos que se cultivan cerca de las zonas
montafosas) y las fibras de los liquenes que
crecen en las cuevas de la gran cordillera. La
seda sigue existiendo, pero es muy cara
porque no se obtiene de gusanos, sino de las
aranas.

El cristal es muy facil de conseguir ya que las
arenas de desierto de Randrim proporcionan
los silicatos suficientes para su elaboracion. La
manufactura del cristal también ha sufrido
grandes mejoras a lo largo de los siglos y
actualmente se ha conseguido un vidrio. La
region donde mas se manufactura el cristal es
Ran, donde algunos pueblos consiguen
sobrevivir basando su economia unicamente
en estos trabajos, de gran calidad, resistencia

y dureza, que pueden sustituir sin problema a
la ceramica (escasa y dificil de conseguir
debido a la cantidad de agua necesaria para
su elaboracion).

La alquimia proporciona dos de los productos
manufacturados mas valiosos de las Tierras de
Bronce, la polvora y el aceite: La polvora es
imprescindible para las armas de fuego v,
aunque los materiales son relativamente
conocidos por todos, su proceso de
elaboracion y correctas medidas lo es solo por
unos pocos. Con el tiempo, los alquimistas han
ido perfeccionando el proceso consiguiendo
cada vez pélvoras de mejor calidad. El aceite,
por otro lado, ha dado a multitud de férmulas
para su obtencion dependiendo de la materia
prima disponible. Estas materias primas
pueden, ser de origen animal, vegetal o
incluso mineral (petréleo) pero, en cualquier
caso, requieren de procesos de refinamiento
que solo los alquimistas conocen y pueden
realizar con seguridad. La dependencia de
estos dos materiales, convierte a los
alquimistas, gran parte de ellos también
eruditos de tendencia racionalista y antiguos
alumnos de la universidad de Harandro, en
exponentes importantes en sus respectivas
comunidades.

TRAFICO DE RELIQUIAS

Sin duda, la forma mas sencilla de
enriquecerse en el continente es el trafico de
reliquias. Todo aquello surgido durante los
alzamientos o incluso anterior a ellos, tiene un
gran valor en algunos sectores de la
poblacion. Estos sectores son, principalmente,
los grandes productores (duefios de minas, de
zonas con pozos O capitanes de barcos)
normalmente muy adinerados, los nobles con
grandes recursos, los miembros de la iglesia
de la luz y los estudiosos de la universidad de
Harandré. En ocasiones, es la Orden de
pistoleros de Harandré o incluso la Orden
Randrana los que muestran interés en
semejantes reliquias.

Las telas de materiales finos son muy valiosas,
las gemas de manufactura enana, muy raras,
se consideran pequeios tesoros en si mismas,
y las representaciones religiosas y los libros




antiguos son imprescindibles para los caza tesoros sin escrupulos de todo tipo,
sacerdotes de la luz y los estudiosos de la aunque resulta extremadamente arriesgado.

Orden o de la universidad. Las reliquias
misticas o magicas de la antigiedad, se pagan
a precios desorbitados en algunas ocasiones,
y se convierten en poderosas pertenencias
para ocultistas y sectarios conocedores de sus
propiedades ocultas, que aunque siempre
extraordinariamente mermadas, en ocasiones
aun activas.

Por este motivo, el trafico de reliquias y
expoliacion de ruias, se ha convertido en todo
un gran negocio en el continente atrayendo a

TABLA D
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Abrigo de cuero (largo) - Entre 10 y 15 galones
Abrigo de cuero (corto)-Entre 5y 10 galones
Aceite (por pinta) -1 pinta
Agua (1 galén = 3,5 litros aprox.)-1 galén
Alforjas de cuero para un caballo-Entre 2 y 3 galones
Almuerzo por persona-Entre 1 cuarto y 1 galon
Alojamiento en una posada (por noche y persona)-Entre 3 y 5 galones
Balas para revolveres (6)-2 cuartos
Balas para fusil (10)-1 galon
Baraja de cartas-1 cuarto
Botas de monta (con espuelas)-Entre 1 y 2 galones
Caballo (de viaje)-Entre 30 y 40 galones
Caballo (para carga)-Entre 20 y 30 galones
Cantimplora (de cuero y metal)-1 pinta
Carbon ( por kilo)-Entre 1 y 2 cuartos
Catalejo-10 galones
Cerveza (1 pinta)-1 cuarto
Cuerda de cuero (15 m)-1 cuarto
Cuchillo de caza-1 cuarto
Equipo de escalada (Cuerda 15 m y arpeo)-2 cuartos
Escudilla de alpaca-2 pintas
Frasco de tinta-1 pinta
Herraduras (juego de cuatro)-3 cuartos
Herramientas de ladron-5 galones
Lamparas de aceite-1 cuartos
Mapa de una region (precio de la divisién de Rangers)-10 galones
Manta de lana-1 cuarto
Pergamino-1 pinta por hoja
Silla de montar-Entre 10 y 20 galones
Sombrero-2 cuartos
Tequila (1 pinta)-2 cuartos




CULTURA, RISTORIA Y LEYENDAS

Desde tiempos inmemoriales, existe un idioma
comun en todas las Tierras de Bronce lo que
ha facilitado la comunicacién entre todos los
pueblos a lo largo de los siglos vy, por tanto, la
transmision de la cultura de forma oral. Este
idioma comun, se piensa que originario de
Harandré, cuenta con distintas variantes
dependiendo de la zona. Las diferentes
baronias de Harandré cuentan con sus propios
dialectos mientras que las variantes
Randranas y de Kran cuentan con algunas
palabras propias ademas de sus marcadas
cadencias, que pueden dificultar un poco la
comunicacién entre sus hablantes aunque no
la llega nunca a imposibilitar. Se piensa que el
vocabulario propio de las regiones del norte,
Kran, podria tener origen orco, la raza perdida
que antes habitaba esas tierras, pero no es
algo que se haya podido confirmar. Por otro
lado, se sospecha que algunas de las palabras
habituales de las regiones de Harandré6 mas
cercanas a Quarnile, podrian tener un origen
élfico pero, de nuevo, nada demostrable.

La lengua escrita de este idioma comun, esta
bastante extendida en la regién de Harandro
gracias a la inclusién de la figura del maestro
en cada pueblo del pais y a la labor pastoral
de los sacerdotes de la Luz. En la actualidad,
los acuerdos, contratos, tratados, leyes vy
ordenanzas suelen redactarse con la intencién
de proteger a todas las partes implicadas en
un negocio y simplificar asi el cumplimiento de
la ley a los agentes de la Orden. Esto ha
desarrollado una necesidad real en el hombre
de a pie y en la actualidad es muy raro
encontrar a alguien 100% analfabeto.

En las regiones del norte, entre las tribus de

Kran, no es tan comun el conocimiento de la
lengua escrita pero aun menos habitual es el
analfabetismo completo pues el contacto entre
estos pueblos y la Orden ha favorecido la
ensefianza de la escritura, aunque sea a nivel
basico. Los Verdosos de todo el continente

utilizan unos glifos como marcas con
significado  simples  ("peligro",  "familia",
"sagrado", etc), pero no es un sistema de
escritura.

En Ran la lectura y escritura se han convertido
en herramientas fundamentales en el
adoctrinamiento de la fe de la Luz y todas sus
consignas por lo que, cuanto mas se ha
radicalizado el ambiente, mas se ha insistido
en hacer que la poblacion conociera la lectura
para acceder asi a los libros sagrados del
culto. Sin embargo, parte de para el
adoctrinamiento, no tiene mucha mas utilidad
en el pais.

En la universidad de Harandrd, otros centros
de saber y en manos de particulares, hay
actualmente multitud de libros provenientes de
tiempos antiguos (algunos incluso anteriores a
las primeras sequias y los alzamientos) que
demuestran la existencia de este lenguaje
comun desde tiempos inmemoriales aunque
con un formato tan arcaico que solo los
estudiosos son capaces de leerlo y entenderlo
en su totalidad. Se han catalogado versiones
de este lenguaje de cuatro o cinco épocas
diferentes lo que demuestra su gran
antigledad y tradicion. Del mismo modo, se
han podido catalogar las bases de la lengua
élfica, ya olvidada, gracias a la comparacion

de escritos antiguos en varias lenguas
encontrados por todo el continente.
Desgraciadamente para los Eruditos, el

conocimiento acerca del resto de lenguas
antiguas es minimo cuando no nulo, como en
el caso del idioma enano (con marcado pesar,
dados los prodigiosos artefactos alquimicos y
mecanicos que eran capaces de fabricar).

Los registros y trabajos de conservacion sobre
los documentos antiguos, también han
demostrado que la escritura durante algunas




eépocas, parecia reservada a una élite y que, si
bien la coleccion de libros que se conservan
en la actualidad parece inmensa, es realmente
minima y abarca pocos acontecimientos e
historia del pasado habiendo grandes lagunas
entre eventos e incluso confusién entre
diferentes autores. Las grandes lagunas en la
historia se han ido completando gracias a la
tradicion oral que, aunque no es muy fiable,
conserva gran parte de la historia de las
actuales Tierras de Bronce, sus personajes y
sus leyendas.

Un género muy abundantes de leyendas
antiguas son las referentes a los "grupos de
aventureros”". Esas bandas mezclaban
guerreros, sacerdotes, magos, ladrones vy
otros oficios, y aunque no eran exactamente
ni buscavidas, ni mercenarios, ni exploradores,
ni saqueadores de tumbas, ni héroes, eran la
vez combinacion todo esto y mas. Se cuenta
en los escritos que grupos de aventureros
habrian llegado no sélo a encontrar grandes
tesoros en incognitos parajes sino también a
derrocar reyes, vencer nigromantes e incluso
luchar con Dioses y Demonios ademas de
otras hazanas...

Cabe destacar, por otro lado, la exhaustiva
labor realizada por el culto de la Luz en
recopilar desde esa tradicion oral, todo lo
relacionado a su religion y la aparicion de la
Luz, los milagros que efectua, sus bondades y
su poder. Luego, estas historias son
transmitidas a sus feligreses junto la doctrina
propia del culto contenida en su libro sagrado
que Uunicamente trata la batalla donde
murieron los Dioses y la aparicion de la Luz en
si. Este libro recibe el nombre de "El libro de
las cronicas de la Luz".

Una de las formas mas sencillas de hacer
llegar a la gente los mitos y leyendas propias
de la tradicién oral, es la musica. La musica es
muy popular en todas las Tierras de Bronce y
muy diferente entre regiones tanto a nivel
ritmico y armdnico como en cuanto a letras e
instrumentos.

En Kran, se ha desarrollado musica tribal, muy
ritmica y centrada en la percusion. A veces con
caracter religioso y muy unida a los rituales

chamanicos, aunque también dispone de
musica simplemente popular y adecuada para
el ocio y la diversion. Los instrumentos mas
habituales son los tambores de craneos de
0so o caribu y cuero, las flautas hechas de
huesos largos, los silbatos de falanges y los
"b'qtas", huesos especialmente usados para
percusion.

En Harandré la musica ha alcanzado su
maximo esplendor en las salas de variedades,
muy apreciadas como lugar de esparcimiento
para las gentes de cualquier poblado.
Normalmente el baile viene unido a la musica
y los espectaculos de esta indole son muy
comunes. El banjo es el instrumento estrella
en Harandrd, al ser un pais bastante abierto,
es bastante comun encontrar todo tipo de
instrumentos propios de otros paises.

Ultimamente, un nuevo instrumento de cuerda
percutida, el piano, esta causando furor pero
su costosa elaboracion al requerir de una
cantidad inconmensurable de madera en
relacion a las reservas del pais, lo hacen
extremadamente extraio y solo al alcance de
los salones de variedades mas elitistas de la
capital. A nivel menos elitista, muchos artistas
ambulantes y ciudadanos de a pie usan
bandurrias, los ya mencionados banjos,
laudes, arpas pequefias, flautas de todo tipo y
otra reciente innovacion musical, la armonica,
un delicado instrumento de viento de hueso,
metal o combinacion de ambos. Aparte, hay
que destacar un muy costoso instrumento, la
gaita, usado en entierros y marchas militares.

Por ultimo, en Ran la musica tiene caracter
festivo pero también religioso en las ocasiones
solemnes. En el caso de la musica popular es
muy parecida a la Harandrana, sin embargo, la
religiosa es sin instrumentos y normalmente
entonada por coros masculinos con una
cadencia que recuerda a los cantos
monasticos descritos en la tradicién, como los
usados por las antiguas religiones.




Los arquetipos son los héroes por
antonomasia de las aventuras en este mundo.
Un personaje no tiene que ajustarse a un
arquetipo obligatoriamente. Los arquetipos
aqui propuestos solo sirven para inspirar a los
jugadores durante la creacion de su personaje
pudiendo hacer que éstos se asemejen a uno
0 varios arquetipos sin ningun problema.

Son equivalentes a paladines.

Idealmente, un Pistolero de la Orden tiene
como objetivos en la vida mantener la paz,
acabar con el mal y defender a quién lo
necesite. Bueno, mas o menos. Son en
general tipos duros, fuertes, y tenaces,
producto de un entrenamiento recibido desde
la temprana adolescencia tanto en el uso de
armas como de algo de conocimientos
generales en ocultismo, religion, historia y
leyes. Cuando llegan a la madurez (20-21
afos) se especializan segun sus aptitudes
para servir en una de las divisiones de la
Orden:

- Rangers o Exploradores: Patrullan los
territorios por grupos de 3, 1 Pistolero y 2
alumnos normalmente. Su trabajo, ademas de
vigilantes, es dar informacion acerca de las
poblaciones y caminos. También buscan en las
provincias a nuevas promesas que toman
como alumnos o llevan al centro de
entrenamiento mas cercano. En la linea
histérica, tras admitir a los Verdosos en la
Orden ésta pas6 a ser la division favorita de
los mismos.

- Sheriffs y Marshalls: Fuerzas del orden
civiles, son asignados a una poblacién. Suelen
estar formados por pistoleros viejos (los pocos
que llegan a viejos), declarados incapaces
para otras tareas, o aquellos que tras el
entrenamiento no demostraron aptitudes para
otra divisibn. No hay que subestimarles.
Aceptan hasta 2 alumnos que les sirven de
ayudantes.

- Eruditos: la orden necesita no solo gente

ARQUETIPOS

habil con las armas. Son los encargados de
llevar las cuentas de la orden, sus archivos,
relaciones con el resto de la sociedad, etc...
Pero ademas son los armeros encargados de
la fabricacion de Altas Pistolas, Pentaculos de
Justicia y equipo en general, ademas de haber
algunos grandes estudiosos del Ocultismo.
Algunos Pistoleros entran a formar parte de los
Eruditos nada mas acabar su entrenamiento,
otros como  “jubilacion”  alternativa a
incorporarse los Sheriffs.

- Hunters o Cazadores: son una division de la
que se habla en voz baja. Son Pistoleros de
elite, a los que se les asignan las peores
misiones. A diferencia de los miembros de las
otras divisiones, siempre estan equipados con
Altas Pistolas y Pentaculos de Justicia,
recibiendo un entrenamiento especial para
garantizar unas habilidades superiores en el
manejo de ambos objetos. Su formacién les
hace ideales para tratar casos relacionados
con lo sobrenatural y el Caos. La Orden anima
a que para las misiones tipicas de ésta
division se formen grupos de 2 Cazadores
acompanados por un Erudito, aunque son la
unica division que admite que haya lobos
solitarios como algo habitual.

Como puede haberse notado, suele intentarse
que vayan siempre por grupos de al menos 3.
La orden de Harandré no admite Verdosos
hasta bien avanzado la historia de la
ambientacion, pero sin embargo en el interin
su politica es de no discriminacién racial. De
hecho, los Rangers y Hunters son bienvenidos




en Krannost.

PISTOLEROS ERRA

[TES

Fuera de la orden de Pistoleros de Harandro
hay hombres y mujeres habilidosos en el uso
de las armas que recorren el mundo con
distintas historias. Son renegados, pistoleros a
sueldo, aventureros, etc... No suelen llevar
Altas Pistolas y raramente Pentaculos de
Justicia, reservados a los Pistoleros
“Oficiales”. Algunos tienen un pasado que les
persigue, otros abandonaron la Orden por
algun oscuro motivo, o una obsesion, efc...
Algunos llegan a ser reconocidos como
auténticos Pistoleros cuando su fama crece lo
suficiente (ej.: Griel, Primer Pistolero Verdoso,
fue errante antes de ser admitido oficialmente
en la Orden Harandrana).

PISTOLEROS DI RAN

El gobierno de Ran decidié cortar el brote de
casos relacionados con el Caos acabando y

subyugando respectivamente a los, segun
ellos, responsables: los Ocultistas y Verdosos.
La orden Harandrana se retird de Ran en
desacuerdo con dicha politica, por lo que
tuvieron que reorganizar una orden propia,
que no llega al nivel de la Harandrana. Esto
se compensa por unos efectivos mayores
(son realmente un ejército) y la fabricacion en
masa de todo tipo de armamento, entre ello lo
que llaman “Altas Pistolas”. Al carecer de
ocultistas en sus filas, carecen de los
beneficios de los mismos, por lo que sus Altas
Pistolas y Pentaculos no tienen las mismas
bondades. Sus divisiones son:

- Acodlitos: Vienen a ser soldados rasos.

- Dredges (Rastreadores): Son los
encargados de buscar el “mal” y denunciar su
presencia a la orden. Suelen ir de incégnito.

- Inquisidores: son el equivalente Randrano a
los Rangers, suelen ir al mando de hasta una
docena de Acalitos.

- Death Handlers (Portadores de Muerte): son
el equivalente Randrano a los Hunters.
Destacan por usar rifles Thunders (ver armas)
y cargas incendiarias. Son fanaticos, estan
bien armados y son muy habilidosos.

Nota:

Sus “Altas Pistolas”, al fabricarse sin seguir
todos los pasos necesarios, suelen pegarles
algun que otro disgusto...

Solucién universal al

ocultistas: fuego.

Caos, chamanes vy

Los encargados de mantener el orden en el
valle del Kranlenn y en Krannost son los
llamados Guardianes, chamanes-guerreros
que forman una hermandad con voz propia en
el consejo de las tribus. Tienen como
miembros destacados:

- Guardianes: se denomina asi a todos los
jovenes que cumplen con un periodo de
colaboracion con la hermandad. Aquellos que
destacan entre los Guardianes pueden seguir
ascendiendo a los siguientes puestos.




- Chamanes: son figuras religiosas que estan
en cada poblacién, liderando junto con con los
jefes locales, sobre los Guardianes de la
misma.

- Oradores de los Espiritus: son el equivalente
a los Rangers. Tienen a su cuidado un alumno
(Chamanes con capacidades prometedoras).

- Bendecidos por los Espiritus: la élite de la
Hermandad. Son aquellos Oradores que
poseen poderes excepcionales y/o un Don.

Los Guardianes carecen normalmente de Altas
Pistolas y Pentaculos, pero por ser Verdosos
poseen una gran fuerza fisica y recurren
intensamente a las habilidades chamanicas:
pociones, infusiones, ritos, amuletos, etc... Son
tremendos en la lucha cuerpo a cuerpo vy,
aunque no desprecian el uso de armas de
fuego, prefieren con mucho las hachas de
guerra, las alabardas, cuchillos de caza y un
tipo de arco propio de tremendo poder: el Arco
Krannano o Arco Cornudo. Los Bendecidos
son maquinas de matar gracias a sus poderes
(un Bendecido con el Don del Fuego o
Piroquinesis puede hacer desear a cualquier
engendro del Caos no haber surgido...).

OCULTISTAS Y CHAMANIS

Un ocultista tiene una vida mas dificil que la de
la persona media de este mundo. No levantan
muchas simpatias al clasificarlos usualmente
como nigromantes y sectarios. Estos hombres
y mujeres suelen ser algo mas cultos que la
media e intentan esconderse en una profesion
en la cual no llamen demasiado la atencion:
comerciante, pistolero errante, médico,

curandero, armero, nobles, etc. Incluso algun
Pastor de la Luz podria ser un ocultista. El
ocultista tipico custodia conocimientos vy
objetos mayoritariamente inutiles, pero que les
pueden traer graves problemas. Los ocultistas
son incapaces de realizar los prodigios
magicos de antafo, pero al menos seran
capaces de pensar en algo mas que correr y
disparar a la hora de enfrentarse a Ilo
sobrenatural. Realizar un ritual en este mundo
es jugarse el cuello, en todos los sentidos.

Los Chamanes son similares a los ocultistas,
aunque no son intelectuales, sino sacerdotes
herederos de wuna tradicion. Confian en
acceder al consejo y poder de los espiritus
mediante rituales que implican purificacion,
ayuno y sustancias psicotropicas, pero
raramente lo consiguen, si bien sus
conocimientos de medicina natural (sobre todo
herboristeria), supervivencia, habilidades de
concentracion e hipnosis no son nada
despreciables. Mezcla de sacerdotes,
consejeros y curanderos, estos personajes son
todos Verdosos, y son un referente en las
comunidades de esa raza. Ser chaman
supone poseer la ventaja de una elevada
posicion, prestigio y respeto social en
cualquier comunidad de Verdosos que los
identifique como tal.

ERUDITO

P Un erudito es un
estudioso, en el

£ sentido mas
académico del
término. Un

erudito estudia en

una universidad, y

aprende todo lo

que considera
necesario hasta que amablemente le sugieren
que ya es hora de aplicar su conocimiento (y
ganarse a la vida por si mismo).

No hay carreras claramente definidas, asi que
los eruditos se especializan en funcion de su
criterio o gusto: alquimia, geografia, historia,
matematica, astronomia, medicina, mecanica,
arquitectura, armeria, etc. Los eruditos saben
normalmente un poco de todo, si bien todos




tienen uno o dos temas favoritos.

La profesion mas habitual del Erudito es la de
maestro en los pueblos, pero algunos
consiguen trabajar como médicos, boticarios,
alquimistas, armeros, navegantes, etc. o
incluso financian sus estudios si creen que van
a sacar cierto provecho (por ejemplo,
encontrar agua, reliquias, etc.).

Ser erudito no es incompatible con otros
arquetipos, como por ejemplo los Eruditos de
la Orden.

TAHUR
Puede gustarte
el juego hasta

la locura,
puedes perder
todos tus
ahorros o]
ganar una
fortuna en una
apuesta en un
% impulso, pero
€so no te
convierte en un
tahar. Un tahuar
no es un

ludépata cualquiera, es un modo de vida. Los
tahures no pierden la sonrisa aunque pierdan
la camisa, y no le dan mas importancia a
ganar unos miles que la que da cualquiera a
un golpe de suerte. Aparte de no concebir su
vida sin el juego, los tahures son gente que no
para de moverse, pues raramente se les tolera
un largo tiempo en el mismo sitio, salvo que
tengan el carisma y el saber qué no hacer para
llevarse bien con todo el mundo.

Algunos tahures son poco menos que
sinverglenzas y timadores, otros siguen un
extrafno sentido de la ética (sobre todo en el
juego). Pueden vestir con elegancia y hablar
con refinamiento o parecer muy vulgares, pero
todos los tahures saben juzgar y tratar con las
personas. Algunos, y las partidas de cartas,
dados o huesos grabados en los que estan
implicados, entran en la leyenda.

Tahur puede ser cualquier otro arquetipo

riesgo en las apuestas como su filosofia de
vida. Un tahur siempre es una persona muy
social, y sabra moverse en uno o todos los
circulos a los que tiene acceso.

PASTORES DI 1A 1UZ
Tener fe en esta
ambientacion

tiene meérito.
Aunque si hubo
dioses, éstos
estan bien
muertos y
enterrados, de
hecho se les
puede llevar

flores a la tumba
que tienen a las
afueras de
Harandro. Un
Pastor de la Luz tiene que mantener su fe y la
de sus feligreses frente a la ausencia de
pruebas a su favor. La Fe en la Luz no es una
ideologia unica. Ejemplo del espectro de
creencias es que algunos parten de una ligera
esperanza de que lo ocurrido a los Dioses fue
un revés que acabaran superando, mientras
que otros creen que aunque ya no hay Dioses
la Luz que derramaron sobre el mundo es algo
en lo que apoyarse. Los Pastores tienen un
Concejo en Harandrd, donde se intenta poner
algo de orden vy, por que no decirlo,
moderacion en la confusibn de credos,
vigilando de cerca las tendencias mas
extremas.

Los Pastores en Harandré tratan de ser gente
amable, sacrificada y caritativa, muy
apreciados en sus comunidades. Salvo que un
maestro esté disponible, no es raro que se
ocupen de la educacién de los nifos, vy
tampoco es extrafio que compartan la tarea
(para vigilar de cerca por si se corrompe a los
niRos con creencias bienintencionadas pero
equivocadas). Tampoco es inusual
encontrarlos como consejeros de autoridades
como alcaldes vy sheriffs, o directamente como
miembros de gobiernos locales. No son
santos, algunos Pastores tienen tesis racistas
en sus credos que abogan por la supremacia

compatible, pero debera tomar el juego y el
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de los hombres “puros” frente a Verdosos y
aquellos, mas raros, que tienen rasgos élficos.
También hay Pastores que son ultra-
nacionalistas harandranos, con tesis
xenofobas en sus discursos (“Harandré6 como
pais elegido de la Luz”). En Ran, en cambio, el
ministerio va unido a la vida politica y militar,
siendo parte indisoluble de los cargos.

Un Pastor no tiene vetado uso de armas ni
conocimientos académicos o profesionales, al
fin y al cabo, puede tener una larga historia a
sus espaldas (antiguo bandido, pistolero,
ocultista arrepentido, etc). El celibato es
totalmente opcional aunque muy comun entre
los ministros de la Luz.

Un Pastor puede intentar en caso de
necesidad invocar a la Luz, pero que ésta
responda es otra historia totalmente distinta.

NOTA PARA KL DIRECTOR DI JULGO:

La Luz es lo mas raro de esta ambientacion,
incluso mas que la escasa magia de lo
ocultistas. Un personaje no deberia poder
invocar la Luz como un poder mas: una
manifestacion de la Luz es un evento que hace

leyenda. Invocar la Luz no es un ritual, no hay
ni puede haber “Descripcion”, habilidad o
poder para ello. Sélo cuando el dramatismo de
la trama lleve a un momento en que se
justifique un posible gran milagro, entonces
hasta 3 jugadores podran intentar invocar a la
Luz siempre que estén dispuestos a sacrificar
voluntariamente sus vidas y bienes (el coste
s6lo se paga si se tiene éxito). Tiene un efecto
de purificacion practicamente ilimitado, por
poner 3 ejemplos: cura enfermedades y
heridas, puede resucitar muertos (siempre que
sea relevante en la historia) y destruye
instantaneamente cualquier manifestacion del
poder los Abismales. Suponiendo que se use
el Sistema Propio de juego, un coste
orientativo seria 50 PH entre RP, equipo o
incluso “Descripciones” y al menos uno de los
personajes que invoque a la Luz debe superar
Teologia con DP de 15 (se puede sumar +1
por Voluntad o por Mente).




EL ABISMO: CONCEPTO Y

L
MA

NIFESTACIONIS

“Tiempo, tiempo atras,
Sinsentidos que rebasan

el alma que busca en el Caos
una basa

¢Dbnde estas Camino?

No hay Sentido,

Fuera del tiempo y del espacio
esta aquello que no es ni sera
pero para que no seamos, seran.”

Extracto de “Las Visiones de Secren”

La mayor parte de los problemas
sobrenaturales son originados por el Abismo.
Para explicar el Abismo habria que referirse a
la cosmologia que los magos clasicos
elaboraron. Dejando aparte estas
consideraciones, el Abismo se manifiesta en
criaturas de pesadillas, seres sin sentido que
penetran en la realidad al debilitarse la misma.
Pero éstos son los extremos, lo habitual son
los Infectados, Aberraciones vy, lo peor, los
Hibridos.

INFECTADOS

La influencia del Abismo se manifiesta
normalmente como una enfermedad que se
transmite a través de una materia con aspecto
pustulosa que se extiende como una gangrena
en los seres vivos. Va sustituyendo la carne de
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las victimas, matandolas al final y mutandolas
en el proceso, pero sobre todo volviéndolas
totalmente dementes y muy agresivas.

ABERRACIONES

Son lo que queda de las desdichadas victimas
del Abismo al quedar  consumidas,
normalmente desaparece pronto si  no
consigue mas materia viva que consumir. Si
hay suficiente cantidad, se mueve e intenta
acercarse a  personas Yy animales para
saltarles encima. En su forma mas basica es
una especie de ameba, pero puede en casos
extremos ser un repugnante maremagnum
gelatinoso con extremidades tanto humanas

como inhumanas, bocas, etc... Carecen de
inteligencia.
TR N AHC
HIBRIDOS
Raramente, ocurre que un organismo

infectado no es consumido, sino que se
fusiona e hibrida con la materia corrupta de
forma indisoluble. Son los hibridos. Son
practicamente indestructibles, se regeneran a
ojos vista y sus cuerpos carecen de puntos
débiles como tales, sélo la magia y el fuego
puede acabar totalmente con ellos pero deben
alimentarse en cantidades ingentes de materia
viva para conservar sus poderes. Un hibrido
humano conserva su mente pero su voluntad
es continuamente atacada para servir a la
destrucciéon. Los poderes de los hibridos son
por orden de potencia:

- Regeneracién: sus heridas se curan a
velocidades extremas. Solo el dafo con fuego
puede llegar a provocarles heridas de
velocidad de curacién normal.




- Infeccion: pueden generar trozos de materia
corrupta, concentrandola en saliva o garras
para utilizarla como veneno.

- Automutacién: pueden alterar sus propios
cuerpos mutando sus miembros u érganos e
incluso generar nuevos, etc.

- Asimilacion: un hibrido puede consumir un
ser normal entero y vivo. Al hacerlo gana la

capacidad de generar partes del cuerpo
propias de otros seres.
- Mutacion de cuerpos ajenos: Mediante

contacto directo, pueden alterar el organismo
de un ser vivo con las mismas habilidades que
poseen para el suyo propio, es decir, pueden
mutar o regenerar o simplemente dafar por
contacto. Un hibrido humano con control de su
voluntad podria curar como un clérigo clasico
de fantasia épica, pero ojo, normalmente los
hibridos no son muy sociables, excepto a la
mesa...

- Dominacién de Abismales: en un area
cercana al hibrido, los Infectados vy
Aberraciones, asi como hibridos de menor
poder, pueden ser dominados como
marionetas.

DIOSES DEL ABISMO: ABISMALES

El Abismo es un contrasentido en si, la entidad
de la no-existencia. La corrupcion provocada
por su influencia se manifiesta en los seres
vivos a todos los niveles: mental, moral,
fisicamente, etc. Cuando su influencia es mas
potente, la propia realidad, el tiempo y el
espacio de tambalean y quedan asimilados por
el Abismo. Se sabe que hay al menos 2
entidades, a falta de mejor término, que se
podrian definir como Dioses del Abismo.
Someterse a ellos y actuar en su favor dara un
poder que acabara consumiendo al acolito
irremisiblemente.

Tkarnens: Tkarnens es el Camino de Caida
hacia el Abismo, la Espiral de Perdicion y
Corrupcion, el puro impulso que lleva a la
desestructuracion y final colapso de toda
realidad. No es una manifestacién lo que veras
de Tkarnens como un ser o entidad
corrompida, Tkarnens es la propia Corrupcion

en todas sus facetas. Si alguien se abre a
Tkarnens... Pteth seqguira.

Pteth: Si Tkarnens es el camino, Pteth es la
meta. Pteth es el resultado de la accion de
Tkarnens, los restos de la Destruccion. Es una
contradiccion en si, es la manifestacion de la
no-existencia, la negacion del orden y de la
realidad. Pteth concede la facultad de ignorar
las débiles y arbitrarias leyes de la realidad,
porque ¢qué las hace inmutables y reales?
Nada. Ante el Abismo fuera del tiempo y el
espacio, mas alla de lo eterno y de Ilo
temporal, todo es insignificante. Los
seguidores de Pteth son tan escasos como
numerosos los de Tkarnens, ya que si facil es
corromperse, casi imposible es asimilar y
abrazar la total futilidad de la existencia como
tu sino.

Para resumir con una frase:

S| EL ABISMO ES EL GRAN DEVORADOR, TKARNENS
SON SUS MALDECIDAS VOZ Y FAUCES, MIENTRAS QUE
PTETH SON SUS BLASFEMOS CUERPO Y ALMA.

NIGROMANCIA

La necromancia era una antigua arte arcana
extremadamente peligrosa cuyos dominios los
formaban la muerte y los restos mortales de
los vivos. El conocimiento nigromantico, sus
rituales, practicas y seguidores, se perdieron
en su mayoria siglos atras en las Tierras de
Bronce, pero no las criaturas que con él se
engendraron. Estas criaturas, practicamente
ajenas al deterioro del tiempo debido a la
lentitud con las que les afecta, aun conservan
las fuerzas necesarias para pervivir en un
mundo sin  magia. Algunos humanos,
estudiosos de este arte olvidado, incluso
realizan rituales que alargan aun mas su
abyecta no- vida. Si bien han perdido mucha
fuerza a lo largo de los siglos, los seres
resultantes de la necromancia siguen siendo
enemigos formidables para aquellos que se
topan con ellos.

La nigromancia funciona algo mejor que el
resto de poderes sobrenaturales de la
antiguedad, aunque sigue estando muy
mermada con respecto a antano. Tiene muy

mala imagen, por su caracter marcadamente




macabro.

La magia nigromantica se practicaba
fundamentalmente en Quarnile y Ran.

En Quarnile se desarroll6 como Arte Arcana, y
se cred incluso una sub-cultura de Elfos que
se caracterizaba precisamente por la practica
de la nigromancia, la de los Elfos Oscuros. Los
Elfos Oscuros creaban no-muertos para
usarlos como fuerza de trabajo esclava,
sumisa y sin voluntad (zombies y Esqueletos
Animados), mientras que los hechiceros del
circulo nigromantico se concentraban en
intentar lograr el conjuro para la inmortalidad
perfecta (logrando 2 éxitos parciales: los
Liches y los Vampiros).

En Ran, la nigromancia era de caracter
religioso, siendo parte de los rituales sagrados
de algunos cultos antiguos asentados en

ciudades-oasis en tiempos largamente
anteriores a los Alzamientos. Estos cultos
creaban no muertos (momias) como

guardianes de templos y tumbas, y como
forma de recompensar con la inmortalidad a
algun miembro destacado de la realeza o el
clero (Momias Regentes). Fuera de Quarnile y
Ran, la practica era minoritaria y casi

clandestina, si bien se tiene registros de que
habia grandes Sefores nigromantes, Liches y
Vampiros, en las regiones mas al norte del
Antiguo Imperio (Kran, actualmente). En la
region central del antiguo imperio de Harandro
,n0 eran

y Karandro tolerados ni los

nigromantes ni sus criaturas, si bien si hubo
relaciones diplomaticas en muchas ocasiones
con los Senores Nigromantes o no-muertos de
Ran, Quarnile y Kran.

Cuando la magia declind, muchos de estos
poderosos hechiceros aprovecharon para
expandir sus dominios, ya que sufrieron
menos el declive de la magia que el resto de
magos. Sin embargo, al tiempo también
sufrieron su disminucion, y los habitantes de
los territorios que regian con pufio de hierro se
fueron rebelando, acabando con muchos de
ellos u obligando a otros al exilio y a
esconderse. Una importante porcion de la
partida de magos que abortaron el Primer
Alzamiento fueron, precisamente,
nigromantes.

OCULTISMO

El ocultista es un recopilador y guardian de los
antiguos saberes arcanos, la mayoria de los
cuales se perdieron en el periodo de desastres
continuos entre el comienzo de la Sequia y el
ultimo Alzamiento. El conocimiento arcano ha
sufrido un gran desprestigio con la
desaparicion de la magia, al dejar de funcionar
casi todos los conjuros y objetos magicos, y
por la equiparacion del mismo a la
nigromancia y los poderes del Abismo, una
verdad parcial e injusta pero que se ha
quedado muy marcada en el imaginario
colectivo de las Tierras de Bronce. Asi, un




ocultista que se revele a la luz publica sufrira
de muy mala imagen social en el mejor de los
casos, si no una clara persecucion.

Los ocultistas en mejor posicion de las Tierras
de Bronce son aquellos que forman parte de
las filas de los Eruditos de la Orden en
Harandré. Estos realizan una labor vital entre
los Pistoleros, pues son los que fabrican las
Altas Pistolas y los Pentaculos de Justicia,
pero ademas son un apoyo indispensable para
la labor de los Cazadores. Aun asi, entre las
mismas filas de sus companeros hay recelos
sobre aquellos que estudian las Artes Arcanas.
Los Eruditos de la orden han recopilado una
serie de rituales “estandares” para apoyo a la
labor de la Orden que incluso ensenan a los
miembros de otras divisiones (Adivinar
Camino, Bendecir Ataque, Circulo de
Proteccion y Exorcismo son buenos ejemplos).
Evidentemente, también tienen conocimiento
de otros rituales menos justificables y que
raramente usan.

