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EL DESTINO REPARTE LAS CARTAS

Los dioses nos son benévolos de nuevo. Parece que no hay nimero de Interven-
cion Divina en el que no tenga el placer de comentar alguna jugosa novedad de
la linea de Tierras Quebradas. Esta vez se trata de dos gratas noticias.

La primera de ellas, y que me habria parecido increible el afio pasado, es que
Tierras Quebradas contara con su propio juego de cartas. Apoteosis, un juego de
tipo deck-building, obra de David Lorrio y Roberto Espeita, ambos colaboradores
de este fanzine, recrea personajes, lugares, objetos e incluso aventuras emblema-
ticas de este universo gracias al caracteristico arte de Daniel Jimbert. Apoteosis se
financi6 a través de Verkami y esperamos que llegue pronto a los mecenas.

Pero no lo hizo solo. El juego de cartas se presento junto con el proximo suple-
mento de la linea. Colina Roja, de Javier Mofiux, también contribuyente de Inter-
vencion Divina, es una minicampana centrada en una interesante localizacion de
la costa de las Estepas. En el momento de escribir estas lineas, Colina Roja esta
lista y a punto de ser mandada a imprenta.

Y no puedo dejar de mencionar que Segis (Viajero Salvaje) esta desarrollando en
estos momentos un nuevo ruleset de Tierras Quebradas para Foundry y, por los
videos que ha compartido en el grupo de Telegram, tiene una pinta estupenda.

iY con todo esto apenas tengo tiempo de hablar del presente nimero! Destacaria
que coinciden dos ayudas de juego dedicadas a representar PNJ, una destinada a
los grandes héroes, obra de Francisco J. Llatas, y otra a los mas desechables, con
la que Micky Pardo se estrena en el fanzine. Roberto Espeita nos trae otra aventu-
ra corta de su serie Lugares comunes y Xavier Correro una nueva aventura para
un narrador y un jugador, esta vez ambientada en un cementerio.

Por mi parte, esta vez he aportado bastante al nuevo numero, pero tiene trampa.
Para la version en inglés de Tierras Quebradas reescribi el capitulo de direccién,
para adaptarlo a lo que, ahora mismo, creo que tiene que contener uno de estos
textos. Para Broken Lands también disefié algunos hechizos nuevos y unas reglas
de magia espontanea. Los fans espafoles no pueden quedarse asi como asi sin
estas dos ampliaciones.

El destino nos ha repartido buenas cartas esta vez. jEsla hora de ponerlas en juego!

Carlos Ferrer
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AYUDA DE JUEGO

MAS OPCIONES DE MAGIA

Por Carlos Ferrer

MAGIA IMPROVISADA

n el manual basico de Tierras Quebradas se da

a entender que los agraciados con el don de la

magia pueden producir pequefios efectos magi-
cos, a veces de forma inconsciente, si no estan entrena-
dos. Sin embargo, la posibilidad de improvisar magia
nunca ha sido contemplada en las reglas.

Con este pequenio afiadido al sistema de magia,
pretendemos dotar de mayor sabor a los personajes
hechiceros y hacerlos mas polivalentes, no tan depen-
dientes de su lista de conjuros.

Asumimos, oues, que los hechiceros son capaces de
producir pequefios fendmenos magicos relacionados
con las Esferas y Verbos que dominan, aunque no co-
nozcan hechizos especificos para ello. Estos sortilegios
improvisados tienen efectos cosméticos o menores, y
equivalen en poder a los conjuros de dificultad 10.

Por ejemplo, se podria apagar una vela con Dis-
mionuir Fuego, distraer a alguien con Inhibir Mente
o cambiar el color de una camisa con Modificar Tierra.

A la hora de realizar magia improvisada, el juga-
dor debe describir el efecto deseado y consultar con
el Narrador para confirmar que encaja en el nivel de
poder esperado.

Para lanzar con éxito el hechizo improvisado, el
hechicero debe superar una tirada con las habilidades
magicas correspondientes a dificultad 15. El coste es
de 1 PM. No es posible invertir PM adicionales para
mejorar el conjuro.

NUEVOS HECHIZOS

Alterar voz
Modificar Aire | DIF. 10 | PM 1 =

El blanco adquiere una voz distinta durante toda la
duracién del hechizo. Tt decides como suena la nueva
voz y si se parece o no a la de otra persona. El blanco
puede seguir comunicandose con normalidad. Si se
lanza sobre un animal, sus sonidos pasan a ser los de
otro ejemplar de la misma especie.

Cepo de raices
Dirigir Planta | DIF. 15 | PM 2 | Inmediato

Siempre que haya un arbol cerca, una de sus raices
surge de pronto y se enrosca alrededor del pie de
la persona o criatura que elijas. Si la victima no esta
Ocupada, puede evitarlo con una tirada de Esquivar a
dificultad 15. De lo contrario, la raiz se endurece, de-
jandola firmemente anclada al suelo.

La victima puede ser liberada usando un arma cor-
tante y una tirada de Artesania a dificultad 15. Quien la
rescate suma el Dafio del arma como bonificacién a la
tirada. Este intento puede realizarse una vez por asalto.

Circulo de proteccion
Inhibir Espiritu | DIF. 10 | PM 1-5

Puedes trazar un circulo de hasta cinco metros de
radio que los fantasmas, espectros y otras criaturas
incorpdreas no pueden cruzar. Tampoco pueden usar
sus poderes sobre nada que se encuentre en su inte-
rior. Solo se ven afectadas las criaturas cuyo Espiritu
sea igual o inferior a la fuerza del circulo protector, que
equivale a tu Espiritu mas los Puntos de Magia inver-
tidos en el conjuro.

El circulo protector puede dibujarse con pintu-
ra, tiza, arena, o incluso trazarse en el suelo con una
rama. Una vez activado, el hechizo permanece duran-
te toda su duracion aunque el trazado del circulo se
rompa antes.

Ingravidez
Inhibir Ley | DIF. 15 | PM 2 =

El blanco queda despojado de peso y comienza a
flotar en el aire como si se encontrara en micrograve-
dad. El hechizo puede lanzarse sobre cualquier cria-
tura de hasta Tamafio +9, o sobre un objeto no mayor
que un carro.




Para moverse, el blanco debe impulsarse empu-
jandose contra obstaculos. Cualquier maniobra que
requiera precision exige tiradas de Atletismo. Puede
ser peligroso ascender flotando hacia el cielo, pues
cuando el conjuro termina, la gravedad reclama de
nuevo al blanco.

Levitar
Dirigir Aire | DIF. 15 | PM 2

Una poderosa corriente de aire se forma alrededor del
blanco, que no puede tener un Tamarfio superior al Es-
piritu del lanzador. Esta corriente le permite levitar a
voluntad hasta diez metros sobre el suelo en cualquier
direccién, aunque solo a velocidad Lenta. El lanzador
no puede controlar el movimiento del blanco.

Magia por mente
Transformar Mente en Caos | DIF. 20 | PM 3

Parte de tu inteligencia y recuerdos se alteran para
hacer aparecer en tu memoria un nuevo hechizo. Sa-
crifica entre 1 y 3 puntos de Mente para disponer de
un nuevo conjuro a elegir, de dificultad 10, 15 o 20
respectivamente.

Muerte aparente
Inhibir Cuerpo | DIF. 10 | PM 1

El hechicero solo puede lanzar este conjuro sobre si
mismo u otra persona que consienta. El blanco pier-
de el conocimiento, queda inerte y todos sus procesos
biolégicos se detienen (respiracion, pulso, sudor...),
de forma que parece a todos los efectos un cada-
ver reciente.

Muro de vegetacion
Aumentar Planta | DIF. 15 | PM 2 | Inmediato

Una empalizada natural de juncos, arbustos y troncos
estrechamente entrelazados crece de pronto hasta for-
mar un circulo de 15 metros de radio a tu alrededor. La
muralla vegetal alcanza unos dos metros de altura y,
aunque presenta huecos, ninguno es lo bastante ancho
como para que pase algo mayor que una mano.

Ten en cuenta que quedas protegido por la muralla
natural, pero también atrapado en su interior. El hechi-
zo solo puede lanzarse sobre terreno natural.

Al cabo de unos dias, muchas de las nuevas plantas
se marchitan o contintian creciendo libremente.

Reducir arma
Disminuir Tierra | DIF. 10 | PM 1

El conjuro afecta a cualquier arma de tamarfo estandar.
Al sufrir los efectos del hechizo, se ve reducida en sus
dimensiones, peso y proporciones hasta convertirse
en un arma de longitud o categoria inferior. Asi, una
lanza larga pasaria a ser una lanza corta, y esta una
jabalina. Si el arma ya es de la categoria mas baja de su
tipo, se convierte en un objeto diminuto e inservible.

NUEVOS RITUALES

os rituales son una forma especifica de magia,
mas poderosa que los conjuros pero de lanza-
miento mucho mas lento, que aparece explicada
en Intervencion Divina 5. Detallamos aqui un par mas.