Un ocultista tipico se especializa en algunas
areas, fundamentalmente por la escasez de
material atil disponible, perdido y escondido
en ruinas antiguas o fuertemente custodiado,
sobre todo si ya ha sido encontrado. Puede
ser especialmente frustrante para un ocultista
buscar durante anos un artefacto arcano para
que éste no funcione o, mas raramente, lo
haga a una fraccion infima de sus capacidades
de antafo. Con los afios, han quedado unos
pocos rituales mas comunes que suelen llegar
a conocer la mayoria de los estudiosos de lo
oculto. Estos rituales de mas sencillo acceso
estan orientados en su mayoria a la proteccion
contra lo sobrenatural, y algunos incluso son
ejecutado por gente que desconocen que son
rituales arcanos (un buen ejemplo es el ritual
de Exorcismo que casi todos los sacerdotes de
la Luz conocen). Un ocultista con gran
experiencia y conocimiento podria llegar a
disefar un nuevo ritual, pero es algo que
raramente ocurre.

Las unicas situaciones en que son apreciados
los conocimientos de ocultismo son cuando
hay peligros sobrenaturales, para idenrificarlos
y actuar de la mejor manera posible.

DONES

Los llamados “Dones” en este mundo son
atribuciones no magicas pero sobrenaturales
con las que nacen algunas personas. Dichas
personas son muy escasas. Tener un don no
es ninguna ventaja normalmente: al igual que
ocurre en las novelas de Stephen King, los
que los poseen sufren de discriminacion social
y las contrapartidas de los dones no son
despreciables. El siguiente listado es so6lo un
ejemplo de posibles dones:

Vista de aquila: Los que poseen este don
pueden fijarse en un punto y acercar la vista al
mismo (zoom). Contrapartida: iris de los ojos
de color extrafio (“Rasgos Elficos”,
penalizacién social) y que se contrae vy
expande fuera de los limites comunes.

Ojos de gato: Pueden ver perfectamente con
que haya algo de luz. Contrapartida: los ojos
brillan en la oscuridad con las luces como los
de los animales (“Rasgos  Orcos’,
penalizacién social).

QOido total: la percepcion auditiva de los que
poseen este don es tal que pueden en casos
extremos prescindir de la vista. Contrapartida:
los sonidos fuertes les hacen dano.

Olfato _de Iobo: Distinguen olores que
normalmente son imperceptibles llegando
incluso  seguir  rastros. Contrapartida:
extremadamente sensibles a olores

desagradables, por ejemplo, el que despiden
algunos engendros del Abismo.

Fuerza titanica: La persona que la posee
puede llegar a ser 3 veces mas fuerte de lo
que le corresponderia. Contrapartida: para
cualquier accion corren el riesgo de usar mas
fuerza de la necesaria.

Belleza faérica: La persona posee una belleza
espectacular que invita a aquellos del sexo
opuesto (y homosexuales del mismo sexo) a
sentirse fuertemente atraidos por ellas. Esta
atraccion, mas amorosa que sexual, conlleva
una fuerte tendencia a admirar a la persona
con el don, seguirla, simpatizar con ella y
obedecerla por instinto. Las personas del
mismo sexo sienten, por el contrario, una
desagradable sensacion de desconfianza




cuando tratan con estas personas invitando a
tendencias claramente opuestas a los
anteriores: desobediencia, oposicion directa,
desconfianza y antipatia.

Reflejos de serpiente: Velocidad de reaccion
agudizada, incluso inhumana. Contrapartida:
pueden perder el control de sus acciones por
el exceso de velocidad.

Vision de lo oculto: Percepcion de la presencia
de cualquier elemento sobrenatural o don en
una persona, objeto o sitio aunque no supone
que puedan identificar su naturaleza.
Contrapartida: transmiten a todos una extrafa
sensacion de incomodidad.

Angel guardian: Percepcién extrasensorial de
la presencia de peligro. Contrapartida: pueden
quedarse paralizados en situaciones de riesgo.

Empatia intrusiva: Pueden transmitir
sentimientos a cualquier criatura que los
tenga. Contrapartida: en caso de fallo, les da
un tremendo dolor de cabeza.

sentir los
sentimientos de cualquier criatura.
Contrapartida: en caso de fallo, los
sentimientos de su objetivo les invade.

Empatia _perceptiva: Pueden

Telepatia___transmisiva: Pueden transmitir
pensamientos (palabras, frases) a los seres
que tengan en un rango dependiendo de su
nivel. Contrapartida: similar a la de los
empatas intrusivos.

Percepcion telepatica: Oyen los pensamientos
superficiales de los seres que tengan en un
rango dependiendo de su nivel. Contrapartida:
similar a la de los empatas perceptivos.

Empatia_total: Poseen tanto empatia intrusiva
como transmisiva, con todos sus desventajas
UNIDAS hagan la que hagan.

Telepatia__total: Poseen tanto Percepcion
Telepatica como transmisiva, con todos sus
desventajas UNIDAS hagan la que hagan.

Simpatia animal: Cualquier animal estara mas
predispuesto a reaccionar positivamente hacia
el sujeto. Con los domésticos incluye ventajas
a la hora de darles 6rdenes. Contrapartida: En
caso de fallo, el animal tiene una reaccion

hostil al sujeto.

Telequinesis: Pueden mover objetos de poco
peso con la mente pero con escaso o nulo
control. Contrapartida: les resulta
extremadamente agotador.

Empatia curativa: Pueden sanar heridas a
terceros mediante imposicion de manos.
Contrapartida: sufren temporalmente la mitad
del dano que deseen curar (0 puntos de
protagonismo si se usa el sistema propio).

Voz de mando: Su voz puede tomar un tono
que hace imperioso el cumplimiento de una
orden Contrapartida: en caso de fallo, el
objetivo no so6lo no obedece sino que se
enfada y puede llegar a ser agresivo.

Piroquinético: Puede condensar calor sobre un
objetivo a la vista hasta hacerlo arder.
Contrapartida: en caso de fallo, el calor se
condensa sobre el propio piroquinético y sus
pertenencias.

Metapsiquico: Puede mediante concentracion
invocar y utilizar cualquiera de los anteriores
dones. Contrapartida: en caso de fallo,
invocara y EJECUTARA cualquiera de los
otros.

Escudo del Alma: Tienen una resistencia casi
total a los poderes perceptivos (visién de lo
oculto, angel guardian, empatia y telepatia)
que se transmiten a su persona y los objetos
que lleven encima. Contrapartida: en caso de
fallo, sufren danos adicionales.




SISTEMAS DI JULGO

Revolveres y ocultistas pretende estar abierto a cualquier sistema genérico. En concreto, para
las partidas de prueba realizadas sobre la ambientacién, se utilizaron los sistemas Fudge y C-
System. Se barajo usar GURPS, pero se desistié debido a la falta de familiaridad con el mismo.

FUDGE

Fudge es un buen sistema genérico, muy adaptable. Sin embargo, debido a nuestra
experiencia, recomendamos usar una lista de atributos y habilidades ya definidas de otra
ambientacion compatible en vez de intentar adaptarlo de cero. En nuestro caso, se decidi6
abandonarlo, aunque a nivel de habilidades, la experiencia fue muy buena ya que da resultados
de tiradas mucho mas “racionales” que con otros sistemas, como por ejemplo el d20 (es muy
comun obtener el nivel medio, y mas improbable obtener extremos). Una molestia menor fue
tener que usar dados fudge.

En http://www.demoniosonriente.com/pagelD_5158287.html esta disponible informacion y
juegos hechos con el sistema.

€ SYSTEM

C-System es mucho mas préximo a sistemas conocidos como d20. Se usé la ficha genérica del
sistema asi como sus reglas por defecto para combate. Siguiendo las recomendaciones para el
tipo de ambientacion del manual genérico, se usaron dados de diez caras. El resultado fue
bastante bueno, siendo la unica queja de algunos jugadores el hecho de que los combates
fueran muy letales, pudiendo resultar gravemente heridos o muertos con relativa facilidad, cosa
que temian que pudiese llegar a truncar la partida (amén de la lentitud de curacion). Esto era
compatible con la ambientacion jugada por lo que, en general, se puede decir que es un sistema
que se puede recomendar.

C-system esta disponible en: http://www.rolgratis.com/c-system/.

MICROLITE 20

Este mini-sistema es muy versatil y facil de usar, una simplificacion del sistema d20. Usando las
reglas de Microlite 20 se puede jugar la ambientacion de forma rapida y sin complicaciones. Eso
si, con un sistema tan sencillo y abierto, el master tendra una mayor responsabilidad de llevar la
partida de forma adecuada 'y justa. El sistema esta disponible en
http://www.microlite20.net/node/8, y la traduccion de las reglas basicas en espafol en
http://microlite20.net/files/Microlite20Espanol.pdf. El sistema tiene unas pocas variantes
principales: microlite basico, con reglas expertas y moderno, y multitud de adaptaciones a
distintas ambientaciones, reglas opcionales, etc.

Nota: Al final se puede encontrar un apéndice con mas detalles para este sistema.




SISTEMA PROPIO PARA REVOLVERES Y

B

AEYIN TICTAC
OCULTISIAS
El sistema propio para este juego se aleja un poco de los habituales. Trata de ser un sistema en
el que la historia es lo que prima.

FILOSOFIA DEL SISTEMA

Es muy importante definir un poco la filosofia de este sistema como un sistema abierto, con
reglas ligeramente ambiguas que cada grupo de jugadores puede amoldar a su estilo de juego.
No se incurre en amplias especificaciones ni detalles , tan solo se proponen unas reglas
generales a las situaciones mas habituales y comunes a todos los juegos de rol y que cada
director de juego debera adaptar cuando no se ajusten a su idea o partida. De este modo
recomendamos, encarecidamente, ampliar y concretar mediante reglas caseras todas aquellas
lagunas que encontréis, utilizar el consenso entre director de juego y jugadores en las
situaciones que no podais resolver, utilizar mucho el sentido comun y, sobre todo, que la historia
y la diversion sean lo mas importante. De hecho, si no os gustan, os invitamos a buscar una
alternativa que se ajuste mas a vuestras expectativas. Estas reglas pretenden ser una guia, no
el juego en si.

PUNTOS DI HISTORIA PH

El concepto central es el de puntos de historia (PH de ahora en adelante). Los PH cuantifican la
influencia que tiene algo en la historia, siendo ese algo un personaje, un objeto, un objetivo o
una accion. Los PH miden pues la relevancia de cualquier elemento en el desarrollo de la
partida, usandose como puntos de creacion en las fichas, valores de dificultad de tiradas y
puntos de experiencia.

CREACION DI PERSONAJES

Definir los personajes es un primer paso, “‘como” y “de qué manera” son influyentes en la
historia. Revolveres y Ocultistas utiliza un sistema de reparto de puntos, en este caso, los PH.
Dependiendo de la partida o campafa que se vaya a jugar, el numero de puntos de historia que
recibira el jugador para crear su personaje y que repartira entre trasfondos y reserva de

PH RP PH

TIFG DE PERSONAJE (Trasfondos + RP) | (Minima) | (Equipo)

Personaje novato
(Personajes jévenes, perfectos para los inicio de 30 5 60
campanas)

Personaje medio
(Personaje con cierta experiencia, ideal para partidas 60 10 80
aisladas tipo one-shot)

Personaje de gran experiencia
(Para partidas que plantean gran complejidad, tanto 100 15 100
campanas como partidas aisladas)

Personajes épicos
(Ideal para personajes no jugadores, la elite de las 140 0 mas 20 120
Tierras de Bronce)




protagonismo, variara para adaptarse mejor a las condiciones de juego. No obstante,
recomendamos seguir las siguientes pautas a modo de niveles de inicio de los personajes:

TRASFONDO

Un personaje viene definido por su trasfondo (aquello que le define fisica y psicologicamente) y
su equipo. El trasfondo es el conjunto de cuatro rasgos que agrupan un numero de entre seis y
doce descripciones a elegir. Los rasgos funcionan como descripciones genéricas de las
aptitudes naturales de un personaje y las descripciones como especificas. Los rasgos y las
descripciones son similares a las caracteristicas y a las habilidades del personaje en otros
sistemas de juego.

Los rasgos se utilizan en las tiradas unicamente cuando ninguna de las descripciones asociadas
al rasgo es adecuada para la accion que se quiere hacer durante la escena que se esté
desarrollando. Existen cuatro rasgos:

- Cuerpo: Todo lo relacionado con la parte fisica del personaje.
- Mente: Conjuntos de habilidades psicoldgicas inconscientes.
- Inteligencia: Engloba los conocimientos y habilidades intelectuales de un personaje.

- Empatia: Define la habilidad social del personaje tanto con otros personajes como con
animales.

Las descripciones vienen asociadas a los rasgos y son aquellas en las que se podran invertir
puntos de historia. Normalmente, en el momento de realizar una tirada se utilizara el valor de la
descripcion mas adecuada para la accion, sin embargo, en caso de no haber ninguna
adecuada, sera el rasgo el que se usa.

Durante la creacion del personaje, el jugador debera personalizarlo de acuerdo al concepto que
tenga del mismo y a las experiencias que hasta el momento de la partida, se considere que ha
vivido. A nivel de reglas se traduce en la seleccion de un maximo de seis descripciones por
rasgo (de las que hay por defecto o bien alguna inventada por el jugador bajo la supervision del
director de juego). Estas seis descripciones por rasgo seran, unica y exclusivamente, a las que
se podran asignar puntos para durante la creacion de personaje. Las otras descripciones solo
podran tener valores negativos si se desea para mejorar aun mas estas habilidades
seleccionadas. A estas habilidades iniciales las llamaremos descripciones primarias.

A continuacién, se adjunta un listado de descripciones aunque pueden incluirse nuevas
descripciones al listado si el jugador asi lo quiere y el director de juego lo permite.

PYTED ™
CUERPO:
- Fuerza: usada para pruebas de fuerza fisica bruta como levantar o mover un objeto pesado.

- Destreza: usada para pruebas que implique poner a prueba la coordinacion fisica.

- Resistencia fisica: usada para pruebas de mantenimiento frente al cansancio de una actividad
fisica en el tiempo.

- Reflejos: usada para decidir la reaccion de un personaje frente a un estimulo imprevisto.

- Velocidad: velocidad pura del personaje al moverse todo €l o alguna parte de su cuerpo. Sélo
implica la velocidad, si se necesita realizar alguna accion mas compleja (como coger un objeto
al vuelo, dar varios giros, etc) hay que usar también Destreza.




- Pelea: usada para luchas cuerpo a cuerpo sin armas.

-_Combate Armado: permite disparar moviéndose como en las peliculas de Hong Kong, y solo
es aplicable a pistolas. El valor de la “Descripcion” combate armado funciona como valor de
movimiento y penalizador al ataque del enemigo. Si el que lo tiene no se puede mover (por
ejemplo, disparando tras cobertura o apuntando), no lo puede utilizar sino que debe de hacer
uso de una “Descripcion” de uso de Arma normal. No se puede apuntar con esta descripcion.

- Uso de pistola: para disparar una pistola, implica penalizadores si se estd moviendo al mismo
tiempo. Con esta Descripcion se puede apuntar, es decir, se puede esperar hasta un numero de
turnos igual al valor de Descripcion de Voluntad o Mente afinando la punteria hacia un objetivo,
cada turno da un +1.

- Uso _de fusil: para disparar un fusil, implica penalizadores si se estd moviendo al mismo
tiempo. Con esta Descripcion se puede apunta.

- Uso de cuchillo: descripcion usada cuando se usa un cuchillo para combatir cuerpo a cuerpo,
lanzarlo o usarlo en tareas algo mas complejas.

FNTF-.
MENIE:
- Ver-Avistar: usada para resolver si se ve o avista algo que no es obvio o dificil.

- Oir-Escuchar: usada para resolver si se oye o escucha algo que no es obvio o dificil.

- Instinto: usada para resolver si siente que algo pasa en una situacion sin indicaciones claras
de los sentidos.

- Rastrear: usada para seguir rastros en terrenos naturales

- Buscar: usada para reconocer concienzudamente el entorno en busca de algo particular ¢
so6lo por registrarlo.

- Voluntad: usada para mantener la concentracion en una accién frente a un estimulo que
suponga una distraccion.

INTELIGENCIA:
- Historia: conocimientos de histéricos generales del personaje.
- Geografia: conocimientos de geografia generales del personaje.

- Sociedad: conocimientos de sociedad generales del personaje (organizaciones, politica,
personajes destacados, cotilleos, costumbres, etc).

- Teologia: conocimientos de religion generales del personaje.

- Mitos y leyendas: conocimientos de cuentos y leyendas populares del personaje.

- Ocultismo: conocimientos de ocultismo del personaje. No significa que conozca rituales
especificos.

- Medicina: conocimientos y capacidades practicas de medicina del personaje.

- Naturaleza: conocimientos de naturaleza generales del personaje (clima, animales, plantas,
rocas, etc).

- Supervivencia: conocimientos y capacidades para orientarse, moverse con seguridad y
eficiencia, obtener agua, alimentos y otros elementos del personaje en entorno salvaje.




- Armeria: conocimientos y capacidades del personaje sobre armas (incluidas de fuego). Va
desde se capaz de evaluar la calidad, pasando por su mantenimiento hasta su modificacién,
arreglo o fabricacion.

- Cuidado de Animales: conocimientos acerca del cuidado de animales del personaje.

- Carisma: capacidad para destacar del personaje con su presencia y personalidad en grupo.

- Posicidon_Social: estatus social del personaje, dada por factores econdmicos, nobiliarios,
religiosos (ser un Padre de la Luz o Chaman), Pistolero, etc. Modifica la actitud de desconocidos
que reconozcan esta Descripcion en las interacciones.

- Fama: el personaje es conocido a cierto nivel, sea a nivel local, provincial o, en el caso mas
extremo, continental. La fama puede reportar ventajas a nivel de interaccion, con sustitutivo o
adicion a la Posicién Social o el Carisma, pero dificulta pasar desapercibido una vez reconocido.
La fama con valores negativos presupone que es un personaje “infame”, o que le supone
desventajas al ser reconocido.

- Convencer: capacidad para variar la actitud de otros frente a algo que no es en inicio de su
agrado.

- Intimidar: capacidad para forzar a algo a otros frente a algo que no es de su agrado mediante
amenazas directas o veladas.

- Evaluar: para hacerse una idea general de la actitud de personas mediante observacion.

- Trato con Animales: capacidad para obtener actitudes positivas por parte de un animal del
personaje.

- Montar: capacidad para realizar acciones mientras se monta un animal.

Los valores por defecto y minimo en todos las Descripciones es de 0, salvo que se quiera
obtener puntos dejando alguna en negativo pero soélo para poner en otra (siempre con permiso
del director de juego). El valor de cada Rasgo es la media de los valores de las 3 Descripciones
con menor puntuacion.

RESERVA DI PROTAGONISMO RP

La Reserva de Protagonismo o RP es un conjunto de puntos que representan lo que el jugador
puede influir en la historia en cada escena, haciendo las veces de los puntos de accion, de
golpe, de vida y de héroe entre otras cosas. En la creacion del personaje se debe asignar un
minimo de puntos de historia en consonancia a los asignados en la creacion del personaje. Para
la equivalencia se puede usar la tabla situada en el epigrafe “Creacion de personajes” o bien
que el director de juego establezca estos minimos.




MECANICA DE JUEGO
GLOSARIO DE TERMINOS

Puntos de historia (PH): Supone el valor de las acciones (dificultad en las tiradas) y objetos
durante la aventura. Los puntos para la creacion del personaje y los puntos de experiencia
reciben el mismo nombre

Trasfondos: El trasfondo define al personaje y engloba a los rasgos y sus respectivas
descripciones.

Rasgos: Definen las cuatro caracteristicas innatas de cada personaje: Cuerpo, mente,
inteligencia y empatia.

Descripciones: Habilidades, caracteristicas o conocimientos que han desarrollado los
personajes en relacion a un rasgo concreto.

Descripciones primarias: Serie de seis descripciones (como maximo) por rasgo que se definiran
al crear un personaje.

Reserva de protagonismo (RP): Puntos disponibles entre escenas que se arriesgaran durante
las escenas para dar bonificadores a las tiradas. Una vez agotados, el personaje no podra
intervenir mas en la escena. Una vez finalizada la escena, se recuperan.

Desafio_de protagonismo (DP): Equivale a la dificultad objetivo cuando una tirada se realiza
para resolver una accion durante una escena

Protagonismo obtenido (PO): Es la suma del valor de un trasfondo (descripcion o rasgo) mas
una tirada de dados + el protagonismo arriesgado + algunos bonos circunstanciales. Este valor
determinara la consecucién o no consecuciéon de una accién durante una escena

Dificultad para _ser_impactado (Dl): Es un numero que indica el PO minimo necesario para
realizar un impacto a un individuo durante un combate.

Recompensa de protagonismo: Puntos de historia que se reparten entre los jugadores para
emplearlos en la mejora de las capacidades de sus personajes. Equivalen a los puntos de
experiencia de otros juegos de rol.

ESCENAS

Una escena se define como cada una de las partes relevantes en que se divide la historia de la
partida, que constituye una unidad en si misma, y en que estan presentes y actuan los
personajes controlados por los jugadores. Dichas unidades incluyen el ambiente, conjunto de
circunstancias espaciales y temporales en que tiene lugar una situacion o un conjunto de
hechos relevantes para la historia.

El director narrara la historia que enlaza las escenas entre si, que deberian ser partes de la
historia fuera de la influencia de los jugadores. De esta manera, lo ideal es pensar en las
escenas como puntos en que la historia puede tomar uno u otro sentido en funcion de la
actuacion de los jugadores, y que dicha actuacion es lo que realmente marcara el devenir de
acontecimientos narrados. Una escena puede ser la presentacion de los jugadores a los
principales miembros de una comunidad, un tiroteo, la exploracion de una sala que guarde
grande secretos, etc.




DESATIO DE PROTAGONISMO, DP. Y PROTAGONISMO OBTENIDO, PO

El juego se divide en escenas durante las cuales los jugadores arriesgan protagonismo usando
sus trasfondos (descripciones o rasgos). La RP se recupera entre escenas, excepto en casos
en que la reduccion refleje alguna consecuencia de la historia previa (heridas, estado de animo,
etc). Cada accidén dudosa durante la escena, requiere superar un Desafio de Protagonismo
(DP) que es lo equivalente a la dificultad para conseguir la accion.

Para superar un DP, se debe usar un valor del trasfondo (una descripcion o, si no hay ninguna
adecuada, un rasgo) al que se le sumara el resultado de una tirada efectuada con un dado de
10 (1D10) o dos dados de 6 (2D6).

Antes de lanzar el dado o dados y en secreto, el jugador puede elegir sumar a esa tirada
directa, puntos que sacrifica de su RP para afadir un bono igual a su tirada. A esta accion se le
llama arriesgar protagonismo. Se recomienda limitar a 3 los puntos que se puedan sumar de la
reserva en una tirada. La suma del valor del trasfondo utilizado mas la tirada mas el
protagonismo arriesgado recibe el nombre de protagonismo obtenido (PO), valor que debera
superar al DP para dar la accion por conseguida como se explicara a continuacion.

PO = Trasfondo + Tirada (1d10 o 2d6) + Protagonismo arriesgado

Si un jugador pierde todos los puntos de su RP bien por haberlos consumido en acciones o
bien debido a otros personajes jugadores o no jugadores (algo que explicaremos mas adelante),
no podra volver a actuar hasta la siguiente escena. Mientras un jugador tenga puntos en su RP,
puede actuar en la escena pero no es obligatorio que arriesgue protagonismo en cada accion.
Dependiendo de la dificultad que implique la accién, el desafio de protagonismo sera mayor o
menor distribuyéndose de la siguiente manera:

Dificultad baja: 6 0 menos
Dificultad media: 8
Dificultad alta: 10

Dificultad muy alta: 12 0 13

Casi imposible: 15 0 mas

REGLA OPCIONAL: Esfuerzo Herdico

Suponiendo que se aplique una limitacién de protagonismo arriesgado, se permite una vez por
escena un gasto mayor que no se recuperara en la siguiente escena, sino en la siguiente a esa.
Por ejemplo, con una limitacién de 3 puntos de RP en protagonismo arriesgado, se podria
permitir arriesgar 5 puntos en un Esfuerzo Herdico.

ACCIONES

Durante una escena, es posible que sean necesarias una o varias acciones que requieran de
tiradas.

Las tiradas se podran realizar o bien con un dado de 10 (1D10) o bien con dos dados de 6
(2D6). Esta decision tendra que tomarse al principio de la partida y ya no podra modificarse en
el transcurso de la misma. A continuacion, pasamos a describir las distintas acciones que
pueden llevarse a cabo por parte de un jugador:

- Accion sin oposicion: Un jugador intenta una accién usando un trasfondo adecuado con un DP
fijo establecido por el director de juego. Ejemplo:

Alvin ha escuchado la explosiéon y se dirige corriendo a la casa del alquimista. Cerca de la casa, oye
gritos pidiendo auxilio. La casa esta en llamas y hay continuas explosiones en el interior. Alvin decide




tirar la puerta cerrada de una patada para auxiliar a la gente que hay dentro.

El DP que debe superar es de 15 pues esta atrancada. Como la escena acaba de comenzar, la RP de
Alvin, de 6 puntos, esta intacta. Alvin utiliza su descripcion fuerza en la que tiene 4 puntos y decide
arriesgar 3 puntos mas de protagonismo de su reserva para asegurarse la tirada. Lanza el dado de 10 y
saca un 5. El protagonismo obtenido (4 de fuerza + 3 de protagonismo +5 de tirada) es 12, insuficiente
para conseguir la accion.

Debido a ello, Alvin decide tratar de trepar por la fachada de piedra y acceder a la ventana del segundo
piso, que esta abierta. Como la superficie es muy irreqular, el DP se establece en 12. Vuelve a utilizar
fuerza en donde tiene 4 puntos pero esta vez solo arriesga un punto de protagonismo ya que, por la
tirada anterior, su RP se habia reducido de 6 a 3 puntos. Esta vez, la tirada del dado da un 8. El
protagonismo obtenido (4 de fuerza + 1 de protagonismo + 8 de tirada) es 13 por lo que supera el DP y
accede al piso superior por la ventana a la que ha frepado. Su reserva de protagonismo hasta que
termine la escena sera de 2.

- Accién con oposicidn: la accion tiene un personaje jugador o no jugador que se le opone
activamente, en este caso ambos se enfrentan y gana el que saca mayor resultado total.
Ejemplo:

Peggy Brown ha sido injustamente acusada de un crimen simplemente por que su rifle fue encontrado en
el lugar en el que fue cometido. Por fin ha comenzado la audiencia donde se determinara su
culpabilidad o su inocencia. Arthur, su amigo y confidente que pasaba por la ciudad con un grupo de
comparieros de aventuras, se encarga de su defensa. Tras la investigacion, encontraron pisadas en la
casa de Peggy Brown que obviamente eran de una persona mucho mas corpulenta que la mujer por lo
que sospechan que el rifle fue robado y posteriormente utilizado en el crimen. Es el momento de
presentar su alegato final frente al juez. El juez se ha mostrado suspicaz durante todo el juicio y se niega
a pensar que Peggy no sea la culpable por lo que no va a ser facil que se le convenza de lo contrario.

Arthur se vale de su descripcion convencer, donde tiene 5 puntos, para presentar su alegato. La escena
le ha hecho consumir, previamente, 2 de sus puntos de su RP, que al principio contaba con 5 puntos. Se
ha reservado los 3 que le quedan para este ultimo alegato asi que decide gastarlos auin sabiendo que no
podra hacer mas en la escena si ésta se alarga y dejando posibles acciones o eventualidades a sus
companeros. Tras la tirada de 1d10, en donde obtiene un 6, el protagonismo obtenido es 14 (5 de
convencer + 3 de protagonismo + 6 de tirada)

El juez, por su lado, utiliza su descripcién voluntad para evitar ser convencido. En su caso tiene 3 puntos
en la descripcion y en su RP conserva 4 puntos que decide gastar en ese momento. Tras una tirada de
1d10 en donde obtiene un 10, el protagonismo obtenido (3 de voluntad + 4 de protagonismo + 10 de
tirada) es 17.

Arthur no ha conseguido convencer al juez, Peggy es declarada culpable y metida en prisién terminando
ahi la escena. Arthur y sus comparieros tendran que inventarse algo diferente para ayudar a la sefiorita
Brown.

- Combate: Su funcionamiento es muy parecido a las acciones con oposicién con algunos
afiadidos. Se explican en detalle mas adelante, en un epigrafe propio.

COMBAIE
Los combates son un tipo de acciones especiales con oposicion que pueden producir pérdidas
directas en la RP de los participantes (el dafo). Los combates de dividen en asaltos donde los

contrincantes actuan de manera simultanea por lo que el éxito de un ataque no anularia el
efecto del ataque del contrincante en ningun caso.

Los combates pueden ser con armas (armas blancas, de fuego o improvisadas) o sin armas,
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aunque en ambos casos, el procedimiento es equivalente. Sin embargo, a nivel de efectividad,
la ventaja de las armas de fuego es evidente ya que son las que mas dafio hacen y las que mas
alcance tienen.

Algunas armas pueden sumar un bono al PO para la resolucién de la accién de ataque, y, del
mismo modo, un arma en malas condiciones o dafiada proporcionara un bono negativo como si
de un bono circunstancial se tratara.

REALIZAR UN ATAQUE

Durante un combate, ya sea cuerpo a cuerpo o a distancia (un tiroteo) todos los personajes
implicados en el mismo (jugadores y no jugadores) tienen derecho a realizar su accién ya que
se consideran todas simultaneas. La unica excepcion a esto es que un personaje sea
sorprendido, en cuyo caso, su oponente tiene una accién extra aprovechando el tiempo de
reaccion del primero. De este modo, por cada asalto, un personaje podra optar por realizar un
ataque, esquivar, realizar otro tipo de accion o incluso huir de la pelea.

Para realizar un ataque, en primer lugar sera necesario especificar la forma que tendra dicho
ataque ya que seran necesarios valores diferentes a la hora de tener éxito dependiendo del
movimiento que se va a ejecutar. Si el arma que se quiere utilizar esta enfundada, se necesitara
un asalto completo para desenfundarla dando al oponente una accién extra. Se considera que
el ataque ha tenido éxito si el PO supera la dificultad para impactar del contrincante. El jugador
que realiza el ataque puede optar por gastar puntos de su reserva de protagonismo para
mejorar sus posibilidades de impacto. El protagonismo obtenido en un ataque se calcula del
siguiente modo.

PO = Tirada + Descripcion + Protagonismo arriesgado + bonos circunstanciales — movimiento

Adicionalmente, se puede sumar al dafo basico del arma la diferencia entre PO vy dificultad para
impactar, siempre y cuando se declare antes de la tirada. Si es un resultado positivo, esta
diferencia se sumara al dafo habitual del arma. Si el resultado es negativo, esta diferencia sera
restada a la reserva de protagonismo del atacante. Esta maniobra es, por tanto tan beneficiosa
como peligrosa. Algo asi como un todo o nada.

LA DIFICULTAD PARA SER IMPACTADO, Bi

La dificultad para impactar a un adversario durante un combate es diferente segun varios
factores pudiendo incluso, variar entre un asalto y el siguiente. Estos factores son:

Tipo de ataque: Para los ataques cuerpo a cuerpo sera necesario superar un DP de 5. Para los
ataques a distancia el DP seria de 8. Estos valores basicos son bastante bajos ya que
pretenden representar que un blanco estatico y sin ningun tipo de proteccién, es muy facil de
impactar.

Factores _ambientales: Algunos factores ambientales tales como la oscuridad, una intensa
bruma, una humareda o simplemente, una distancia excesiva hasta el blanco, pueden dificultar
el impacto. Esto se traduce como un bono positivo que se sumaria a la dificultad base para
impactar antes definida. Este bono no puede ser mayor a 3 ni menor de 1.

Cobertura: Utilizar algun objeto como parapeto es una forma sencilla de protegerse durante un
tiroteo. Existen dos tipos de cobertura, la cobertura total y la cobertura parcial.

- La cobertura se considera total cuando protege completamente el personaje y todos los
ataques contra él fallan automaticamente. A cambio, el personaje no podra realizar ninguna
accion sin perder dicha cobertura, de forma total o parcial. Un ejemplo de este caso puede ser




presenciar un tiroteo acontecido en la calle desde el interior de una casa de sdélidos muros de
piedra y lejos de todas las ventajas.

- La cobertura parcial, a efectos de juego, se traduce como un bono a la DI. Si dicha cobertura
es especialmente voluminosa o molesta por algun motivo, el director de juego puede aplicar
ademas, un penalizador al tirador que la esté usando por verse incomodado por aquello que le
esta protegiendo. Este bono no puede ser mayor de 3 ni menor de 1. Un ejemplo de esta
cobertura es disparar desde detras de un barril. Un ejemplo con una cobertura que puede
penalizar al tirador puede ser disparar desde debajo de un carromato que, aunque le
proporciona cobertura, igualmente le dificulta el angulo para apuntar.

Movimiento: Un blanco en movimiento es mas dificil de acertar que un blanco estatico. El
movimiento se traduce como un bono a la DI de la descripcion velocidad / 3 redondeando hacia
abajo. Este bono a la dificultad para ser impactado sera también un penalizador a la hora de
disparar o atacar en general (excepto utilizando la especialidad “combate armado” que evita
precisamente que exista este penalizador).

Cuando se trata de disparar a un blanco que se encuentra sobre un vehiculo (carromato,
diligencia) o un caballo, el bono por el movimiento lo otorgara la velocidad del caballo o
vehiculo, no la del personaje.

De manera resumida, la dificultad para ser impactado se define como:
DI = DP base segun el tipo de ataque + factores ambientales + cobertura + movimiento (si lo hay)

Si el PO a la hora de realizar un ataque, no supera la DI, se considera que el objetivo de dicho
ataque sale indemne del mismo ya que este ha fallado.

ESQUIVAR

En un combate, tanto con armas de fuego como con armas cuerpo a cuerpo, los contrincantes
tienen la opcion de sacrificar su ataque por intentar una esquiva. Cuando se toma esta decision,
la tirada que se realiza pasara a ser una tirada enfrentada entre el ataque de un contrincante
contra la esquiva del otro. El que esquiva dispondra de los bonos ambientales que pueda haber
en la escena asi como de la cobertura si la hubiera pero no recibira bono alguno por el
movimiento ya que la esquiva sobreentiende que es un movimiento lo que se esta realizando
para evitar el ataque.

Esquiva = Habilidad de esquiva + Tirada + factores ambientales + cobertura

APUNTAR

Una de las acciones por las que puede optar un jugador durante un combate a distancia es
apuntar. Por cada asalto que invierta en apuntar a su objetivo, obtendra un +1 como bono
circunstancial. No obstante, esta accion le obligara a permanecer estatico y perdera el bono
otorgado por su velocidad a la dificultad para ser impactado. EI maximo de asaltos que se
pueden invertir en apuntar son 3 (obteniendo un +3 de bonificacion) no pudiendo superarse en
ningun caso. Si el personaje es distraido de algun modo durante la accién de apuntar (es
atacado, por ejemplo, o recibe un impacto), pierde automaticamente los bonos adquiridos hasta
ese momento. Todas las descripciones bajo la nomenclatura “Uso de” + nombre de un arma de
fuego (Uso de fusil, uso de pistola) permiten la opcién de apuntar.

USO DE ARMA DI FUEGO Y COMBATE ARMADO

El combate armado es una especialidad de tiro nacida en Ventura y de dificil dominio. A efectos
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de juego se traduce en que el penalizador debido al movimiento durante un ataque no se aplica.
De este modo, para atacar usando esta habilidad se usaria la siguiente formula:

PO = Descripcion + Protagonismo arriesgado + bonos circunstanciales + Tirada

Esta habilidad es excelente para disparar desde un caballo o a plena carrera. A cambio, no
disponen de la opcidon de apuntar si la usan. El uso de un arma de fuego concreta (Uso de
pistola, Uso de fusil) si que permite invertir asaltos en apuntar siempre que puedan permitirselo.

DUELOS Y TIROTEOS

Batirse en duelo, para bien o para mal, es un método corriente para resolver enfrentamientos en
algunas zonas de las Tierras de Bronce. Mientras que en los tiroteos el numero de implicados
es variable, el escenario extremadamente relevante y el movimiento fundamental, los duelos
siempre son de dos oponentes frente a frente y en un terreno despejado. En estos casos, se
supone que la pericia de uno y otro es lo que le hara sacar el arma en el momento oportuno y

acabar con el oponente al que se enfrenta.

En los duelos las acciones no se consideran simultaneas, como en el retos de los combates,
sino que el que gana el duelo sera aquel que consiga mas PO siempre y cuando este PO
supere la dificultad base para ser impactado (sin contar el movimiento pues se considera que
ambos contrincantes permanecen quietos). Como resultado, solo uno de los contrincantes
pierde protagonismo por la herida aunque ambos pueden gastar tanto como quieran para
asegurarse el impacto en la medida de lo posible.

- Ejemplo de un tiroteo:

Irina se ve envuelta en un tiroteo cuando unos forajidos asaltan la caravana en la que viaja durante la
noche. De inmediato busca cobertura tras uno de los carros al oir la voz de alarma del vigia. La
penumbra reina sobre el campamento.

Irina divisa acercandose al primer asaltante, un hombre grueso y algo torpe. De este modo comienza el
combate .

Irina va a utilizar una de sus descripciones denominada Uso de pistola que le proporciona un +2. En
asaltante, a plena carrera, utiliza también su descripciéon Uso de Pistola que le proporciona un +1.

Los dos tienen una reserva de protagonismo de 5 puntos al inicio de la escena. Del mismo modo, los dos
tienen pistolas normales y corrientes por lo que no tienen ningun tipo de bono circunstancial. La
penumbra reinante da a ambos un +1 adicional a la dificultad de ser impactados. Por dltimo, Irina, bien
cubierta tras el carromato, tiene un bono de +2 adicional a la dificultad de ser impactado.

Los dos tienen una reserva de protagonismo de 5 puntos al inicio de la escena. Del mismo modo, los dos
tienen pistolas normales y corrientes por lo que no tienen ningun tipo de bono circunstancial. La
penumbra reinante da a ambos un +1 adicional a la dificultad de ser impactados. Por ultimo, Irina, bien
cubierta tras el carromato, tiene un bono de +2 adicional a la dificultad de ser impactado.

Por lo demas, ya han desenfundado y van a dispararse desde sus respectivas posiciones.

Cada uno elige los puntos la reserva de protagonismo que van a arriesgar. Irina coge 2 puntos y el
asaltante 4 puntos dejando la reserva de protagonismo de Irina a 3 y la del asaltante a 1. Con esto
pretenden asegurarse el impacto. También mencionar que la velocidad del asaltante es 1 por lo que
resulta insuficiente para proporcionar bono alguno a su dificultad para ser impactado.

En ese momento, se lanzan los dados (un dado de 10 cada uno). Irina obtiene un 4 mientras que el
asaltante un 6. Es el momento de resolver la escena.

El protagonismo obtenido por cada uno de los adversarios son:




Irina

Protagonismo obtenido = 2 (Uso de pistola) + 4 (Resultado del dado) + 0 (Bonos circunstanciales,armas,
penalizadores...) + 2 (Protagonismo arriesgado) = 8(PO)

DI = 8 (DP base) + 1 (factores ambientales) + 2 (cobertura) + 0 (1/3 de la velocidad) = 11 (Dificultad para
ser impactado)

Reserva de protagonismo = 5 (RP total) — 2 (RP arriesgada) = 3
Asaltante

Protagonismo obtenido = 1 (Uso de pistola) + 6 (Resultado del dado) + 4 (Protagonismo arriesgado) -1
(velocidad por estar corriendo) = 10 (PO)

DI = 8 (DP base) + 1 (factores ambientales) + 0 (cobertura) + 0 (1/3 de la velocidad redondeando hacia
abajo) = 9 (Dificultad para ser impactado)

Reserva de protagonismo =5-4 =1

Irina supera la difucultad para ser impactado del asaltante por lo que hace 2 puntos de darfio a la reserva
de protagonismo del individuo.

El disparo del asaltante, sin embargo, no supera la dificultad para ser impactada de Irina por lo que esta
no recibe ningun dafrio.

Como la reserva de protagonismo del asaltante queda en negativo tras restar el dafio producido por el
disparo de Irina, el asaltante queda fuera de combate e Irina puede centrar su atencion en un nuevo
objetivo.

- Ejemplo de un duelo:

Dos adversarios, Samuel y Mark, se enfrentan en un duelo a pistola en mitad de la ciudad. Todo el
mundo esta expectante.

Samuel va a utilizar una de sus descripciones denominada Combate Armado que le proporciona un +3.
Mark utiliza su descripcion Uso de Pistola que le proporciona un +2. La reserva de protagonismo de
Samuel es de 6 puntos mientras que la de Mark es de 5 nada mas. Del mismo modo, los dos tienen
pistolas normales por lo que no tienen ningun tipo de bono circunstancial.

Da comienzo el duelo. Cada uno elige los puntos la reserva de protagonismo que van a arriesgar.
Samuel coge 3 puntos y Mark también 3 puntos dejando la reserva de protagonismo de Samuel a 3 y la
de Mark 2. En ese momento, se lanzan los dados (un dado de 10 cada uno). Samuel obtiene un 5
mientras que Mark un 7. Es el momento de resolver la escena. El protagonismo obtenido por cada uno
de los adversarios es:

Samuel

Protagonismo obtenido = 3 (Combate armado) + 5 (Resultado del dado) + 0 (Bonos
circunstanciales,armas, penalizadores...) + 3 (Protagonismo arriesgado) = 9 (PO)

Reserva de protagonismo = 6 (RP total) — 3 (RP arriesgada) = 3
Mark

Protagonismo obtenido = 2 (Uso de pistola) + 7 (Resultado del dado) + 3 (Protagonismo arriesgado)= 12
(PO)

Reserva de protagonismo =6 - 3= 3

Como Mark gana a Samuel, y ademas, narrativamente, su disparo impacta al superar su DI (La dificultad
base es de 8), Samuel recibe el dafio habitual del arma, que en el caso de las pistolas es 2. Estos dos
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puntos seran restados de su RP junto con los puntos que arriesgo (3-2=1).

Claramente, Mark gana el duelo aunque la herida de Samuel no ha sido mortal.

ATAQUE CON DOS ARMAS

Con dos armas se pueden realizar 2 ataques simultaneos al mismo objetivo o bien a objetivos
diferentes aunque cuenta como un unico ataque (mismo DP para objetos). Para realizar dos
ataques, eso si, habra que pagar un valor en puntos de la reserva de protagonismo bajo la regla
que se explicar en el epigrafe “Iniciativa y asaltos”.

En cuanto al dafno, en caso de atacar a un unico objetivo, el dafo de cada arma se suma, en
caso de ser objetivos diferentes, cada impacto se determinara por separado.

Atacar con dos armas requiere que estas sean funcionales a una sola mano y no se podran
realizar ataques de este tipo con armas que requieran las dos manos para su manejo bajo
ninguna circunstancia o a menos que el director de juego lo permita por algun motivo.

ACLARACIONES SOBRE LA MECANICA DE JULEGO

COMBINACION DE TRASFONDOS

De forma opcional se pueden usar varios trasfondos en una misma accion, siempre que el
director de juego lo apruebe y tenga sentido la combinacidén. Manteniendo el DP original, se
suma al Trasfondo mas relevante para la accion (Trasfondo Principal) el valor de otro Trasfondo
Adicional dividido entre 3 (redondeando hacia arriba). Hay una serie de restricciones:

- La combinacion debe de tener sentido narrativo

- Como mucho se pueden usar 2 Trasfondos Adicionales para apoyar al principal
- Siempre tiene prioridad usar una Descripcion adecuada frente a un Rasgo.

- Si se usa una Descripcion, no se puede usar el Rasgo asociada a la misma.
Ejemplo:

Holly River, ranger de gran fama en el oeste de Harandrd, es la nueva encargada de trazar la
rutas mas adecuada para la caravana hasta el nuevo asentamiento. El valor de desafio de
protagoniso establecido por el master es 10. Para conseguir su objetivo, Holly utilizara su
habilidad de supervivencia, con un valor de 5, adquirida durante sus largos viajes a lo largo del
rio seco. Ademas, Holly ve factible utilizar también su habilidad de geografia, una habilidad
puramente académica pero que en esSte caso ayudara a sus conocimientos practicos a
desempenar su cometido. En geografia Holly tiene un 4. La combinacion de las habilidades
daria el siguiente valor de trasfondo.

5 (Supervivencia) + 4/ 3 (Geografia) = 6 (Trasfondo)

La descripcion de geofrafia, al ser secundaria, su valor seria dividido entre 3 antes de aplicarse
al trasfondo. Se redondea hacia abajo si la operaciéon no devuelve un entero.

Tras la tirada en el dado y sin haber querido arriesgar protagonismo de su reserva, en la que
Holly obtiene un 7, Holly se queda con el siguiente resultado:

6 (Trasfondo) + 7 (Tirada) = 13 (Protagonismo obtenido)




Holly consigue la accion sin haber siquiera arriesgado protagonismo y establece una ruta
segura para la caravana sobre el territorio claramente hostil.

INICIATIVA Y ASALTOS

No hay iniciativa de accion como tal. Si en una accién no es evidente quien ha iniciado la
accion, se consideran acciones simultaneas y por tanto, el que actua primero sera aquel que
saque el mayor PO en la tirada pertinente pero sin que quede anulada la accion del
contrincante.

En un asalto todos realizan una accién. Cada accion adicional que se quiera realizar en un
mismo asalto debe declararse antes y cuesta puntos de la RP:

1 accion adicional = 2 puntos de la RP
2 acciones adicionales = 4 puntos de la RP

3 acciones adicionales = 8 puntos de la RP

CRITICO
En este juego no hay criticos ni pifias por defecto, pero se pueden incorporar si se desea,

facilmente. Por ejemplo, fallar una tirada por mas de 8 puntos puede suponer una pifia mientras
que superarla por un 8, supondria un critico.

&»
o

[ PIFIAS

g

También esta la posibilidad de “explotar los dados”.

- Positivamente: si se saca el valor maximo natural de una tirada (un 10 en un dado de 10 caras
0 un 6 en alguno de los dados de 6 caras), se suma y se vuelve a tirar el dado, repitiendo el
proceso si se vuelve a sacar el valor maximo natural

- Negativamente: Si se saca el valor minimo natural de una tirada, no se suma y se vuelve a
tirar para restar, repitiendo el proceso si se saca, de nuevo, el valor maximo natural (que
restara)

Los empates en las tiradas se resolveran de la siguiente manera:

- Acciones sin oposicion: En caso de que el DP y el PO sea igual, la accidén se consigue.

- Acciones con oposicion: En caso de que el PO por los dos oponentes resulte igual, el
oponente que haya invertido mas puntos de su reserva de protagonismo gana el lance. Si se ha
invertido el mismo numero de puntos de protagonismo, ninguno de los dos logra su accion. Esta
opcidn es también aplicable a los combates.

DUREZA, RESISTENCIA, ARMADURA Y COBERTURA

Este juego no anima a llevar armaduras, y llevarla debe de penalizar el movimiento llegado a un
punto (penalizador a la accién). Una armadura penalizara el movimiento en la mitad de su valor
de proteccion original redondeando hacia arriba, con un minimo de 1. Por ejemplo, una
armadura de metal podria proporcionar un penalizador de 10 (-10 al protagonismo obtenido en
una tirada de ataque contra él) al adversario, pero también un penalizador de 5 a quien la
llevara puesta (-5 de protagonismo obtenido) sobre cualquier accion que ejecute el que la lleva
utilizando el sentido comun para determinar si afecta o no.




En caso de impacto, la armadura se degradara en el valor del dafno recibido, proporcionando
menos proteccidon pero manteniendo la penalizacién siempre el movimiento en su valor maximo.
Las armaduras crearan otros problemas adicionales a quienes las lleven puestas, teniendo que
superar DP de resistencia al calor, peso, etc cuando las lleven durante muchos rato (a
discrecion del director de juego).

Una cobertura actuara como un penalizador al ataque contrario como se describié en apartados
anteriores. Ademas, el objeto que sirva de parapeto perdera valores de PH en caso de que el
enemigo falle por su culpa (va degradandola) hasta el punto de que puede volverla inutil. El
grado de esta cobertura la establecera el director de juego segun se situen los objetos y los
jugadores durante la escena.

=

DESTREZA. ESQUIVAR, CORRER, SALTAR. ETC. PARA PROTEGERSE
El valor de “Trasfondo” sera un penalizador tanto al ataque enemigo como propio (excepto con
la “Descripcion” Combate Armado).

HERIDAS

El tipo de dafio mas comun es el que se recibe en combate, que drena la RP y que se recupera
en la escena. Sin embargo, debido a eventos de la narracion, pueden haber otro tipos de dafios
mas duraderos, los cuales un personaje sufrira varias escenas o incluso de forma permanente:

- Dano_duradero _a la RP: Una circunstancia acaecida durante una escena, hace que el
personaje vea limitada su capacidad de actuacion a partir de ese momento. A efectos de juego
se puede traducir como un dolor crénico, una cojera o, incluso, una amputacion. Es una medida
extrema que puede servir, por ejemplo, para castigar a un jugador cuyo comportamiento sea
temerario o estupido, por ejemplo al confiar en que tener la RP a 0 no es morir, y para el cual no
se juzga suficiente el no darle Recompensa de Protagonismo.

- Dafio duradero a las Descripciones: se pueden restar puntos a Descripciones. Por ejemplo:
pérdida de Estatus o Fama por culpa de una difamacion, pérdida de Fuerza por una
enfermedad, pérdida de Carisma debido a cicatrices o huellas de una enfermedad, etc.

En todo caso hay que justificar ese dano para que tenga sentido narrativo: heridas, enfermedad,
traumas,... cualquier cosa que encaje en la narracion.

CEDER PROTAGONISMO

Un jugador puede ceder puntos de protagonismo a otro cuya RP acabe de quedarse a 0 a un
coste 1:2 siempre que lo apoye con una accion narrativa que avale esta cesion de
protagonismo, que tenga sentido y que el que reciba los puntos actue inmediatamente.
Ejemplos:

- En un combate: curar a un herido, darle cobertura, pedirle ayuda..

- Un personaje esta discutiendo con un PNJ, intentando convencerlo de algo, pero se queda
con la RP a 0, lo que narrativamente significa que se queda atascado. Los demas jugadores no
desean que otro tome el relevo. Uno de ellos decide ceder protagonismo para que el primero
pueda volver a intentar la accion, asi que aporta un argumento para apoyar a su companero
frente al PNJ y, al conseguirlo (hay un DP), le cede unos puntos (tantos como considere
oportunos siempre en proporcion 1:2)




ACCIONES CONJUNTAS DE PERSONAJES

Dos 0 mas personajes pueden decidir actuar en conjunto para la resolucién de una accion. Para
realizar esto siempre habra que cumplir dos Reglas de Oro fundamentales:

- Debe tener sentido narrativo y encajar en la escena y con los personajes implicados
- El director de juego siempre tiene la ultima palabra

A continuacién se ponen reglas opcionales para diversos tipos de Acciones Conjuntas que se
esperan cubran los casos mas tipicos, sin embargo es facil encontrar formas de complicar las
cosas (si se utilizan reglas para pifias y criticos, por ejemplo). La recomendacion es intentar
encontrar siempre un compromiso con el espiritu del sistema que sea jugable y justo tanto para
los Jugadores como para el director de juego.

ACCIONES COMBINADAS

Las acciones combinadas son aquellas en las que se considera que todos los personajes
pueden y deben aportar su parte para que se tenga éxito. Algunos ejemplos sencillos para este
tipo de acciones son el tirar de una cuerda o el empujar una puerta donde la suma de las
fuerzas de los personajes que intervienen (todos el mismo descripcion o rasgo) sera lo que
finalmente consiga o no la accién.

Para determinas el éxito de estas acciones, se divide el DP (redondeando hacia arriba) entre los
personajes que participen. Evidentemente, estan restringidas a aquellas acciones en el que
tiene sentido que se reparta el DP entre los que realicen la accién conjunta, y todos los
participantes deben usar la misma Descripcion o al menos el Rasgo asociada a la misma.

ACCIONES DE APOYO

En estas acciones, a diferencia de las anteriormente explicadas, no todos los personajes
participan de igual modo sino que uno de ellos lleva la iniciativa siendo apoyados por los demas.
Una Accidén de Apoyo tiene por fin disminuir el DP de la accion de otro Personaje (Accion
Principal). Cada Accién de Apoyo conseguida resta 1 o 2 a la DP de la accion que se apoya,
segun determine el director de juego la valia del apoyo recibido. La unica restriccion es que
cada Accion de Apoyo por separado y en conjunto debe tener sentido narrativo utilizandose
todas las descripciones y rasgos que se consideren adecuados a la accion con la que se va a
apoyar. Un ejemplo.

MARTIN VA A EXTRAER UNA BALA DEL HOMBRO AL JESSE, USANDO SU DESCRIPCION DE MEDICINA CON DP
16 DEBIDO A LAS MALAS CIRCUNSTANCIAS: ESTAN EN UNA CUEVA, CON POCA LUZ Y SIN HERRAMIENTAS
ADECUADAS. MARY ANNE DECIDE APOYAR A SU COMPANERO SUJETANDO AL HERIDO (DP 13 DE FUERZzA),
GRIEL CONSIGUE IMPROVISAR UNA LUZ MAS ADECUADA ENFOCANDO CON UN ESPEJO LA LUZ DE VARIAS
VELAS (DP 12 FRENTE A INSTINTO + DESTREZA/3) Y, FINALMENTE, CARL TRATA DE CREAR UNAS PINZAS
LARGAS CON CORDEL Y 2 ESTILETES (DP DE 13 FRENTE A DESTREZA+MEDICINA /3). CADA DP SUPERADO
DE ACCION DE APOYO RESTA 1 AL DP DE MARTIN, QUE PODRIA TENER QUE SUPERAR UN DP DE 13 EN VEZ
DE 16 PARA EXTRAER LA BALA DEL HOMBRO DE JESSE.

RECOMPENSAS DE PROTAGONISMO

En este juego, la progresion de los personajes se realiza de forma paulatina y constante, al
contrario que en otros juegos pues no hay niveles de personaje. Sin embargo, si que hay un
concepto equivalente a los puntos de experiencia de otros sistemas, lo que llamamos
recompensas de protagonismo.




Las recompensas de protagonismo son una serie de puntos de historia (PH) que se reparten
entre los jugadores que han participado en una aventura. Los puntos se de historia se pueden
repartir o bien por escenas o bien por sesion de juego o por aventura, segun se acuerde al
principio de una partida o bien segun lo que decida al master como mas adecuado para el

grupo.

Recompensa de protagonismo, version 1: Si el PO supera el DP, el jugador gana 1 PH para su
reserva de puntos de historia por cada punto de diferencia entre el valor del trasfondo mas el
protagonismo arriesgado y el DP de la accion. Si una accion tiene un DP menor al del trasfondo
mas el protagonismo arriesgado, no hay recompensa.

Recompensa de protagonismo, versidén 2: El director de juego asigna puntos de historia como
recompensa al final de cada escena a los jugadores segun juzgue su actuacion.

Los puntos de la reserva de puntos de historia se puede utilizar para mejoras en descripciones,
RP con los siguientes coste.

Reserva de protagonismo 1 RP = 5 PH
Trasfondo 1 Descripcion = 5 PH
Equipo 1 Equipo = 1 PH

TRADUCIDO: HAZ ACCIONES RELEVANTES A LA HISTORIA, Y TENDRAS PUNTOS PARA TENER MAS INFLUENCIA EN
LA MISMA, Y SI MATAS MOSCAS A CANONAZOS (POR EJEMPLO, SACRIFICANDO EN EXCESO DE LA RP, 0 CON
ACCIONES FACILES) NO OBTIENES RECOMPENSA.

SERES SOBRENATURALES

Los seres sobrenaturales tienen un bono de armadura especial entre 2 y 10 (ser intangible, con
regeneracion, etc) que no se degrada, y que soélo puede ser ignorada mediante aplicacion de
rituales ocultistas o chamanicos a las armas. Las Altas Pistolas, por ejemplo, estan disefiadas
para enfrentarse a dicha circunstancia.

RITUALES

Los rituales se adquieren como equipo, a un coste de 2 PH por Nivel (ver Apéndice de Rituales),
pero siempre que la historia lo permita, pues la adquisicion de textos de ocultismo, y mas con
rituales, es algo muy raro. Para usar un ritual, al igual que ocurre con las acciones sencillas,
debe obtenerse un protagonismo obtenido (PO) superior al desafio de protagonismo que
plantea cada ritual. Se utilizara un DP de Voluntad apoyada por Ocultismo u Ocultismo apoyado
por Voluntad, segun sea adecuado. A este valor se puede sumar tanto protagonismo de la
reserva como se quiera hasta un maximo de 5 puntos, puntos que no se recuperaran hasta la
siguiente escena.

PO = Ocultismo + Voluntad / 3 + Protagonismo arriesgado, o
PO = Voluntad + Ocultismo / 3 + Protagonismo arriesgado

Este desafio de protagonismo vendra dado por el nivel del ritual como nivel+11, por lo que un
ritual de nivel 1 tendria DP = 12, uno de nivel 2 de 13, etc

Segun el ritual, pueden ser necesario realizar otras tareas asociadas a su preparacion, o puede
reducir su nivel de dificultad (desafio de protagonismo que plantea) segun se detallara en la
descripcién de cada uno de ellos. (Ver apéndice: Rituales). Por ultimo mencionar que la no
consecucién de algunos rituales, puede tener efectos negativos para aquel lo realiza.




DONES SOBRENATURALES

Los Dones se pueden reflejar de distintas maneras. Ahora bien, debe tenerse en cuenta el
espiritu que hay detras de estas caracteristicas sobrenaturales, que se suman a la definicion del
personaje modificando profundamente su impacto en la historia. Se deben evitar abusos y
respetar el hecho central que un Don otorga tanto ventajas como desventajas, sobre todo la
mas normal: un poseedor de Don en general sera temido y odiado si se descubre que lo posee,
y sufrira cuanto menos, de discriminacion. Esto es similar a lo que ocurre con los Ocultistas vy,
en menor medida, los Chamanes, aunque algo mas agudizado ya que si los primeros pueden
ser injustamente equiparados a Brujos y Sectarios, los poseedores de Dones lo son a
monstruos.

VERTIENTE NARRATIVA

Los Dones se pueden ver como las “ventajas” y “desventajas” de muchos juegos de rol. De
hecho, son tan duales, las ventajas y desventajas tan igualadas, que su adquisicibn no
supondria coste alguno durante la creacién del personaje. Quien quiera un don debera ser
consciente que otorga al director de juego el poder invocarlo en ciertas ocasiones de forma
negativa para él del mismo modo que el jugador adquiere la ventaja poder invocarlo de forma
positiva. Es un componente narrativo, un recurso mas para director de juego y jugadores, un
elemento mas que tendra el personaje (ni siquiera se incluiria como equipo). Algo tan inherente
al personaje como puede ser que tenga, por ejemplo, los ojos azules o las piernas largas.

VERTIENTE DE SISTEMA

Si se desea reflejar un Don de manera mas sistematica, este apartado proporcionara unas
pautas. Generalmente, un Don que requiera de un esfuerzo consciente requerira de un DP de
Voluntad para controlar su accion. Todo Don también tiene contrapartidas negativas que deben
reflejarse adecuadamente (bonos negativos temporales para reflejar cansancio, dafo a la RP,
penalizaciones en relaciones sociales, efectos negativos en otras circunstancias, etc), aunque
siempre se tendra en cuenta la siguiente regla general.

Siempre que se haga publico un Don, la persona que lo posea sufrira penalizaciones sociales (a
discrecion del director de juego).

Angel guardian. Control: Involuntario. Efecto: En caso de peligro inmediato (pero no percibido
normalmente), el director de juego avisara al jugador de la inminencia de un peligro..
Contrapartida: Si el jugador no supera un DP de Voluntad de 10+ 2/4/8 dependiendo de la
peligrosidad de la amenaza (juicio del director de juego), tendra un penalizador de -4 a su
siguiente accion.

Belleza faérica. Control: Involuntario. Efecto: +2,+4 o +8 (debe elegirse y no puede variar) a
Descripciones bajo el Rasgo de Empatia, y al propio Rasgo, siempre que sea con personas
proclives a ser atraidas (en general, sexo opuesto y homosexuales del mismo sexo).
Contrapartida: -2,-4 o -8 a Descripciones bajo el rasgo de Empatia, y al propio rasgo, siempre
que sea con personas proclives a no ser atraidas (en general, mismo sexo y homosexuales del
sexo opuesto). Nota: en nifios se considera sin efecto.

Empatia curativa. Control: Voluntario. Efecto: transfiere un numero de puntos a la RP de un
objetivo igual al valor con el que supere un DP de Empatia de 8. Contrapartida: El doble de
puntos curados se traducen en dafo a la RP del que ejecuta el Don. Si la RP se queda en
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valores negativos, se queda como dafio a la RP para la siguiente escena (siempre que sea
continua en el tiempo), aunque se puede conmutar por un penalizador igual a toda accion en la
siguiente escena.

Empatia_intrusiva. Control: Voluntario. Efecto: +4, +6 o +8 (debe elegirse y no puede variar) a
las descripciones Carisma, Convencer e Intimidar, siempre que sea con otra persona (sélo un
objetivo). Contrapartida: En los DP implicados superados por 4 o mas, si no se supera un DP de
Voluntad de 10+(Bono del Don / 2), el jugador obtiene un bono de -2 hasta el final de la escena
(acumulable), conmutable por dafio a la RP también de 2.

Empatia perceptiva. Control: Parcialmente voluntario. Efecto: +4, +6 o +8 (debe elegirse y no
puede variar) a Evaluar (sélo se perciben sentimientos). Contrapartida: En DP que impliquen
Evaluar (tanto como descripcidon principal como secundaria) superados por 4 o mas del DP, si
no se supera un DP de Voluntad de 10+(Bono del Don / 2), el jugador obtiene un bono de -2
hasta el final de la escena (acumulable), conmutable por dafio a la RP también de 2.

Empatia total. Control: Voluntario. Efecto: Ejecutan a la vez poderes de Empatia Perceptiva y
Transmisiva (obligatorio, no pueden elegir hacer uno u otro). Contrapartida: Contrapartidas de
los Dones de Empatia Perceptiva y Transmisiva.

Escudo del Alma. Control: Involuntario. Efecto: penalizador de 4, 6 o 8 (debe elegirse y no
puede variar) a cualquier efecto de Don o poder sobrenatural que intente afectar al sujeto.
Contrapartida: En caso de que el poder supere el “Escudo del Alma”, su proteccion sera un
bono al efecto del mismo.

Fuerza titanica. Control: Parcialmente voluntario. Efecto: +4, +6 o +8 (debe elegirse y no puede
variar) a Fuerza. Contrapartida: En desafios que impliquen Fuerza (tanto como descripcion
principal como secundaria) superados por 4 o mas del DP, si no se supera ademas un desafio
de Voluntad de 10+(Bono del Don / 2) se considera que el DP original ha fallado por exceso de
Fuerza en la misma proporcion que se falle el DP de Voluntad.

Metapsiquico. Control: Voluntario. Efecto: con un DP de voluntad de 13 se puede elegir usar
cualquier Don de la lista. Hay que aplicar las reglas de control particular para el Don una vez se
consiga. Contrapartida: En caso de fallo, se elige un Don al azar (no el original) y se obliga a
ejecutarse bajo control del director de juego.

QOido_total. Control: Involuntario. Efecto: +8 a de Oir-Escuchar. Contrapartida: Los sonidos
fuertes bruscos provocan un bono automatico de -2 a la siguiente accién. Los sonidos
continuados fuertes fuera del rango de audicion humano normal mantienen ese bono mientras
duren pero ademas provocan 1 punto de dafo a la RP por minuto o asalto en combate que
duren.

Ojos de gato. Control:Involuntario. Efecto: Sin penalizacion para ver en oscuridad, siempre que
no sea total. Contrapartida: Penalizacién social permanente -4, siempre que alguien vea los ojos
de noche con una fuente de luz tipo vela, candelabro, hoguera o luna llena (Los ojos reflejan la
luz en la oscuridad)

Olfato de lobo. Control: Involuntario. Efecto: +8 a Oler-Saborear (se debe afadir Descripcion o
sumar a rasgo Mente). Contrapartida: Los olores fuertes bruscos provocan un bono automatico
de -2 a la siguiente accion. Los olores continuados fuertes mantienen ese bono mientras duren
pero ademas provocan 1 punto de dafio a la RP por minuto o asalto en combate que duren.

Percepcion telepatica. Control: Voluntario. Efecto: Puede oir pensamientos superficiales de un
objetivo cercano (no mas de 2 metros) durante un tiempo medido en minutos (al menos 1).
Contrapartida: Si no se supera un DP de Voluntad de 10+1 por minuto de uso, obtiene un bono




de -2 por minutos de uso hasta el final de la escena (acumulable), conmutable por dafio a la RP
de igual valor.

Piroquinético. Control: Voluntario. Efecto: condensa calor en objetivo a la vista (no mas de 10
metros), dafo (por calor) a la RP de 4, 6 o 8 (puede elegirse) por minuto o asalto. Contrapartida:
Cada minuto o asalto, si no se supera un DP de Voluntad de 10+ (el dafio/2), el dafio (por calor)
es sufrido por el ejecutante.

Reflejos de serpiente. Control: Parcialmente voluntario. Efecto: +4, +6 o +8 (debe elegirse y no
puede variar) a Reflejos. Contrapartida: En DP que impliquen Reflejos (tanto como descripcion
principal como secundaria) superados por 4 o mas del DP, si no se supera un DP de Voluntad
de 10+(Bono del Don / 2) se considera que el DP original a fallado por excesiva velocidad de
reaccion en la misma proporcion que se falle el DP de Voluntad.

Simpatia animal. Control: Voluntario. Efecto: +4, +6 o0 +8 (debe elegirse y no puede variar) a las
descripciones Trato con Animales y Montar. Contrapartida: En caso de fallar, un penalizador en
el trato con el animal objetivo equivalente al del don.

Telepatia total. Control: Voluntario. Efecto: Ejecutan a la vez poderes de Telepatia Perceptiva y
Percepcién Telepatica (obligatorio, no pueden elegir hacer uno u otro). Contrapartida:
Contrapartidas de los Dones de Telepatia Perceptiva y Percepcion Telepatica.

Telepatia_transmisiva. Control: Voluntario. Efecto: Puede transmitir una frase a un conocido en
un rango de 10, 50 o 100 metros o a un desconocido a la vista. Contrapartida: Si no se supera
un DP de Voluntad de 12 para 10 metros, 14 para 50 y 18 para 100, el jugador obtiene un bono
de -2, -4 o -8 respectivamente segun el rango hasta el final de la escena (acumulable),
conmutable por dafio a la RP de igual valor.

Telequinesis. Control: Voluntario. Efecto: Mover objetos a la vista (a no mas unos 3 metros) de
peso no mayor de 250 gramos con un empujon en cualquier direccion. El objeto no se
desplazara mas de 2 metros y en caso de usarse como proyectil, hara un dafo de 2 siempre
que su peso y dureza sean adecuados. DP de Voluntad de 14 para controlar la direccion.
Contrapartida: Por cada uso se obtiene un bono de -2 hasta el final de la escena (acumulable),
conmutable por dafo a la RP de igual valor.

Vision _de lo_oculto. Control: Involuntario. Efecto: Percibira la cercania (unos 10 metros) de
cualquier elemento sobrenatural, aunque no podra concretar su naturaleza ni direccién.
Contrapartida: Penalizacion social permanente -2 (“aura” siniestra).

Vista_de aguila. Control: A voluntad. Efecto: +8 a Ver-Avistar para lejania. Contrapartida:
penalizacion social permanente -2 (iris extrafios)

Voz de mando. Control: Voluntario. Efecto: +4, +6 o +8 (debe elegirse y no puede variar) a
Convencer siempre que sea una orden dada a una persona. Contrapartida: En caso de fallar, un
penalizador equivalente al valor del Don en el trato con el objetivo.




Y 3 TOAAC V FAXIX )
OBJLTOS Y EQUIPO
La adquisicion de equipo y objetos comunes es algo que se puede realizar por compra durante
la aventura (si se encuentra un lugar adecuado donde adquirir los productos que se precisan) o
bien mediante PH durante la creacién de personajes, entre sesiones de juego, entre aventuras o
incluso camparfas. En creacion, puede adquirirse Galones (moneda) al coste de 1 Galon por
PH.

Algunos objetos mas costosos de conseguir o con propiedades especiales, solo podran
obtenerse mediante este segundo método o durante la aventura si es algo relacionado con la
trama, todo a discrecién del director de juego.

De este modo, el equipo viene definido por:

* Un valor de PH que refleja su relevancia y dureza. Un objeto de metal tipico tiene PH igual a
10, uno de madera a 5, el cuero tiene 2 y la tela gruesa 1. Un objeto muy relevante en la historia
podria no ser muy duro, pero su destruccién podria tener consecuencias nefastas.

» El trasfondo en que influye y el bono que suma, normalmente, una descripcidbn aunque
también podria ser un rasgo.

* En el caso de armas, ademas se contempla el daio que causan y el alcance. Se definen los
siguientes alcances:

*Cuerpo a cuerpo (ACC)
*Corto (AC) 30 metros
*Medio (AM) 200 metros
sLargo (AL) 500 metros

A continuacion algunos ejemplos de equipo, descrito para el sistema propio de la ambientacion.
Evidentemente, se pueden ajustar los valores y afiadir mas equipo a gusto del director del
juego.

» Revolver/pistola: PH 10, Trasfondos Uso de Pistola / Combate armado, dafio 2, 6 Tiros, 1
mano, AC.

+Alta pistola de la Orden: PH 30, Trasfondos Uso de Alta Pistola y Fuerza > 2 si no hay -3 al uso,
dafo 4 (*especial contra sobrenatural), 5 Tiros, 1 mano, AM, especial: "danar lo sobrenatural”,
dafa seres sobrenaturales independientemente de sus capacidades especiales para evitar el
dafio, sumando ademas un +1.

*Alta pistola de Ran: PH 15, Trasfondos Uso de Alta Pistola y Fuerza > 2 si no hay -3 al uso,
dafio 4, 5 Tiros, 1 mano, AM, especial: "baja calidad", 2/10 disparos se atranca (tirar 1d10, 1 0 2
atranque, necesita tirada Armeria para resolver).

*Fusil: PH 12, Trasfondos Uso de Fusil, dafio 4, 5 Tiros, 2 mano, AM

*Fusil Trueno: PH 20, Trasfondos Fuerza > 2 y Uso de Fusil > 3 o -3 al uso, dafo 6, 1 Tiro, 2
manos, AL, especial: "es delicado", 1/10 disparos se atranca (tirar 1d10, 1 es atranque, necesita
tirada armeria para resolver).

*Cuchillo pequeno: PH 5, Trasfondo Uso de cuchillo, dafio 2, ACC




*Cuchillo de caza: PH 8, Trasfondo Uso de cuchillo, dafio 4, ACC

*Espada corta: PH 10, Trasfondo Uso de Espada, dano 6, ACC
*Espada larga: PH 12, Trasfondo Uso de Espada, dafo 8, ACC

La muninicion es de dos tipos: Balas de Pistola (PH 2) y Balas para Fusil (PH 2). La municién se
puede fabricar con tiempo, herramientas y materiales adecuados usando Armeria contra
dificultad 12. Las Altas Pistolas utilizan municién de Fusil. Salvo que se diga lo contrario, la
municion se adquiere o fabrica en conjuntos de 6 balas.

Los animales son acompafantes relevantes en la historia, posesiones personales de los
personajes y como tales sus caracteristicas son superiores a las de un animal normal.

*Caballo: PH10, Cuerpo 4, Velocidad 10, Mente 1, Instinto 5, RP 5. No actua por su cuenta,

obedece ordenes sencillas tipo “ven”, “espera”, “huye” o “vuelve” si supera Mente DP 5 o aliado
supera Trato con Animales DP 10

*Caballo especial: PH 15, Cuerpo 6, Velocidad 12, ataque CC 4 Mente 2, Instinto 6, Inteligencia
2, Supervivencia +4. ACC, cdmo caballo normal pero puede actuar por sus cuenta si supera
Mente DP 8 o aliado Trato con Animales DP 10 (le pide ayuda)

*Perro: PH 12, Mente 2, Oir-Escuchar 8, Oler 8, Instinto 8, Rastrear 8, Cuerpo 2, Velocidad 6,
ataque CC 5. ACC, obedece 6rdenes sencillas tipo “ven”, “espera”, “huye”, “vuelve”, “busca” o
“ataca” si supera Mente DP 5 o aliado supera Trato con Animales DP 8. Puede actuar por sus

cuenta si supera Mente DP 8.

*Perro_especial: PH 15, Cuerpo 2, Mente 4, Oir-Escuchar 8, Oler 8, Instinto 8, Rastrear 8
Velocidad 6, ataque CC 5. Como el perro normal, pero siempre comprende érdenes del duefio y
aliadas, y puede actuar por su cuenta.

O0BJETOS COMUNIS
eLampara_de aceite (de un cuarto de litro): PH 5. Lampara de mano, ilumina de un radio de
entre 2 y 3 metros.

*Recambio de aceite para lampara (1 litro): PH 2. Duracién de 6 horas aproximadamente.

*Raciones de comida: PH 1. Racion para un dia.

*Yesca: PH 5. +5 a encender un fuego (Supervivencia). Nota: encender un fuego se +2 en
tirada de orientacion considera sin circunstancias adversas pero de forma improvisada un DP de
valor 10, es decir, la yesca reduce el DP a 5.

*Mapa: PH 5. Nota: cada mapa tiene utilidad limitada segun qué region abarque, con qué
precision y exactitud.

ROPA

La ropa normal viene de serie con el personaje, aqui se listan prendas con usos mas
especificos

*Ropa de calidad: PH15. +2 Carisma Ropa de calidad, de fiesta, etc.

*Uniforme: PH 20. +2 Posicion social. Uniforme formal de alguna institucién
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EQUIPO PARA PISTOLEROS, PASTORES DE LA LUZ, ERUDITOS, ETC

*Pentaculo de Justicia de la Orden: PH12. +4 en tiradas sociales mientras los implicados no
sean de superior estatus. +4 en resistencia a efectos sobrenaturales. En teoria, sélo para
Pistoleros de Harandro.

*Pentaculo de Justicia de Ran: PH10. Da un bono en tiradas sociales mientras los implicados no
sean de superior estatus, dependiendo de la localizacién: en Ran +6, en Harandré +2 en
Krannost de -2. En teoria, s6lo para Pistoleros de Ran.