Sima devoradora
Aumentar Cuerpo | DIF. 30

Durante el ritual, el hechicero entierra el tracto diges-
tivo de un animal carnivoro de Tamano 0 o superior.
Acto seguido, junto a sus ayudantes, realiza un baile
lento en espiral, tomando las entrafias sepultadas
como centro, y alejandose de ellas paulatinamente
trazando circulos. En el culmen del ritual, los partici-
pantes deben regurgitar. Si todo ha salido bien, entre
sus vomitos apareceran gusanos y pequefos batracios.

Todo temblara y en el epicentro se abrira una sima
circular de diez metros de didametro. Su interior es una
garganta viva y carnosa, recubierta de dientes serra-
dos grandes como espadas. La sima se va estrechan-
do hasta cerrarse por completo a unos 20 metros de
profundidad. En ese punto se abre una boca carnivora
que masticarad y engulluir'todo lo que le caiga, aunque
sea una bomba. Lo que hay mas alla de esta boca es
un misterio, quizas se trate de otro plano. Nada re-
gresa de alli.

La sima regenera rapidamente cualquier dafio o
diente arrancado. Cuando algtin ser vivo cae en su
interior, se dilata y contrae para empujar a la victima
hacia el fondo y poder hacerla trizas.

De entre la carne de la sima surgen regularmente
gusanos gruesos como brazos y largos como personas
de pie, dotados de fauces similares a las del foso. Estos
gusanos devoran todo lo que encuentran y pronto aca-
ban infestando la zona.

La tinica manera de cerrar la sima devoradora es
que una persona se arroje conscientemente a ella. Con
su sacrificio, el agujero se cierra al poco tiempo sin
dejar rastro.

Union eterna
Dirigir Cuerpo, Mente y Espiritu | DIF. 25

Son necesarios dos blancos, que han de ser dos seres
de la misma especie (es posible unir eternamente me-
renies y humanos). Los dos son desvestidos por el
hechicero, que pinta runas y simbolos magicos sobre
todo su cuerpo. En la tiltima hora del ritual, ambos han
de abrazarse fuertemente. Mientras, el hechicero y sus
ayudantes desvelan secretos sobre uno desconocidos
para el otro, y viceversa.

El ritual transforma a los dos blancos en un mismo
individuo. Sus caracteristicas y habilidades seran la
mas alta de las dos. Por ejemplo, si uno tiene Cuerpo
7 y el otro 8, el nuevo individuo tendra 8. Las dedi-
caciones de Espiritu se seleccionan de la forma mas
favorable. Los recuerdos son compartidos, y su nueva
personalidads deviene una mezcla de ambas.
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AVENTURA - LUGARES COMUNES

BAJO EL SIGNO DEL TRUENO

Por Roberto Espeita

os aventureros viajan hacia algtin sitio, atrave-
sando un bosque, cuando los sorprende una tor-
menta repentina que va escalando de una forma
que no parece natural. Como todo avezado viajero
sabe, en estos casos lo mejor es buscar terreno alto y a
ser posible despejado de arboles para evitar a la vez los
riesgos de riada y de incendio, ambos mortales.
Nuestros protagonistas encuentran un viejo sende-
ro que sube hacia un grupo de colinas rocosas. Una vez
alli, encuentran una cueva con una amplia entrada en
la que refugiarse.

HISTORIA PREVIA

n una colina de piedra solitaria se alzan las rui-

nas devastadas de una fortaleza que, en su dia,

presumio de fuertes muros y que reinaba desde
ahi sobre el valle. Alli, hace tiempo, también hubo una
floreciente ciudad de la que ya no queda nada. Los ele-
mentos no han sido clementes con las viejas piedras, y
los ocasionales viajeros que pasan por alli se guardan
de pernoctar al abrigo de los muros que quedan en pie,
por los suefios negros, dicen, suefios de lobo.

Abajo, en subterraneos y corredores a los que la
luz no alcanza desde hace siglos, y que ni las alimafias
habitan, una piedra se rompe de repente, quiza por el
lento goteo del agua que permea desde el cercano rio,
y con la piedra se parte en dos la runa que se inscribié
en ella, «hasta el fin de los tiempos». Queda asi incom-
pleta la frase inscrita en el muro que con ella acababa,
maldicién, conjuro y sentencia.

Tras ese estrépito momentaneo pasan largos y
lentos los segundos, minutos, puede que horas que,
de repente, son interrumpidas por un quedo suspi-
ro, quiza una risa, cuando la tapa de un sarcofago de
gran tamafo hecho en pulida piedra negra se desliza
empujado desde dentro como si no pesara lo mismo
que diez bueyes, como si no se hubiera hecho para no
abrirse nunca.

Asi, lo que se encerrd en justicia hasta que el cielo
y la tierra fueran uno sale, lentamente, de su tumba
y prision, paladeando el aire rancio de los tineles va-
cios, girando la cabeza coronada en la oscuridad como
si escuchara, y sabiendo, como quien reconoce las
notas de una musica lejana, que su némesis estd, de
nuevo, por nacer.

LA DAMA DORADA'Y
LA HIJA DEL TRUENO

Hace unos tres mil afos, cuando la civilizacion de
los Caidos dominaba el mundo, una ciudad llamada
Jrom creci6 y prosperd bajo la tutela de Visdu. Sus
reyes pactaron con la diosa y le confiaron su estirpe.
Sus descendientes fueron llamados Hijos del Trueno,
y eran servidores de la deidad de los vientos desde su
mismo nacimiento.

Cuando los dioses de la Ley y del Caos se abrieron
paso a la Tierra, tentando a los Caidos con su poder,
una mujer cuyo nombre se ha perdido en el tiempo
confid su alma al Sabio. Gracias a su ayuda, se procla-
mo reina consorte de Jrom y comenz6 a intrigar para
ir transformando la ciudad, poco a poco, en un bastion
de la Ley en el mundo.

Gracias a sus tetirgos y a sus tratos con el sabio, la
reina consorte fue cambiando poco a poco su cuerpo
de carne y hueso por piezas tetirgicas hechas de oro,
que le otorgaban nuevas facultades y la acercaban a
la inmortalidad. Fue asi como recibi6 el apelativo de
Dama Dorada.

Sin embargo, un obstaculo se interponia entre ella y
el poder absoluto sobre Jrom. La hija del rey, nacida de
su anterior esposa, estaba destinada a heredar el trono
tras la muerte de su padre y convertirse en la nueva
Hija del Trueno.

De esta forma, cuando su marido fallecio, la Dama
Dorada, convertida ya en un ser inmortal, seg6 la vida
de la princesa y se proclamo reina.

Sin embargo, Visdu no se conform¢ con esta derro-
ta. Poseia poder sobre el linaje de los reyes de Jrom,
y lo utiliz6 para derrotar a la Dama Dorada. Cuando
la princesa murid, nacié de nuevo, de otro vientre y,
cuando alcanzé la madurez, fue consciente de quién
eray a quién debia combatir. Tomo Jrom por las armas
y la Dama Dorada huyoé.

El tiempo pasé. La Hija del Trueno murid, y la
Dama Dorada regresd. La nifia volvié a nacer. El pro-
ceso se repitié varias veces mas. La Dama Dorada
aprendi6 a buscar a su enemiga eterna cada vez, y a
eliminarla antes de que alcanzara la madurez. A veces
tenia éxito, otras veces acababa vencida de nuevo, y
permanecia inactiva durante décadas o siglos.

De Jrom ya no queda nada, fue abandonada y ol-
vidada durante la época de los Reinos de la Ley, hace
casi mil afios. Pero la guerra ciclica entre las dos enemi-
gas eternas contintia.
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A RESGUARDO

os aventureros, huyendo de la tormenta, han

llegado a una gruta de amplia abertura cerca de

la cima de una de las colinas de piedra desnu-
da que se alzan rodeadas por el bosque. En este lugar
no parece que una riada o un incendio los amenace, y
la entrada a la gruta es lo bastante grande como para
que puedan guarecerse junto con sus monturas. En el
centro de la pared del fondo pueden ver que se abre
un tinel que desciende, tan ancho que podria pasar
incluso un burro con sus alforjas.

Si examinan la entrada, donde se han guarecido,
con Buscar o Rastrear dif. 15 pueden observar que en
el lugar hay piedras dispuestas en circulo, como si al-
guien hubiese hecho una fogata alguna vez, asi como
restos de ceniza mezclada con la arena, y algunas
ramas secas, pero hace bastante tiempo de esto (meses,
un afio...). Si son especialmente habiles (5 éxitos) pue-
den observar huellas recientes de algo que ha pasado
hacia el interior de la gruta (10 éxitos) de gran tamafio
y no hace mucho.

Al mirar en la zona de la entrada al tinel, una ti-
rada exitosa de Buscar dif. 20 revela algo que parecen
pinturas antiguas, deterioradas por el tiempo y los
elementos, practicamente borradas (5 éxitos), pero una
runa con relieve es apreciable: un simbolo elemental
del aire, que a menudo se asocia a una tribu de Erran-
tes devota tanto de Baaler como de Visdu.