Libro de la Luz: PH 3 +2 Teologia. Sirve como foco de voluntad, - 1 nivel de dificultad para el
ritual de Exorcismo. Ritual de Exorcismo, doctrina comun.

Libro de Viajes: PH 2. +1 Geografia. Es popular entre muchos llevar un diario de viajes con
mapas, anotaciones o simplemente impresiones sobre los lugares.

Libro _de referencia: PH 15. +5 a un trasfondo de Inteligencia. Libro de referencia sobre una
especialidad: medicina, historia, geografia, etc. Sin embargo, implica un tiempo de estudio no
menor de 15 minutos y no permite repetir tirada. Se necesita al menos 1 punto en el trasfondo
para usarlo.

EQUIPO ESPECIALIZADO

*Equipo _de escalada (arpeo mas cuerda): PH 4. Para lanzar el arpeo se requieren los
trasfondos destreza y fuerza (primando el segundo sobre el primero cuanto mayor sea la
distancia). Da un bono +3 a las tiradas necesarias para escalar o bien puede resultar
imprescindible en algunas superficies.

*Herramientas de ladron: PH 15. +5 a pruebas de abrir cerraduras. Estuche con ganzuas y
otras herramientas de precisién para abrir cerraduras y desmontar trampas. Se necesita un
trasfondo especial de Latrocinio o Cerrajeria de al menos 1.

*Equipo_médico: PH 15. +5 a pruebas de curacién Hay que tener al menos el trasfondo de
Medicina a 1 para usarlo.




PELIGROS Y ENEMIGOS
DE LAS TIERRAS DE
BRONCE
LOS PELIGROS DE LAS TIERRAS DE

BRONCE

Las Tierras de Bronce son un lugar peligroso.
La climatologia esta en contra del hombre, la
carestia y la escasez son algo cotidiano y para
nada desconocido para seres humanos y para
el mundo natural. EI ambiente es hostil y la
lucha por la supervivencia es una constante.
Aquellos que vivan en estas tierras deberan
aprender a defenderse de multitud de peligros,
desde los mas mundanos hasta los mas
exoticos.

Una clasificacion valida de estos peligros seria
la siguiente:

- Peligros naturales: El desierto es duro, la
comida escasa y la batalla por la supervivencia
ha llevado la ley de la selva y la supremacia
del mas fuerte a otro nivel. Los cazadores son
feroces y astutos, las presas rapidas e
inteligentes, todo por sobrevivir. EIl hombre, en
esta cadena tréfica, se convierte en el
enemigo y en la presa, lo que hace las noches
en las llanuras aun mas peligrosas.

- Peligros del Abismo: El tejido que divide la
realidad de las Tierras de Bronce y el Abismo
es deébil en algunos puntos. Esta debilidad
permite que la corrupcion del Abismo escape
de esa abominable dimension y llegue hasta
los seres que habitan las Tierras de Bronce
convirtiéndolos en poderosas bestias. La
corrupcion puede afectar a cualquier criatura
viva, lo que incluye seres humanos. Algunos
rituales que practican los seguidores del
Abismo, debilitan aun mas el velo que separa
ambos mundos convirtiendo a los cultistas en
enemigos tan potencialmente peligrosos como
la misma corrupcion.

- Peligros necromanticos: La necromancia era
una antigua arte arcana extremadamente

peligrosa cuyos dominios los formaban la
muerte y los restos mortales de los vivos. El
conocimiento necromantico, sus rituales,
practicas y seguidores, se perdieron en su
mayoria siglos atras en las Tierras de Bronce,
pero no las criaturas que con él se
engendraron. Estas criaturas, practicamente
ajenas al deterioro del tiempo debido a la
lentitud con las que les afecta, aun conservan
las fuerzas necesarias para pervivir en un
mundo sin  magia. Algunos humanos,
estudiosos de este arte olvidado, incluso
realizan rituales que alargan aun mas su
abyecta no- vida. Si bien han perdido mucha
fuerza a lo largo de los siglos, los seres
resultantes de la necromancia siguen siendo
enemigos formidables para aquellos que se
topan con dichos seres.

- Peligros mundanos: A veces la necesidad, a
veces la avaricia, a veces la locura, arrastran
al hombre a los actos mas viles. Forajidos,
asaltantes, asesinos... todo tiene cabida en las
Tierras de Bronce.

- Peligros antiguos: El mundo antiguo murid...
0 eso se cree. Las Tierras de Bronce son
tremendamente extensas, su geografia
intrincada y su poblacion escasa. Esto hace
posible que algun lejano rincén inexplorado de
tan enorme continente, alguna de las razas
mas peligrosas de la antigiedad sobreviva y
se aferre a su existencia con una ferocidad
extrema que pone en peligro a cualquiera que
pase por su territorio.

NIVELES DI ENEMIGOS

En RyO no existen niveles de personaje ni
valores de desafio que determinen si un
jugador y un enemigo podrian establecer o no
un combate justo e igualado en el transcurso
de una partida. Sin embargo, esta ambigledad
en cuestion de niveles tiene una ventaja y es
que permite jugar comodamente con la
seleccion de enemigos ya que lo que
determina si es o no ajustado a un grupo son
los puntos de historia.

Un enemigo se considera adecuado a un
jugador si cumple la siguiente regla:
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PH del enemigo = %2 PH del jugador




Esta regla es escalable a grupos:

PH del grupo de enemigos = 72 PH de los
jugadores

Incluso se permite los grupos de enemigos
mixtos

PH grupo de enemigos 1 + PH grupo de
enemigos 2 = 2 PH de los jugadores

Por ultimo, también sera adecuado cuando los
jugadores dispongan de ayuda de personajes
no jugadores.

PH grupo de enemigos = 2/ PH grupo de
personajes + PH grupo PNJs)

En ocasiones, las ventajas que puedan tener
los jugadores obligaran a modificar esta regla
un poco a favor de los enemigos. En otras
ocasiones, podria ser al contrario, que los
enemigos dispusieran de ventajas claras
(normalmente sobrenaturales) frente a los
jugadores por lo que convendria rebajar un
poco los puntos de historia de los enemigos
para no convertirlos en bestias mortiferas
imposibles de vencer.

Por tanto, esta regla debe considerarse
orientativa y jamas absoluta siendo siempre el
director de juego el encargado de realizar los
ajustes pertinentes para que el combate sea
un desafio interesante pero jamas imposible.

QUE SON LAS CAPACIDADES
ESPECIALES:

Algunos enemigos, debido a su naturaleza,
disponen de ciertas capacidades que se
consideran especiales. Estas capacidades
pueden hacer a un enemigo mucho mas
excepcional en ciertas situaciones frente a lo
que deberia serlo segun los puntos de historia
invertidos durante su disefio. Sin embargo,
esta capacidad también le otorga ciertas
desventajas que los jugadores pueden utilizar
contra él si las descubren.

El sentido de estas capacidades especiales es
ofrecer un desafio adicional a lo que ya

supone el enfrentamiento basico contra el
enemigo a la vez que crear un recurso
narrativo que el director de juego pueda utilizar
para dar mas interés a una escena. En ningun
momento, estas capacidades especiales
deben suponer una lacra en el desarrollo de
una aventura.

CREAR CAPACIDADES ESPECIALES

Para crear una capacidad especial, es muy
importante tener en cuenta que ésta debe
considerarse equilibrada, es decir, debe
disponer de wuna faceta positiva para el
enemigo que la posee y de una faceta
negativa que deje igualada la situacién para
ambos contrincantes durante un
enfrentamiento. La parte positiva y la parte
negativa deben ser equivalentes y tener
sentido en enfrentamientos y combates, que
es donde van a resultar utiles estas
capacidades.

El concepto de las capacidades especiales es,
por tanto, semejante al de los dones en los
seres humanos que se pueden apreciar en el
apartado “Lo sobrenatural”.

ESTABLECER LAS CAPACIDADES

ESPECIALES DE UN ENEMIGO

Establecer capacidades especiales a un
adversario es algo que debe hacerse con
mesura y cuidado para no crear un ser
demasiado poderoso frente a los jugadores a
los que se va a enfrentar.

También se debe tener en cuenta el momento
en el que jugadores y adversarios van a
enfrentarse para asegurar que no es
precisamente la capacidad especial del
enemigo lo que supondria la diferencia entre la
derrota y la victoria de uno u otro bando.

Se recomienda la seleccion de no mas de tres
capacidades especiales (de las sugeridas o
inéditas) para enemigos de menos de 30PH.
Entre 30 PH y 60PH no recomendamos mas
de cuatro. Entre 60PH y 90PH un maximo de 5
y asi sucesivamente.
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EJEMPLOS DE CAPACIDADES ESPECIALES

A continuacién, proporcionamos una serie de
capacidades especiales que pueden ser
utilizadas para el disefio de diferentes
adversarios durante una aventura.

Abrazo poderoso: El enemigo posee unos
poderosos brazos que le permiten realizar
presas formidables. A efectos de juego, utilizar
la capacidad abrazo poderoso (accion que
debe ser declarada explicitamente) equivale a
realizar un ataque C/C con un penalizador de
-2 el adversario. Si se tiene éxito, se considera
que éste queda atrapado hasta que consiga
superar una tirada enfrentada de fuerza, herir
de algun modo los brazos que le aferran o bien
ser rescatado. El individuo atrapado recibe
dos puntos de dafio cada turno hasta que sea
liberado o caiga inconsciente. Los seres que
estan realizando una presa de este modo, no
pueden atacar a otros objetivos, ni huir ni
parapetarse. En el juego esto se traduce como
un penalizador de -1 a su DI (dificultad para
ser impactado).

Adaptacion ambiental: Algunos seres de las
tierras de bronce han basado su supervivencia
en la adaptacion al medio. Mientras se
encuentren en su medio natural, todas las
acciones que traten de realizar adquieren un
bono de +1. Sin embargo, si su medio se ve
alterado drasticamente (de ser un lugar oscuro
y una luminosidad intensa o de ser un lugar
frio a caliente) automaticamente este bono se
convierte en un penalizador de -1 a todas las
acciones.

Asimilaciéon: Una criatura con esta capacidad
puede consumir un ser normal entero y vivo. Al
hacerlo gana la capacidad de generar partes
del cuerpo propias del ser que ha consumido
de manera similar a la automutacion. Estas
partes pueden ser, por ejemplo, unas alas si
se ha asimilado algun tipo de ave o una cola
de escorpion si la victima ha sido este insecto.
Para asimilar a su victima, debe consumir
tantos puntos de su Reserva de Protagonismo
como la Reserva de Protagonismo de la
criatura que trate de asimilar ademas de estar
en contacto fisico con su victima (presa) tantos
turnos como la RP de la victima entre 3

redondenado hacia abajo.

Aura sobrenatural de influencia: Algunas seres
de las Tierras de Bronce estan rodeados de un
aura que induce sentimientos a todo ser vivo
cercano. Estos sentimientos pueden ser
miedo, locura, desesperacion, cansancio etc.
El diametro que abarca el aura dependera del
enemigo siendo mas amplia cuando mayor
sea su poder (a discrecion del director de
juego). Segun el sentimiento que provoque el
aura, se debera actuar en consecuencia, por
ejemplo, un aura de miedo provocaria tiradas
constantes contra el shock de la criatura, un
aura de cansancio podria recudir la RP, etc.
Dependiendo del enemigo concreto el aura
puede actuar de dos maneras. Unos enemigos
no dispondran del aura por defecto sino que
tendra que ser activada y mantenida lo cual
consumira puntos de la RP por turno se
debilitando a la criatura. En otros casos, el
aura permaneceria activa por defecto, lo que
la podria poner en desventaja a la criatura (por
ejemplo, podria detectarse su presencia
cuando desea pasar inadvertida). En estos
casos, reducirla o inhabilitarla seria lo que
mermaria su RP. En ambos casos puede
decirse que cualquier control voluntario sobre
el aura del ser deberia costarle puntos de RP.

Automutacion: Algunos seres sobrenaturales,
pueden alterar sus propios cuerpos mutando
sus miembros u organos e incluso generar
nuevos, etc. Esta mutacién les ayudara en
consecuencia. Por ejemplo, generar un brazo
extra otorgaria un nuevo ataque. Durante la
mutacion, la criatura se concentra en el
proceso, ajena a lo que ocurre a su alrededor
y haciéndola vulnerable. A efectos de juego se
traduce como un numero de turnos
comprendidos entre 1 y 4 (a discrecién del
director de juego o bien al azar) en el que la DI
es la base para el tipo de ataque que se le
haga y cada ataque le causa +1 de dano. Una
vez la mutacion esté completada, este
penalizador desaparece.

Dominacion de Abismales: En un area cercana
a un ser con esta capacidad, los Infectados y
Aberraciones, asi como hibridos de menor
poder, pueden ser dominados como
marionetas. Mantener esta area consumira RP




por turno dependiendo de su extension y del
numero y nivel de criaturas que estén bajo
control. Esto dependera del director de juego.
Por otro lado, mantener el aura reducira las
acciones del ser que genere a la mitad de las
habituales ya que debe invertir mucha
concentracion en dirigir a sus peleles.

Dominacién de no-muertos : Los seres con la
capacidad de dominar otros no muertos
pueden controlar tantos no muertos como
voluntad tengan siempre que estos sean de
menor nivel que el ser que los controla. Este
poder no conforma un area de dominacion,
como ocurre con la dominacién de abisales,
sino que controla individuos especificos
independientemente de la distancia a la que se
encuentren.  Mantener esta dominacion
consume RP por turno, normalmente, un unico
punto por cada no-muerto que se controle
aunque pueden ser mas o menos a discrecion
del director de juego.

Gran agilidad: La gran agilidad de un enemigo
lo convierte en un blanco muy dificil en los
ataques a distancia. A efectos de juego, suma
durante todo un combate un bono igual a su
velocidad a su DI (dificultad para ser
impactado) contra todos los ataques a
distancia que sufra incluso si esta enzarzado
en un ataque cuerpo a cuerpo con otro
objetivo. Por otro lado, en los ataques cuerpo
a cuerpo (y disparos a bocajarro) sufre un
penalizador de -1 a su DI ya que la corta
distancia no le permite maniobrar con
comodidad.

Gran_tamano: ElI tamafo del enemigo es
imponente y se vale de ello para asustar a sus
enemigos. A efectos de juego se traduce en
que permite sumar su descripcion de intimidar
a su capacidad de shock al comenzar un
encuentro. Por otro lado, el gran tamafo del
enemigo le impide pasar desapercibido con
facilidad. En términos del juego se traduce
como una penalizacion de -4 a todos sus
intentos de esconderse, avanzar sigilosamente
o atacar por sorpresa.

Infeccion: La corrupcion del Abismo se
contagia de criatura a criatura. Este hecho se
conoce como infeccién y, aunque no tiene

ningun efecto inmediato, a largo plazo supone
la destruccion de la mente y la corrupcion del
cuerpo del ser afectado trasformandolo en un
Infectado, una aberracion o un terrible hibrido.
La infeccion es indetectable al principio y solo
puede ser tratada en esta primera fase.
Cuando empiezan los sintomas, ya es
demasiado tarde. Cualquier ser del Abismo
puede contagiar a otro ser con el mero
contacto. Esto se traduce a efectos de juego
como una tirada oculta al 50% de posibilidades
tras el encuentro con una criatura con esta
capacidad.

Invulnerabilidad especifica: Algunas criaturas
son totalmente invulnerables a algunos
ataques debido a su morfologia o a su
naturaleza sobrenatural. A estos seres se les
dafiara, Uunicamente, con algunas armas
concretas, con la ayuda de magia o con algun
otro medio, siempre especificado en la
descripcion del monstruo. Aquello que les
dafia, ademas, lo hara de forma mucho mas
efectiva de lo que lo haria a otras criaturas en
circunstancias similares. A efectos de juego, se
traduce como un dano de 0 para cualquier
ataque que no se valga de algun punto débil
de la criatura, mientras que un ataque
utilizando su vulnerabilidad haria,
automaticamente, doble de dano (incluyendo
todos los bonos posibles antes de doblar el
valor).

Mala fama: Algunos enemigos de las tierras de
bronce pueden ser precedidos por su fama. La
fama de sanguinarios o de terribles, pueden
inspirar un miedo tan real como lo puede hacer
su propia vision. En el juego, poseer esta
capacidad permite sumar la caracteristica
fama al valor habitual de Shock al inicio de un
encuentro. Por otro lado, la fama evita que un
individuo o ser pase desapercibido de ningun
modo. Cualquier intento de localizarlo o
conseguir informacién sobre él recibe un bono
igual a su descripcion de fama.

Mutacion de cuerpos ajenos: Mediante
contacto directo, los seres con esta capacidad
pueden alterar el organismo de un ser vivo con
las mismas habilidades que poseen para el
suyo propio, es decir, pueden mutar o
regenerar o simplemente dafiar por contacto.




Un hibrido humano con control de su voluntad,
por ejemplo, podria usar esta capacidad curar
a otras criaturas a su alrededor o provocar
mutaciones semejantes a las que realiza sobre
si mismo. Las reglas para realizar mutaciones
y pare curar equivalen a las de las
capacidades automutaciéon y regeneracion
respectivamente.

Oido ultra sensible: Como su propio nombre
indica, la capacidad auditiva de un enemigo
con esta capacidad es excepcional. A efectos
de juego, equivale a realizar dos tiradas
cuando el enemigo utiliza su oido en alguna
situacion concreta. De esas dos tiradas, podra
seleccionar aquella que mas le convenga.
Como contrapunto, los sonidos especialmente
fuertes como un disparo cerca del oido o una
explosion, puede dejar aturdido a un enemigo
con esta capacidad. En el juego, equivale a un
numero de turnos comprendido entre 1y 4 sin
poder actuar. Este numero puede ser decidido
por el director de juego o al azar usando un
dado de 4 caras.

Pequefio tamafio: El pequefio tamafio de un
enemigo lo convierte en un objetivo muy dificil.
A efectos de juego, suma por defecto su valor
en destreza a su DI para cualquier tipo de
ataque. La desventaja de un tamano pequefio
es que su resistencia es menor. Es decir, todo
el dafo ocasionado en ataques contra dicho
enemigo que impacten, hacen doble de dafio
de forma automatica.

Posesién: Los espectros y fantasmas, carecen
de cuerpo fisico pero su poder espiritual es tal
que pueden imponerse sobre otras criaturas
poseyéndolos por completo y relegando su
mente a un oscuro rincon. Poseer a una
criatura no es facil ya que supone un duelo de
voluntades en toda regla (tiradas enfrentadas
de voluntad arriesgando protagonismo si se
quiere). Una vez completada la posesion,
mantenerla también supone un reto ya que la
criatura poseida puede tratar de liberarse
cuando el espiritu que la subyuga no esta
plenamente concentrado en su control
(normalmente, durante escenas de combate).
A efectos de juego, esto ultimo se traduce
como la posibilidad de realizar un nuevo
enfrentamiento de voluntades una vez cada x

turnos siendo la x el valor de voluntad del
espectro o fantasma. Es decir, cuanto mas
poderoso es el espiritu usurpador, mas dificil
es librarse de su control.

Reflejos de serpiente: Los reflejos de una
criatura con esta capacidad son
extraordinarios. Sus movimientos son veloces,
precisos y, normalmente, mortiferos. Durante
un combate, su defensa recibira un bono igual
a sus reflejos tanto para ataques a distancia
como para los ataques cuerpo a cuerpo. Sin
embargo, estos enemigos tienden a
concentrarse en un unico objetivo y no prestar
atencion a otras posibles amenazas por lo que
no puede usar esta bonificacion mas que con
un objetivo.

Regeneracion: Algunos de los seres mas
peligrosos de las Tierras de bronce, disponen
de esta capacidad. Sus heridas se curan a
velocidades extremas. Solo el dafo con fuego
o con algun tipo de encantamiento puede
llegar a provocarles heridas de velocidad de
curacion normal. A efectos de juego, se
traduce como que la criatura recupera un
cierto numero de puntos del dafio recibido
hasta el momento, a menos que éste haya
sido por fuego o por algun elemento
encantado o magico. El turno que invierte en
regenerarse, no puede utilizarlo en atacar.

Reserva de protagonismo ampliada: Algunos
seres, por su naturaleza o por su experiencia
en la vida, son mas duros y excepcionales. A
veces, incluso son capaces de acciones
inesperadas y  extraordinarias  cuando
cualquier otro ser similar habria caido. A
efectos de juego, esto se traduce como una
pequefia reserva de protagonismo extra de 10
puntos que se afiade a la propia de la criatura
para hacerla mas excepcional y un enemigo
mas temible. Ideal para archi-villanos. Como
parte negativa, esta reserva no es activa y no
se puede utilizar para mejorar tiradas en
ningun caso.

Resistencia excepcional: El individuo o ser con
esta capacidad posee algun elemento en su
naturaleza que lo protege en cierta medida de
todo tipo de dano. Esto puede ser desde una
gruesa piel a alguna pieza de equipo o similar.




La capacidad se traduce como una absorcion
de dafo de un punto por cada ataque. Sin
embargo, los seres o individuos con esta
capacidad se vuelven descuidados en cuanto
a su defensa lo que se traduce como un
penalizador de -1 en su DI (inclusive los
minimos para impactar de 8 para armas de
fuego y de 5 para cuerpo a cuerpo).

Resistencia _sobrenatural: Los poderes del
abismo o los antiguos poderes arcanos,
pueden dar a algunos seres una resistencia
sobrenatural a todo tipo de dafo. Esta
capacidad sobrenatural se traduce como un
penalizador de -2 a todo tipo de dafio siempre
y cuando este no sea de origen igualmente
sobrenatural. Por otro lado, esta proteccidn
sobrenatural vuelve descuidados a aquellos
que la poseen lo que se traduce como un
penalizador de -2 a su DI.

Sin_mente: Los seres que no tienen de cierta
inteligencia que los guie, se les considera sin
mente y sus actos son controlados por
impulsos puramente primarios. Estos seres
son invulnerables a todo tipo de acciones que
dependan de cierta comprension como puede
ser un intento de dialogo o intimidacion (fallos
automaticos a discrecion del director de
juego). Por otro lado, esta limitacion tan
drastica en su raciocinio lo hace
especialmente vulnerable a las emboscadas y
a tretas que se valgan de los impulsos
primarios de la criatura para hacerle caer en
algun tipo de trampa (éxitos automaticos a
discrecion del director de juego).

Trabajo bajo mando: Algunos enemigos se
organizan de forma jerarquica bajo las 6rdenes
de un lider. El trabajo bajo el mando
proporciona una mayor coordinacion entre los
miembros del grupo y mas efectividad en las
tareas que realizan. A efectos de juego, esta
mayor coordinacion se traduce como un +2 a
todas las descripciones que se utilicen en
cualquier situacion en la que el lider esté
presente. EIl bonificador se aplica, incluso, a
las acciones del lider ya que se considera que
cuenta con el apoyo (directo o indirecto) de
sus subalternos. No obstante, cuando el lider
desaparece, es derrotado o muere, el grupo
que dirige no solo pierde este bonificador sino

que se sentira tan desamparado
emprendera la huida sin miramientos.

que

Trabajo en equipo: Algunos seres e individuos
de las tierras de bronce actuan en equipo para
maximizar su eficacia pero sin llegar a
establecer una jerarquia. A nivel de juego,
estos enemigos reciben un bonificador de +1
automatico a cualquier accion que realicen con
la ayuda u apoyo de un compafiero. Este +1
también se aplica a los combates cuando dos
adversarios atacan a un mismo objetivo. Sin
embargo, la cohesion de estos grupos no es
muy eficiente la mayoria de las veces. A
efectos de juego se debe realizar una tirada
cada vez que muere un miembro del grupo por
cada uno de los supervivientes. Esta tirada a
cara o cruz, determinara cuales huyen al ver
su grupo mermado y cuales continuan en la
lucha a pesar de las bajas.

Veneno debilitante: EI veneno debilitante
provoca un debilitamiento paulatino de cuerpo
y mente hasta caer en la inconsciencia aunque
de por si, no resulta mortal. Los animales (y
seres) que poseen esta capacidad, deben
hacer un ataque con éxito a su oponente
(indicando previamente el uso del veneno)
para inocularlo. Si lo consiguen, su victima
perdera un punto en su reserva de
protagonismo cada vez que realice una accion
y hasta que el veneno lo deje inconsciente o la
herida sea tratada por un experto. Este veneno
solo puede utilizarse una vez por escena.

Veneno mortal: Son raros los seres que
disponen de una picadura realmente mortal
para un ser humano pero los hay. A efectos de
juego, esta capacidad consisten en la pérdida
de un punto de la RP de la victima cada turno
durante una escena hasta que la victima
muere o hasta que el veneno le sea extraido
por alguien con los conocimientos adecuados.
Para inocular el veneno, sera necesario tener
éxito en un ataque cuerpo a cuerpo contra el
objetivo. El veneno solo se puede utilizar una
vez por escena.

Veneno paralizante: Algunos animales (e
incluso seres sobrenaturales) se valen del
veneno para asegurar su supervivencia. Uno
de los mas comunes es el veneno paralizante




que provoca un intenso dolor que impide
actuar de ningun modo a aquel que sea
inoculado. Si se realiza un ataque con éxito
declarando previamente que se usa el veneno
y dicho ataque tiene éxito, la victima pasara
inmovilizada un numero comprendido entre 1 —
4 turnos a discrecién de director de juego o
determinandose el numero mediante una
tirada de un dado de 4 caras. Este veneno, por
otro lado, solo puede ser utilizado una vez por
escena.

Vision en la penumbra: Los enemigos con esta
capacidad no tienen problemas para ver en luz
tenue o en semi-oscuridad, es decir, no
sufrirdan ningun tipo de penalizacion en estas
circunstancias. Si tendran penalizacién en
caso de otro tipo de situaciones de visibilidad
reducida naturales (niebla) o sobrenaturales
(oscuridad magica). Por otro lado, la
adaptacion plena a la penumbra le provoca en
inconveniente de quedar aturdido cuando la
luz se incrementa bruscamente de forma
inesperada (un fogonazo, por ejemplo). Un
enemigo deslumbrado de este modo y con
esta capacidad, permanecera un numero
comprendido en 1 y 4 turnos sin poder actuar.
Este numero de turnos puede ser decidido por
el director de juego o determinado por una
tirada de un dado de cuatro caras.

MIEDO

El miedo que produce un enemigo es algo
inherente a él e inevitable. Por muy pequeno
que sea, el simple hecho de ser una criatura
hostil en un ambiente hostil, siempre inspira,
cuanto menos, desconfianza. Por supuesto,
los seres sobrenaturales inspiran un terror
mayor lo que puede provocar incluso peores
consecuencias a corto, medio y largo plazo.

Los seres humanos, debido a su naturaleza,
no pueden evitar sentir miedo ante algo que
suponga un riesgo para su supervivencia, sin
embargo, si pueden enfrentarlo. Para simular
este enfrentamiento mental y sus efectos
cuando un personaje se ve sobrepasado
psicologicamente, se han creado una serie de
reglas opcionales que detallaremos a
continuacion.

SHOCK Y VOLUNTAD

En primer lugar, se establece en los enemigos
un valor denominado SHOCK que representa
la capacidad que tienen para causar miedo a
sus adversarios. Es un valor subjetivo a
eleccion del director de juego. Este valor
define el desafio de protagonismo (DP) que
sera necesario superar para imponerse
mentalmente al miedo que inspira una criatura.
Por supuesto, aunque es un valor que se
establece de forma subjetiva durante el disefio
del enemigo, debe ser adecuado a su
naturaleza pues sino la partida podria resultar
desequilibrada.

Teniendo en cuenta este primer punto, un
personaje que es atacado por un adversario,
debera valerse de su fuerza de voluntad para
superar el miedo y enfrentarse a su enemigo.
Esto se simula realizando una tirada de
Voluntad frente al DP definido como SHOCK
del enemigo. Superar esta tirada quiere decir
que el personaje ha conseguido hacer acopio
de valor suficiente para enfrentarse sin dudas
al adversario que se le presenta.

TIRADAS CONTRA MIEDO

EXITO = PO (Voluntad) > SHOCK de la
criatura o situacion

FALLO = PO (Voluntad) <= SHOCK de la
criatura o situacion

CONSECUENCIAS DEL MIEDO

El fallo de una tirada de SHOCK contra un
enemigo, acarreara diferentes consecuencias.
Algunos efectos se consideraran permanentes
(fobias) mientras que otros solo tendran
validez durante la escena o la partida
(penalizaciones).

Seran los mas comunes y solo se mantendran
presentes durante la escena o hasta que el
individuo, ser o criatura que inspiré el miedo,
muera o sea derrotado. La eleccion del efecto
puede hacerse segun criterio del director de
juego o bien se puede permitir que el jugador

elija el efecto.




La reserva de protagonismo se desactiva
durante el resto de la escena. Solo contara
como puntos de resistencia pero no podra
utilizarse para mejorar las tiradas.

- La reserva de protagonismo se ve reducida a
la mitad durante la escena aunque puede ser
utilizada de forma activa.

EFECTOS DI PARTIDA

Fallar repetidas veces las tiradas de shock
contra un tipo de criatura especifica,
encontrarse en una situacion narrativa
propicia, enfrentar a los jugadores a un
enemigo especialmente terrible o,
simplemente, una tirada de miedo desastrosa,
puede dar pie al director de juego a usar
efectos de partida en lugar de efectos de
escena.

- Estado de nervios alterado durante el resto
de la sesidon. Penalizaciones durante el resto
de la sesion de juego para acciones concretas
0 para cualquier tipo de accion segun criterio
del director de juego.

EFECTOS DE DURACION INDEFINIDA

Llamamos efectos de duracion indefinida a la
adquisicion de alguna fobia, paranoia o
desestabilizacion psicolégica a lo largo de la
partida. Estos problemas tienen gran
importancia tanto narrativa como a efectos de
juego por lo que adquirirlas puede ser tanto un
factor divertido que de mas vida a las partidas,
como un verdadero problema a la larga si el
personaje se vuelve imposible de interpretar.

La adquisicion de fobias o trastornos
psicologicos debe estar claramente justificada
narrativamente y acordada por director de
juego y por jugador en la medida que sea
posible.

Resumen

Efectos de escena: RP desactivada o Merma
de RP durante la escena.

Efectos de partida: Narrativamente relevante.
Penalizadores a las tiradas hasta final de
sesion de juego.

Efectos indefinidos: Narrativamente relevante.

Adquisicion de fobia o trauma relacionada con
el encuentro o situacion.




ENEMIGOS

CREAR ENEMIGOS

Definir un enemigo en RyO es una tarea sencilla. Cualquier director de juego puede crear,
facilmente, uno o varios enemigos adecuados a su grupo de jugadores siguiendo los siguientes
pasos:

1° Seleccionar el tipo de enemigo

Al principio de este apartado, hemos definido los diferentes peligros propios de las Tierras de
Bronce. El primer paso seria enmarcar el enemigo que se esta disefiando en alguno de ellos
para que tenga sentido en la ambientacion. Por supuesto, también se puede crear un enemigo
totalmente alternativo a los tipos propuestos. RyO es lo suficientemente flexible para asumir casi
cualquier tipo de enemigo, sin embargo quizd no casen bien con lo mencionado en la
ambientacion por lo que recomendamos cierta precaucion y sobre todo, mucho sentido comun
cuando se opte por esta opcion.

2° Determinar los puntos de historia (PH) que definiran al enemigo

Como ocurre con los personajes, los enemigos también se definen con puntos de historia (PH).
Cuantos mas PH tenga un enemigo, mas poderoso resultara éste. Es imprescindible hacer una
eleccion consecuente de los PH en relacidon a los personajes o personaje que seran sus
enemigos. Las reglas del epigrafe “Niveles de enemigo” sobre cédmo ajustar un enemigo a un
grupo de jugadores en relacion a los PH de ambos bandos pueden ser muy utiles en este
aspecto.

3° Establecer la reserva de protagonismo (RP) del enemigo

Es importante decidir, antes de nada, los puntos que se asignaran a la RP del enemigo. Una
vez establecidos, el resto de los puntos definiran las descripciones de la criatura, como veremos
mas adelante. Debemos recordar que la RP tiene una doble funcién, por un lado supone los
puntos de vida de la criatura enemiga y por otro lado, sirven como reserva de puntos que
pueden utilizarse para la mejora de las tiradas. No todas las criaturas podrian utilizar la RP
segun la segunda opcioén asi que en este paso debera determinarse la funciéon final de la RP
(Activa o no activa). Por légica, los seres con inteligencia dispondrian de las dos opciones (uso
de la RP como puntos de vida y como puntos para mejorar las tiradas). Aquellos que no posean
de inteligencia, por muy astutos que sean, unicamente la utilizaran como puntos de vida.

4° Seleccionar las descripciones adecuadas

Segun el tipo de criatura o enemigo, seran adecuadas unas u otras descripciones que lo
definan. La seleccion de dichas descripciones sera totalmente libre durante el disefio del
adversario siempre atendiendo a la légica y al sentido comun.

No obstante, al final del texto se proporciona un pequefio anexo de las habilidades mas
comunes segun los tipos de enemigos de las tierras de bronce.

5° Seleccionar o crear capacidades especiales:

Las capacidades especiales de un enemigo estan determinadas por su propia naturaleza. De
este modo, es légico que un escorpidon disponga de veneno en su aguijon o que un zombie no
sienta dolor si le cercenan un brazo. Estas capacidades especiales suponen una ventaja tactica
en algunas circunstancias pero también una importante desventaja en otras por lo que no es
obligatorio en ningun caso, que los enemigos dispongan de ellas.




6° Seleccionar el shock o capacidad de producir miedo.

Por ultimo y como toque final, cada enemigo dispondra de un valor que representara la
capacidad de producir miedo a sus adversarios durante un encuentro. Este valor jugara en
contra de los jugadores pudiendo producir los efectos desarrollados en el epigrafe “Miedo”
desarrollado anteriormente. El valor es subjetivo pero debe escogerse con logica. En ocasiones,
incluso puede ser un valor negativo lo que implicaria que los adversarios para ese enemigo no
solo no sentirian terror hacia él sino que lo infravalorarian.

HORDAS

En ocasiones, los enemigos no van solos sino que se alian con otros creando auténticas hordas
lo que los convierte en un peligro aun mayor. Algunos ejemplos de posibles hordas podrian ser
una manada de lobos, una banda de asaltantes o un grupo de zombies a las érdenes de un
nigromante. Cualquier conjunto de enemigos con semejantes cualidades decidido a actuar en
conjunto por un bien comun o siguiendo las 6rdenes de un mismo lider, puede constituir una
horda.

Las hordas son, sobre todo, un recurso narrativo para plantear una batalla épica donde los
personajes son ampliamente superados en numero y posibilidades. En ningin momento se
pretende definir un combate igualado o justo, los personajes estaran abrumados y su unica
posibilidad de supervivencia depende de la huida, algun acto creativo o en mermar lo suficiente
a la horda como para que ésta considere oportuna la retirada. Vencer a una horda es viable
pero extremadamente dificil.

Para simplificar el funcionamiento de estos conjuntos de enemigos hemos establecido una serie
de reglas opcionales para su generacion, capacidad de ataque, resistencia, etc.

Lo primero que hay que destacar es que las hordas funcionan, a afectos de juego, como una
unidad, un todo, por lo que solo se hara una tirada para todos los miembros que la componen.

Definir una horda:

Se considera una horda a un conjunto de enemigos del mismo tipo que cumplan los siguientes
requisitos.

La suma de los puntos de protagonismo de todos los enemigos debe ser mayor o igual a la
suma de los puntos de protagonismo de todos los jugadores:

Protagonismo horda >= Protagonismo jugadores

El numero de integrantes de la horda debe ser, por lo menos, dos veces el numero de
personajes que se enfrenten a ella.

Numero de individuos de la horda >= Numero personajes x 2

Las hordas pueden tener o no un lider. Si disponen de un lider se consideran mas coordinaras y
no huiran tan facilmente.

EJEMPLO: CREAR UNA MANADA DE 1050S

Se calcula el protagonismo total de los jugadores, para este ejemplo obtenemos un total de 31
puntos de protagonismo para 4 personajes. Una horda de lobos deberia tener, al menos, 31
puntos de protagonismo en total. Si el lobo basico cuenta con 3 puntos de protagonismo, haria
falta un minimo de 11 lobos para que constituyeran una horda. Los lobos, 11 en total, superan al
numero de jugadores por mas del doble, 8, asi que una manada de 11 lobos, automaticamente,




actuaria como una horda.
Basicamente existen dos tipos de hordas, las que tienen lider y las que no lo tienen.

Una horda que establece un combate, no puede hacerlo con todos y cada uno de sus miembros
a la vez por cuestiones de espacio (unos individuos molestarian inevitablemente a otros). Esto
implica que, el que sea muy numerosa no la hara necesariamente mas letal, pero si mucho mas
dificil que liquidar.

Igualmente, el numero de individuos resultara a la vez ventajoso y un problema. Lo primero
porque se supone que, por mucho que el personaje trate de zafarse de los individuos que le
atacan, alguno siempre alcanzara a darle. Lo segundo porque, en un grupo nutrido, acertar en
un ataque siempre es mas facil que cuando se trata de hacerlo a un solo sujeto.

A efectos de juego, la interaccidn con la horda y estos detalles se representan asi:
Disolucién de la horda:

La disolucion de la horda se produce cuando el bloque de puntos que conforma la horda se ve
reducido en un cuarto y siempre y cuando no haya ningun otro motivo por el que la horda no se
disuelva. Otra forma de provocar que la horda se disperse es si se elimina al lider de la horda
en caso de haberlo

Desventajas de una horda: Cuantos mas miembros tiene una horda, mas dificiles les es
camuflarse en el ambiente.

Poderes / Habilidades / Caracteristicas especiales: En ocasiones, la naturaleza propia del
enemigo le permite tener habilidades o poderes especiales que no dudara en desplegar para
conseguir sus objetivos. Estas habilidades o poderes son muy diversos y, para aquellos
enemigos propuestos que dispongan de alguno, se definira convenientemente.

Para el disefio de nuevos enemigos que dispongan de este tipo de poderes, es importante
especificarlos en detalle y tratar de ajustarlos lo maximo posible al grupo de jugadores para que
no resulten enemigos insuperables. Recomendamos, por ejemplo, que cada poder represente a
sSu vez una ventaja y una desventaja para mantener cierto equilibrio. Por ejemplo, un tamafo
inmenso puede resultar una ventaja a nivel de fuerza y resistencia pero supondria un problema
a la hora de esquivar.




ENEMIGOS DE EJEMPLO

A continuacion se proporcionan algunos
enemigos de ejemplo generados mediante el
sistema de creacién de enemigos indicado
anteriormente. Se les puede considerar
‘enemigos tipo”, es decir, que pueden
aparecer en una partida con exactamente las
descripciones y caracteristicas propuestas, o
bien puede utilizarse como base para crear
variantes o alternativas sobre el propuesto.

ENEMIGOS NATURALES

050

Comestible, mucha carne y de buen sabor
(aromatica), excelente para tasajo. Grasa muy util
para cuidado de armas, sequedad de piel (tanto
propia como para prendas). Sangre sirve como
pegamento. Piel y garras muy buen negocio. Si no
os devora él a vosotros, claro.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,

Manual para Cazadores de la Orden

Descripcién: Hasta dos metros de altura y
hasta media tonelada de peso, un 0so puede
ser un enemigo formidable. De color pardo o
negro, son omnivoros y voraces. La escasez
del ambiente ha hecho que solo los mas
fuertes sobrevivan demostrando una ferocidad
inusitada y no dudando en atacar cuando
tienen hambre. Incluso en situaciones dificiles
de carestia extrema, se les ha visto aliarse con
Sus propios congéneres para atacar grupos
humanos de forma mas organizada y dandoles
asi mas posibilidades de éxito. Esto deja intuir
que han desarrollado una cierta inteligencia
animal que los hace aun mas peligrosos. Viven
sobre todo en las tierras del norte, sobre todo
en Kran.

( A

0SsO

Nivel: 30PH
RP: 7 (No activa)
Descripciones Generales:

Fuerza: 4

Instinto: 2

Resistencia fisica: 3

Voluntad: 2

Percepcion: 2

Intimidar: 3

Rastrear: 1
Descripciones para combate:

Arma natural (Zarpas): 4, Dafio 2

Arma natural (Mordisco): 2, Dafio 3
Capacidades especiales:
- Resistencia Excepcional: -1 dafo recibido,-1
DI
- Gran tamano: suma Intimidar a Shock, -4
sigilo, esconderse, etc
- Abrazo Poderoso: ataque CC -2 (Zarpas), 2
dafo objetivo mientras cogido (vs Fuerza), -1
DI

Shock: 5
\

LOBO

Jamas los subestiméis. Piel alcanza buenos
precios.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,

Manual para Cazadores de la Orden




Descripcién: Los lobos pueden alcanzar hasta
los 70 kilos de peso, incluso a veces mas. Son
enormes, de color gris oscuro y principalmente
nocturnos. Habitan, principalmente, las zonas

montafosas Yy, en raras ocasiones, los
alrededores de bosques muertos. Son
animales depredadores que llevan afos

haciéndose mas y mas fuertes debido a la
seleccion natural. Ahora son mas rapidos, mas
feroces, mas astutos y trabajan
maravillosamente en equipo. Atacan al
ganado, a los animales salvajes e incluso al
ser humano. Normalmente, los guia un macho
alfa y trabajan como una manada pero en
ocasiones también se ven lobos solitarios que
se conforman con presas algo mas pequefas

pero igualmente agresivos.
( LOBO )

Nivel: 20 PH
RP: 5 (No activa)
Descripciones Generales:

Fuerza: 1

Instinto: 1

Reflejos: 2

Rastrear: 2

Percepcion: 2

Costumbres humanas: 1

Sigilo / Acecho: 1
Descripciones para el combate:

Arma natural (zarpas): 2, Dafio 1

Arma natural (mordisco): 3, Dafo 1
(Solo para enemigos a muy corto alcance)
Capacidades especiales:
- Oido ultrasensible: 2 tiradas Oir/Escuchar,
queda mejor, de 1 a 4 turnos sin actuar si hay
un ruido fuerte.
- Trabajo bajo mando: +2 a acciones con lider,
si lider desaparece, banda se disgrega.
- Vision en la penumbra: Sin penalizadores luz
tenue o semioscuridad, de 14 de turnos sin
actuar si luz subita

\Shock: 3 )

COYOIE
Alimafias sin utilidad, salvo para practicar tiro al

blanco. No probéis carne, avisados estais. Piel sin
valor.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,

Manual para Cazadores de la Orden

Descripcién: Canidos de no mas de 30 kilos de
peso. Siempre van en hordas de entre 10 y 15
individuos adultos. Mayormente carrofieros y
cazadores de animales pequenos, el hambre
puede empujarles a probar atacar presas tan
grandes como caballos e incluso a aprender
un poco de las costumbres humanas para
convertir a los hombres en su presa con mas
eficacia. A diferencia de los lobos, no aplican
estrategias muy refinadas a la hora de cazar,
simplemente atacando en masa al blanco
elegido para derribarlo, tras acercarse lo mas
sigilosamente posible al mismo. Su tamano les
permite atacar hasta 6 individuos a la vez una

presa mediana como un humano. Por suerte,

§ COYOTE |
Nivel: 15 PH

RP: 3 (No activa)
Descripciones generales:

Reflejos: 2

Rastrear: 2

Sigilo / Acecho: 1

Costumbres humanas: 1

Voluntad: -1

Percepcion: 2

Velocidad: 1
Descripciones para el combate:

Arma natural (zarpas): 1, Dafo 1

Arma natural (mordisco): 2, Dafio 1
Capacidades especiales:
-Trabajo en equipo:+1 automatico a cualquier
accion con ayuda 50% de posibilidades de
provocar la huida tras la caida de un
companero (tirada por superviviente)

Shock: 2
\




son bastante cobardes.

PUMA

Uno de los seres naturales mas mortiferos que
existen. No es raro encontrar que os estén dando
caza en vez de lo contrario. La piel entera hace
buenas alfombras.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,

Manual para Cazadores de la Orden

Descripcién: Gran felino usualmente de entre 2
y 2,4 metros de longitud y peso de unos 80
kilos. Hay variantes regionales de diferente
color de pelaje y tamafio, destacando el Gato
de los Montes Venturano, de unos 3 metros de
longitud y 120 Kg de peso. Son cazadores de
acecho solitarios, taimados y muy agresivos.
No desdefian presa alguna, no temiendo en
absoluto a los humanos, e incluso
atreviéndose a robar crias de 0sos. Son seres
temibles: armados con grandes garras y
colmillos, sumados a su agilidad, fuerza,
sigiloso paso, capacidad de camuflaje en el
terreno, ademas pueden cazar tanto de noche
como de dia. Los pumas son de los
depredadores que mas muertes provocan en
las Tierras de Bronce, y su leyenda negra
incluye incluso incursiones en poblados
habitados cuando tienen hambre.

[ PUMA \
Nivel: 35 PH
RP: 8 (No activa)
Descripciones generales:

Reflejos: 3

Rastrear: 2

Percepcion: 2

Instinto: 2

Fuerza: 2

Voluntad: 1

Sigilo / Acecho: 3

Intimidar: 1

Velocidad: 3

Fama: 2
Descripciones para el combate:

Arma natural (zarpas): 3, Dafo 3

Arma natural (mordisco): 3, Dafo 3
Capacidades especiales
- Vision en la penumbra: Sin penalizadores luz
tenue o semioscuridad, de 14 de turnos sin
actuar si luz subita
- Gran agilidad: +Velocidad a DI contra ataques
a distancia, -1 DI contra CC y bocajarro.
- Mala fama: +Fama a Shock, +Fama a
cualquier informacion sobre él.
\Shock: 5 )

ARACNIDOS

Feas y peligrosas, tened cuidado. Dicen que las
mas grandes son comestibles (no he probado, ni
recomiendo).

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,
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Descripcién: Muy frecuentes en el sur de las
Tierras de Bronce aunque algunas especies
también se pueden encontrar en el norte. Las

122558




hay de todo tipo: grandes, pequenfas, peludas,
que hacen tela, que se entierran, venenosas,
cazadoras... Su pequefio tamano puede
convertirse en un serio problema y, en algunos
casos, pueden ser mortales. En ocasiones,
incluso se pueden encontrar nidos enteros de
cientos de individuos de ciertas especies de
arafa en algunas cuevas y zonas reconditas.
La especie mas grande conocida es el
Demonio Negro Asari, propio del Bosque
Muerto de Quarnile y que puede alcanzar
segun algunos testigos los 30 centimetros de
diametro.
( ARACNIDO A
Nivel: 10 PH
RP: 2 (No activa)
Descripciones:

Reflejos: 2

Destreza: 2

Voluntad: -2

Sigilo / Acecho: 4
Descripciones para el combate:

Arma natural (mandibulas): 2, Dafo 1
Capacidades especiales:
- Pequeno tamano: +Destreza a DI, recibe
dafio x2
- Veneno paralizante: de 1 a 4 de turnos sin
actuar tras un ataque con éxito, 1 vez por
escena.

(Shock: 3

ESCORPION

Si podéis, quedaros con la ampolla del aguijon,
llena claro. Un alquimista o boticario os puede
hacer un buen precio.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,

Manual para Cazadores de la Orden

Descripcidn: aracnido muy comun de Ulian y
Ran, también se le puede encontrar en Ditur y
el sur de Vientos. Dotado de una cola con
espoloén venenoso y pinzas, estos insectivoros
no son peligrosos salvo que se les sorprenda,
en cuyo caso pican con la cola inyectando su
veneno. Su veneno es muy doloroso, aunque
generalmente no se notara sintomas fisicos
hasta pasados un par de horas. Dependiendo
de la especie, normalmente se necesitan entre
3 y 5 picaduras para que la dosis sea letal
para un humano adulto y sano, aunque los
dolores y la fiebre incapacitan incluso a los
individuos mas fuertes. La especie de mayor
tamano es Ballestero de las Arenas, propio de
Ulian y Ran, de hasta 10 centimetros de
longitud, muy peligroso si se sorprende en su
madriguera, ya que anida en cuevas y huecos
subterraneos en grupos de hasta cientos de
individuos.

( ESCORPION )

Nivel: 10 PH
RP: 2 (No activa)
Descripciones:
Reflejos: 2
Destreza: 2
Voluntad: -1
Sigilo / Acecho: 3
Descripciones para el combate:
Arma natural (pinzas): 1, Dafo 1
Arma natural (cola): 1, Dafo 1
Capacidades especiales:
- Pequeno tamano: +Destreza a DI, recibe
dafio x2
- Veneno debilitante: Tras un ataque con éxito,
la victima pierde 1 RP x accién, 1 vez por
escena

Shock: 3
\

SERPIENTE VENENOSA

Lo dnico bueno es que suelen ser
comestibles (recomiendo a la brasa,
ensartadas en un palo).

Extracto del Grimorio de Bestias y
Monstruos de Niwrad,




Manual para Cazadores de la Orden

Descripcion: Las serpientes venenosas
son relativamente comunes, y hay de
numerosas especies. Las hay no mas
largas que la mano hasta algunas de
casi 2,5 metros. Sus comportamientos
se dividen en 2 grupos: aquellas que
tratan de huir y aquellas que avisan de
su amenaza, aunque en general solo
morderan al sentirse amenazadas. En
general, lo comun es que una
mordedura pueda matar a un hombre
sano en unas 24 horas, aunque las
especies con venenos mas poderosos
tienen mordeduras que pueden matar
en minutos. Existen unas pocas
especies de serpientes que son
capaces de escupir el veneno a los ojos
para cegar una amenaza O cazar su
presa. La serpiente venenosa mas
temida es la Arcoiris Harandrana,
pequefia y timida pero con un veneno
potente, aunque aquella con el veneno

mas potente es la Cobra Randrana, un
majestuoso animal hasta 2,5 metros de

longitud, que hace frente a sus
enemigos alzandose hasta metro vy
medio del suelo desplegando su

capuchoén y capaz de escupir veneno a
10 metros de distancia.

SERPIENTE GIGANTE

Si sobrevivis, el cadaver se puede vender a buen
precio (la piel es material de calidad superior para

( Serpiente venenosa )
Nivel: 15 PH
RP: 2 (No activa)
Descripciones:

Reflejos: 3

Intimidar: 1

Percepcion: 1

Instinto: 2

Sigilo / Acecho: 3
Descripciones para el combate:

Arma natural (mordisco): 3, Dano 2
Capacidades especiales:
- Reflejos de serpiente: +Reflejos a DI pero
solo 1 atacante
- Veneno debilitante: Tras un ataque con éxito,
la victima pierde 1 RP x accién, 1 vez por
escena
\Shock: 5

botas y chalecos). No probéis a comer su carne.
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Descripcion: es una especie rara de serpiente,
a pesar de que se ha encontrado por todo el
continente. Son muy escasas, por suerte,
pero abrumadoras: hasta 12 metros de
longitud, con grandes colmillos retractiles,
estos seres pueden comerse un caballo o res
de una tacada. Son cazadoras de acecho
nocturnas, y por suerte una vez alimentadas
pueden pasar meses antes de que necesiten
comer de nuevo. Cuando no cazan, duermen
en cuevas, simas o grietas profundas durante
grandes periodos de tiempo, meses, incluso
afnos. Sordas y con un olfato malo, se guian
por las vibraciones del suelo y, a corta
distancia, el calor de los cuerpos. No son
venosas, algo superfluo dada la longitud de
sus colmillos, que utilizan para matar a sus
presas acuchillandolas, usando sélo un
latigazo de su poderosa cola si ésta se
muestra demasiado resistente. Una vez
muerta o inconsciente su presa, la envuelven
con sus anillos y se la llevan a su cubil a
tragarsela entera. A veces, cogen presas vivas
para llevarselas a su madriguera, para servir
de practicas a sus crias (4-5 metros de
longitud) en un espantoso ejercicio de caza en
el laberinto de cuevas. Cuando tienen crias,




(  SERPIENTE GIGANTE
Nivel: 25 PH
RP: 5 (No activa)
Descripciones:

Reflejos: 1

Intimidar: 2

Supervivencia: 2

Resistencia fisica: 2

Fuerza: 3

Sigilo / Acecho: 2

Voluntad: 2

Instinto: 2
Descripciones para el combate:

Arma natural (mordisco): 2, Dafo 2

Arma natural (cuerpo): 2, Dano 3
Capacidades especiales
- Abrazo Poderoso: ataque CC -2 (Zarpas), 2
dafo objetivo mientras cogido (vs Fuerza), -1
DI
- Adaptacion ambiental: +1 acciones en su
medioambiente, -1 fuera.
- Gran tamano: suma Intimidar a Shock, -4
sigilo, esconderse, etc

KShock: 6 )

los progenitores viven juntos hasta que hayan
llegado a adultas (con unos 8 metros de
longitud). Son rapidas, y de piel gruesa,
perfectamente capaz de detener una bala
disparada con poco acierto. Si hay algo
positivo, es que temen mucho al fuego.

CIEMPIES
Bicho repugnante, recomiendo pisar con bota.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,
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( CIEMPIES )

Nivel: 10 PH
RP: 3 (No activa)
Descripciones:

Reflejos: 2

Destreza: 2

Voluntad: -1

Sigilo / Acecho: 3
Descripciones para el combate:

Arma natural (mandibulas): 2, Dano 1
Capacidades especiales:
- Pequeno tamano: +Destreza a DI, recibe
dafio x2
- Veneno mortal: : Tras un ataque con éxito, la
victima pierde 1 RP x accién hasta muerte, 1
vez por escena
\Shock: 3 )

Descripcion: estos
animales venenosos con 72 patas son muy
comunes, con habitos  carrofieros vy
depredadores, los mas grandes (unos 50
centimetros) pueden llegar a matar y comer
ratas. Su forma de vida es similar al del
escorpion, aunque estan mucho mas
extendidos por el continente, solo sabiendo a
ciencia cierta que no hay en Kran. Su veneno
es igual de doloroso aunque mucho mas
potente que el del escorpion, por lo que una
picadura de Ciempiés grande (mas de 10 cm)
puede matar perfectamente a un humano
adulto y sano.

( NOTA: VENENOS )
Aunque en ejemplos uno de:

-Veneno paralizante: de 1 a 4 de turnos sin
actuar tras un ataque con éxito, 1 vez por
escena.

-Veneno debilitante: Tras un ataque con éxito,
la victima pierde 1 RP x accion, 1 vez por
escena

-Veneno mortal: Tras un ataque con éxito, la
victima pierde 1 RP x accién hasta muerte, 1
vez por escena

se puede cambiar por cualquier de los 2 para

ajustar el enemigo al gusto del Master.




ENEMIGOS DEL
ABISMO, SIERVOS DE
TKARNENS

ANIMAL INFECTADO

No penséis en ellos como
alimafias, sino como en pus
que se mueve. Sois médicos
cauterizando una infeccién en
la propia realidad.

==

Extracto del Grimorio de
Bestias y Monstruos de Niwrad,
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Descripcion:  Cualquier animal que se
encuentre cerca de un punto donde el Abismo
esté presente puede caer bajo su influencia. El
toque del Abismo es sutil pero terrible ya que
afecta tanto a la mente como al cuerpo del
animal. En el primer estadio, los animales
infectados adquieren un aspecto atroz. Sus
cuerpos se deforman, algunas zonas de su
cuerpo se pudren, otras crecen
descontroladamente y las pustulas son muy
comunes en todo el cuerpo. Pueden llegar a
desarrollar nuevos miembros o partes del
cuerpo impropias del animal original, en
ocasiones perder alguna parte sin que parezca
suponerle un estorbo. Sus fluidos caen
abiertamente desde heridas supurantes y su

( )

ANIMAL INFECTADO

Nivel: Variable, segun animal basico.
RP: Variable, segun animal basico. (No activa)
Descripciones:

Las mismas que el animal infectado
Descripciones para el combate:

Las mismas que el animal infectado

(bonificadores de forma opcional)
Capacidades especiales:
- Las del animal original
- Infeccion: 50% mancha Abismo (contacto)
- Resistencia sobrenatural: - 2 a dafio no
arcano, -2 a DI

Shock: 9
1\

llevar al

contacto puede
infeccion del Abismo. Pero a pesar de todo,

contagio de la

todavia su forma es reconocible y su
comportamiento, aunque infinitamente mas
frenético y agresivo, resulta el propio del
animal original. Cualquier animal puede
acabar, de este modo, sus dias. Solo los
animales mas grandes Infectados degeneran
en Aberraciones.

HUMANGO INFECTADO

No mostréis piedad, pues ya estan peor que
muertos.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
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Descripcidon: Los humanos que sucumben a la

infeccion del Abismo sufren los mismos
sintomas que los animales infectados. La
infeccion sélo puede combatirse en las

primeras fases con un tratamiento de choque
administrado por alguien con conocimientos
médicos y arcanos adecuados para identificar
los sintomas (fuerte fiebre, reacciones
dolorosas a algunos elementos y rituales). La
aparicion de pustulas suele marcar el punto de
no retorno para un humano. ElI humano
infectado pierde completamente la razon
cuando la infeccion se apodera por completo
de él, atacando con suma agresividad a
cualquier persona que perciba y no sintiendo




mas dolor que el provocado por las llamas, lo
que les permite soportar un castigo fisico muy
grande antes de caer si no se les provoca una
herida mortal de necesidad a la cabeza. Los
Infectados no comen, pero se ha descrito
como algunos “sorben” aparentemente por
simple contacto materia contaminada de otros
Infectados para recomponerse (esto es raro).
Los Infectados perciben a personas y otros
Infectados en las cercanias, incluso cegados y
ensordecidos (no comprobado este ultimo
extremo), y no se atacan entre si, cosa
desgraciada porque tienden a congregarse en
hordas. A medida que la infeccion progresa
pudriendo (no hay mejor descripcion) al
Infectado, éste se va moviendo cada vez mas
torpemente hasta que al final cae al suelo.

Nivel: Variable
RP: Variable (Activa)
Ejemplo de un infectado reciente de 40PH
RP: 12 (Activa)
Descripciones:

Fuerza: 4

Sigilo/Acecho: -2

Destreza: 3

Percepcion: 2

Resistencia: 4

Instinto: 3

Reflejos: 1

Voluntad: -2

Velocidad: 2

Supervivencia: 2

Intimidar: 4
Descripciones para el combate:

Pelea: 3
Capacidades especiales:
- Infeccion: 50% mancha Abismo (contacto)
- Resistencia sobrenatural: - 2 a dafio no
arcano, -2 a Dl
- Sin mente: Fallo automatico en intentos de
dialogo o intimidacion Exito automatico en
emboscadas o engafios
Shock: 10

ABERRACION

Bestia Prava. No os molestéis en apuntar, carece
de puntos débiles. Con este engendro doy la razén
al método Randrano: fuego, fuego y mas fuego.

( HUMANO INFECTADO )

\ J
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Descripcién: cuando un Infectado ya es
incapaz de seguir moviéndose, su cuerpo se
“derrite” o, mejor dicho, se convierte por entero
en una masa gelatinosa gris-verdosa que se
mueve con el fin de saltar y absorber animales
y personas (una forma de morir nada
agradable). Sin “fagocitar” otros seres, estas
Aberraciones no duran mas de unos pocos
dias, consumiéndose hasta desaparecer.
Estos entes pueden alcanzar el tamano de una
carreta y exhibir partes de los cuerpos de sus
desdichadas victimas. Solo son vulnerables al
fuego, la inaniciéon y medios arcanos. Carecen
de inteligencia, pero tienen el mismo sentido
ciego que exhiben los Infectados, aunque muy
agudizado. Su tamafio depende de la cantidad
de materia que haya ingerido hasta el
momento del enfrentamiento por lo que puede
variar enormemente una aberracion de otra.




ABERRACION

Un ejemplo de una aberracion de 90PH

RP: 50 (No activa)

Descripciones:

Fuerza: 7

Sigilo/Acecho: -4

Destreza: 2

Percepcion: 4

Resistencia: 7

Instinto: 5

Reflejos: 2

Voluntad: -1

Velocidad: 2

Intimidar: 6

Descripciones para el combate:

Golpear: 6

Fagocitar: 4 (variante de Abrazo Poderoso en el que la victima

queda atrapada dentro de la aberracién y comienza a ser digerida)
Capacidades especiales:

- Abrazo Poderoso (Fagocitar): ataque CC -2 (Zarpas), 2 dafno objetivo mientras cogido (vs
Fuerza), -1 DI

- Aura sobrenatural de influencia (Aura de miedo Pasiva: Tirada enfrentada contra Intimidar por
turno, -1 RP por turno, shock es independiente)

- Infeccidon: 50% mancha Abismo (contacto)

- Invulnerabilidad Especifica: 0 dafo salvo provocado por fuego y medios arcanos.

- Sin mente: Fallo automatico en intentos de dialogo o intimidacion Exito automatico en
emboscadas o engafos

- Reserva de protagonismo ampliada (+10 a la RP)

Shock: 12
- J




HIBRIDO HUMANO

Némesis por antonomasia de un Cazador, la
victoria jamas es segura cuando un Hibrido es tu
presa. Corrupti  Corporis, Hibrido. Blasfema
corrupcion de un ser humano por el Abismo,
demencial perversion de lo que fuera una mente,
una voluntad y una vida para servicio de la
destruccion sin limites ni sentido.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
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Descripcion: Raramente, ocurre que un
organismo infectado no es consumido, sino
que se fusiona con la materia corrupta de
forma indisoluble. Son los hibridos. Son
practicamente indestructibles, se regeneran a
ojos vista y sus cuerpos carecen de puntos
débiles como tales, solo la magia y el fuego
pueden acabar totalmente con ellos pero
deben alimentarse en cantidades ingentes de
materia viva para conservar sus poderes. Un
hibrido humano conserva su mente pero su
voluntad es continuamente atacada para servir
a la destruccion.

Ocultacion: Habitualmente, estos seres buscan
confundirse con los humanos y pasar
desapercibidos para facilitar asi sus objetivos.
Para ello, disponen de una habilidad
sobrenatural denominada ocultaciéon que les
permitira mantener de forma constante una

apariencia totalmente humana (aunque
algunos animales podrian detectar la
corrupcion en ellos, para los humanos

normales es casi imposible). Esta apariencia
se mantiene a menos que el hibrido pierda,
por algun motivo, el estricto control sobre sus
nervios y temperamento. Si se le saca de
quicio, mostrara su verdadero aspecto, la piel
corrupta totalmente negra (especialmente en
la cara) a la par que es surcada por lineas rojo
sangre que parecen arder conforme mas se
deja llevar por la ira y la locura. Esta habilidad
se considera completamente narrativa.

( HIBRIDO HUMANO )
Descripciones:

Un hibrido puede tener entre 120 y 200 PH
para su creacion siendo al menos la mitad de
este valor lo asignado a su RP.

A nivel de descripciones se pueden seleccionar
cualquiera de las propias de los seres

humanos (hoja de personaje), inclusive el uso
de armas.

Capacidades especiales:

- Regeneracion: +5 turno sin atacar
(Vulnerabilidad al fuego y dafo arcano)

- Infeccidn: 50% mancha Abismo (contacto)

- Automutacion: ver descripcion.

- Asimilacion: ver descripcion.

- Mutacion de cuerpos ajenos: ver descripcion.
- Dominacion de Abismales (aura de 5 m de
diametro, consume 5 RP por turno)

\Shock: 20 )

[ NOTA: INFECCION, reglas opcionales

Un infectado por el Abismo adquiere 2 Trasfondos especiales bajo
Cuerpo y Mente llamdos Corrupcién y Enajenacion cuyos valores
iniciales dependen de la gravedad del contacto (de 0 a 2). El master 1
vez por escena puede obligarle a superar 1 de estos 2 DP contra
Infeccion:

- DP de Voluntad - Enajenacion. Fallo: se pierde una accion por locura
(alucinaciones perturbadoras, voces en su cabeza, etc), -2a RPy +2
a Enajenacion. Superar: se recupera 1 a RP y -1 Enajenacién o
Corrupcion.

- DP de Resistencia Fisica - Corrupcion. Fallo: se una accion por
enfermedad (fiebre, temblores, etc), - 2 a RP y +2 a Corrupcion.
Superar: se recupera 1 a RP y -1 a Enajenacion o Corrupcion.

La dificultad de los DP es de 5 + 1 x tirada contra Infeccién realizada.
Los penalizadores son permanentes y se acumulan. EI PJ no podra
ocultar su condicién cuando su Enajenacion supere su Voluntad o su
Corrupcion su Resistencia Fisica, estando visiblemente demente o
enfermo, o las dos cosas. A 0 puntos de RP por pérdidas permanentes,
se convierte en Infectado, Hibrido o Brujo del Abismo.

Se puede sumar +2 al DP contra Infeccion de Resistencia Fisica si
recibe atencién médica antes (Medicina, DP de 5 + penalizacién a
Resistencia Fisica). Con un tratamiento adecuado (creado con
Medicina+Ocultismo/3, DP 13, y suponiendo elementos adecuados a
mano), la tirada se puede sustituir por Medicina+Ocultismo/3 contra
DP 5 + mayor de Enajenacion o Corrupcion, en cuyo caso superar
suma +2 a cualquier DP contra Infeccion. Se supera la infeccion si se
supera un DP contra Infeccién con Enajenacioén y Corrupcion a 0,

eliminandolos.




Hibrido humano en toda su blasfema gloria, mostrando como sus poderes de automutacion y
asimilacion le permite modear el cuerpo a una forma que refleje mejor su corrupcion.




Descripciones:

animal antes de ser corrompido.

Shock: 16

HIBRIDO ANIMAL

Un hibrido animal puede tener entre 90 y 120 PH para su creacion siendo al menos la mitad de
este valor lo asignado a su RP. Por supuesto, el valor quedara ajustado por su naturaleza

A nivel de descripciones se pueden seleccionar cualquiera de las propias del animal original.

HIBRIDO ANIMAL

Raros y peligrosos, no deben jamas subestimarse.
Un hibrido animal seguira propagando la Plaga
hasta que sea exterminado.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,
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Descripcion: Los Hibridos de animales son
raros. Tienen al menos el tamaio de un perro
comun. A diferencia de un Hibrido humano no
dominan conscientemente sus poderes. A
continuacion, algunos detalles sobre estos:

- Infeccién y asimilacién: mordedura (y muchas
veces la las garras) sera infecciosa. Tenderan
a intentar morder o consumir cualquier animal
O persona que se deje.

- Mutacion de Cuerpos ajenos: No utilizaran

este poder por falta de inteligencia

- Automutacion: Involuntario. Pueden  tener
miembros y organos adicionales o mutados
copiando las de presas consumidas (patas,
garras, caparazones, dientes, aguijones, 0jos,
etc). Luego no podran deshacer el cambio.

- Sélo utilizaran Dominacion de Abismales con
individuos de su misma especie si son seres
sociales.

- Regeneracion: vulnerables al dafio arcano y
fuego, al cual desarrollan un fuerte miedo que,
a veces, logran vencer.

Ocultacién: un animal hibrido no esconde su
corrupcion. Su piel es negra y ligeramente
aceitosa, con o sin pelo (dependiendo del
animal) y tiene lineas de color rojo sangre
recorriendola, siendo mas evidentes en la
cara.




WENDIGO. MONSTRUO DE PTETH

Descripcion: Un Wendigo es un humano
afectado por el Abismo, que va socavando su
mente anulando todas sus sensaciones vy
pensamientos a uno: hambre. Inicialmente, el
afectado empezara a tener mas y mas apetito,
aunque no a todas horas. A los pocos dias,
este apetito se trocara en un hambre casi
dolorosa que debera saciar con cantidades
cada vez mayores de comida. Pasada una
semana o semana y media del inicio de su
estado, el afectado tendra hambre
permanentemente, y no engordara por mucho
que se alimente. Entonces, enloquecido,
usualmente se aislara, rehuyendo contacto
humano, y su cuerpo cambiara en un par de
dias: adelgazara hasta ser poco mas que
pellejo sobre el esqueleto, su piel se tornara
amarillenta, el vello corporal se caera, al igual
que el pelo del cual sélo quedaran unos pocos
mechones grisaceos y finos. En este punto el
cambio es irreversible, y un nuevo Wendigo
andara sobre el mundo. Sélo se alimentara de
carne cruda, sea animal o humana
(preferiblemente), aunque nunca se saciara ni
aliviara su creciente hambre. A su alrededor
se extiende un aura de desesperacion que
afecta todo ser, lo que le permite cazar casi
cualquier presa a pesar de no ser mucho mas
fuerte o agil que un humano normal. El aura
del Wendigo se extiende inicialmente hasta
UNOS POCOS Pasos Suyos, aunque va creciendo
con el tiempo, hasta afectar incluso un area
tan extensa como un pueblo entero (unos 300
metros). Cuando el Wendigo haya devorado lo
equivalente a un centenar de victimas, tratara
de comerse a si mismo y se colapsara,
creando una zona de debilitamiento de la
realidad donde se consuma (un punto cercano
al Abismo). Los Wendigos no son inteligentes
y no pueden usar herramientas ni armas, pero
poseen una astucia instintiva orientada a
conseguir presas (acosandolas para ponerlas
mas nerviosas, robandoles el agua, la comida
y/o las armas, preparando burdas celadas,
etc), lo que sumado a sus auras los hace
peligrosos. Durante sus meses de existencia,
usualmente deambulan hasta bien lejos de su
lugar original en busca de alimento.
Curiosamente, no se les puede matar de

hambre.

Poner fin tanto al peligro que suponen es tanto un
deber, como un acto de piedad.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,
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[ WENDIGO \
Nivel: 200 PH
RP: 106(No activa)
Descripciones:

Fuerza: 5

Sigilo/Acecho: 4

Destreza: 4

Percepcion: 11

Resistencia: 10

Instinto: 5

Reflejos: 5

Intimidar: 10

Velocidad: 9

Buscar (alimento): 10

Rastrear (alimento): 10
Descripciones para el combate:

Pelea (presa): 12
Capacidades especiales:
- Regeneracion 6 (vulnerable a fuego y dafo
arcano)
- Aura sobrenatural de influencia x 3 (Area de
desesperacion de hasta 300 m, 5RP por turno.
Tirada contra Intimidar del Wendigo para
realizar cualquier accion)
- Invulnerabilidad especifica al dafio fisico
(ataque fisicos moderados, enfermedades,
hambre, sed, calor, frio, etc Vulnerabilidad a
encantamientos y rituales)
Shock: 30

\ J




ENEMIGOS NECROMANTICOS

La nigromancia fue poderosa en tiempos
antiguos y, aunque ha perdido gran parte
de su fortaleza, aun puede encontrarse de
manera residual en las Tierras de Bronce.
Limitados a zonas muy concretas donde
estos poderes fueron fuertes en su
momento, aun hay seres animados por
ellos. Estos monstruos no deben
confundirse con las creaciones del Abismo
ya que su poder no es, en absoluto,
comparable con la de estos ultimos. El
Abismo no tiene relacién con los poderes
necromanticos y, aunque la corrupcién no
corre por sus cuerpos muertos, eso no los
convierte en enemigos mucho menos
temibles.

N~

LOMBI

Descripcidn: los zombies son cuerpos
muertos y putrefactos que fueron animados
gracias a los poderes necromanticos,
normalmente con la intencion de ser parte
del ejército de un antiguo nigromante o a
modo de bestias guardianas de algun lugar
para toda la eternidad. No son nada
inteligentes, pero no cejan de perseguir a
una presa cuando la detectan y resultan
bastante terrorificos. En masa son un
auténtico problema.

=
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Los zombies son torpes, lentos y estupidos,
pero se creaban en gran numero facilmente. Se
puede acabar con ellos destruyendo la cabeza
o separandola del cuerpo. Luz del sol no les
dana, pero si les seca. Un hombre mordido por
un zombie no se convierte en uno si muere,
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pero la herida si es muy infecciosa, ya que sus
bocas no son precisamente salubres. Quedan
pocos, y se cree que son mantenidos por
nigromantes que han logrado encontrar alguno o
asociados a alguno de los puntos de contactos
dimensionales, de les cuales a veces se filtra en un
area una especie de influencia nigromantica que
provoca una conversion (sigue siendo mejor que
una filtracion del Abismo).

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,
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( ZOMBIE )
Nivel: 60 PH
RP: 30 (No activa)
Descripciones:
Fuerza: 5
Voluntad: 3
Destreza: 2
Intimidar: 2
Resistencia: 6
Rastrear: 3
Reflejos: 1
Descripciones para el combate:
Pelea: 5 (tratan de agarrar para morder a sus
victimas, funciona como presa dafo por mordisco 3 +
Mordedura Insalubre)
Capacidades especiales:
- Invulnerabilidad especifica al dano fisico,
vulnerables al dafo por rotura (>5) ,
fuego y dafio arcano
- Sin mente
- Resistencia Excepcional: -1 dafo recibido,-1 DI
- Mordedura Insalubre (Veneno Debilitante)

@hock: 12

Descripcion: Otro de los seres predilectos por
los nigromantes de la antigledad para
proteger sus dominios. Mas dificiles de crear
que los zombies, son mas resistentes e
inteligentes. Aun hay lugares en las Tierras de
Bronce donde pueden resurgir de sus tumbas
movidos por ordenes ya olvidadas, para atacar
a aventureros y viajeros incautos. Existen
también Esqueletos Animados hechos de
restos de animales, mucho mas limitados que
los de humanos, siendo los mas usuales los
Caballos Esqueleto. Hay un ritual nigromantico
muy arriesgado que permitiria, aun ahora,

tomar control de uno de esos seres.