Los aventureros pueden preparar el campamento
en la antesala para enfrentar la noche que se avecina,
preparar turnos de guardia, etc. Recordemos que la
tormenta esta en su apogeo; apenas se puede ver a
unos metros fuera de la caverna debido a la cortina
de agua. La lluvia convierte la roca de afuera en una
trampa resbaladiza mortal, y mas atn cuando caiga la
noche, noche sin luna.

Los relampagos caen con irregular frecuencia, par-
tiendo arboles de las colinas o perdiéndose en el agua
del cercano lago, pero de momento el fuego no le gana
al agua en fuerza, y los aventureros haran bien en rezar
a Vodar para que siga siendo asi.

Cuando hayan acabado de instalarse, o cuando
decidan bajar a investigar para saber si tienen vecinos
(una muy sabia precaucion en lo que a cavernas natu-
rales se refiere), escucharan, proviniendo del interior,
un fuerte rugido/lamento. Con Naturaleza dif. 15 li-
mitada por Percatarse se puede deducir que pertene-
ce a un o0so, uno de los grandes. Es posible saber con
Naturaleza dif. 15 que en esta época del afio los osos
deberian estar hibernando tranquilamente, y no han
encontrado hasta ahora restos o marcas que nos digan
que esta cueva sea la guarida habitual de un oso.

En este punto, los aventureros pueden querer hacer
varias cosas: irse de la gruta y enfrentarse a la tormen-
ta, lo cual serfa una muy mala idea, pasar lanoche en la
antecamara de la gruta intentando no molestar al oso,
o bajar a enfrentarse al oso o simplemente a ver con
que estan lidiando exactamente.

HUIDA A TRAVES DE
LA TORMENTA

En cualquier momento en el que los aventureros deci-
dan que la mejor idea es salir corriendo de esta zona,
bien sea hacia la cima de la colina, bien sea hacia el
bosque, la furia de la tormenta los alcanza.

Debido a la oscuridad total, no ven por donde van,
por lo que tienen riesgo alto de resbalar (Atletismo dif.
20 para evitarlo) y romperse la crisma (3d6 de dafio).
Si alguno tiene la imprudencia de llevar armadura me-
talica puede llevarse un disgusto: Fortuna dif. 9 o le
alcanzara un rayo. Si esto pasa, no tires dafo, esta frito.

Tras repetir esto tres veces, si los PJ insisten en en-
frentarse a la tormenta, el que menos Fortuna tenga del
grupo debe hacer una tirada dif. 15. Si la pasa, conse-
guiran salir indemnes, de lo contrario, habran perdido
algo valioso de su equipo.

Y con esto, la partida acabaria para ellos. Se mar-
chan con la sensacion de que han estado cerca de formar
parte de una de esas historias que dan forma al mundo.

EN LA BOCA DEL LOBO

Si los aventureros deciden quedarse arriba y no mo-
lestar al oso, en algiin momento de la noche (si hacen
guardia) detectaran (Percatarse dif. 20, por la lluvia)
varias presencias en el bosque. Un minuto después,
en el momento previo al asalto, veran mas facilmente
(Percatarse dif. 15) unas formas cuadrupedas bajo la
espesa lluvia que se acercan a la caverna.

Una manada de lobos irrumpe en la caverna y ataca
alos PJ sin mas aviso. Quien pueda verlos de cerca, con
una tirada de Naturaleza dif. 15, diria que estos lobos
son algo mas grandes y oscuros que un lobo normal.
Ademas, hay inteligencia y proposito en sus ojos. Tam-
poco han emitido ni un aullido, y su agresividad no es
normal. Quien pase una tirada de Percatarse dif. 15 se
dara cuenta de que no proyectan sombra. Cuando un
lobo muere, desaparece sin dejar rastro.

Hay un lobo por cada PJ, otro mas por cada animal
de monta o carga, y uno mas (apabullante superio-
ridad numérica) rondando fuera y que puede entrar
cuando sea necesario.

A diferencia de los animales normales, estos lobos
no temen el fuego. Los caballos, mulas y otros animales
que lleven los aventureros consigo entraran en panico,
y algunos de ellos podrian soltarse y escapar hacia la
tormenta o introducirse por la gruta.

Tras unos asaltos de amor mutuo (mira como va la
cosa) los lobos paran a la vez, parecen haber escuchado
algo, y retroceden a una hacia el bosque.

En ese momento, proveniente de la vegetacion, los
aventureros escuchan una voz, audible incluso por en-
cima de la tormenta, como si alguien estuviese parado
a su lado hablando en un todo de conversacién nor-
mal. Es una voz razonable, poderosa, acostumbrada a
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mandar y a ser obedecida sin demora, quiza femenina,
metalica, con una reverberacién y un eco no natural.

Se trata de la Dama Dorada. La entidad no se mos-
trara de momento, y sera visible tan solo como una
silueta borrosa tras la cortina de lluvia. Si tratan de lle-
gar hasta ella con intenciones hostiles, la Dama Dorada
tratara de aniquilar a los aventureros, acompafada por
dos lobos por cada adversario.

A continuacién, una serie de frases para que las
vayas intercalando en la conversacion.

«La nifia, dadme a la nifia».

«;Que qué nifia? No querdis engafiarme. Estd cerca,
muy cerca. Quizd avin por nacer. Traedla a mi presencia. O
afrontad mi ira».

«No tengo nada contra vosotros, viajeros. Mis sirvientes
os dejardn pasar cuando Visdu termine de vaciar la vejiga y
de soltar ventosidades. | Si, viejo saco de aire, me refiero a ti!
—Se escucha un poderoso trueno—. Tengo planes para tu
linaje maldito, he tenido mucho tiempo para pensar mien-
tras yacia en la oscuridad...»

«A quién servis, hmm...? Los dioses, sean quienes
sean, siempre estdn jugando a sus juegos, interfiriendo en
los asuntos de quienes los sofiaron en primer lugar. Hay
mds de un dios, y mds de dos mirdndonos esta noche con
sus ojillos miopes, mientras lanzan sus dados en sus par-
tidas absurdas, usando nuestros destinos como moneda de
cambio. Dadme a la nifia brillante y yo os daré a cambio
vuestras vidas, y algo mds para hacerlas mds soportables
en su inevitable camino hacia el olvido, un cofre de oro y
gemas de cuando los reyes de esta tierra se arrodillaban ante
mi para colmarme de regalos y suplicar mi benevolencia».

«¢No queréis oro? Sois sabios entonces. Quizd algunos
de los juguetes que guardo en cdmaras selladas bajo las co-
linas sean mds de vuestro agrado». (Narrador, ofrece una
cosa a cada PJ que este pueda desear realmente: un
hechizo, un objeto magico, un arma...).

«;Quién soy? En tiempos reiné en esta tierra. Ahora
solo busco justicia. Y poder descansar cuando todo esté, por
fin, en su lugar».

«¢Para qué quiero a la nifia? Mis asuntos son mios, no
los comparto con cualquiera. Pero st os diré que no sufrird
ningin dafio a mis manos. Al contrario, de hecho, alcanzard
un destino como nadie podria haber imaginado».

«Ya se ha dicho suficiente. Si antes del amanecer no

tengo a la nifia en mi poder, mis lobos despedazarin vues-
tras almas y os cazardn hasta el wiltimo dia del mundo».

La Dama Dorada no puede pasar por el arco de la
entrada bajo la marca de Visdu (sin recibir un dafio
considerable), pero sus lobos si, aunque tendrian que
hacerlo de uno en uno. La Dama lleva un arco y si tiene
linea de tiro dispara sus flechas doradas con conside-
rable eficacia.

LA OSA Y LA NINA

Lo mas probable es que los aventureros decidan en
algin momento bajar a la cueva. Esta se abre a una
caverna mas amplia en la que hay una poza con agua
caliente (termal, potable). Unos liquenes emiten un
resplandor dorado. Con Naturaleza dif. 20 se identifi-
can como hojas de Visdu, porque su forma recuerda a
su simbolo elemental. Se usan para elaborar pociones
curativas y contravenenos.

Al fondo hay un oso de gran tamafo, grufiendo
como si le pasara algo. Al ver a los aventureros les
gruifiira y les ensenara los dientes, pero no los atacara
directamente si estos no realizan actos hostiles.

Si los aventureros se acercan al oso de forma ami-
gable, lo que requiere una tirada de Tratar animales
dif. 15, pueden intentar examinarla. Con Naturaleza
0 Medicina dif. 15, sabran que es realmente una osa
y que esta embarazada, a punto de dar a luz, pero que
hay una complicacion de algun tipo.

Con Medicina dif. 15, se puede ayudar en el parto
(sila osa le deja). También es posible improvisar un re-
medio con la habilidad Pociones dif. 15, usando lo que
hay en la zona: las raices de las enredaderas, el agua de
la poza, unas pequefias setas que crecen en la cueva...

Si los aventureros ayudan a la osa, esta tendra un
bebé humano, pero luego estara demasiado débil para
ser de utilidad. Si no la ayudan, morira al dar a luz,
pero el bebé nacera sano y salvo. Es una nifa. Emite un
ligero resplandor y tiene una marca de nacimiento en
la mano que recuerda al signo de Visdu.

Si por cualquier motivo acaban luchando contra la
osa y matandola, se pondra a dar a luz en sus esterto-
res finales.

Instantes después de que el bebé haya nacido, si
los aventureros no han llegado a un acuerdo con la
Dama Dorada, los lobos atacaran la cueva (ver En la
boca del lobo).

LAS VISIONES

Desde que entran en la cueva, un aventurero que sea
mas sensible a lo sobrenatural (por ser hechicero, o cla-
rividente), o que adore a los Elementales, tendra tres
visiones sucesivas que aclaran un poco el trasfondo de
la aventura. Si no hay un aventurero con este perfil,
puede ser cualquier de ellos, o varios.




Las visiones son las siguientes:

m Una nifia jugando en el jardin, rodeado de altos
muros, con guardias armados cerca. Gira sobre si
misma riendo, el viento gira alrededor de ella llevan-
do docenas de petalos de flores. En el alfeizar de la
ventana una mano dorada, metalica, mueve los dedos
pensativamente.

m Enel funeral del Gran Rey, la nifia, ya una jovencita,
se acerca al feretro. Va vestida de azul, verde, turquesa,
a juego con sus ojos fieros y brillantes. Junto al feretro
la nueva reina, ya con la corona de su padre. Hay mas
metal y engranajes que piel y carne en su cuerpo, y hay
lobos en su sombra.

m La princesa estd atada a un altar de piedra blanca,
luminosa, bajo el signo del Sabio. La reina, renqueante,
traqueteando como un cachivache con apenas cuerda,
enteramente de metal salvo su rostro afilado, cruel, se
acerca con una daga que hunde en el pecho de la chica.
Relampagos azules saltan al corazén de la reina mien-
tras la chica muere.

Puede haber mas visiones de sucesivas muertes de la
Hija del Trueno, ocurridas de maneras diferentes, pero
siempre perpetradas por la Dama Dorada.

Es posible que las visiones generen preguntas en
los aventureros. Con una tirada de Leyendas dif. 20 es
posible conocer la historia de la Dama Dorada y Jrom,
pero solo el principio, sin las reencarnaciones. Con 5
éxitos se recuerda todo lo relatado en Historia Previa.

EL ENFRENTAMIENTO
FINAL

n posible final es que los aventureros lleguen

a un trato con la Dama Dorada y le entreguen

el bebé. La Dama cumplirad lo que hayan acor-
dado. Les pide que dejen el bebé en la antecamara y
que marchen cuando amaine la tormenta. Los lobos
rodean al bebé en silencio. El bebé esta dormido, con el
cefno fruncido, como si tuviera una pesadilla. Cuando
la tormenta amaina, los aventureros pueden irse con
lo que les fue prometido, y aqui termina su parte en
la historia.

En cambio, si se hacen fuertes en la cueva interior
y consiguen vencer a los lobos, la Dama irrumpira en
la caverna. Se trata de un gélem de oro. Atravesar la
guarda de Visdu la dafia y la deja Debilitada, pero asi
y todo es un adversario peligroso.

Si un aventurero lo lleva mal en este combate (ha
quedado Debilitado o peor), y el bebé esta presen-
te, este interviene de pronto (frunce el cefio, y dice
«jGul»), restableciendo un punto de Fortuna y curan-
do 1d10 PV. Esto puede hacerlo una tinica vez. Luego
se queda dormida.

En caso de que luchen en el exterior, en la tormen-
ta, Visdu intervendra al tercer asalto de combate. Un
rayo impacta contra la Dama, dejandola Debilitada y
haciendo desaparecer a los lobos que queden.

DESENLACE

i los aventureros derrotan a la Dama Dorada,

esta, con un grito, estalla en mil pedazos y el oro

se torna ceniza. Tras el estallido un susurro pa-
rece llegar de todas partes: «La victoria es vuestra, hoy,
pero una guerra es mds que una batalla y habéis elegido
bando. Esto no ha terminado, y sin duda nos volveremos
a encontrar...»

Pronto la tormenta amaina. Nuestros héroes tienen
en sus brazos un bebé ligeramente resplandeciente
con una marca de nacimiento que recuerda al signo de
Visdu. ;Qué van a hacer con la nifia?

Si salvan al bebé, llevandoselo consigo, cada aven-
turero recibira 1 punto de Destino y 3 PL a los Elemen-
tales. Ademas, ganaran 1 PX de libre designacion por
salvar la vida a la osa y 3 PX mas si derrotan a la Dama
Dorada. En este altimo caso conseguirdn también 2 PL
a los Elementales.

Si entregan al bebé, Visdu los maldecira con un olor
desagradable que los perseguira siempre y provocara
la pérdida de 1 punto de Atractivo.

PERSONAJES

La Dama Dorada SEMIDIOS DE LA LEY

La Dama es sobre todo un bellisimo golem de oro que
imita la forma de una mujer, pero dentro de la cabeza
hay un cerebro que de alguna manera se ha mantenido
vivo. Su obsesion la ciega y la ha convertido en una
criatura demente. No importa que Jrom ya no exista:
debe pervivir, derrotar a la Hija del Trueno y restable-
cer su poder. Es un ser egoista y despiadado, un ser de
la Ley corrompido de una manera no muy distinta a la
Destructora.

Por su caracter semidivino, cuando es destruida,
vuelve a formarse pasados unos dias, no lejos del lugar
de su derrota.

Es capaz de convertir su odio en lobos sombrios.
Cada nuevo lobo le cuesta 3 PM, y desaparecen pa-
sados 13 minutos. Usa los lobos de la pagina 282 del
manual basico, pero con 12 en Pelea.

Una vez en combate no dara ni pedira cuartel. En
la cueva no usara su arco, sino sus pufios, que funcio-
nan como mazas.

CUE: 12 ATR: -1 PV:25 112 | 6
MEN: 6 FUE: 15 Mod. al Dafo: +5/+7
ESP: 13 TAM: +3 PM: 26

M Proteccion: 8 (dura).

B Armas:

Arco corto 15. Dano 4.

Punos 20. Dano 3+5.

M Habilidades: Arma PR: Arco 15, Atletismo 18,
Esquivar 15, Imponerse 20, Manipular 18, Pelea 20,
Percatarse 18, Perspicacia 18, Sigilo 18.

B Movimiento: Correr (Medio).
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AVENTURA 1:1

LAS NORMAS DE SHADOR

Por Xavier Correro

sta aventura de terror esta pensada para una

sesion corta con un jugador y un narrador. Ma-

zakay formaba parte de una banda de ladrones,
los ratoneros carmesi, pero, por un asunto de deudas,
traiciones y revanchas, un grupo de asesinos vincula-
do al culto a Meibel ha acabado con toda la banda y
ahora él es el tnico superviviente.

El tio Leif es la tinica persona que puede salvarlo.
Gracias a sus contactos en el templo de Shador, ha con-
seguido que el culto le dé cobijo hasta que pase el pe-
ligro. Si se haya bajo la proteccién de Shador, ninguno
de sus enemigos querra enemistarse con el templo.

Ahora debe llegar al cementerio, antes de que den
con él. Una vez en el lugar, su tio le informara de que
debera quedarse un tiempo y que, mas adelante, ya en-
contraran la forma de sacarlo. Lo importante es que no
salga de alli. Pero una de las noches todo se va a torcer.

Puedes decargar la hoja de personaje de Mazakay
pulsando en este enlace de la version digital de Inter-
vencion Divina.

TU NUEVO HOGAR

n esta primera parte de la aventura hablamos al

jugador en segunda persona para facilitarte el

trabajo. Puedes leer o parafrasear los fragmentos
que creas necesarios. En el comienzo de la aventura, los
sectarios del culto a Meibel deben sentirse como una
amenaza real. Pero si emboscan o atrapan a Mazakay,
el destino querra que no le maten. Permitele escapar en
cuanto reciba una herida grave.

%%

Caminas raudo hasta el cementerio. Antes de entrar,
te giras. Con una tirada exitosa de Percatarse dif. 15,
sabes que hay varias figuras que te siguen. Si fallas la
tirada, te tenderan una emboscada.

Sabes que, si te atrapan, estas muerto. Por fortuna,
ves el muro y lo sigues hasta la entrada, puedes pedir
una tirada de Atletismo dif. 15 para llegar antes de que
te alcancen. Una vez dentro, sabes que no se atreveran
a hacer nada contra ti en la tierra sagrada de Shador.
Al entrar, puedes ver a cinco figuras encapuchadas y
armadas que no osan entrar al cementerio y se distri-
buyen por el perimetro.