Toparse con un Esqueleto que se mantiene unido,
se mueve y lrata de matarte es una de las
experiencias mas terrorificas que muchos pueden
llegar a tener. No es extrafio encontrarlos por
grupos de hasta 4, y son guardianes estupidos
pero tenaces de una localizacion u objeto. Los
esqueletos no salen nunca de su recinto ni se
alejan demasiado de lo que protegen. Si son
apartados a la fuerza, haran todo lo posible por
volver. Un esqueleto tipico llevara un arma cuerpo
a cuerpo que usara con razonable habilidad.
Aunque se mueven de manera erratica, como una
marioneta, son bastante rapidos y no demasiado
torpes. Estan sustentados por un poder tremendo.
Pueden ser destruidos si se les quema la mayor
parte de los huesos en una pira con sal y, para
mas sequridad, plata. Una bala encantada o un
arma cuerpo a cuerpo con algun poder espiritual
puede acabar con ellos si les parte la columna por
la mitad o destruye totalmente el craneo. Si se les
cae un miembro por una articulaciéon, se vuelven a
recomponer, pero por suerte no se reconstruyen si
un hueso es destruido, aunque no cejaran en su
empefio de combatir. Se da muy buena
recompensa por los huesos.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,

Manual para Cazadores de la Orden
( ESQUELETO ANIMADO )
Nivel: 50 PH
RP: 20(No activa)
Descripciones:
Fuerza: 4
Voluntad: 2
Destreza: 3
Intimidar: 3
Resistencia: 7
Percepcioén: 2
Reflejos: 2
Descripciones para el combate:
Uso de armas (arma blanca dafio 2) : 5
Pelea: 2
Capacidades especiales:
- DI +4 cuando se les dispara
- Invulnerabilidad especifica al dafio fisico,
vulnerables al dafo por rotura (>5) y arcano
- Sin mente
- Resistencia Excepcional: -1 dafo recibido,-1 DI

Shock: 10
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LICH

Descripciéon: En la antiguedad, algunos
nigromantes quisieron que su poder fuera para
siempre y no dudaron en abandonarse a los
brazos de la muerte a la vez que la engafaban
para poder habitar la tierra por toda la
eternidad. De indiscutible poder, durante siglos
se encargaron de sus dominios sin implicarse
en los asuntos de otras tierras. Sin embargo,
cuando la magia abandond las Tierras
Esmeraldas, el inmenso poder necromantico
que los mantenia en ese estado de no vida se
vio drasticamente mermado siendo en la
actualidad una leve sombra de lo que fue en
su dia. Sin embargo, los Liches que han
conseguido sobrevivir al paso de los siglos,
siguen siendo seres formidables a los que no
se debe molestar y siguen habitando las zonas
mas reconditas de las Tierras de Bronce,
custodiando sus dominios como tiempo atras a
la espera de la vuelta de la magia o su
paulatina extincion.

[

L

Un liche es un Esqueleto Animado con intelecto
(grande, usualmente) y personalidad (demasiado
grande, usualmente), que puede llegar a ser 4-5
veces mas fuerte que un humano normal y cuyo
cuerpo se recompone incluso de las roturas de

[ LICHE \
Nivel: 120 PH
RP: 34 (Activa) +10 (no activa)
Descripciones:

Destreza: 6

Sigilo / Acecho: 5

Fuerza: 5

Fama: 7

Resistencia: 6

Convencer: 5

Reflejos: 4

Intimidar: 4

Oir / escuchar: 6

Evaluar: 4

Buscar: 4

Mitos y leyendas: 5

Voluntad: 5

Ocultismo: 7
Descripciones para el combate:
Uso de armas (arma blanca 4): 7
Pelea: 6
Capacidades especiales:
- Dominacion de no-muertos: -1 RP x 1
- Mala fama: +Fama a Shock, +Fama a info.
- Invulnerabilidad especifica al dafo fisico
(Vulnerable al dafio arcano)
- Resistencia sobrenatural: - 2 a dafo no
arcano, -2 a DI
- Reserva de protagonismo ampliada
- Vision en la penumbra
\Shock: 14 J

huesos. Sélo un complicado ritual que incluye
varios circulos de proteccion, fuego con sal y plata
y un ritual de exorcismo modificado repetido varias
veces podria llegar a destruir uno. Los Liches son
antiguos 'y poderosos hechiceros, clérigos o
paladines malignos que intentaban burlar a la
muerte de esta forma, y gustan de demostrar
quienes eran (o son) llevando ropas y armaduras
anticuadas. Ahora mismo han perdido la capacidad
de habla asi como todos los poderes magicos que
tuvieran antario, pero conservan la inteligencia y
habilidades. Mandan sobre los Esqueletos y
Espectros que tuvieran asignados como corte a su
creacion. Son muy raros, y suelen estar
amargados, ya que carecen de todo el poder de
antafio, y son incapaces de suicidarse. Un Liche
conoce normalmente suficiente nigromancia como
para saber ejecutar un ritual que le permita
temporalmente recuperar parte de sus poderes,

1 ~r
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pero para ello necesita de colaboracion de
hombres vivos y, desde su perspectiva, les aporta
poco a su condena. Evidentemente, son muy pero
que muy escasos. Un caso especial de Liche, aun
no encontrado, es el Draco-liche o Liche de
Dragén, para cualquier Cazador interesado en
consequir una presa unica.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,
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MOMIAS

No muerto exoético, recomiendo prender fuego con
brea, sus vendas ahi son una ventaja. Si podéis
neutralizar sin destruir, los Eruditos dan buena
recompensa por las vendas.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,

Manual para Cazadores de la Orden

Descripciéon: no muerto exclusivo de las
tumbas y mausoleos antiguos de Ran, es
similar a un esqueleto en cuanto a
capacidades y funciones, si bien suele ser algo
mas lento y fuerte. Las momias eran creadas a
partir de esclavos que eran sometidos en vida
a un ritual de momificacion arcano que se les

( MOMIA )
Nivel: 50 PH
RP: 20 (No activa)
Descripciones:
Fuerza: 5
Voluntad: 2
Destreza: 2
Intimidar: 3

Resistencia: 7
Percepcion: 2
Reflejos: 2
Descripciones para el combate:
Uso de armas (arma blanca 2) : 5
Pelea: 2
Capacidades especiales:
- Invulnerabilidad especifica al dafio fisico,
vulnerables al dafo por rotura (>5) ,
fuego y dafio arcano
- Sin mente
- Resistencia Excepcional: -1 dafio,-1 DI
Shock: 10

convierte en marionetas condenadas a
obedecer las o6rdenes del portador de un
simbolo de poder (normalmente un cetro o
medallon). El simbolo de poder normalmente
esta en posesion de una Momia Mayor, que es
a las momias lo que los Liches son a los
esqueletos.

MOMIA MAYOR

Mejor dejarlas en paz en sus tumbas. Si no hay
mas remedio que luchar, mantened la distancia y
evitad el enfrentamiento directo. Siempre estan
acompafiadas.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,
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Descripcién: no muerto exclusivo de las
[ MOMIA MAYOR \
Nivel: 120 PH

RP: 34 (Activa) +10 (no activa)
Descripciones:
Destreza: 3
Sigilo / Acecho: 5
Fuerza: 7
Fama: 7
Resistencia: 6
Convencer: 5
Reflejos: 4
Intimidar: 4
Oir / escuchar: 6
Evaluar: 4
Buscar: 5
Mitos y leyendas: 5
Voluntad: 5
Ocultismo: 7
Descripciones para el combate:
Uso de armas (arma blanca 4): 7
Pelea: 6
Capacidades especiales:
- Dominacion de no-muertos: -1 RP x1 (Simbolo de Poder)
- Mala fama
- Invulnerabilidad especifica al dafio fisico,
vulnerables al dafio por rotura (>5),
fuego y dafio arcano
- Resistencia sobrenatural: -2 dafio recibido, -2 DI
- Reserva de protagonismo ampliada
- Vision en la penumbra
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tumbas y mausoleos antiguos de Ran, es a las
momias lo que los Liches son a los esqueletos.
Su posesidn mas preciada suele ser un
Simbolo de poder que les permite mandar
sobre 2 o 3 momias servidoras. El Simbolo de
Poder puede adoptar multiples formas: un
cetro, un medallén, un arma, etc

VAMPIRO

Descripcién: Uno de los seres mas temibles
que azotaron la antigiedad fueron los
vampiros, seres de la noche de gran fuerza
que se alimentaban de sangre, la esencia de
los vivos, para subsistir. Algunas leyendas
afirman que son el resultado de intentos de
trascender a la muerte de algunos
nigromantes de poco poder. Algo asi como
Liches fallidos obligados a valerse de la
esencia de la vida para escapar de la muerte
definitiva. Lo que si se conoce a ciencia cierta
es que eran implacables cazadores nocturnos
obligados a descansar durante el dia al
resultar alérgicos a la luz directa del sol. Tras
la desaparicién de la magia, poco queda de su
enorme poder pero aun son enemigos
respetables que pueden causar estragos en
poblaciones que desconozcan de su
existencia.

El vampiro es el nho muerto que mas ha quedado
grabado en el imaginario colectivo desde Ila
antigtiedad. Los grandes nobles vampiros
escribieron sangrientas paginas de leyendas y
mitos en la historia del mundo, siendo mucho mas
temido que los liches (a pesar del superior poder
de estos dltimos). Un vampiro que haya
sobrevivido a los alzamientos hasta la época actual
esta muy debilitado: el sol lo destruira en unos
pocos minutos (maximo 5) de exposicion directa, el
fuego lo quemara, las armas normales le causaran
graves dafios, y carecera de sSus mas
espectaculares poderes de antafio. Un vampiro
podra tener gran fuerza, destreza, agilidad y
velocidad, sentidos que les hara moverse de noche
como a la luz del dia, pero sus poderes ya no
funcionan igual. Deben beber sangre cada 3-4 dias
(su aguante maximo sin alimentarse de sangre es
de 1 mes, pero se iran "secando”, la sangre de
animal sélo es 1/4 de efectiva). No se regeneran
ya, sino que necesita sangre adicional para
curarse las heridas. Los mas poderosos pueden

convocar a los seres de la noche pero no
controlarlos sino sélo sentir e influir su estado
animico, como tampoco ya no pueden controlar a
sus victimas aunque si establecer un lazo psiquico
con ellas. Los vampiros han pasado de ser unos
poderosos y sefioriales principes de las tinieblas a
monstruos errantes que no se acercan a las
ciudades, sino que vagan por zonas desérticas,
mientras se esconden, acechan y tratan de no
llamar la atencion. Los pocos que han tratado de
revivir los modos de antafio y establecer un
dominio han sido destruidos, tanto por los
Pistoleros como los por las personas del lugar que
pretendian dominar, deberian haber aprendido a
vivir con los nuevos tiempos. Es posible que otros
lo hayan logrado, pero a base de adaptar el estilo a
los nuevos tiempos, siendo muy sutiles y astutos
en su formas. Ya no pueden crear otros vampiros
como antafio mediante simple muerte de la
victima, teniendo que recurrir a un costoso ritual,
que la mayoria opinara que realmente no les
aporta nada salvo competencia y mas que posibles

[ VAMPIRO \
Nivel: 90 PH
RP: 25 (Activa)
Descripciones:

Destreza: 3

Sigilo / Acecho: 5

Fuerza: 5

Fama: 5

Resistencia: 5

Convencer: 5

Reflejos: 4

Intimidar: 4

Oir / escuchar: 3

Evaluar: 3

Buscar: 4

Mitos y leyendas: 3

Voluntad: 3

Ocultismo: 3
Descripciones para el combate:

Uso de armas (arma blanca 3): 6

Pelea: 4
Capacidades especiales:
- Abrazo Poderoso (Mordedura: dafio pasa a su RP)
- Mala Fama
- Invulnerabilidad especifica a armas de fuego
(Vulnerable al fuego y a la luz solar)
- Resistencia Sobrenatural: -2 dano recibido, -2 DI
- Vision en la Penumbra

hock: 1
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problemas. Los vampiros temen mas al Abismo
que los humanos, ya que su contaminacion puede
crear un hibrido que, en sus palabras, "Hara que la
preocupaciéon por un tercer Alzamiento sea
superflua". Por suerte, y como todos los no
muertos, son muy resistentes a la contaminacion
del Abismo y dentro de lo que cabe, hasta tratables
mientras no tengan sed de sangre.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,
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ESPECTRO Y FANTASMAS

Descripcién: Todo tiene espiritu, incluyendo los
seres humanos. Cuando a estos les alcanza la
muerte, algunos espiritus quedan anclados en
la tierra por diversos motivos (un asunto
pendiente o traumatico, una maldicién, etc)
convirtiéndose en el terror de los vivos. A estos
espiritus condenados se les conoce como
Espectros o Fantasmas.

Los Espectros estan animados por un odio
irracional, se alimentan del dolor y disfrutan
originandolo a su alrededor. Los Fantasmas no
estan animados por el odio, si no por un
“pesar” (revivir su asesinato y vengarse de su
verdugo es un clasico), lo cual no les hace
menos peligrosos, pues estdan dementes y
tienen muy alterada su vision de la realidad.

Los Espectros y Fantasmas hechizan una
zona, causando miedo e intranquilidad a todo
ser vivo. Pero el mayor peligro es el hecho de
que cuentan con la posibilidad de poseer total
0 parcialmente a otros para conseguir sus
propositos. Mientras poseen a una criatura,
otorgan a estas capacidades y habilidades
extraordinarias (resistencia, fuerza,
conocimientos) que de otro modo no
poseerian. En su estado incorpéreo, aunque
no pueden interactuar con el mundo fisico, son
practicamente invulnerables, lo que Ilos
convierte en enemigos aun mas formidables y
grandes escapistas.

En caso de Fantasma o Espectro: 1) evitad ser
poseidos con fuerza de voluntad y estad atentos a
que otros puedan llegar a serlo. 2) intentar razonar
con posesos o el propio espiritu no suele funcionar.
3) realizad exorcismos (varios, no es una errata).

4) las balas encantadas deberian funcionar incluso
cuando estén en forma etérea (siempre que se
sepa donde apuntar). 5) en el peor de los casos,
quemar todo funciona a veces. 6) tener en mente
que el hecho de que no tengan cuerpo no es una
ventaja para vosotros. 7) evacuar una zona no es
indigno.

Extracto del Grimorio de Bestias y Monstruos de
Niwrad,
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[ ESPECTRO O FANTASMA |

Nivel: 150 PH
RP: 62 (Activa)
Descripciones (otorga estas descripciones a la
criatura a la que poseen):

Destreza: 6

Sigilo / Acecho: 5

Fuerza: 7

Fama: 2

Resistencia: 7

Convencer: 5

Reflejos: 4

Intimidar: 5

Oir / escuchar: 4

Evaluar: 5

Buscar: 4

Mitos y leyendas: 3

Liderazgo: 4

Historia: 6

Voluntad: 6

Ocultismo: 2
Descripciones para el combate:

Uso de armas (arma blanca): 5

Uso de pistola / rifle (a escoger): 8
Pelea: 7
Capacidades especiales:
- Posesién (duelo de voluntades)
- Aura sobrenatural de influencia (aura de miedo)
- Invulnerabilidad especifica a ataques fisicos en
estado incorpéreo (Vulnerable a rituales)
- Resistencia sobrenatural: -2 dano recibido, -2 DI
- Reserva de protagonismo ampliada
- Vision en la penumbra
Shock: 7
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ENEMIGOS HUMANOS

Para crear un enemigo humano basta con
ajustarse a las reglas de creacion de cualquier
personaje. Para determinar los puntos de
habilidad sobre los que partir para la creacion,
debe hacerse del mismo modo que con
cualquier otra criatura de las Tierras de Bronce
que pueda suponer una amenaza. Para mas
detalles, consulta el epigrafe “Niveles de
enemigo”.

En cuanto a sus capacidades especiales de
estos enemigos, se pueden utilizar las
especificadas en el epigrafe “Ejemplo de
capacidades especiales”, las especificadas
dentro del manual basico de RyO como “Lo
sobrenatural”, inventar nuevas capacidades o
bien prescindir de esta posibilidad.

A continuacion, algunos ejemplos de
arquetipos de enemigos humanos habituales
en las Tierras de bronce.

ASALTANTE

Desde ladrones de poca monta dedicados al
robo hasta bandidos caballerosos
(bandoleros), pueden ir en grupos de hasta 5
individuos (banda) sin lider, pero con un
dirigente capaz pueden ser pequeios ejércitos
de hasta wunos cientos de individuos
(incluyendo familias enteras). Les guia so6lo el
interés material, no un ansia de asesina, lo no
tiene por qué hacerlos menos peligrosos.

“Si nos dais todo lo de valor sin resistiros, nadie
saldra herido y pronto habréa pasado el mal trago”

FORAJIDO

Un forajido es un auténtico fuera de la ley.
Individualistas por naturaleza, a veces forman
temporalmente  pequefas bandas, pero
normalmente sus caracteres chocan hasta que
se disuelven al poco. A diferencia del asaltante
tipico, un forajido no se guia tanto por el ansia
material, y en sus motivos, sean los que sean,
no respetan o incluso buscan escupir en las
leyes establecidas. Sus personalidades
pueden ser muy diversas, encontrando desde

rebeldes idealistas hasta lo que se
denominaria modernamente un sociopata. La
diferencia entre Pistoleros Errantes y Forajidos
es bastante mas difusa de los que los primeros
quieren admitir, siendo el unico indicador
objetivo que un individuo es uno o lo otro es
que la Ley tenga motivo o no para perseguirlo.
Los Forajidos son muy dados a liderar grupos
de Asaltantes, aunque normalmente sus
excesos suelen “quitarles” del puesto pasado
un tiempo.

“Soy Johny 3 Vidas, no me voy a rendir nunca,
Chapa!” Ultimas palabras de Johnathan “3 vidas”
Mesrat

MERCENARIO ASESINO

Un mercenario asesino es un profesional del
crimen y el asesinato, que se guia por el rédito
de sus acciones y no por ideales.
Normalmente no actuara por iniciativa propia,
y si tiene algun retorcido cédigo de honor sera
muy alejado de lo que se considera correcto.
Las diferencias principales entre un forajido y
un profesional es que este puede trabajar
perfectamente en equipo, y no se jactara de
sus hazafas ilegales, y con un asaltante que
sus lealtades son puramente materiales (a la
venta del primer o mejor postor, dependiendo
del caso). Es raro encontrar este tipo de
individuos liderando Asaltantes y Forajidos, ya
que prefieren ser lo menos visibles posible,
prefiriendo un comodo segundo plano en todo
caso.

“Trabajo limpio, nada de tonterias: soy un
profesional. ;Un vapuleo? Vapuleo al tipo, pero
nada mas. ¢Lo quieres muerto? Mafiana

celebraran su funeral.”

CULTISTA DE TKARNENS

Los sectarios son fanaticos que se han
volcado al Abismo, normalmente debido a que
buscan algun beneficio en él. Estos pobres
diablos usualmente sélo son usados como
criados o0 carne de canon por lideres mas o
menos capaces. Los cultistas de Tkarnens son
en general poco sutiles y bastante violentos.
Los lideres de estas sectas pueden tener
capacidad para convocar la “Plaga” (la




contaminacion del Abismo) en un zona, pero
no por ello son ellos y sus seguidores inmunes
a la misma, si no la buscan a
conscientemente. La mayoria acaba
sucumbiendo Infectados, y unos pocos se
convierten en Hibridos. Raramente, surge
algun demente lider sectario o brujo con
capacidad para utilizar algunos poderes de la
Tkarnens sin perder su humanidad fisica. Los
poderes tipicos son (por orden de potencia):

-Llamar al Abismo, Convocar Plaga: invirtiendo
un tiempo realizando rituales periddicos que
incluyen sacrificios animales y, al menos, un
sacrificio humano, los sectarios son capaces
de debilitar temporalmente la estructura de
realidad hacia el Abismo. Cuando tienen éxito,
pueden trocar en Infectados un numero
limitado de animales o personas, muchas
veces con la esperanza de controlarlos (cosa
que raramente ocurre).

LA BAXNEE DL SAEREAT

-Bendicién Abismal: Un ejecutante lo
suficientemente demente para ello acepta ser
tocado por el Abismo durante un ritual de
Convocar Plaga o en una zona adecuada.
Pueden haber 3 resultados: no pasa nada, el
ejecutante queda Infectado (aunque el proceso
sera mas lento, extendiéndose meses y no
perdera la consciencia en ningun momento
hasta que le toque o volverse Aberracion o
Hibrido) o el improbable éxito total en que no
sera contaminado fisicamente. Sea por hallar
su perdicion o haber tenido éxito, durante lo
que le quede de vida humana sera un Brujo
del Abismo.

“eLo sientes?;Lo hueles?;Lo vives? Es lo
inevitable.”

Estos individuos son capaces de Convocar la
Plaga con mas facilidad (no
necesitan una zona en la que se
haya Llamado al Abismo), vy
adquieren los poderes de Hibrido
de Mutacién de Cuerpos Ajenos y
Dominacion de Abismales, que iran
utilizando mejor con el paso de

tiempo y la practica. Si estan
contaminados  fisicamente, su
destino es convertirse en

Aberracion o Hibrido pasado un
periodo no superior a los 6 meses.

Si  so6lo estan contaminados
mentalmente, entonces son
peligrosos individuos que se

dedican a expandir la influencia del
Abismo por el mundo, siendo los
lideres mas poderosos de las
sectas de adoradores de Tkarnens.
Es comun también que se detenga
su envejecimiento y adquieran
capacidades fisicas superiores
(incluyendo resistencia a
enfermedades, venenos, superior
tasa de curacion, fuerza, etc).

“Es el camino que todo recorre, deja
que te permita sentir el poder de
Tkarnens.”




Cultistas y Brujos del Abismo
Adquieren 2 trasfondos especiales: bajo
Mente, Enajenacion, y bajo Cuerpo,
Corrupcion. Esos Trasfondos miden su grado
de Mancha por el Abismo mental y fisica
respectivamente (pueden estar a 0), y:

- un escrutinio de la contaminacion recibira un
bono adecuado al DP (fisico 8 o mental 10) de
"Trasfondo de Abismo"/3. Un contaminado que
busque otro sumara tanfo su "Trasfondo de
Abismo"/3 como el de que esta evaluando.

- pueden sustituir a Ocultismo para realizar
rituales y usar poderes corruptos. Por ejemplo,
se puede usar Corrupcion para intentar Infectar
a otra persona (DP enfrentada a Resistencia
Fisica), Enajenacion para Llamar al Abismo o
Convocar Plaga (infectar en area), etc

- apoyan automaticamente un DP del Cultista
cuyo fin sea a favorecer al Abismo. Es una
excepcion a la regla que limita a 1 el trasfondo
que se puede sumar (pero un trasfondo sigue
sin poder apoyarse a si mismos).

CULTISTA DE PTETH

( Reglas opcionales para )

\ J

pero invariablemente depravados, atroces y
crueles cuyo unico fin es poner a prueba su
interiorizacion de Pteth (por ejemplo, matar o
no personas indefensas con prolongadas
torturas pero tratando de “no sentir’ nada al
respecto, fiestas decadentes con juegos
dementes de riesgo y corrupciéon etc). Estos
rituales de celebracién de la futilidad son su
equivalente a la Llamada al Abismo de lo
sectarios de Tkarnens, salvo que mas que
contaminar con el Abismo, buscan hacer
penetrar Pteth en la mente de los oficiantes y
victimas (llanamente, lavarles el cerebro sea
de primera o cada vez mas). Unos pocos
“trascienden” y, en sus palabras, se vuelven
‘encarnaciones menores” o “vasijas” de Pteth,
aunque normalmente se les denominaran
Brujos de Pteth. El destino mas comun de la
espiral de decadencia de un cultista de Pteth
es la muerte, sea a mano ajena o propia.

“Nada tiene sentido, por eso todo lo tiene.”

BRUJOS DE PTETH

Los Brujos de Pteth son “misticos” iluminados
0 gurues que tratan de difundir la “palabra” y
“verdad” frente a las falsedades del mundo. En

Estos sectarios son mas
sutiles que sus hermanos de
Tkarnens. Sus sectas son
mucho mas reducidas,
constituidas por un guru que
puede tomar como mucho 5
discipulos. Los rituales de
estas sectas son sobre todo
de naturaleza de psicologicas
y filosdficas, basada en el
nihilismo, e intentan abrazar la
realidad de futilidad de la
existencia y total superioridad
del Abismo ante la vida y el
universo. Meditacion, trances,

ayunos 'y otros rituales
similares a los chamanicos
buscan la interiorizacion de

los (supuestos) preceptos de
Pteth. No hay que pensar que
son inofensivos, es comun

que realicen rituales diversos




algunos casos pueden confundirse, y de hecho
algunos se disfrazan como predicadores de la
Luz. La diferencia con un cultista de Pteth
tipico es que el Brujo esta irremediablemente
loco, pero con una fachada de total
normalidad, siendo capaz de disfrazar o
disimular sus actividades. Todos tienen un Don
de Pteth, que les permite ignorar y/o alterar
uno o mas aspectos (no demasiados) de su
realidad de forma limitada, es decir, localmente
pueden ser capaz de manipular, por ejemplo:

- El paso del tiempo
- La gravedad

- La luz, el sonido, los olores, etc funcionando
como ilusiones, pero cambiando realmente el
estimulo y no la percepcion en si.

- Sentimientos (amor, odio, etc) y sensaciones
(hambre, sed, dolor, etc)

Por suerte hay limites a sus capacidades,
tanto en espacio afectado como en tiempo,
pero aun asi son enemigos temibles. A
diferencia de los Brujos de Tkarnens, no
pueden dominar Infectados, Aberraciones e
Hibridos, pero si hacer que éstos los ignoren.
Sus poderes suelen ser sus talones de
Aquiles, pues lentamente, a lo largo de
décadas y a veces siglos, acabaran
consumiéndolos mentalmente o convocaran
mas de lo que pueden dominar.

En el caso los Brujos de Pteth,
invariablemente dejaran de envejecer una vez
adquirido su estado, y aunque no seran mas
fuertes ni agiles que un humano, si seran
inmunes a voluntad a venenos, enfermedades,
inanicion, sed, asfixia y temperaturas
extremas.

“Las reglas son ilusiones, ved la realidad sin limites
y rendios ante Pteth.”

ENEMIGOS ANTIGUOS

Cualquier monstruo no inteligente tipico de la
épica fantastica pero degenerado y disminuido
en sus capacidades.

( Reglas opcionales para

Rituales y poderes del Abismo
Area Cercana al Abismo (AcA): no es un ritual
en si, sino una zona fisica en la que la realidad se ha
debilitado. Tiene asociada un valor nunérico de
Desgaste que mide su cercania al Abismo. Proporciona
a cualquiera que realice actividades relacionadas con el
Abismo un bono igual a Desgaste/3 (independiente de
otros bonos circunstanciales).

Llamar al Abismo: ritual con sacrificio diario. DP de
Ocultismo con dificultad inicial de 15, cada dia la
dificultad disminuye en 1, se falle o no. Sin un sacrificio
humano, cada dia sin otro ritual la DP del siguiente
aumenta en 3 y el Desgaste del AcA (si lo hubiera)
disminuye en 1. Una vez hecho un sacrifcio humano,
cada dia sin ritual so6lo aumenta la DP del siguiente dia
en 1, y el Desgaste del AcA no disminuye. Cada
sacrificio humano adicional disminuye la DP del
siguiente 2 y anade 1 punto de Desgaste al AcA, aunque
no tenga éxito. Cada DP superada concede:

0 +1 a Corrupcion (Bendicion Abismal) o Enajenacion de
uno de los oficiantes o testigos.

o0 +1 al Desgaste del AcA

0 expandir el radio del AcA 3 metros

Infectar: es un DP enfrentado de Corrupcion del
Cultista contra Resistencia Fisica de la victima. Si se
tiene éxito, la victima queda Infectada. Condicion:
Corrupcién > 0.

Convocar Plaga: Los Cultistas sélo pueden
realizarlo con éxito dentro de un AcA, pero los Brujos no
tienen esa limitacion. DP de dificultad 8, después el
Infectar se resuelve normalmente por cada victima. La
zona elegida no tiene porqué estar a la vista, pero el que
realice (o dirija) el ritual debe de conocerla bien
previamente, no puede estar a mas de 1 hora de camino
y el area afectada no puede superar 10 metros de radio.

Dones de Pteth: cuesta 1 de RP y usar Enajenacion
convocar un Don (DP 5). Cuesta 1 RP por turno
mantenerlo. El que tiene un Don de Pteth adquiere
ademas Resistencia Sobrenatural igual a su valor de
Enajenacioén (en vez de -2, ver desc.).




A continuacion ponemos lo fundamental de microlite 20 en espafol para poder adaptar el
sistema a la ambientacion, empezando por la ficha.

~
>y

Nombre: HP
Clase\ nivel: MP
AC
Atributos Habilidades
STR PHYS
DEX SUB
MIND KNOW
COM

En la creacion del personaje se lanzan 4d6, se descarta el valor mas bajo, se suma los tres
dados restantes y asigna el valor a uno de los atributos: STR, fuerza; DEX, destreza; y MIND,
mente. Se repite el proceso para los 3 atributos.

Bono de Atributo = (Atributo-10)/2, redondea hacia abajo.

Habilidades : Fisico (PHYS), Subterfugio (SUB), Conocimiento (KNOW) y Comunicacion (COM).
Rango de Habilidad = nivel de personaje + bonos de raza y clase.

Tirada de Habilidad = d20 + Rango de Habilidad + Bono de atributo que sea aplicable +
modificador de situacion.

Para las “Tiradas de Salvacion”, se usa:

1. PHYS+ Bono de STR, para tiradas de salvacién de fortaleza.

2. PHYS+ Bono de DEX, para tiradas de salvacién de reflejos.

3. MIND+ nivel de personaje, para tiradas de salvacion de voluntad y para resistir magia.
El nivel de personaje minimo es 1.

No se asignan puntos ni bonos a las habilidades fuera de los que proporcionen clase, raza o las
dotes.

Puntos de Vida, HP = Valor atributo STR + 1d6/Nivel.

Si los HP llegan a 0, el personaje quedara inconsciente y moribundo. Cualquier dafio adicional
reduce STR directamente. Si el valor de STR llega a 0 el personaje muere.

“Mental Points”, MP= MIND+1d6/nivel, funciona como los HP pero para costes de rituales,
dones y efectos de terror.




Combate: se tira un d20 + bono de DEX para el orden de iniciativa. Cada uno puede hacer una
cosa en cada turno; moverse, atacar, lanzar un conjuro, etc.

Bono de ataque cuerpo a cuerpo (Melé) = bono de STR + Nivel
Bono de ataque a distancia (Disparo ) = bono de DEX + Nivel

Se suma el bono de ataque a una tirada de d20. Si supera la Clase de Armadura (AC) del
oponente, es un impacto. Un 20 natural es un critico automatico que hace maximo dafo.

Subida de nivel: cada nivel ganado suma
+1d6 Puntos de Vida.

+1 a las tiradas de ataque.

+1 a todas las habilidades.

Si el nivel es multiplo de tres (3, 6, 9, 12, etc...) +1 a una caracteristica a elegir y, si se usan las
reglas de dotes, se elige una nueva dote.

RAZAS

Humano: por defecto, sin bonos ni penalizadores
Verdoso: +2 STR, -2 a tiradas de COM con no verdosos.

Humano con rasgos élficos: +1 DEX o MIND, a elegir, -1 a tiradas de COM

CLASES

Faciles de adaptar, aqui ponemos unos ejemplos:

- Pistolero de Harandré: equipo de Pistola y Pentaculo de Justicia de Harandro.

- Division de Sheriffs: +1 COM, puede tener hasta 2 ayudantes

- Divisién de Exploradores: +1 SUB, puede tener Perro como equipo

- Division de Eruditos: +1 KNOW, puede adquirir Rituales

- Division Cazadores: +1 PHYS, Alta Pistola o Fusil Trueno, debe tener STR adecuada.
- Pistolero de Ran: equipo de Pistola y Pentaculo de Justicia de Ran.

- Pistolero de Errante: equipo de Pistola y Caballo.

- Ocultista: puede adquirir Rituales.

DONES SOBRENATURALLS
Cada don es una dote da acceso a un poder sobrenatural, pero implica un -2 a tiradas de COM.
Dependiendo del don puede implicar coste de MP y/o HP (ver listado).

RITUALES

Los Rituales del sistema propio se pueden utilizar tal como vienen en las descripciones,
adquiriéndose como Dotes. La tirada de Ritual es bono de MIND + KNOW contra una dificultad
idéntica a la del Desafio de Protagonismo de la descripcion del Ritual. Se recomienda hacer
pagar un coste de 2xNivel del ritual en MP (ver Notas adicionales en este apéndice).
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EQuiPo

La definicion de armas aqui abajo se sacaron de microlite moderno:
- Cuchillo: 1d4

- Cuchillo grande, espada corta: 1d6

- Espada: 1d8

- Revdlver normal: 2d6 S 6 balas cilindro

- Alta Pistola Harandrana: 2d8 S 5 balas cilindro, se necesita bonos de STR y DEX de +2
minimos para manejarlas sin un -4 al ataque. Las Altas Pistolas de Harandro tienen un bono +1
al ataque por calidad y otro bono al dafno +2 arcano (solo contra adversarios sobrenaturales).

- Alta Pistola Randrana: idénticas a la Harandrana, pero sin el bono de dafo arcano y se quedan
atascadas si sale un 4 o menos en el dado en ataque (STR+KNOW de 15 para desatascar).

- Fusil normal: 2d8 S 5 balas

- Fusil Trueno (“Thunder”): 2d12 cierre de cerrojo 1 bala, bono STR +2 minimo o penalizador -3
al ataque, recarga accién completa.

Como equipo especial, el Pentaculo de Justicia proporciona un +2 a COM a los Pistoleros en
situaciones sociales, siempre que sea logico aplicarlo, y un +2 para resistir efectos
sobrenaturales. Los Pentaculos de Justicia de Ran no proporcionan proteccidn contra seres
sobrenaturales.

NOTAS ADICIONALES

Tanto si se decide utilizar microlite basico, con reglas expertas o incluso moderno, aqui se listan
unas pocas recomendaciones para la adaptacion del sistema:

- Puede ser interesante dejar 2 o 3 Puntos de Héroes por nivel, que se pueden gastar en ainadir
1d6 a la tirada (se recuperan entre sesiones).

- Dotes: aparte de las listadas en los documentos del sistema, se recomienda utilizarlas para
personalizar las habilidades de los personajes, por ejemplo dando +2 a una tirada de accion
(montar a caballo, armeria, uso de un arma especifica, rituales, etc), o sumando +4 a HP o MP.

- Se pueden utilizar los PNJs y criaturas de Microlite moderno como adversarios, para criaturas
y PNJs con capacides sobrenaturales se recomienda solo adaptar alguno afadiendo poderes,
Dones y/o Rituales, como la intangibilidad de los Fantasmas, la regeneracion de los Hibridos, el
Don de un piroquinético, los rituales de un ocultista o los poderes de un brujo sectario. Por
ejemplo, la regeneracion de un Hibrido o una Aberracion puede jugarse como una reduccion al
dafio recibido de entre 4 y 8, sdlo superable con medios arcanos o fuego. A continuacion
ponemos ejemplos de PNJs y criaturas:

- Caza-recompensas: DG 2d8+1 (10 HP), CA 16 (18), At. C.C+3 (d4+2) / At. Distancia. +3.
- Ocultista: DG 2d6 (6 HP), CA12, At. C.C -1 (d3-1) / At. Distancia. +1

- Criminal: DG2d8 (8 HP), CA 13 (15), At. C.C -1 (d3+1) / At. Distancia +3.

- Jefe de Banda: DG 2d8+2 (12 HP), CA 16 (17), At. C.C +2 (d6+1) / At. Distancia +2.

- Herrero: DG 2d6+1 (8 HP), CA 10, At. C.C +3 (d3+2) / At. Distancia +0.




- Sheriff: DG 2d6+2 (10 HP), CA 13 (17), At. C.C +3 (d3+2) / At. Distancia +2.
- Civil: DG 2d6 (6 HP), CA 11, At. C.C-1 (d3-1) / At. Distancia +1.

- Rastreador: DG 2d6+2 (10 HP), CA 13, At. C.C +2 (d6+1) / At. Distancia +1.
- Erudito: DG 2d6 (6 HP), CA 12, At. C.C -1 (d3-1) / At. Distancia +1.

- Soldado: DG 2d8+1 (10 HP), CA 16 (18), At. C.C +3 (d4+2) / At. Distancia +3.
- Vaca/buey/toro 5d8 +15 (37 HP) CA 13 Cornear 6 (1d8 +6), Arrolla 6 (1d12)
- Caballo 3d8 +6 (19 HP) 13 Pezufa +2 (1d4 +1)

- Oso 8d8 +32 (68 HP) CA 15 Garra 13 (1d8 +8), Mordedura 8 (2d8 +4)

- Perro/Coyote 2d8 +4 (13 HP) CA 14 mordedura +3 (1d6 +3)

- Puma 6d8 +18 (45 HP) CA 14 Garra (1d8 +6), mordedura +4 (2d6 +3)

- Lobo 3d8 +12 (25 HP) CA 14 Mordedura +3 (1d6 +4)

- Serpiente Venenosa 1d8 (4 HP), CA 17, Moder +4 (1d2-2 + veneno)

- Serpiente Gigante 11d8+14 (63 HP), CA 15, Morder 8 (1d8+10), Presa (1d8+10) , Coletazo 13

(1d8+8)

- Escorpidn (grande) 12d8+2 (4 HP), CA 14, Pinzas +2 (1d2—4), Aguijon -3 (1d2—4 + veneno)

- Arafia (grande) 1d8 (4 HP), CA 14, Mordedura +4 (1d4-2 + veneno)
- Ciempiés (grande) 1d8 (4 HP), CA 14, Mordedura +2 (1d4-2 + veneno)




A continuacion se incluyen una serie de rituales de ejemplo que se pueden utilizar
a lo largo de la partida ajustados al sistema propio de RyO. No se trata de una
lista cerrada sino que director de juego o jugadores pueden inventar nuevos
siempre que encajen en la ambientacibn y en la aventura que se esté
desarrollando.