La entrada al camposanto es un portén metalico,
muy frio al tacto. Hay un camino de piedra en buen es-
tado. Se pueden ver tumbas y mausoleos. Al entrar a la
derecha, apoyado en una tumba, se puede ver a tu tio
Leif hablando con alguien que lleva una ttinica negra y

A

10 TIERRAS QUEBRADAS | INTERVENCION DIVINA

una guadana. Cuando te acercas, tu tio se aproxima, y
el sacerdote de Shador se retira.

«He hablado con ellos y te puedes quedar aqui hasta
que se solucione. Se espera que trabajes en el turno noc-
turno a cambio. Ve a hablar con Talin. Te espera en la casa
del fondo».

En el lugar indicado, rodeada de cipreses, se puede
ver una casa de madera de un solo piso. En su interior
huele a humedad, y alli se encuentra Talin, un hombre
de unos 50 anos, palido, calvo y muy delgado, atavia-
do con una toga negra decorada con una guadafia, bor-
dada con hilo plateado.

Lo acompafia Latd, un pequefio perro negro con
una mancha blanca en la espalda que recuerda preci-
samente a un laad. El animal empezara a ladrar y a
grufir al personaje. «Quieto, quieto Latid». Talin tendra
que sacar el perro de la casa debido al defecto de odia-
do por los animales de Mazakay.

Después, continuara. «Asi que usted es Mazakay... EI
sumo sacerdote me ha pedido que le entreque las llaves y
este plano del cementerio».

«Agqui», con tono mordaz y sefialando en plano que
ha colocado en la mesa, «estamos nosotros, detrds nuestro
tu huerto, aqui al oeste el osario, aqui bajando la capilla de
Shador, aqui la caseta de las herramientas, estos son los sec-
tores Uno, Dos y Tres, y eso es todo, me voy, en el escritorio
encontrard todo lo que necesita saber».

«Voy a estar vigilando, espero que realice bien tu traba-
jo. Su tio me ha dicho que sea usted paciente, que volverd
en unos dias».

La vivienda es minima: dos habitaciones, una de
ellas, un dormitorio. La otra comedor y cocina con un
pequenio escritorio en una de las paredes. El olor a tie-
rra htimeda es muy fuerte. Desde la ventana se puede
ver un huerto y una letrina.

En el escritorio hay otro juego de llaves y un sobre.
Dentro estan las normas para el guardian nocturno del
cementerio (ver recuadro). Hay mas normas detras de
la hoja, escritas con letra mas nerviosa, y parecen de
varias personas diferentes. Apareceran con la luz del
atardecer, justo antes de que se oculte el sol. Estas notas
no son visibles por nadie mas que no sea Mazakay.

LAS PRIMERAS NOCHES

El dia transcurre con normalidad. A la que oscurece un
poco, Mazakay debe salir para emprender sus tareas.
La poca gente que estaba visitando el cementerio em-
pieza a irse. Esta primera noche no pasara nada, pero
es interesante saber qué hace Mazakay.

Primero deberia asegurarse de que no queda nadie
dentro, después debe cerrar las puertas. La oscuridad

Y
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1. Cuando el sol se esté ocultando, se debe ceu:rar
el pdrto’n principal Y después la put?rta pequena
pasado el huerto detras de la casa.

i ren
A partir de este momento nadie debe entra
2’ ’ I3 ’ .
el cementerio bajo ninguna circunstancia

la ronda para
.Cada dos horas se debe hacer :
zczner el aceite en las luces. Las luces ’cxte’rtores
dftll3 patio de la casa, la capilla y ¢l osario siempre

deben estar encendidas.

4.0 salir el Sol, se abriri- la puerta principal, y
su turno habra terminado.

Normas nocturnas:

* Camina siempre por el camino empedrado.
* No te mires en los reflejos de las

lapidas de marmmol.

* 5i una lapida o la tierra de alrededor parece
movida, cibrela con una de las mantas, pero nunca
mires en el interior de una tumba.

* Todas las puertas deben permanecer cerradas,
acuérdate de cerrar el primero de los tres candados de

la casa al salir.

* Si sientes una presencia detras de ti, no te voltees.

- " Si ves un hombre alto con una tunica negra y una

guadana, apaga la luz y arrodillate, no te levantes y
no lo mires a los ojos hasta que se haya ido.

" 51 mientras estas en el huerto trasero, alguien

con sombrero que le tape los ojos pide entrar, no lo

dejes entrar.

et alguien entra en el cementerio, no vayas hacia
ellos, ve hacia la casa y toca la campana dos veces,
entra en la casa Yy cierra los tres candados.

* 9 rompes alguna de las normas, ve hacia la casa
sin mirar atras, cierra la puerta y los candados,
pon la hierba de los muertos frente a la puerta y
ventanas y no mires afuera, hasta que la luz del dia

entre por la ventana.

* No salgas del cementerio Y,

mortal, refligiate en la capilla.

solo en caso de peh’gro
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poco a poco va ganado terreno: ruidos de ramas, cru-
jidos, las sombras parecen moverse al pasar con la luz,
las estatuas de los mausoleos parecen seguirte con la
mirada. Algunas de ellas son mitad humanas mitad
demonio. Al oeste del Cementerio destaca una gran
tumba con puertas de piedra ciclopeas. Ningtin huma-
no podria abrirlas. Se puede leer: «Aqui reposan hijos de
la Dama». No parece que se pueda abrir.

Mazakay tiene que pasar una tirada de Cuerpo dif.
12 para no dormirse. Si se duerme, un extrano frio lo
despierta, y se dard cuenta de que la luz exterior se ha
apagado y de que cada vez hace mas frio. Si vuelve a
encender las ldamparas de aceite, el frio desaparece.

Tal vez alguna otra noche haciendo la ronda, las
puertas del mausoleo se empiecen a abrir, y el jugador
tenga que empujarlas, aunque sean puertas ciclopeas.
Abrirlas es tarea imposible por Mazakay, pero cerrar-
las es sorprendentemente sencillo.

DIA DE ENTIERRO

1 trabajo es tranquilo. Al cabo de unos dias por

la tarde, Mazakay recibira la visita de su tio Leif.

Es un hombre alto, robusto y esta bastante pali-
do. Ahora luce una toga negra con capucha y lleva una
guadafia, pero parece decorativa. «;Mazakay despierta!
Y abre la puerta».

Leif trae una caja con carne y dos botellas de licor.
El hombre se preocupa por su sobrino y pregunta si
esta bien. Preparara una infusion y le contara que fuera
del cementerio ha visto figuras con los simbolos de
Meibel, y que es mejor que no salga aun. Le contara
que ayer encontraron el cadaver de Meyna y Ollin, dos
de los miembros de los ratoneros carmesies.

No tuvieron una buena muerte. Es posible que
mafiana traigan sus cuerpos para ser enterrados, sabe
que eran proximos y le ofrece participar en el ritual
previo al entierro que se realizara en la capilla. Leif ha
aceptado formar parte del culto de Shador a cambio de
proteccion para Mazakay.

Los ritos en la capilla son breves. No tenian familia,
eran gente de la calle. Solo asisten los dos sacerdotes de
Shador, Mazakay y Noal, un tabernero local. Mientras
Mazakay, como familiar y amigo, les limpia los pies
a los fallecidos y les pone el aceite vera que hay una
figura vestida con una tiinica morada con una sonrisa
macabra, que mira a Mazakay y se marcha antes de
que terminen los ritos.

Con una tirada exitosa de Percatarse dif. 15 se dara
cuenta de que tiene muchos cortes, y las cicatrices
tienen un tono morado. Resulta evidente que fueron
torturados y que aplicaron algtin tipo de veneno en
las heridas, para que el dolor fuera mas intenso. Debi6
durar horas.

Una vez terminados los ritos, los ladrones son en-
terrados dentro de unos sacos en una tumba anonima,
en el sector tres. Noal vertera un poco de licor sobre
la tumba, «Adids, amigos». Luego saludara a Mazakay
y le dara el pésame. Le desea suerte y le dice que, si
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consigue llegar al puerto, en unos dias llega su primo,
un capitan de navio que lo podria llevar a otro puerto
para que desaparezca.

El tio Leif se ird cuando la luz empiece a menguar.
Si Mazakay le pregunta sobre el hombre de la tinica
morada, le dira que es quien encontrd los cuerpos y
pagd para que los enterraran aqui. Antes de irse, le
dira que se cuide, y mirando las tumbas, afiadira: «Los
dias cada vez son mds cortos».

EL BAILE DE ESPIRITUS

uando el sol se pone, llega la hora de cerrar y

encender las luces de los edificios. Hasta la

segunda ronda nocturna todo ird como siem-
pre, hasta llegar al tercer sector. Cerca de la tumba de
Meyna y Ollin se escuchara una risa maniaca en el aire.
La tierra de la tumba esta removida. Una tirada de Per-
catarse dif. 15 informa de que no se ha hecho con una
pala. Es como si un topo hubiera salido de la tierra. La
tumba debe de cubrirse con una de las mantas que hay
en la entrada de cada sector. También es importante no
mirar dentro. Si lo hace perdera un afio de vida y enve-
jecera. Para poder escapar, debera superar una tirada
de Espiritu dif 12. Si no la supera, perdera otro afio y
asi hasta que lo consiga.

Un poco mas alla, Mazakay escuchara unos pasos
que van hacia el muro, y cémo alguien salta fuera del
recinto. Si mira cerca, vera una losa movida, y el brillo
de algo dorado cerca del agujero. Puesto que Mazakay
es codicioso, para no mirar dentro debera superar una
tirada de Espiritu dif. 15. Si cae en la tentacion, se su-
fren las consecuencias descritas mas arriba.

Mire o no al interior de una tumba, ha comenzado
el baile de espiritus. A partir de este momento tendra
la sensacion de que tiene alguien pegado a la espalda.
Puede sentir una respiracion helada en la nuca. Si se
gira y mira hacia atras, no habra nadie, pero recibira
un corte (dafio 1d3) por el que saldra un poco de san-
gre casi congelada.

Ademas, el frio es, de pronto, insoportable, e inflige
1 punto de Dafio por turno que se va acumulando en
una Unica herida.

Mazakay deberia refugiarse en su casa, cerrar los
tres candados y no mirar por las ventanas. Aqui estara
a salvo unos turnos y podra recuperar el dafio causado
por el frio, pero no por los cortes.

De pronto, escuchara pisadas cerca de la ventana.
Hay alguien dando golpecitos en el cristal. Oye su
nombre: «Mazakay, Mazakay, abre soy yo, Meyna. Por
favor, me duele, dbreme». Si la voz es ignorada, se escu-
charan golpes en la puerta, que vibrard, pero no cedera.

Si no es ignorada y la mira, envejecera un ano y el
cristal se rompera. A partir de este momento recibira 1
punto de dafio cada turno hasta que vuelva a encender
las lamparas de aceite del templo. Para que se dé cuen-
ta, el director de juego podria informar que la lampara
de aceite de la casa parece apagada, cuando salga tam-
poco podra ver la luz del templo.
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De pronto, los golpes se produciran debajo de las
maderas del suelo de la casa, de forma cada vez mas
violenta. El entarimado resiste al principio, pero, pasa-
dos un par de minutos, algunas tablas se parten y un
frio extremo empieza a helar la casa. Mazakay perdera
un Punto de Vida por turno. Su tinica opcidn es llegar
al templo de Shador, en el centro del cementerio.

Necesitara una tirada con éxito de Atletismo dif. 20
(por los nervios y las prisas) para abrir la puerta en un
turno. Si falla, tardara dos. Una vez salga, son 3 turnos
para llegar al templo. Se necesita otra tirada de Atletis-
mo dif. 15 o el personaje resbalara y tardara 1d6 turnos
extra, por lo que sufrird mas dafo por frio.

Una vez en la entrada del templo debera abrir el
candado. Necesitara una tirada con éxito de Forzar
cerraduras dif. 15 para abrir la puerta en un turno,
si no, tardara tres. Una vez dentro del templo, el frio
desaparece y, en un par de minutos, todo el dafio por
frio se cura.

Desde aqui, Mazakay se dara cuenta de que la luz
exterior se ha apagado. Sabe que es importante que
esto no pase. Dentro el templo, de momento, nada lo
amenaza, y se recupera del dafio por frio. Sin embargo,
si tarda mucho en encender la lampara exterior, inclu-
so en el templo sufrira dafo por frio.

Durante la huida, se aplican las normas de no
mirar atras y no pisar fuera del camino de piedra. Si se
desobedecen, recibira varios cortes que le provocaran
1d3 de dafo.

EL NIGROMANTE Y EL
DIOS DE LA MUERTE

Con una tirada dif. 15 de Percatarse se podra ver que la
llama de la lampara que ilumina el osario ha cambiado
de color. Se trata de un edificio al norte del cementerio
que parece un templo griego, pero de piedra negra. En
él hay un pozo donde se tiran los huesos.

Justo en el interior del pozo se esconde Iston, un
hechicero nigromante contratado para acabar con Ma-
zakay. Esta protegido por dos esqueletos guerreros
(puedes usar los de la pagina 268 del manual).

Para terminar con todo esto, una opcion es derrotar
a Iston, o simplemente quitarle la capa o quemarsela.
Otra manera es hacerlos salir de su escondite y, tal vez,
enganarlos para que pisen el suelo sagrado fuera del
camino. Si esto sucede, lee lo siguiente:

«Una figura colosal de unos tres metros de altura en-
vuelta en una tinica negra, cuyo rostro no es visible, y con
una guadafia en su mano pdlida como el marfil, se acerca».

Aqui Mazakay deberia recordar las normas. Una de
ellas le insta a arrodillarse y bajar la mirada. Si lo hace,
escuchara como Shador acaba con los esqueletos y
después como Iston intenta correr, pero lanza un grito
agonico y se queda sin fuerzas.

Una vez terminada la escena, Shador se aproxi-
mara y Mazakay escuchara en su mente: «Limpia este
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desastre. Hoy no es tu dia. Haz tu trabajo». Y la figura
desaparecera.

En el suelo estan los esqueletos, que deben volver al
osario y el cuerpo sin alma de Iston, el jugador puede
recoger sus objetos personales. Uno de ellos es su gri-
morio, otro una capa que permite a su poseedor ocul-
tarse magicamente, incluso de los dioses, pero solo si
esta quieto.

CONCLUSION
i Mazakay sobrevive al Baile de espiritus, segui-
S ra atrapado en el cementerio, pero tendra la cer-
teza de que, si cumple las normas, estara a salvo
de los asesinos de Meibel.

Si informa de lo que ha pasado a su tio Leif, ven-
dran campeones de Shador a investigar lo que ha pa-
sado y, después de descubrirlo, le ofreceran continuar
alli o, si lo profiere, salir de la ciudad por algunos de
sus pasadizos.

PERSONAJES

Leif

Es la tinica familia de Mazakay. Es un hombre de unos
60 afios, con grandes entradas y el pelo gris recogido
en un mono, su complexién es robusta y con una ba-
rriga, notable, que le da un aspecto bonachén. Lleva
una barba corta y bien cuidada. Su cabello es oscuro,
pero con canas, recogido normalmente en un pequeno
mono tradicional.

Es una persona afable y serena. Incluso ahora que
ha perdido a su hijo, mantiene una buena aptitud, Su
hijo era un oficial del imperio, y ha muerto en servicio.
La tnica persona que lo apoy6 durante estos dias ha
sido Mazakay. Y aunque ha sido un mercader toda su
vida, esta dispuesto a ser parte de la orden de Shador a
cambio de salvar a su sobrino.

TIO DE MAZAKAY

Talin GUARDIAN DEL CEMENTERIO

Talin es una persona mordaz. No es malo, pero esta
harto de ocuparse del cementerio y va a aprovechar
esta ocasidn para reirse un poco de Mazakay y abusar
de su desgracia, para que tenga que hacer sus queha-
ceres y reirse un poco de él.

Ademas, tiene un perro negro que lo sigue a todos
lados y este va a intentar morder a Mazakay cuando
tenga la oportunidad (el dafio debe ser bajo ya que es
un perro pequefio).

A

Iston NIGROMANTE

Es un hombre alto y corpulento, de cabellos largos y
rubios. En su cara aguilefia luce siempre una gran son-
risa donde se pueden ver algtin diente de oro. Siempre
va vestido con ropas purpuras.

Ademas de hechicero especializado en nigroman-
cia, es un aventurero y mercenario. En uno de sus via-
jes encontrd un extrano objeto: una capa que lo oculta
magicamente de cualquier mirada.. Incluso los dioses
tienen problemas para percibirlo si esta quieto.

Iston hace el trabajo por dinero, pero también por
placer. Profanar uno de los cementerios sagrados de
Shador es una de las hazafias que constaran en su epi-
tafio. Sus Puntos de Magia actuales, después de ani-
mar los esqueletos y alzar los cuerpos de los ladrones
muertos, se hallan entre paréntesis. El hechizo de alzar
zomabi se realizd previamente mediante un ritual,
para garantizar los efectos.

CUE: 6 ATR: 0 PV:17 1 8 | 4
MEN: 9 FUE: 7 Mod. al Dafo: +2/+3
ESP: 9 TAM: +1 PM: 18 (7)

M Proteccion: 0.
B Armas:
Daga 10. Dano 2+3.

B Habilidades: Arma CC: Punal 10, Atletismo 9,
Esquivar 11, Manipular 15, Pelea 11, Percatarse 16,
Perspicacia 16, Sigilo 12, Trepar 10.

B Habilidades magicas: Conocer 10, Disminuir 11,
Invocar 13, Espiritu 13.