Los rituales aqui presentados estan pensados para personajes jugadores o no
jugadores que no tengan acceso a los poderes del Abismo. Los PNJ en contacto
con el Abismo pueden tener poderes vy rituales distintos a los presentados y
siempre con caracter altamente destructivo.

Se presentan en formato ficha para, en caso de que algun jugador se haga con
ellos, se le pueda proporcionar facilmente todos los datos recortando el ritual de la
pagina.

Para mas detalles sobre el uso de los rituales durante el juego, consultar su
apartado en el epigrafe “Rituales” dentro del compendio de normas del juego.
Para consulta rapida, volvemos a poner la tabla de DP por defecto frente a nivel
del ritual:

Ritual de nivel 1 DP =12
Ritual de nivel 2 DP =13
Ritual de nivel 3 DP = 14
Ritual de nivel 4 DP =15

Nota: Se presentan a modo de fichas para dar la posibilidad de imprimir aquellos
gue sean necesarios y adjuntarlos a las hojas de personaje u otra documentacion
para la partida si se requiere.




RITUALES OCULTISTAS
¢ Adivinar Camino - Nivel 1/2/3 )

- - Elaboracion del ritual

Mediante un péndulo o una vara que se deja caer se indica la direccion general
de un objeto o localizacién concreta, siempre que esté a mas de 100 metros del
que ejecute el ritual (si no, fallo automatico). Se considera de nivel 1 si se conoce
el objetivo y se tiene algun elemento fisico simpatico con él (retrato, pelo, piedra,
etc). Sera de nivel 2 si se conoce el objetivo y no se dispone de elementos
relacionados con él y de nivel 3 si el objetivo es totalmente desconocido.

- - Duracién: Ejecucion de 10 minutos.
- - DP objetivo: DP de Nivel + 11 con Voluntad + Ocultismo / 3
- - Resultados

Se supone que hay 8 posibles direcciones: N, S, E, O, NO, NE, SE, SO. Fallar la
tirada implica que el que realiza el ritual es consciente de que ha fallado,
superarla por menos de 5 da 1 direccion para objetivos a menos de 200 metros,
2 para objetivos a mas de 200 metros pero menos de 3 Kilometros, 3 para

objetivos a mas de 3 Km.
- /

 Bendecir Ataque - Nivel 1/ 3 )

- - Elaboracion del ritual

Consiste en un rezo que se realiza justo antes de un ataque. Se considera un
ritual de nivel 1 si se utilizan balas o0 arma manipuladas para ocultismo (Altas
Pistolas, balas de plata, Filo Encantado o de plata, etc). En caso contrario, es
decir, con armas normales, se incrementa el ritual hasta nivel 3. Duracién del
ritual una accién estandar.

- - Duracion: accidn estandar. Su efecto se aplica al siguiente ataque de la misma
escena en la que se ha realizado el ritual y después su poder desaparece.

- - DP objetivo: DP de Nivel + 11 con Voluntad + Ocultismo / 3
- - Resultados

El efecto se aplica al siguiente ataque cuerpo a cuerpo con un arma o un disparo.
Da como beneficio un +1 arcano al dafo solo contra objetivos sobrenaturales.
N /




/ Encantar arma blanca o balas - Nivel 3 )

- - Elaboracion del ritual

En el arma en cuestidon, se graban una serie de simbolos arcanos a los que se
les infiere poder mediante la repeticion de ciertas férmulas esotéricas durante el
proceso. Los grabados deben estar bien definidos por lo que se deben realizar|
con herramientas adecuadas.

- - Duracion

La elaboracion del ritual dura 1 hora. El efecto se mantendra durante las
siguientes 24 horas.

- - DP objetivo: DP de Nivel + 11 con Voluntad + Ocultismo / 3. Si no se dispone
del grabado previamente en el arma o balas, sera necesario realizar otra tirada
para su correcta realizacion. El desafio de protagonismo para esta prueba
implicaria el trasfondo Armeria y tendria una dificultad objetivo de 12. Si alguna
de las tiradas falla, el ritual no funcionara.

- - Resultados

El éxito en la ejecucion del ritual da un bono de +1 al dafio contra objetivos
sobrenaturales a un arma de filo o 6 balas durante 1 dia. Los bonos que
proporciona son acumulables con los de Bendecir Ataque y los propios de una
élta Pistola.

J

/ Circulo de proteccion - Nivel 1/ n ™

- - Elaboracion del ritual

Se traza un circulo mas o menos regular en el suelo. Distribuidos de forma
regular, se escriben ciertos simbolos de proteccion de origen arcano. Deben ser
trazados con gran precision ya que cualquier fallo restaria efectividad al circulo o
bien anularia por completo su poder.

- - Duracion
Lo que se tarde en realizar el circulo y simbolos de forma correcta.
- - DP objetivo

El nivel basico y minimo del ritual que abarca un 1 de diametro, es de 1, lo que
implica un DP de 12 con Ocultismo + Voluntad / 3. Si se supera, el area quedara
protegida. Cada metro adicional del diametro del area dibujada, afiade un +1 al
DP. Usar sangre cedida voluntariamente disminuye en 1 el nivel pudiendo
abarcar mas area contra un DP menor. Usar una mezcla de sal con algo de plata
disminuye, también, en 1 el nivel.

- - Resultados

En el interior del area trazada, los seres sobrenaturales malignos tienen un -2 a
las acciones si penetran o bien afiaden un +2 a la dificultad de sus efectos
sobrenaturales y un -2 al efecto.

. J




 Mal de o]0 - Nivel 2 )
- - Elaboracioén del ritual

Este ritual se encuentra en el limite de la magia negra. Consiste en la
pronunciacion de una maldicién ritual poniendo la voluntad en cada una de las
palabras pronunciadas. La falta de concentracion puede dar al traste con el ritual.

- - Duracién
Una accién completa. No mas de un minuto.

- - DP objetivo: DP de Nivel + 11 con Voluntad + Ocultismo / 3. Si el que ejecuta
el ritual tiene un elemento simpatico del objetivo (objeto personal, pelo, piel, etc),
puede elegir entre adquirir un bono +2 a la segunda tirada enfrentada de
\Voluntad (ver resultados) o aumentar a -4 el penalizador resultado. El personaje
afectado por el mal de ojo permanecera bajo su influjo hasta que consiga superar|
la tirada de voluntad enfrentada contra el artifice del ritual.

- - Resultados

Un objetivo, que debe estar a la vista, tendra un -2 todas sus acciones en la
escena si el lanzador supera una segunda tirada de Voluntad enfrentada con el
ebjetivo (so6lo si supera la realizacion del ritual en primer lugar).

4

ITUALES NIGROMANTICOS

 Sentir Espectros y Fantasmas - Nivel 1 )

- - Elaboracion del ritual

Un minimo de sangre animal sacrificado o humana (no es necesario un sacrificio
en este caso) se utiliza para manchar la punta de los dedos (debe ser sobre la
piel desnuda) y la boca, asi como para marcar circulos sobre los ojos y las orejas
al son de un conjuro.

- - Duracion

El efecto del ritual dura una hora completa. La realizacion del ritual dura entre 15
y 10 minutos, lo que se tarda en realizar los dibujos y pronunciar el conjuro.

- - DP objetivo: DP de Nivel + 11 con Voluntad + Ocultismo / 3.
- - Resultados

Mientras dure su efecto se podra ver, oir y entender espectros y fantasmas, sean
invisible o mudos, asi como asirlos con los dedos manchados de sangre del ritual
Si son etéreos (no se podra golpearlo), hablarles con bonificador a los mismos y
ademas tener un bono al ritual de exorcismo. No funciona con espiritus naturales.
Se puede aplicar sobre varias personas, pero seran distintos rituales por cada
\(una de ellas. D




/Exorcismo - Nivel 1/ 2 N
- - Elaboracioén del ritual

Concentrandose adecuadamente el ritualista consigue conectar su espiritu con
un objetivo etéreo que sabe (o supone) en su entorno cercano. El ritual con éxito
confirma la presencia de un ser no corpéreo y su poder relativo. Cada invocacién
del ritual funciona como una orden de expulsion contra la entidad, un ataque
destinado a debilitar su propia existencia.

- - Duracion

El ritual durara tanto como sean capaces de aguantar el exorcista y la criatura
etérea a la que se enfrenta.

- - DP objetivo

DP minima de 13 (nivel 2) contra Voluntad + Ocultismo / 3. El DP baja hasta 12
(nivel 1) si se dispone de un elemento adecuado para focalizar el rezo de
expulsion (Pentaculo de Justicia, Amuleto, Libro de la Luz, etc).

- - Resultados

Cada punto por el cual se supera la tirada supone un punto de dano a la RP del
objetivo. Cuando la tirada falla, cada punto por debajo del minimo necesario para
conseguir el éxito sera restado a la RP del exorcista.

So6lo puede usarse contra seres etéreos (espiritus, fantasmas, etc) resultando
inutil frente a infectados, aberraciones o hibridos. El ritual les produce dafo a sus
reservas de protagonismo y desaparecen cuando estas llegan a 0.

- /

7 Sentir la muerte - Nivel 2 ™\

- - Elaboracion del ritual

El ejecutante debe concentrarse sobre una piedra preciosa muy oscura y opaca
pulida en forma de almendra y con un simbolo especifico grabado.

- - Duracion

El efecto del ritual dura 10 minutos. Su realizacién solo una accién.
- - DP objetivo

DP minima de 13 contra Ocultismo + Voluntad / 3

- - Resultados

En un radio de 100 metros, el que realiza el ritual es capaz de sentir dénde se
han producido muertes recientes (no mas de 2 dias) de seres de sangre caliente
de al menos el tamafio de un perro. Si esta a menos de 5 metros, podra
concretar el lugar exacto y a menos de 1 metro el tipo de ser que murié (perro,
caballo, hombre, mujer, nifio, etc), la forma de la misma (violenta, natural) y los
sentimientos del finado en el momento expirar (sorpresa, furia, temor, etc). A mas
de 5 metros solo se siente la direccion general en que esté el lugar. Este ritual
guia al lugar de la muerte, no al cadaver en si. Es muy costoso adquirir el foco
del ritual, y al finalizar el mismo el ejecutante se encontrara bastante cansado.

- J




/ Toque Necromantico - Nivel 2 N\

- - Elaboracion del ritual

La imposicion de manos sobre un objeto acompafnado de unas palabras rituales
durante un breve trance de gran concentracion, basta para que el nigromante
pueda imbuir un poder procedente de la frontera entre la vida y la muerte en un
objeto. Si acompania el toque con sangre de un animal sacrificado o humana (en
este caso, no es necesario el sacrificio pero si debe ser donada voluntariamente),
el ritual resulta mas sencillo.

- - Duracion

El efecto del ritual dura un dia completo. La elaboracién del mismo dura entre
quince minutos y una hora, dependiendo de la capacidad de concentracion del
ritualista.

- - DP objetivo

DP minimo de 13 contra Ocultismo + Voluntad / 3. El uso de sangre reduce el
desafio de protagonismo a 12.

- - Resultados

El objeto se enfria perceptiblemente, algo que no terminara hasta desaparecido
el efecto del ritual. Un arma conjurada con el Toque Necromantico es mas
efectiva contra no muertos (+2), pero sin mayor efectividad para otro tipo de
criaturas (animales, seres abismales o personas). También se puede imbuir el
Toque en un combustible, con lo que el fuego resultante esta embrujado también
para ser mas efectivo contra no muertos (las llamas seran anormalmente palidas
y frias, para ser fuego). Aplicado a una barrera fisica (puerta, ventana, muro),
esta presentara un resistencia al paso de un Espectro o Fantasma, actuando
como un ataque de dafno 2 inevitable para la entidad que la cruce. El contacto o
vision de un objeto con Toque Necromantico resulta muy inquietante para
cualquier testigo, excepto nigromantes, por lo pueden sufrir penalizadores por|
estar muy nerviosos

N J




/ Beber esencia - Nivel 3 )

- - Elaboracion del ritual

Ingerir una pinta de sangre proveniente de un cadaver que lleve muerto no mas
de un dia.

- - Duracion
El efecto del ritual dura 3 horas.
- - DP objetivo

Este ritual requiere superar dos tiradas diferentes. En primer lugar, DP de 13
contra la Voluntad del sujeto que realiza el ritual ya que la ingesta de sangre
humana resulta traumatico para una persona cuerda.

A continuacion, DP de 14 contra Ocultismo + Voluntad / 3.
- - Resultados

Aquel que ejecuta el ritual adquiere temporalmente una capacidad, conocimiento,
habilidad o incluso Don a su eleccion de las que poseia el sujeto en vida durante
3 horas. Al finalizar el efecto el ejecutante sufrira de entre 1 y 4 dias de debilidad
generalizada a nivel fisico, amén de una no despreciable posibilidad de enfermar|
\por beber sangre de cadaver. P

/ Trampa hecromantica- Nivel 3 N\

- - Elaboracion del ritual

Version necromantica del circulo del proteccion con algunas diferencias. La
elaboracion es similar pero a diferencia del circulo de protecciéon normal, hay que
usar obligatoriamente la sangre de un animal de sangre caliente sacrificado
(tanta como el tamafio del circulo requiera) con un cuchillo de cristal negro que
debera ser encantado (el ritual es el de Encantar Arma).

- - Duracion
Lo que se tarde en realizar el circulo y simbolos de forma correcta.
- - DP objetivo

DP de 14 contra Ocultismo + Voluntad / 3. Usar un sacrificio humano aumenta la
efectividad del circulo a un 90% y reduce su nivel a 2, el DP baja hasta 13.

Las vendas de momia (no vale las de momia normales, sino las de no-muerto)
pueden usarse en sustitucion de la sangre, obteniendo el mismo efecto que usar,
sangre de un sacrificio humano, pero las vendas sufren con este proceso, no
pudiendo usarse mas de 5 veces en este ritual o 1 sola vez si se manchan de
sangre u otro liquido.

- - Resultados

Cualquier no muerto que entre dentro del circulo, independientemente de su
poder, queda debilitado, paralizandolo 3 segundo primero y teniendo un 70% de
no poder ejecutar cualquier accion posteriormente (es decir, un 70% de no poder
realizar cada accion individual es un 30% de realizarla: moverse 30%, ejecutar un

\poder 30%, etc. Esto incluye salir del circulo). )




/' Nexo necromantico- Nivel 3 N

- - Elaboracion del ritual

Se necesita el hueso de un cadaver humano de no mas de un dia que se
convertira en un talisman (medallén, anillo u otro objeto) en que el se graba con
runas convenientes. Si se falla el ritual no puede repetirse sobre el mismo
hueso. Un Nexo Necromantico fabricado con el hueso de un Esqueleto Animado
sera mas poderoso.

- - Duracion

La elaboracion del ritual es un dia completo mientras que la de su efecto resulta
permanente.

- - DP objetivo

DP de 14 contrar Ocultismo + Voluntad / 3. No se puede utilizar un nexo
necromantico para bajar la dificultad de este ritual.

- - Resultados

Este talisman reduce la dificultad de un ritual necromantico un nivel. Con un
hueso de un esqueleto animado, la dificultad se reducira dos niveles en lugar de
uno. El Nexo es tan poderoso que cualquier ser vivo que esté a menos de un
metro suyo podria percibirlo instintivamente aun sin verlo, provocandole un cierto
nivel de inquietud o, en el peor de los casos, temor indefinido que penalizara las
tiradas sociales que requieran confianza. Llevar varios Nexos no suma sus
kefectos )




[Interroqar cadaver - Nivel 3 \
- - Elaboracion del ritual

Para este ritual se necesita un cadaver de no mas de un dia de antigiedad en un
estado razonable para los propositos del ritual. Mediante una pocima muy
costosa y dificil de fabricar que se introduce en la cavidad bucal al son de un
conjuro. La pécima incluye sangre de serpiente, sangre humana donada por un
voluntario, sangre de un muerto de no mas de 1 dia (vale la del propio cadaver
objetivo), trébol negro y vino rojo de al menos 10 afos de antiguedad, a partes
iguales hasta completar 72 pinta y debe de prepararse como mucho 4 horas antes
del ritual. No se puede ejecutar el ritual mas de una vez por cadaver.

- - Duracion
Se transfiere una pseudo vida temporal de no mas de 10 minutos al cadaver
- - DP objetivo

Este ritual requiere superar dos tiradas diferentes. En primer lugar, sera
necesario superar un desafio de protagonismo de 11 contra los conocimientos
alquimicos que tenga aquel que elabore la pocion para que esta cuente con la
formula exacta.

A continuacidon, sera necesaria la tirada habitual para rituales de Ocultismo +
\Voluntad / 3 contra un desafio de protagonismo de 14.

Aquel que elabora la p6cima y aquel que ejecuta el ritual no tienen que ser
necesariamente la misma persona.

- - Resultados

El cadaver podra mover partes de su cuerpo de forma limitada (mandibula,
labios, tronco, brazos, etc). En ese estado, el cadaver (privado de voluntad)
respondera a las preguntas del ejecutante del ritual, pero no podra incorporarse
ni andar ni hacer ninguna tarea como un zombi. Podra hablar si tiene el cuerpo
en un estado adecuado, en otro caso se podria tratar de leer los labios o convenir,
cualquier otro medio de respuesta sencilla (no podra escribir ni estampar una
firma, pero puede indicar algo sobre un papel o sefalar un punto a la vista, decir
Si y no con la cabeza etc). Lo que puede saber el cadaver esta limitado por lo
que supiera el sujeto en vida y también por el deterioro causado por la muerte,
que le provocara lentitud en entender las preguntas y una apreciable posibilidad
de que las malinterprete. Ser testigo de este ritual es muy traumatico, y mas si
\Se conocia al finado. )




/Dominar esqueleto- Nivel 4 N\

- - Elaboracion del ritual

Este ritual debe de ejecutarse sobre un Esqueleto Animado. Se rocia el esqueleto
con sangre de un animal de sangre caliente sacrificado (2 de pinta basta) con un
cuchillo de cristal negro que debera ser encantado, a la vez que se pronuncia el
conjuro.

- - Duracion

La elaboracion del ritual es un dia completo mientras que la de su efecto resulta
permanente.

- - DP objetivo

A continuacion, sera necesaria la tirada por defecto para rituales de Ocultismo +
\Voluntad / 3 contra un desafio de protagonismo de 15.

- - Resultados

Siempre provoca la paralisis del objetivo durante 3 segundos. Al finalizar su
paralisis, hay un 40 % de posibilidades de que el Esqueleto reconozca al
ejecutante como nuevo dueio (se queda a la espera de 6rdenes), y, si no actuara
como normalmente haria. Un brujo con pocos escrupulos puede usar un sacrificio
humano (no vale solo la sangre) en vez de animal y aumentar las probabilidad de
que el Esqueleto quede a su mando al 70%.

El ritual drena las energias al ejecutante, que deberia tener posibilidad de
descansar al menos 8 horas al acabar el mismo (en juego, un bono negativo de
-5 a toda accion).

Un Esqueleto nunca se alejara mas de 50 metros de su dueio. Si este se saliera
de ese radio del No Muerto, el ultimo empezaria a andar hasta llegar al mismo,
momento en que se podra ordenar que se aleje.

No se puede romper el vinculo salvo por la muerte del dueio, la destruccion del
esqueleto o que otro lo trate de dominar. No se puede dominar mas de 1
Esqueleto Animado a la vez con el mismo ritual, pero no hay limites tedéricos al
QUmerO de esqueletos dominados por distintos rituales. Y,




RITUALES CHAMANICOS

Todos los rituales chamanicos son similares: el chaman consume una sustancia
alucindbgena para provocar un trance mientras entona unas frases de invocacion
de espiritus. El efecto de un ritual chamanico no esta garantizado, y depende en
gran medida de los espiritus invocados. Segun el tipo de espiritus que se estén
invocando, seran mas o menos afines al chaman que ejecuta el ritual y adecuados
para el efecto (si se ajusta a sus dominios).

Cada chaman es afin a como mucho 2 clases de espiritus (una mayor y otra
menor, ver a continuacion) y estos influencian en cierta medida su personalidad.
No obstante, cualquier chaman puede llegar a invocar a cualquier tipo de espiritu
aunque sera mas dificil si no hay afinidad.

De cara al juego, los rituales chamanicos funcionan como un ritual de Medium
modificado, que es accesible para Ocultistas que no sean Chamanes.

CLASES DI ESPIRITU

Hay 5 clases mayores de espiritus e infinidad de clases menores. Un Chaman
siempre tendra afinidad con al menos un tipo de espiritus sean de clase mayor o
menor, pero NUNCA, sera afin a 2 tipos de espiritus en la misma clase.

- Espiritus del Agua: muy apreciados, pero débiles en general. Sus dominios son
las aguas dulces (rios, aguas subterraneas, nubes, etc) y la vida. Sus chamanes
son muy apreciados como curanderos.

- Espiritus de la Tierra: profundos, sabios y poderosos pero poco dados a actuar.
Sus dominios son el subsuelo, y los minerales, por lo que sus chamanes son muy
apreciados como herreros.

- Espiritus del Fuego: marcadamente apasionados, estos espiritus son a veces
demasiado entusiastas y poco tratables. Sus dominios incluyen el fuego, la luz y el
rayo. Sus chamanes son muy apreciados como guerreros.

- Espiritus del Aire: libres, misticos, volubles, reflexivos y adaptables, son términos
con los que se les ha denominado. Sus chamanes pueden estar tan tranquilos en
un momento como estar en el siguiente furiosos como una tormenta. Sus
chamanes son muy apreciados como exploradores y guias.

- Espiritus del Vacio/Totalidad: los mas escasos de todos los chamanes son los
afines a estos espiritus. No se comprende muy bien qué representan, pero
proveen de la ayuda mas efectiva contra el Abismo. Se teoriza que son espiritu
asociados al concepto de potencial, es decir, de la pura creacién, pero también de
la destruccion. Son chamanes muy misticos y respetados como consejeros en
tiempos de crisis.

Ejemplos de clases menores

- Espiritus de la Noche/Oscuridad: asociados a los fendmenos y criaturas
nocturnas, pero también el suefio, el miedo y los instintos primarios.




- Espiritus del Dia/Luz: asociados a los fendmenos y criaturas diurnas, pero
también el vigor, el valor y el conocimiento intelectual.

- Espiritus del Amanecer/Anochecer: tan escasos como apreciados son los
chamanes afines a estos espiritus. Estas son entidades asociadas al concepto de
frontera en general (dia/noche, vida/muerte, existencia/no existencia, etc), y
pueden proveer consejo y orientacidn sobre transiciones (por ejemplo, intentar
prever el futuro).

- Espiritus del Silencio: asociados al conocimiento perdido, la sabiduria, la
reflexién y la introspeccién.

- Espiritus Salvajes: asociados a los animales, sus instintos y vidas.

- Espiritus de las Plantas: asociados a las plantas, muy utiles para herboristeria y
el cultivo.

/ Medium - Nivel 4 )\
- - Elaboracion del ritual

Permite convocar un espiritu que hable a través del medium. No se puede
convocar a un espiritu especifico pero si a una clase genérica (“espiritu de mis
antepasados”, etc).

- - Duracion

La duracion es de 10 minutos por intento de convocacion. El tiempo maximo de
contacto tras conseguir la invocacion es de 15 minutos.

- - DP objetivo

DP de 14 contra Voluntad + Ocultismo / 3. Se puede disminuir en 1 la dificultad si
hay elementos de ritual adecuados (guijas, bolas de cristal, hierbas
alucindbgenas) y otro -2 con elementos simpaticos. La tirada sera oculta al
jugador.

- - Resultados

El éxito por menos de 5 implica que hay un 70% de posibilidades de que el
espiritu convocado no sepa, pueda o quiera responder a cada peticion o
pregunta individual, por mas de 5 disminuye la posibilidad a un 60%, superar por
8 lo deja a un 50%, y por 10 o mas a un 40%. Fallar por 5 0 mas implica ser
poseido por un espiritu maligno (efecto a decidir por el master), y por menos de 5
que no pase nada. Las preguntas o peticiones que se pueden responder o
realizar deben ser congruentes con las capacidades del espiritu en el cuerpo
poseido. Segun la predisposicion del espiritu convocado con respecto al
@vocador, el porcentaje de respuesta puede variar a discrecion del master. )




/ Trance Chamanico - Nivel 3 N\

- - Elaboracion del ritual

El chaman debera ponerse en trance, usualmente con sustancias alucindgenas,
mientras entone una invocaciéon adecuada a su propédsito. Permite al chaman
convocar unos espiritus de una o dos clases en busca de consejo o ayuda
tangible.

- - Duracion

La duracion es de entre 10 minutos y 3 horas. Un favor concedido durara
mientras dure el trance del chaman.

- - DP objetivo

DP de 13 Voluntad + Ocultismo / 3. Si el chaman no posee ayudas adecuadas
para ponerse en trance, sea mediante hierbas alucindbgenas, ayuno o pura fuerza
de concentracion, el nivel de ritual aumenta en 1. La tirada sera oculta al
jugador.La afinidad del Chaman con la clase de los Espiritus disminuira el nivel
del ritual en 1.

- - Resultados

Los espiritus no hablaran, sino que responderan mediante una vision. En caso de
pedir una ayuda especifica, la clase de Espiritus determinara lo que pueden
hacer (conceder mas fuerza, incrementar la velocidad de curacion, fortalecer un
fuego, dar poder mistico a un arma para que dafe seres sobrenaturales, cambiar
el tiempo, etc). Cuanto mas tiempo esté un Chaman en Trance, mas cansado
estara al finalizar el mismo, siendo el limite unas 3 horas, que si el chaman
supera caera inconsciente, y con mas de 4 horas la muerte es el desenlace mas
\normal. )




En RyO se anima a llevar de forma narrativa el maximo de elementos posibles, apoyados por
unas cuantas reglas y unas pocas directrices. Eso es especialmente recomendado a la hora de
tratar los poderes sobrenaturales, rituales y el Abismo, que se suponen ser mas elementos para
dar mas vida a las historias que unos recursos para uso de los jugadores. Como, sin embargo,
algunos querran reglas mas concretas, en este apéndice se consigna reglas opcionales para
manejar PJs y PNJs que tengan alguna relacion con las fuerzas Abismales que amenazan el
mundo de RyO. Encontrareis aqui duplicadas y expandidas reglas opcionales mencionadas en
recuadros del la seccion de "Enemigos del Abismo" y "Enemigos Humanos". En este apartado
se ponen las reglas opcionales que invalidan algunas de las capacidades sobrenaturales como
"Infectar", por lo que hay que tener cuidado y ser coherente y usar o unas reglas u otras.

PRIMER CONTACTO

Un personaje puede quedar expuesto al Abismo voluntariamente, convirtiendose en un Cultista
o involutariamente al sufrir la Infeccion de la Plaga. En todo caso, adquiere 2 trasfondos
especiales: bajo Mente, Enajenacion, y bajo Cuerpo, Corrupcion. Esos "Trasfondos de Abismo"
miden el grado en que el Abismo le afecta mental y fisica, respectivamente. Pueden estar a 0,
cuentan para el numero de Trasfondos bajo el Rasgo correspondiente, por lo que se debe
recalcular su valor (media de los 3 Trasfondos bajo el Rasgo de menor valor, ver Sistema
Propio).

Un personaje con Corrupcion mayor que 0O tiene la Plaga, e ira empeorando en la enfermedad
(ver mas adelante). Un personaje con Enajenacion mayor que 0 tiene la mente en contacto con
el Abismo, que amenazara con ir enloqueciéndolo. Ademas:

- un escrutinio de la contaminacidn del personaje recibira un bono adecuado al DP (fisico 8 o
mental 10) de "Trasfondo de Abismo"/3. Un contaminado que busque otro sumara tanfo su
"Trasfondo de Abismo"/3 como el de que esta evaluando.

- pueden sustituir a Ocultismo para realizar rituales y usar poderes del Abismo. Por ejemplo, se
puede usar Corrupcion para intentar Infectar a otra persona (DP enfrentada a Resistencia
Fisica), Enajenacion para Llamar al Abismo o Convocar Plaga (infectar en area), etc

- esos trasfondos apoyan automaticamente (es decir, se suman divididos por 3) un DP cuyo fin
favorezca al Abismo. Es una excepcioén a la regla que limita a 1 el trasfondo que puede apoyar a
otro, pero un trasfondo sigue sin poder apoyarse a si mismo y Enajenaciéon no puede apoyar
Corrupcion ni al revés.

DONDE EMPILZA EL FIN

Un Area Cercana al Abismo (AcA) es cualquier lugar en la que la realidad se ha debilitado y esta
bajo influencia de la cadtica y destructiva dimensién conocida como Abismo. Tiene asociada un
valor nunérico de Desgaste que mide su cercania al Abismo. Proporciona a cualquiera que
realice actividades relacionadas con el Abismo un bono igual a Desgaste/3 (independiente de
otros bonos circunstanciales).

Un ser vivo limpio puede quedar contaminado al entrar o permanecer en un AcA. Segun su nivel
de Desgaste habra mas signos de anormalidad o "embrujamiento” en el lugar: plantas y
animales enfermos, olores extrafos, etc

10S CAIDOS




Cultista: personaje que recurre voluntariamente al Abismo. Tiene Trasfondos de Enajenacion y
Corrupcion, aunque sea a 0. Puede tener acceso a Rituales y Dones.

Brujo: Cultista de alto nivel, con acceso a Rituales y Dones. No muestra sintomas de la Plaga
aunque su valor de Corrupcion > 0.

Infectado: personaje con Corrupciéon > 0. Este personaje ha contraido la Plaga, la enfermedad
tanto fisica como mental que afecta aquellos tocados por el Abismo. Ver abajo el Ritual de
Infectar.

Hibrido: personaje cuya Corrupcion supere su Resistencia Fisica pero que no presenta
sintomas de la Plaga. Tiene los poderes descritos en el apéndice de enemigos "Hibrido". Un
jugador puede tener como PJ un Hibrido siempre que su Enajenacion no supere su Voluntad.

EL ABISMO TE CONSUME
Estas reglas se aplican, sobre todo, a PJs tocados por el Abismo o PJs limpios que entren o

permanezcan en un AcA. El master 1 vez por escena puede obligar a superar 1 de estos 2 DP
contra Abismo:

- Locura. DP de Voluntad - Enajenacion. Fallo: se pierde una accion por locura (alucinaciones
perturbadoras, voces en su cabeza, etc), -2 a RP y +2 a Enajenacién. Superar: se recupera 1
de RP y -1 Enajenacién o Corrupcion.

- Infeccion. DP de Resistencia Fisica - Corrupcién. Fallo: se pierde una accion por enfermedad
(fiebre, temblores, etc), - 2 a RP y +2 a Corrupcién. Superar: se recupera 1 de RP y -1 a
Enajenacién o Corrupcion.

Si el DP de Abismo es debido a estar en un AcA, en vez de restar Enajenacion o Corrupciéon se
usa Desgaste. La dificultad de los DP es de 5 + 1 x tirada contra Abismo realizada por el
personaje (por lo que hay que llevar la cuenta). Los penalizadores son permanentes y se
acumulan. El PJ no podra ocultar su condicién cuando su Enajenacién supere su Voluntad o su
Corrupcion su Resistencia Fisica, estando visiblemente demente o enfermo, o las dos cosas. A
0 puntos de RP por pérdidas permanentes, se convierte en Infectado, Hibrido o Brujo del
Abismo. Los Cultistas y Brujos pueden elegir no disminuir sus Trasfondos de Abismo al superar
los DP o fallarlos automaticamente.

Se puede sumar +2 al DP contra Infeccién si recibe atencion médica antes (Medicina, DP de 5 +
Corrupcion). Con un tratamiento adecuado (creado con Medicina+Ocultismo/3, DP 13, y
suponiendo elementos adecuados a mano), la tirada se puede sustituir por
Medicina+Ocultismo/3 contra DP 5 + mayor de Enajenacion o Corrupcion, en cuyo caso superar
suma +2 a cualquier DP contra Infeccidn o Locura. Se supera la infeccion, si se tuviera, si se
supera un DP contra Abismo con Enajenacién y Corrupcion a 0, eliminando los trasfondos.

LA PLAGA SE EXTIENDE

Los Cultistas realizan actos vy rituales de adoracion para propagar mas la influencia nociva del
Abismo. Segun el Dios del Abismo al que estén asociado, Tkarnens o Pteth, variara un poco la
forma que adoptan estos actos impios. Por ejemplo, los seguidores y criaturas de Tkarnens
suelen intentar siempre propagar la Plaga (Infeccion), mientras que aquellos asociados a Pteth
suelen intentar extender la Locura.

INFECTAR




Voluntaria o involuntariamente, mediante contacto fisico adecuado se produce un intento de
contagio de la Plaga entre un Infectado y un personaje que esté "limpio". Si es de forma
voluntaria, se resuelve con un DP enfrentado de Corrupcién del Infectado contra Resistencia
Fisica de la victima. Si es de forma involuntaria, la victima tiene que superar un DP de
Resistencia Fisica de dificultad igual a la Corrupcion del Infectado. Si se tiene éxito, la victima
queda Infectada con un valor de Corrupcién entre O y 2.

LEAMAR AL ABISMO

Ritual de al menos 10 minutos que incluye un sacrificio de uno o varios seres de sangre caliente
de al menos 6 puntos de RP. DP de Ocultismo con dificultad inicial de 15, cada dia que se
realice de nuevo el ritual la dificultad disminuye en 1, se falle o no. Sin un sacrificio humano,
cada dia sin repetir el ritual, la DP del siguiente aumenta en 3 y el Desgaste del AcA (si lo
hubiera) disminuye en 1. Una vez hecho un sacrificio humano, cada dia sin ritual s6lo aumenta
la DP del siguiente dia en 1, y el Desgaste del AcA no disminuye. Cada sacrificio humano
adicional disminuye la DP del siguiente 2 y anade 1 punto de Desgaste al ACA, aunque no tenga
éxito. Cada DP superada concede 1 Bendicion Abismal que o da +1 a Corrupcién o Enajenacién
de uno de los oficiantes o testigos, o da +1 al Desgaste del AcA, o expande el radio del AcA 3
metros

CONVOCAR PLAGA

Los Cultistas so6lo pueden realizarlo con éxito dentro de un AcA, ofreciendo un sacrificio como si
estuvieran realizando el ritual de Llamar Al Abismo. Los Brujos no tienen esas limitaciones. Es
un DP de dificultad 8, después el Infectar se resuelve normalmente por cada victima. La zona
elegida no tiene porqué estar a la vista, pero el que realice (o dirija) el ritual debe de conocerla
bien previamente, no puede estar a mas de 1 hora de camino (a pie) y el area afectada no
puede superar 10 metros de radio.

LOS BENDECIDOS POR EL ABISMO

La influencia del Abismo en sus criaturas les otorga capacidades extraordinarias, aunque su
unico fin sea hacerles agentes mas eficaces.

Los Brujos de Tkarnens y los Hibridos tienen una Resistencia Sobrenatural igual a su valor de
Corrupcién (en vez de -2, ver descripcion del Don Resistencia Sobrenatural). Los Brujos de
Pteth también, pero el valor usado es el de su Enajenacion.

REGENERACION

Hibridos pueden recuperar puntos de RP perdidos por dafio que no sea causado por fuego ni
provenga de medios arcanos en un valor igual a su Corrupcién cada turno que no hagan otra
cosa. No pueden superar su valor maximo de RP, ni recuperar el dano al cual son vulnerables.
Se recomienda contabilizar por separado el dafio causado por los medios arcanos y
fuego, y resto.

AUTOMUTACION

Se adquiere una ventaja fisica mutando el cuerpo. El efecto siempre es visible narrativamente
(mienbros adicionales, deformaciones, etc). DP de Corrupcion de dificultad 6, si se supera, cada
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turno de inmovilidad posterior el que utiliza el poder puede sacrificar 1 RP, que se suma a un
Trasfondo adecuado de su elecciéon, o al dano de pelea CC creando garras, colmillos, etc o
endurecer la piel para que le sirva de defensa contra el dafo, u otro efecto justificable. El
cambio y la pérdida de puntos de RP permanecen hasta que se revierta el efecto con otra
Automutacion (puede ser entre escenas). Segun el cambio, el que use el poder puede sumar a
Shock hasta 3 puntos.

ASIMILACION

Se devora una criatura viva con, como mucho, un tercio del valor de la RP del que usa el poder.
Si supera un DP de Corrupcién de dificultad 6 y otra de Enajenacion de dificultad 8, podra
posteriormente usar Automutacion para adquirir cualquier capacidad especial o habilidad de la
criatura absorbida a coste de 3 puntos de RP, o simplemente dar forma animal a los nuevos
miembros que cree o muten (implica un aumento de Shock).

MUTACION DE CUERPOS AJENOS

Puede hacer lo mismo que Automutacion a otro cuerpo con el que esté en contacto, siempre
que supere un DP de Corrupcion y otro de Enajenacion, ambos de 8. Este poder permite usar la
RP gastada en sumar o restar puntos a la RP de la victima. Segun el cambio, la victima del
poder puede sumar a Shock hasta 3 puntos.

DOMINACION DE ABISMALES

Con una tirada enfrentada de Enajenacion y un gasto de 1 punto de RP, un Brujo de Tkarnens o
Hibrido dominan otra criatura tocada por el Abismo. Cada criatura dominada obedecera una
orden sin dudar, pero cada turno siguiente puede forzar otra tirada enfrentada para liberarse. En
caso de seres Sin Mente (ver descripcion), se usa Enajenacién contra Corrupcion y la criatura
no tiene opcién de liberarse salvo cuando su valor de Corrupcidon supere aquel que la tiene
dominada. Los Brujos de Pteth no pueden usar este poder para ordenar a otros Abismales, pero
si para hacer que les ignoren.