B Hechizos: Alzar zombi 13 (Dif. 20 | 3 PM), Animar
esqueleto 13 (Dif. 15 | 2 PM), Debilitar fuerza
espiritual 11 (Dif. 15 | 2 PM), Interrogar muerto 10
(Dif. 15 | 2 PM), Necrologia 10 (Dif. 15 | 2 PM).
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AYUDA DE JUEGO

PNJ DE LAS TIERRAS QUEBRADAS

Por Francisco José Llatas

las estadisticas de sus PNJ a ojo, de acuerdo con

sus necesidades, o seguir las reglas de creacion
de personajes jugadores. Esto tltimo es mas costoso,
pero permite personajes mas completos y equilibrados
con los PJ, lo cual puede ser interesante para PN]J de
gran importancia en la campania.

Sin embargo, cuando queremos hacer PNJ de gran
nivel de poder, las reglas habituales de creaciéon de
personaje no alcanzan. Aqui presentamos una serie de
propuestas para dar cuerpo a héroes y villanos muy
por encima de un personaje inicial.

E En Tierras Quebradas, el narrador puede crear

NIVELES DE PODER

Dependiendo del nivel de poder, asignamos unos
Puntos de Personaje (PP) extras a los 10 iniciales. Entre
paréntesis se dan ejemplos con personajes notorios de
las Tierras Quebradas.

Campeones +3 PP (Azahara)

Elegidos +6 PP (Sofronia)

Héroes +9 PP (Braulio, Lobo)

Legados +12 PP (Elvio, Azalea)

Muy notorios +15 PP (Rey Mirsa)
Epicos/Iluminados +18 PP (Benedito “El Ciego”)
Legendarios +21 PP (Silvino, Nourin)
Semidivinos +24 PP (Maronia)

L K R R R R R R 2

APOTEOSIS

Al llegar a la apoteosis, cabe la posibilidad de sellar
un pacto y resultar elegido por el dios. De acuerdo con
esta regla opcional, si esto ocurre, el sujeto podra subir
en +1 una de sus caracteristicas o modificadores, pero
adquirira a cambio un rasgo distintivo que podria de-
latar abiertamente su pacto.

NUEVAS ESPECIES (PNJ)

Hijos de la Dama 10 PP

Los hijos de Maronia, la Dama Escarlata, son semidio-
ses en parte mereni y en parte avatares divinos.
+2 CUE, +2 MEN, +2 ESP, el Maximo pasa a ser 10
Rasgos de divinidad: Recibe rasgos extraordinarios

como cuernos, agallas, seis pechos, etc. No puede lle-
gar al Apoteosis acumulando Lealtad.

Fornk cambiaformas 10 PP

+1 CUE, +2 ESP, el maximo Espiritu pasa a ser 10

Desventaja: Colera

Ventaja: El sujeto puede transformarse en dragon.
La transformacién rompe las ropas que lleve y consu-
me 4 PM. +15 CUE, +18 TAM, +10 a Armadura natural.

LA ILUMINACION

Podemos llamar iluminacién a la expansion de la
mente de un individuo debido a la intervencion de un
dios. Aunque en la novela La Espada Blanca se asume
el uso de un artefacto tetrgico para alcanzarla, podria
ser también un tipo de bendicién divina.

ILUMINACION 1 ESP

Un fragmento de la esencia de tu dios entra en tu
mente, expandiéndola por encima de los limites huma-
nos. Ahora puedes usar la bendicion Mente Potencia-
da para aumentar la puntuacion de esta caracteristica
hasta un maximo de 12. Sin embargo, deberas hacer
un esfuerzo de voluntad (tirando Espiritu a dificultad
variable) para ir en contra de la agenda de tu patron.

La iluminacién es el tinico método conocido para
Elevar la mente por encima de 10, para llegar a 10 exis-
te también el conjuro Incrementar mente, aunque eso
podria considerarse un falso iluminado. El altimo ilu-
minado conocido es Benedito L.

EL CAMPEON ETERNO

Por ultimo, existe un mito que afirma que todos los
campeones de la Ley y el Caos, e incluso del Equilibrio
Coésmico estan relacionados en el Multiverso

Este campeon eterno es un arquetipo en el Multi-
verso de Michael Moorcock encargado de mantener el
equilibrio entre la Ley y el Caos. Como los universos
de Michael y de Carlos en parte se fusionan, tiene sen-
tido que esto sea asi aqui también.

Un campeoén eterno generalmente es un héroe tra-
gico. No es capaz de conocer la paz duradera en su
vida mortal, y la desgracia y el conflicto lo persiguen
continuamente. Un Campedn Eterno debe luchar in-
terminablemente contra las fuerzas mas poderosas de
su plano, ya sean éstas la Ley o el Caos. Generalmente,
un campeodn es un descastado, un renegado o un paria.

A
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GACETA DE LAS TIERRAS QUEBRADAS

GRANDES NOMBRES

Por Carlos Ferrer (texto) y
Francisco José Llatas (hojas de personaje)

MARONIA, LA
DAMA ESCARLATA

aronia Safavi, la primogénita del rey Cerem

de Merenter y heredera del trono, nacié

agraciada con un talento natural para la he-
chiceria. Desde sus primeros afnos de vida, absorbié
con voracidad todos los conocimientos acumulados
por su pueblo a lo largo de miles de afios, estudiando
incluso rituales cuyo sentido o efecto habia sido olvi-
dado con el paso del tiempo.

Enérgica, decidida y consciente de su poder, Ma-
ronia tomoé un papel muy activo en la defensa del
Continente Norte cuando, en 250, el Imperio Central
declaré la guerra a los merenies y sus aliados. Gracias
a su magia, y a la de los numerosos hechiceros a sus
ordenes, las tropas del emperador Sereno fueron re-
chazadas una y otra vez.

Fue entonces, como cuentan los romances, que
Elvio, el portador de la Espada Blanca, comandé la
invasion, dando ventaja al Imperio. El campeén de
Sereno era inmune a la brujeria, y gracias a su valor
y astucia en batalla, sus tropas tomaron Merenomin.

Maronia disefi6 un plan para derrotarlo, utilizan-
do la magia de forma indirecta. Dejé a Elvio y a sus
comandantes aislados en un desfiladero mediante de-
rrumbes, y los espiritus elementales que convoco los
fueron capturando de uno en uno.

Preso en el castillo de Urmer, y bajo la tutela de
Maronia, Elvio comprendié que los merenies eran
un pueblo noble y pacifico. La princesa le mostro los
principios del Equilibrio Césmico y aprendié de Elvio
mucho acerca del Imperio Central, de esos humanos
apasionados, crueles, barbaros, apasionados y maravi-
llosos. Surgié un amor desmedido, y la pareja planeé la
vuelta de Elvio a Ciudad Valentis y el fin de la guerra.

Los motivos que llevaron al asesinato de Elvio son
otra historia. Cuando Maronia se enter6 de que su
amante habia sido traicionado y muerto por los suyos,
fue presa de una colera desbocada. Reemprendié la
guerra con todas sus fuerzas, mostrando en ello una
inmoralidad impropia de los merenies.

Fueron muchos los que intentaron frenarla, entre
ellos su propio padre, pero para entonces la sociedad
mereni estaba comenzando a dividirse. Los horrores
de la guerra, la muerte de seres queridos, la pérdida
de pueblos y ciudades... clamaba venganza. Muchos
argumentaban que la misma existencia de Merenter
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estaba en peligro, y veian en la ira de Maronia el ca-
mino a seguir.

Las fuerzas de Merenter no bastaban, y Maronia
pactd con el Caos. Gracias a los viejos conjuros salva-
guardados por su pueblo, y las busquedas emprendi-
das por sus agentes, descubrié como llamar a Ayrok, a
Meibel, a Yardi y otros, y sellé pactos con todos ellos.

Las fuerzas del Caos, ansiosas por regresar a la
Tierra con fuerzas renovadas, bendijeron a los segui-
dores de Maronia y abrieron las puertas de los infier-
nos. Demonios indescriptibles y nuevas hechicerias se
derramaron sobre los ejércitos de Sereno, que fueron
devueltos al otro lado del mar.

Maronia habia anudado a su cuello una cinta roja,
en recuerdo de Elvio y en promesa de venganza. Sus
seguidores la imitaron, y el gesto partié Merenter en
dos. Cerem deseaba la paz, pero Maronia deseaba lle-
gar hasta el final, derramar la sangre de Sereno y poner
de rodillas al Imperio Central. Sus guerreros y brujos
abandonaron Merenter para no volver. En los terrenos
que conquistaban ondeaba la bandera roja. Habia naci-
do el Imperio Escarlata.

Partos y transformaciones

La mente de Maronia se habia transformado. En sus
rinconces mas profundos sobrevivia algo puro y justo:
el recuerdo de Elvio y el amor que atn sentia por él.
Pero el ansia de venganza hizo que construyera sobre
esta idea toda una pila de horrores.

La venganza le daba la excusa moral para poder
comportarse como un monstruo, y Maronia se entregd
a ello con delectacion, saboreando sadicamente la des-
esperacion y el dolor que provocaba en sus enemigos.
Estos ya no eran Sereno y su corte, sino todo seguidor
de la Ley, desde el emperador al altimo recién nacido.
No habia ningtin limite a sus actos, ninguna atrocidad
se quedaba corta. Y sus seguidores se contagieron de
esta impunidad moral, abrazaron la crueldad y pala-
dearon el inmenso poder que estaban consiguiendo.