DONES DL PTETH
Cuesta 1 de RP y usar Enajenacion convocar un Don de Pteth (DP 8). Cuesta 1 RP por turno

mantenerlo, pero ya no se necesita tiradas. La naturaleza y capacidad concreta del poder queda
a discrecion del Master. Aqui ponemos unos Dones de ejemplo:

- Fluir la Roca: con ese Don se puede atravesar, con el equipo, roca y tierra como si fueran
liquidos con la viscosidad del aceite (se tarda un turno en atravesar un muro de espesor
normal). El poder también concede invulnerabilidad ante dafio hecho con metal o piedra
mientras esté activo. Una vez que se pase, la materia recobrara su forma original, si bien con
una mancha mas oscura de forma indefinida que desaparecera a las pocas horas, aunque no
dejara restos sobre el cuerpo y equipo del que utiliza el poder. Dentro de la materia solida el
Brujo no necesitara respirar, y podra seguir percibiendo el exterior mas cercano, aunque con
dificultad (penalizador -3 por Oir/Escuchar y de -5 para Ver). Se puede llevar un acompafiante
(voluntario o no) mientras se mantenga el contacto, al coste de un punto adicional de RP (tanto
inicial como por turno). Dejar a mitad de camino a alguien lo mata o, en el mejor de los casos,
deja gravemente herido. El poder no permite atravesar agua, seres vivos o materiales de origen
vivo (madera, hueso, cuero, tejidos vegetales, etc).

- Cambiar la Suerte: con ese Don el Brujo puede obligar a volver a tirar un DP propio o ajeno
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por turno que implique cierto azar (no puede afectar a conocimientos, relaciones
interpersonales, etc pero si a actividades fisicas, percepciones, ataques, etc). Se queda con el
resultado de su eleccion de las tiradas realizadas. Por cada RP adicional que gaste (tanto inicial
como por turno) puede afectar otra tirada en su mismo turno. Si gasta 2 RP puede hacer fallar
(pero no superar) automaticamente una tirada, pero como se mantiene el gasto inicial y por
turno, seria 3 en total para hacer fallar 1 tirada en un turno, 6 RP para 2 (+1 para afectar, +2
para hacer fallar), etc, aunque puede decidir gastar los 2 puntos después de haber obligado a
lanzar de nuevo.

LOS QUE MIRAN DI FRENTE AL ABISMO

Aqui ponemos rituales especificos para oponerse al Abismo.

(Purificacion Corporal - Nivel 3 )

- - Ritual: Cantos o rezos por parte del oficiante e ingestion por parte del sujeto a purificar de
una medicina adecuada (elaborada con DP 8 Medicina).

- - Duracion: 10 minutos.
- - DP objetivo: DP de Nivel + 11 con Ocultismo + Voluntad /3

- - Resultados: En caso de superar la tirada se reduce la Corrupcion del sujeto en 2 + los
puntos de la tirada que supere la dificultad del ritual, el sujeto pierde la mitad de puntos
restados a su Corrupcion de su RP. En caso de fallar la tirada, se reduce en 2 la Corrupcién del
sujeto y pierde 4 puntos de RP. Si la RP queda a 0 el sujeto muere y podria volver a levantarse
(.como Infectado. P

 Expulsar Al Abismo - Nivel 3 )

- - Ritual: se coloca con gran ceremonia un rollo sellado con escrituras misticas, talisman o
tétem adecuados (elaboracion Ocultismo 8) en el centro de una Area Cercana al Abismo.

- - Duracion: 10 minutos.
- - DP objetivo: DP de Nivel + 11 con Voluntad +Ocultismo /3

- - Resultados: En caso de superar la tirada se reduce el Desgaste del area en tanto puntos
como la calidad del objeto de expulsion (puntos con la que se supero la tirada de elaboracion
del mismo). El foco de expulsion queda destruido falle o no el ritual. Usar un Pentaculo de
Justicia reduce hasta 8 puntos el Desgaste. Otra opcidn es usar un sacrificio humano
voluntario (sigue haciendo falta la elaboracién con Ocultismo) lo cual convierte el ritual en

(nigromantico y elimina todo el Desgaste si tiene éxito. y

—Voluntad Pura - Nivel 1 )

- - Ritual: se necesita rezar sobre un talisman que se debera portar (elaboracion Ocultismo 8) o
ingerir una pocién (Medicina 8, puede apoyarse con Ocultismo).

- - Duracion: 1 minuto de rezo, 1 dia con su noche de duracion.
- - DP objetivo: DP de Nivel + 11 con Voluntad +Ocultismo /3

- - Resultados: proteccion a los efectos de Enajenacion en un valor igual 2 + puntos superaron
la tirada (se suma a la dificultad de cualquier tirada de Enajenacion contra del sujeto y se resta
de los aumentos de Enajenacion que podria sufrir). Si se falla, proteccion de 1.

N 7




APENDICE: CONSTRUIR UN PERSONAJL DI FORMA
NARRATIVA

Una alternativa para construir un personaje que puede ser mas interesante para jugadores
experimentados, es hacerlo de forma narrativa. Esto quiere decir que el personaje se crea a
partir de su historia personal y no al revés con el habitual reparto de puntos de historia. De este
modo, la historia del personaje y sus vivencias seran cruciales a la hora de determinar qué sabe
y que no sabe hacer en el momento del inicio de la partida. Ademas, este hecho conlleva el dar
mas profundidad y caracterizacion al personaje asi como la posibilidad de crear una trama
personal que luego el director de juego pueda, o no, hacer relevante durante la historia.

Esta forma alternativa de crear personajes podria ser ideal para las campanas o partidas largas,
ya que los jugadores se podrian sentir mas identificados y comodos con ellos desde el momento
de la definicion (en cierta forma, ya estarian jugando y participando en la historia de forma mas
directa que repartiendo unos puntos en una tabla). No parece, sin embargo, adecuada para
partidas individuales (tipo one-shot) ya que no se podria sacar tanto jugo a estas tramas
individuales ni a priori mereceria la pena tanto esfuerzo cuando la aventura se va a resumir en
una o dos sesiones de juego.

PROCESO

Debe tenerse en cuenta que la historia del personaje debe incluir todos los detalles que se van
a representar posteriormente en su ficha. Si algo no se menciona, no seria justo que apareciera,
magicamente en la hoja de personaje ya que el jugador no ha dado una razén concreta para
poseer esa cualidad, habilidad, pieza de equipo excepcional o caracteristica. Una excepcion a
esto podria ser las habilidades con muy poca puntuacion o que se puedan sobreentender.

Utilizando algunas sencillas normas, en algunos casos, equivalentes a las que encontrabamos
en la creacion del personaje por puntos, se puede desarrollar una interesante historia que a la
vez definira al personaje.

Es imprescindible que el director de juego de el visto bueno a la historia de personaje para
asegurarse de que esté equilibrado en relacion a los demas jugadores y a la historia de la
partida. Si alguna vivencia del personaje le otorga algun recurso demasiado beneficioso, el
director de juego debera hacerlo notar y buscar entre ambos una alternativa mas equilibrada o
llegado el caso, vetarlo.

NORMAS PARA LA CREACION

- En la historia, debe aparecer el origen del personaje ya que determinara en gran medida su
forma de ser. Una excepcidon a esta regla puede ser los personajes con amnesia. Ej. Origen
krannano, habitante de Ran, granjero de Ditur, habitante de Ulian y su peligrosa frontera...

- Si el jugador desea que su personaje disponga de algun don, este debera ser un apartado
importante dentro de su historia personal ya que es algo que marca profundamente a los
pobladores de las Tierras de Bronce.

- Si el personaje posee algo fuera de lo comun debe explicar como se hizo con dicho elemento
durante su vida. Ej. Alguna reliquia antigua, alguna arma de buena calidad, rituales...

- La historia del personaje debe llevar, inevitablemente, a la situacion actual del mismo al inicio
de la aventura y a la profesion que desempefie en el momento. Ej: Si el personaje comienza
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siendo un forajido, explicar como ha llegado a estar fuera de la ley.

- Durante la historia se debe hacer referencia a cualquier personaje secundario, si lo hubiera,
que pueda tener cierta relevancia en la vida del PJ e incluso, durante posibles aventuras
posteriores. Ej: Un mentor, una familiar, algun miembro importante en la sociedad...

- Si el personaje pertenece a algun grupo, debe explicar como llegé a él. Ej: Orden de
pistoleros, grupo de comerciantes, grupo de mercenarios, etc...

- Es posible que se quiera describir algun evento trascendente en la vida del personaje que lo
llevara a tomar el rumbo que ha tomado en la vida. A esto lo llamamos “punto de inflexion” vy,
aunque no es obligatorio, da mas interés a la vida del personaje y puede utilizarse en una trama
personal. Ej: Conocer a alguien trascendente, sobrevivir a un ataque, ser acusado injustamente,
la muerte de un ser querido...

- Definir un objetivo en la vida o al menos, una razon para vivir del personaje. Esto no siempre
es obligatorio pero puede dar mas profundidad al personaje. Ej. Limpiar su nombre manchado
debido a una falsa acusacién, acabar con el mal de Abismo, hacerse lo mas rico posible o,
simplemente, sobrevivir.

- Por ultimo, al explicar las vivencias del personaje y su personalidad, deben hacerse referencia
a las 6 descripciones por cada uno de los cuatro rasgos que se utilizaran en la creacion del
personaje. No es necesario explicarlas todas pero si las mas relevantes. Debe explicar como
desarrolld, a lo largo de la vida, cada uno de esas descripciones, de forma mas o menos directa.
Ej: “Durante la juventud estudié Mitos y leyendas en la Universidad de Harandrd (descripcion
mitos y leyendas)”; “Su padre, que era cazador, le instruyd en las artes basicas para su oficio,
rastrear las presas, sobrevivir a la intemperie, montar trampas y disparar con precision a los
animales descubiertos (descripciones rastrear, supervivencia, montar trampas y uso de fusil de
forma directa aunque se podria sobreentender otras como naturaleza)”; “Su actuacion ante el
publico de I'vi M'tal durante la fiesta del deshielo le ha proporcionado cierta fama en el mundillo
de la farandula (descripcion fama)”.

UNA AYUDA

Responder a algunas preguntas puede ayudar a desarrollar y enfocar el personaje cuando se
crear de forma narativa. A continuacién, algunas preguntas de ejemplo que ayudaran a los
jugadores a desarrollar historias completas para sus personajes.

- ¢, Donde nacié el personaje? ¢ Se siente orgulloso de su lugar de origen?

- ¢,Como fue la infancia del personaje y que habilidades adquiri6 durante su nifnez? ;Fue su
familia importante en esta etapa?

- ¢, Como fue la juventud del personaje y que habilidades adquirié durante su juventud?
- ¢, Cual fue su “punto de inflexion”?

- ¢ Tiene algo especial tu personaje que lo haga diferir de los demas? Un don, una marca, un
objeto...

- ¢, COmo se gana la vida tu personaje?
- ¢ Pertenece a algun grupo concreto?

- ¢Existe alguien importante en la vida del personaje, alguna persona con influencia o bien
alguna organizacion?




- ¢ Tiene tu personaje alguna mision en la vida? ¢ Algun objetivo?

UN EJEMPLO: LA VIDA DE AMY OAKLEY

Amy Oakley nacié en Ventura. Hija de un herrero especializado en
la creacion de armas de fuego, siempre se vio interesada en este
arte. Aprendio, al igual que sus 4 hermanos varones, un poco del
oficio de su padre donde pronto demostr6 una gran destreza
manual tanto para manipular las armas como para utilizarlas,
superando a todos sus hermanos. EIl hecho de ser una chica no
le impidié destacar y pronto demostré ser una gran tiradora, rapida
y con excelentes reflejos. Sin embargo, su evidente falta de fuerza
y resistencia la hacian inutil para continuar el negocio familiar, lo
que ella habia pretendido en un principio ya que ningun otro oficio )
le resultaba interesante. Conforme fue creciendo y se convirtié en Vi
una carismatica y atractiva joven, se hizo mas patente que Amy
deseaba algo mas en la vida, algo que su pueblo y familia no

podian ofrecerle. Hastiada del dia a dia pero indecisa sobre el futuro ya que no destacaba en
absolutamente nada que no fuera el tiro al blanco, lo unico que entretenia a Amy por esa época
era la lectura sobre tiempos antiguos, sobre otros lugares de las Tierras de Bronce y sobre la
vida salvaje que habitaban esos lugares.

La vida de Amy dio un vuelco el dia que llegé a su pueblo la compaiiia circense Blue Bison y
ofrecer su espectaculo. Esta compania realizaba un show de tiro y monta espectacular que
impacto profundamente a Amy.

Tan relevante fue ese momento en su vida que Amy tomdé la determinacion que debia
pertenecer a ese mundo. Empacé sus cosas, se despidié de amigos y conocidos y emprendio
un viaje que la llevé a todos los pueblos cercanos. En sus viajes aprendié a fiarse de sus
instinto, que resulté bastante fino, y a mantenerse alerta para sobrevivir en sus andanzas por el
desierto.

Sin embargo, no todo fue facil al principio. La ingenuidad natural de Amy, su apabullante orgullo
feminista y su falta de olfato para los negocios, la llevaron a tener momentos de gran apuro
economico. Solo su habilidad para convencer al publico y su gran voluntad de sacar fuerzas de
flaqueza cuando algo salia mal, hicieron que a pesar de todo, fuera ganado fama y su nombre
empezara a oirse. Aun no es lo suficientemente conocida como para entrar en la Blue Bison por
la puerta grande pero no tiene prisa. Por ahora, sus pequefas aventuras, los lios en los que se
ha metido (donde se incluyen peleas de taberna, apuestas desastrosas y negocios fallidos) y
sus espectaculos le estan haciendo disfrutar de la vida.

Descripciones que justifica:

“Pronto demostré una gran destreza manual tanto para manipular las armas como para utilizarlas”
(destreza, uso de pistola, armeria)

“demostré ser una gran tiradora, rapida y con excelentes reflejos.” (velocidad, reflejos, uso de pistola)
“Conforme fue creciendo y se convirtié en una carismatica y atractiva joven”. (Carisma)

“Lo unico que entretenia a Amy por esa época era la lectura sobre tiempos antiguos, sobre otros lugares
de las Tierras de Bronce y sobre la vida salvaje que que habitaban esos lugares.” (mitos y leyendas,
geografia y naturaleza)

“donde se incluyen peleas pe taberna y negocios fallidos” (pelea, intimidar)




esta parte de la ambientacion esta pensada
para partidas mas alla del acontecimiento del
“Exodo” y simultaneas a la final decadencia de
las Tierras de Bronce y la Guerra entre Ran y
Harandr6. Como tal, no deberia ser conocida
por los jugadores que jueguen si se quiere
darles una sorpresa.

GEOGRAFIA, CLIMA Y BIOLOGIA

El mundo de esta ambientacidon esta dividido
en 2 zonas principales en cuyos limites estan,
en el continente de las Tierras de Bronce, la
cordillera de Llahan y las llamadas fauces del
Kraken a % partes del océano de Kallak. Tanto
la cordillera como la cadena de islas siguen lo
que seria un meridiano, excepto al sur de Ran,
en el que se retuercen y unen los extremos.
Los unicos pasos entre las zonas son por el

polo norte y las Fauces del Kraken,
arriesgandose por montafas heladas aunque
de pendiente suave, por un lado, o yendo
entre las islas volcanicas de actividad casi
constante, por el otro.

Los colonos del Exodo que logren cruzar las
Fauces del Kraken se hallaran un océano
antinaturalmente poblado (desde su punto de
vista) de toda clase de animales acuaticos y
un clima con frecuentes lluvias que les
desconcertara. Finalmente, las costas del
continente que hallara seran de tierras fértiles
y amables: rios, pastos, lagos y bosques hasta
donde la vista alcanzaba. Pero esta tierra
prometida no estd deshabitada ni exenta de
peligros.

Al otro lado del mundo, sea a través al Oeste
de Llahan o Este de Kallak, segun se mire,




esta la segunda mitad del continente, de
mucha menor extension y principalmente
costero, siendo una franja de no mas 500
kilbmetros de llanuras y bosques pegados al
mar con abundantes rios y, mas pegadas a
Llahan, mesetas con bosques milenarios de
secoyas. El clima es templado y humedo,
disfrutando de exuberantes pastos, bosques y
magia. Son las Tierras del Amanecer.

La magia esta presente, a diferencia de las
Tierrras de Bronce. Un ocultista o un poseedor
de Don se encontraria de repente incapaz de
controlar en muchas ocasiones sus
capacidades, que son potenciadas a niveles
fuera de la escala desde su punto de vista. En
las Tierras del Amanecer viven criaturas
magicas extintas en las Tierras de Bronce
como dragones, unicornios, lobos uargos,
quimeras, etc.

NATIVOS: ANOZRI Y ACH'DARS

En las costas, llanuras y bosques hay elfos de
escasa altura (no mas de 1,60 m) llamados
Anozri que viven en tribus de cazadores-
recolectores poseedores de un modo de vida
enteramente basado en una forma de magia
natural. Su poblacion es poca, y carecen de
herramientas y cultura escrita (anatema), no
manufacturando siquiera sus ropas, sino que
modelan mediante magia trozos cedidos
voluntariamente por plantas “amigas”. Cuando
cazan retan a la presa a un duelo de magia.

Existen en las mesetas los llamados Ach'Dars,
seres de diversas descripciones aunque
generalmente humanoides de gran tamafo
con rasgos animales y/o vegetales.
Fuertemente territoriales y solitarios, cada cual
defiende de cualquier intrusibn una gran
porcidén de bosque de la meseta en funcion de
su poder. Lo unico que les une es la vigilancia
de las tribus de las llanuras, impidiéndoles por
un lado un aumento excesivo de su numero, y
por otro, el uso de herramientas y la escritura.
Son seres tan potenciados por la magia que
son como semidioses en cuanto a
capacidades.

Aunque hay abundancia de seres magicos no

inteligentes, los Anozri y Ach'Dars son los
unicos habitantes inteligentes de estas tierras.

LAS COLONIAS

Los colonos construiran poblaciones
fortificadas en la costa junto a rios donde se
dedicara a la agricultura y la pesca. Dada la
peligrosidad de la fauna nativa, hay pocas
granjas solitarias. Cada poblacion sera
independiente y sus habitantes podran seguir
normas distintas, por lo que habra variedad de
leyes y modos de vida: radicales religiosos,
sometidos a caciques, etc. Ninguno de estos
asentamientos alcanzara el millar de
habitantes hasta por los menos pasado 2
generaciones de colonos (unos 30-40 anos).

La relaciones entre los colonos y Anozri seran
tensas y cuidadosas (los colonos rompen
tabus culturales muy importantes para los
Anozri). El contacto entre colonos vy tribus
seran usualmente Exploradores y Cazadores
(alguna tribu concreta). Los incidentes seran
comunes, pero normalmente mas por
malentendidos mal resueltos debido al escaso
contacto (por ejemplos, pocos hablan alguna
de las lenguas de los nativos), hay tierras y
riguezas de sobra como para justificar un
enfrentamiento armado.

Un ejemplo de incidente: los colonos se
empefian en despejar una zona de bosque
junto a la cueva donde yace un dragon
dormido desde afios. Cuando un grupo de
Anozri intenten disuadirlos primero con
palabras y fallen (no hablan el mismo idioma),
podrian decidir empezar a sabotear los
esfuerzos de los primeros. Los colonos, en vez
de ir a otro sitio, se empefian en seguir, por lo
gue se produce una escalada que finaliza con
enfrentamientos con los Anozri y el despertar
de la bestia, para mayor problema de todos.

Los contactos con los Ach'Dars seran
invariablemente violentos, sean porque entren
exploradores en sus territorios en las mesetas,
0 como que por que alguno proceda a una de
las purgas de poblacion periddicas entre los
Anozri y vean una o varias colonias, que
procederan a intentar erradicar por todos los




medios posibles.

Ejemplos de Colonias:

*Nueva Harandré: colonia fundada por
Harandranos. Su sistema de gobierno es un
consejo municipal de eleccidon por aclamacion
en asamblea formado por el Alcalde (puesto
publico), el Predicador (elegido entre los
diversos pastores), el Marshall (elegido entre
los Pistoleros), el Rector (elegido entre los
Eruditos), un representante de los habitantes
de la ciudad y otro de los habitantes de
granjas y villorrios anejos. Colonia basada en
los principios de libertad, tolerancia e igualdad
a todos los niveles. Sus habitantes son
fundamentalmente granjeros y ganaderos,
aunque es un centro pujante cientifico y
arcano gracias a su modesta universidad, asi
como de mercado mayor de productos de caza
y de reliquias.

*Nueva Ran: colonia fundada por Randranos.
A diferencia de la antigua Ran, se ha eliminado
en la colonia el sistema teocratico y militarista,
asi como el tipico esclavismo estatal, racismo
y xenofobia del pais de origen, aunque siguen

siendo muy religiosos y miran con muy malos
ojos el ocultismo, los poseedores de dones y
los magos (aunque son curiosamente
tolerados en sus espectaculos, ver abajo).
Siguiendo las tradicionales aptitudes para el
comercio Randranas, los habitantes han
convertido la colonia en un lugar de comercio,
al ser el puerto mas importante de todos y
lugar de paso de la mayoria de las rutas
terrestres de norte a sur entre colonias. Sus
tabernas, teatros y espectaculos musicales y
poéticos son una atraccion para los colonos
amantes de diversiones y artes (y
entretenimientos menos refinados). También la
colonia es famosa por sus tés, licores, tabaco
y hierbas recreativas de produccién propia.

*Hijos de Groom: colonia fundada por
Verdosos. Situada muy al norte, en
estribaciones montafnosas tierra adentro, fue
edificada aprovechando unas ruinas a modo
de fortin. Los fundadores de la colonia tenian
como objetivo buscar la resolucion de la
profecia de Groom (ver Personaje Relevantes
del Tercer Alzamiento), y fueron buscando un
clima mas acorde a su Karandré natal (muy
frio). Es un centro de estudio y reunion para
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cazadores de pieles (hay buenas presas en los
bosques de pinos y tundras de la region),
buscadores de reliquias y estudiosos de lo
arcano. La Ciudad de los Brujos, como se le
conoce despectivamente en el resto de las
colonias no es un lugar muy agradable ni
popular, pero sus rudos habitantes no son
gente desagradable con los extrafios, sobre
todo si vienen a comerciar con pieles y no a
buscar problemas.

ARQUETIPOS COLONIALES

En las Colonias, variaran algunos de los
arquetipos tipicos de la ambientacion y habran
disponibles otros nuevos. De nuevo, los
arquetipos son guias, y pueden combinarse.

PISTOLEROS

La Orden de Pistoleros no se restablecera,
quedando s6lo como una tradicién pasada de
maestro a  discipulo el “cargo” vy
desapareciendo las diferencias entre
divisiones, ya que no existiran. Como tal los
Pistoleros seran o Sherrifs aceptados dentro
de una comunidad o Pistoleros Errantes en
una mision auto-impuesta.

OCULTISTAS, MAGOS Y POSEEDORES DE DONES

Los Ocultistas seguiran estando, pero tras un
poco de tiempo e investigacion de los poderes
disponibles, algunos lograran convertirse en
auténticos Magos. La diferencia entre
Ocultistas y Magos es que los segundos seran
mas poderosos que los primeros, pudiendo
realizar proezas magicas con mas facilidad,
mientras que los primeros dependeran de
rituales laboriosamente estudiados y
elaborados. Dependiendo de las colonias
concreta ambos arquetipos seran tolerados,
perseguidos o incluso podrian erigirse en
casta dirigente.

Los Poseedores de Dones podran encontrar
colonias donde son tolerados por la proteccion
que suponen frente a las amenazas de la
faunay flora nativa.

A nivel de juego, los Ocultistas realizaran los
rituales con igual dificultad con efectos

potenciados. Los Magos disfrutaran de una
reduccion de dificultad en los rituales y
ademas podran usar conjuros de creacion
propia (que se deberan negociar con el
director, como guia para el Sistema Propio, se
recomienda que un Mago disfrute de una
reduccion de dificultad a la mitad y poder llegar
a tener Ocultismo/3+1 Conjuros o Rituales).
Los Poseedores de Dones podran disfrutar de
un beneficio dependiente del Don concreto si
se juzga necesario.

EXPLORADORES, CAZADORES Y PISTOLEROS ERRANTES

Los Exploradores, Cazadores de seres
sobrenaturales y Pistoleros Errantes seran
profesiones en auge, ya que seran necesarios
para la exploracién de las nuevas tierras,
proteccion de viajeros y bienes entre las
poblaciones de colonos, y de las propias
colonias. Los Cazadores no tendran porqué
ser Pistoleros.

RUINAS Y RELIQUIAS

Existen restos muy antiguos de ciudades
élficas, pero no son tan abundantes ni estan
tan a la vista como en las Tierras de Bronce.
Los buscadores de reliquias deberan
dedicarse a la arqueologia, investigando el
terreno para hallar sitios interesantes vy
excavar para obtener sus premios. Hay
mazmorras al mas puro estilo clasico de los
juegos de rol clasicos, con todas sus
caracteristicas trampas y peligros.

PAPEL EN LA LINEA HISTORICA DE LA AMBIENTACION

Los Ach'Dar eran en origen Elfos, y son los
causantes del desequilibrio de la magia en el
mundo, al realizar siglos atras (cuando aun
eran un pueblo como tal) un ritual que impidid
su circulacion natural por el mundo, la magia
mas poderosa que esta asociada al agua, con
el fin de concentrarla en su zona y facilitar su
“ascension” a un nuevo nivel de evolucion.

Muchos simplemente se desvanecieron del
plano, pero aquellos que quedaron a medio
camino son los que permanecen ahora. Se
sabe que su numero no aumenta, y que
originariamente fueron mas, ya que muchos




murieron tras el ritual en una primera guerra
con los Anozri y después en una especie de
guerra civil por diversas diferencias no muy
claras.

Ignoran o parecen despreciar la amenaza que
supone la intrusién del Abismo en el otro lado
del mundo, seguros de su poder. Aunque muy
poderosos, su magia esta ligada al agua, por
lo que pueden ser algo menos poderosos ante
el resto de los elementos: fuego, aire, tierra y
espiritu.

Los Anozri tienen una profecia sobre la llegada
de los Justicieros Portadores del Rayo de
Roca y del Trueno de Fuego que podrian
acabar con el desequilibrio de la naturaleza y
la tirania de los Ach'Dar.




APENDICE: RESUMEN DI CAPACIDADLS

Abrazo poderoso Ataque C/C con un penalizador de -2 para atrapar al adversario 2 puntos de
dafio automatico mientras se esté atrapado. -1 adicional a la DI durante la presa.

Adaptacidon ambiental +1 a todas las acciones mientras se encuentre en su ambiente -1 a todas
las acciones cuando sale de su ambiente o este cambia

Asimilacién Adquiere elementos propios de la criatura asimilada. Requiere presa. Consume
tantos puntos de RP como RP tenga la victima

Aura sobrenatural de influencia Provoca sentimientos negativos con diferentes consecuencias
(a discrecién del director de juego) Consume RP su mantenimiento

Automutacion Adquisicion de una nueva capacidad o habilidad dependiendo de la mutacion
Entre 1 y 4 turnos con la DI a dificultad base de ataque y +1 al dafo

Dominacioén de Abismales Domina los abisales de menor nivel que se encuentren dentro de un
area determinada Consume RP para mantener el area de dominacién o para ampliarla

Dominacion de no muertos Domina cierto numero de no-muertos segun la voluntad de la
criatura que los controla Consume RP por cada no-muerto bajo control.

Gran_agilidad Suma la descripcion velocidad a la DI para los ataques a distancia Recibe un
penalizador de -1 contra ataques cuerpo a cuerpo o disparos a bocajarro.

Gran_tamafio Suma intimidar a la capacidad de shock al comenzar un encuentro. -4 a
esconderse, avanzar sigilosamente y atacar por sorpresa

Infeccién 50% de posibilidades de infeccion del Abismo Sin efectos inmediatos

Invulnerabilidad especifica Dafio 0 a cualquier ataque al que no se sea vulnerable Dano (+
bonos) x2 atacando con algun elemento al que la criatura es vulnerable

Mala fama Suma la descripcién fama a la capacidad de shock al comenzar un encuentro. Suma
la descripcidon de fama a cualquier intento de los jugadores de obtener informacién sobre él.

Mutacion _de cuerpos ajenos Otorga las capacidades automutacion o regeneracion a otras
criaturas Mientras se muta a otra criatura, se sufren las mismas contrapartidas que con las
capacidades originales (automutacion o regeneracion)

Oido ultrasensible Posibilidad de hacer 2 tiradas para la descripcion oir y escoger la mejor Entre
1-4 de turnos sin actuar tras un ruido fuerte

Pequeno tamafio Suma destreza a DI Recibe doble de dafio en un ataque

Posesion Si supera un duelo de voluntad, posee a una criatura La criatura poseida puede tratar
de liberarse mediante tiradas enfrentadas de voluntad una vez cada x turnos siendo x el valor
de voluntad del ser que la posee

Reflejos de serpiente Suma reflejos a DI contra un unico objetivo No puede aplicar el bono mas
que a un objetivo

Regeneraciéon Recupera cierto numero de puntos de dafio inflingidos a su RP por turno sin
atacar, a menos que fueran causados con algun elemento al que sea vulnerable.




Reserva de protagonismo ampliada +10 a RP Esta reserva extra no es activa

Resistencia excepcional Recibe -1 a dafio con cualquier arma -1 a DI

Resistencia sobrenatural Recibe -2 a dafio con cualquier arma no sobrenatural -2 a DI

Sin_mente Fallo automatico en intentos de didlogo o intimidaciéon Exito automatico en
emboscadas o engafos

Trabajo bajo mando +2 a todas las acciones para los miembros del grupo si el lider esta
presente. Si el lider es derrotado o desaparece, el grupo de disgrega.

Trabajo en equipo +1 automatico a cualquier accién con ayuda 50% de posibilidades de
provocar la huida tras la caida de un companiero (tirada por superviviente)

Veneno debilitante Tras un ataque con éxito, la victima pierde 1 punto de su RP cada vez que
realiza una accién. Solo se puede usar una vez por escena

Veneno mortal Tras un ataque con éxito, la victima pierde 1 punto de su RP por turno hasta su
muerte Solo se puede usar una vez por escena

Veneno paralizante Entre 1-4 de turnos sin actuar tras un ataque con éxito Solo se puede usar
una vez por escena

Vision _en la penumbra Sin penalizadores luz tenue o semi-oscuridad Entre 1-4 de turnos sin
actuar tras un incremento subito de luminosidad




DESAFIOS DE PROTAGONISMO, DP

Protagonismo Obtenido

PO = Trasfondo + Tirada (1d10 o 2d6) +
Protagonismo Arriesgado (PA, max. 3)

Dificultad baja - 6 o menos
Dificultad media - 8
Dificultad alta - 10

Dificultad muy alta -12 0 13

Casi imposible - 15 0 mas

Se puede actuar sin arriesgar protagonismo.
Los puntos de RP se recuperan entre escenas,
salvo heridas u otras circunstancias que lo
justifiquen.

COMBAIE
Tipo de ataque, valores basicos:
cuerpo a cuerpo DP =5
distancia DP = 8
Factores ambientales:
Bono positivo DI de +1, 2 o0 3.
Cobertura:
Total, fallo automatico de los ataques
Parcial, bono positivo DI de +1, 2 o 3.
Movimiento:

Moverse introduce un bono Velocidad/3
redondeando hacia abajo positivo a DI del que
recibe un ataque, y negativo si se esta
atacando.

DIFICULTAD PARA IMPACTAR

DI = DP base + factores ambientales +
cobertura + movimiento (si lo hay)

PROTAGONISMO OBTENIDO EN

PO = Tirada + Descripcion + PA + bonos
circunstanciales — movimiento

RAPIDA DEL SISTEMA

En caso éxito, se aplica Dafio del Arma, 2
opciones a elegir antes del ataque en caso CC

Dano basico del arma

Dario basico del arma + PO — DI
(puede ser < 0, sufre dafo atacante)

01R0S
Esquiva = Habilidad de esquiva + Tirada +

factores ambientales + cobertura

Apuntar = maximo 3 asaltos, +1 por asalto al
ataque a distancia

Combate Armado: no hay penalizador al
movimiento atacando con pistolas, pero 1) hay
que moverse 2) no se puede apuntar

RITUALES
Ver detalles, pero en general:
PO = Ocultismo + Voluntad/3 + PA
0
PO = Voluntad + Ocultismo/3 + PA

Desafio de Protagonismo Rituales

Ritual de nivel 1 - DP =12
Ritual de nivel 2 - DP =13
Ritual de nivel 3-DP =14
Ritual de nivel 4 - DP =15

EQUIVALENCIA DE CAMB10
AGUA - MONEDA - ORO
1 Galén - 1 moneda - 8,4 gramos

MONEDA
GALON - CUARTO - PINTA
1 Galén - 4 Cuartos - 8 Pintas
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IMAGENES
1 Portada Revoélveres y Ocultistas (Maria Emege)

2 Outcasted Project Logo (JMPR)

2 Creative Commons License

2 Ludo Ergo Sum Logo

3 Mapa del Mundo de Revodlveres y Ocultistas (Iriem)

21 Archimago Treass (Elena Valero)

23 Lady Iriem (Elena Valero)

25 Mapa de Harandré (lriem)

27 Harandranos (Enrique de Rivas)

32 Cazadora de Harandro con Altas Pistolas (Enrique de Rivas)
37 Sheriff de Harandro (Enrique de Rivas)

47 Hombre y mujer Randranos o Ulianos (Enrique de Rivas)

50 Guerrero y Chaman Verdosos del Kran (Enrique de Rivas)
56 Arturo Pendragén (Elena Valero)

66 Simbolo de la Luz (Iriem)

67 Orfanato, Padre y Madre de la Luz (Enrique de Rivas)

76 Ejemplo de Pentaculo de Justicia Harandrano (JMPR)

77 Ejemplo de Pentaculo de Justicia Randrano (Arcan el Viejo)
77 Thomas (Noemi Toral)

78 Garla (Noemi Toral)

78 Amy (Noemi Toral)

79 Abraham (Noemi Toral)

79 Jake (Noemi Toral)

80 Erudito (Typographic ornaments from the pulp magazine Weird Tales (October 1 936, vol.
28, no. 3, page 333).)

81 lllustration of a short creature inviting a supine woman to look into a crystal ball.
lllustration for the "Shape of Things to Come" previews of the contents of the next issue, from
the pulp magazine Weird Tales. This version originally taken from the September 1941 issue
(vol. 36, no. 1)

83 Calavera sobre libro (lllustration of a smoking skull on a book with rats. Internal lllustration
from the pulp magazine Weird Tales (September 1941, vol. 36, no. 1).)

108 lllustration of a roulette wheel with skull and smoking pistol. Internal lllustration from the
pulp magazine Weird Tales (September 1941, vol. 36, no. 1).




116  Pistolero contra Perro Infectado (Enrique de Rivas)

120 Oso y Lobos (Bild aus Seite 801 in "Die Gartenlaube". Image from page 801 of journal
Die Gartenlaube, 1897)

121  Coyote (Brehms Tierleben, Small Edition 1927)

122 Puma (1927 A. E. Brehm)

122  Arafia (1852)

123  Escorpién (1897 Popular Science Monthly Volume 51)

125 Ciempiés (from a specimen in the Museum of the Royal College of Surgeons)
126 Coyote Infectado (Angelines Amaro Gémez)

127  Main illustration for the story "The Shadow on the Screen". Internal illustration from the
pulp magazine Weird Tales (March 1938, vol. 31, no. 3, page 321).

128 Aberracion (Angelines Amaro Gémez)
130 Hibrido (Angelines Amaro Gomez)
131 Caballo Hibrido (Angelines Amaro Gémez)

133 Portada para Nigromancia (English: Border showing drawings of a skull, ghostly people
and a hand. Main illustration for the story "The Last Man". Internal illustration from the pulp
magazine Weird Tales (May 1950, vol. 42, no. 4, page 44).)

135 Liche (Emile Bernard, La Mort, 1941)

140 Sectarios de TKarnens (Dance of the Sabbath. lllustation from book Paul Christian
"History of Magic", Paris, 1870)

141  Brujos de Pteth (Main illustration for the story "Beyond the Wall of Sleep". Internal
illustration from the pulp magazine Weird Tales (March 1938, vol. 31, no. 3, page 331).)

147 Pentagrama (Henri Cornélis, dit Agrippa, siglo XV)

166 Amy Oakley (Noemi Toral)

175 Hoja de Personaje de Revolveres y Ocultista 1 (IMPR)
176 Hoja de Personaje de Revoélveres y Ocultista 2 (JMPR)
179 Logo de Revolveres y Ocultistas (JMPR)




Si quieres colaborar con el proyecto Revdlveres y Ocultistas no dudes en escribirnos a:
arcanelviejo@gmail.com

outcastedproject@gmail.com

Proximas novedades en:

http.//outcastedproject.blogspot.com
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