Maronia dio un paso mas alla en sus pactos con el
Caos, y los elevd a alianzas matrimoniales. Yaci6é con
ocho dioses, y de sus actos nacieron ocho hijos inmor-
tales, que la ayudarian a reforzar su poder. A cada uno
lo puso al frente de un culto, dando origen a la Igle-
sia del Caos.

Para entonces, Maronia habia perdido ya toda cor-
dura. Ya no era una princesa mereni, sino una criatura
corrompida por el poder. Solo deseaba aplastar a sus
enemigos y conquistar el mundo conocido. Seguia
siendo una lider brillante y una gran hechicera, pero
por dentro estaba completamente rota. Elvio se habia
reducido a una excusa vacia, una historia con la que
ella y sus fieles se justificaban en publico. Ya no habia
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amor en ella, ningin amor. Ni hacia Elvio ni hacia
nadie. El resto de la humanidad se componia tan solo
de victimas e instrumentos.

Obviaremos los episodios de la Gran Guerra, como
la traicion de Nourin, para centrarnos en algo menos
conocido, pero de lo que se rumorea abiertamente en
el Imperio Escarlata: la transformacién de Maronia en
un ser inmortal.

El pacto de consanguineidad de Maronia con en-
tidades de los Mundos Superiores le permiti6 ser in-
fluida de forma mucho mas profunda que las simples
bendiciones de los elegidos convencionales. Sus ocho
dioses consortes le ofrecieron poderes increibles: for-
mas abrumadoras de control mental, la invulnerabi-
lidad a las armas mundanas, la emisién de llamas y
energias altamente destructivas, el teletransporte, la
expansion de su percepcion en el espacio-tiempo...

Pero cada dote venia acomparia de una contrapar-
tida. A medida que la materia del Caos se iba intro-
duciendo en su cuerpo, este se alteraba y desarrollaba
rasgos monstruosos. Hacia el final de la Gran Guerra,
cuando sus huestes se replegaron a la isla Pluviosa,
Maronia ya no era humana. La esencia del Caos mo-
raba en ella, se habia transformado en una diosa de la
Entropia. De momento, menor, diminuta, atrapada en
su plano, pero con la posibilidad de crecer y extender-
se como una enredadera.

Maronia, ahora

La Dama Escarlata tiene ahora el aspecto de una masa
de carne de cinco metros de altura, dotada de cuatro
tentaculos, y capaz de percibir su entorno sin ojos ni
oidos. Su carne puede abrirse en forma de grandes
bocas de afilados dientes, que utiliza para alimentarse.
Como diosa, Maronia necesita de un flujo constante
de almas humanas con las que fortalecer sus poderes
sobrenaturales y seguir creciendo.

Cada dia, una docena de esclavos o prisioneros de
guerra son arrastrados a su cubil, una gran y oscura
sala en el centro de Ciudad Interior, donde son de-
vorados. El flujo de victimas es constante, lo que ha
convertido a la ciudad en un sistema digestivo, que
recibe caravanas de seres humanos, los almacena y los
suministra con precision.

Cuando necesita comunicarse, Maronia es capaz
de extraer de su cuerpo una forma humana con la que
puede interactuar con delegados, ministros, nobles y
otros agentes. A menudo usa una representaciéon de
ella misma cuando era adolescente, aunque no tiene
por qué limitarse a ese aspecto. También puede viajar
fuera de Ciudad Interior, cuando es preciso, usando
este apéndice. Si este pequefio cuerpo fuera destrui-
do, seria doloroso para Maronia, pero no significa-
ria su final.

Pocas personas tienen acceso directo a la Dama.
Ademas de sus hijos, pueden requerir una entrevis-
ta los princies de las ciudades y los generales de sus
ejércitos. En ocasiones, Maronia convoca a ciertas per-
sonas con las que desea mantener una conversacion
en privado.

La diosa emperatriz

Maronia no se interesa por el gobierno diario del Im-
perio Escarlata. Para ello tiene a la Iglesia del Caos,
los principes y la nobleza. Su atencién se centra en la
conquista del mundo. Recibe informes de espias, or-
dena misiones y elabora planes dentro de los plances,
haciendo gala de una paciencia que jamas tuvo cuando
era humana. La edad la ha cambiado.

El gran enemigo de la Dama es el Patriarcado, pero
sabe que, con los recursos que tiene, nunca estara mi-
litarmente preparada para lanzar una invasién. Por
ello sus esquemas cuentan con debilitar a la nacién
enemiga desde dentro, y tejer las suficientes alianzas
para abrumar al Patriarca cuando estalle de nuevo la
guerra. En este sentido, Merendrak es una carta impre-
visible para ella. Ni puede servirse de ellos, ni puede
ignorarlos, ni puede perder recursos combatiéndolos.

Maronia es adorada en el Imperio Escarlata, sus
representaciones estan por todas partes, y esta fe, ade-
mas de alimentar su divinidad, le otorga poderes sobre
el territorio. La Dama puede manifestarse en cualquier
lugar del archipiélago y observar lo que sucede, dedi-
cando para ello una fraccién de su poder y atencion.

Como deidad, Maronia puede ofrecer pactos y
conceder bendiciones, aunque los puntos de Espiritu
dedicados no pueden ser mas de 4 en total. Solo es vul-
nerable a la magia, pero si su cuerpo real fuera destrui-
do, seria su fin definitivo, ya que no posee presencia en
otros planos. Primero tiene que conquistar este.

Ofrecemos la hoja de personaje del apéndice huma-
no de Maronia. Puedes descargarlo pinchando aqui en
la version digital de Intervencién Divina.
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DULINA

uando Dulina nacid, una tormenta barrio la isla

Pluviosa y la ira se apoderé por una noche de

todos sus habitantes. La nifia parecia, sin em-
bargo, sorprendentemente normal. Solo un examen
mas preciso revel6 que poseia atributos de los dos gé-
neros. Desde entonces, en la isla, los nacimientos de
hermafroditas son mucho mas frecuentes que en otras
partes del mundo, y los padres lo toman por una ben-
dicién de Shonbark.

De los ocho dioses con los que Maronia concibié un
hijo, Shonbark era el mas cercano. La reina del odio fue
el primero que invoco, poco después de la muerte de
Elvio, cuando la diosa de la venganza parecia la opcién
mas légica. Quizas por este hecho, y por su apariencia
mas humana, Dulina fue el hijo predilecto de Maronia
y tal vez el tinico por el que, cuando atiin era humana,
sinti6 verdadero afecto.

El sentimiento no fue mutuo. Dulina, de quien
hablaremos en femenino a partir de ahora, pronto se
demostré incapaz de querer a nadie. El amor es una
emocion desconodida para ella, que puede reconocer
en los demas, e imitar si es preciso, pero que se ve in-
capaz de experimentar. Puede satisfacer deseos y ape-
titos, pero estos efimeros placeres es todo lo que puede
dar de si su corazon.

Esta limitacién hace que Dulina, a pesar de su
poder, se vea a si misma como un ser maldito y desgra-
ciado y que, por supuesto, se odie también a si misma.
Podria dar cualquier cosa, rendir al Imperio Escarlata
si fuera necesario, por sentir un poco de afecto.

A la tristeza se une la rabia, que se apodera de Du-
lina con facilidad y que, en sus mas de dos siglos de
edad, la ha llevado a destruir lugares y personas bene-
ficiosas para sus intereses (y detestarse a si misma to-
davia mas). Aun hoy, su cdlera sigue siendo su mayor
punto débil, pero también el origen de su fuerza.

Guiada por el odio, negada por el amor, Dulina
seria una bestia salvaje e impredecible si no fuera por
el fuerte vinculo de lealtad que siente hacia su madre.
La Dama Escarlata es el faro que centra su atencion, la
voz que guia sus actos y estructura su existencia. Esta
obediencia ciega no nace del respeto o el amor (odia a
su madre como odia todo lo demas) sino de unas cade-
nas invisibles, similares a una atadura demoniaca, que
las unen desde que nacid.
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Al frente del culto a Shonbark

Dulina dejo de crecer a los once afios, y es tan hermosa
que duele mirarla. Es bella cuando la invade la tristeza,
y en los momentos en los que se deja llevar por la ira.
Su aparente fragilidad contrasta con el gran poder que
amasa en el Imperio Escarlata.

Por su fidelidad, la hija de Shonbark es la encarga-
da de garantizar la seguridad del palacio imperial y,
en general, de Ciudad Interior. De ello se encarga el
Candado de Sangre, una orden de sacerdotes guerre-
ros que, como Dulina, destacan por su férrea lealtad a
Maronia y su ausencia de otros vinculos emocionales.
Practicamente inmunes a sobornos y corruptelas, los
candados son supervisados e inspeccionados con fre-
cuencia por Dulina, que se encarga personalmente de
las promociones y castigos disciplinarios.

El grueso de la responsabilidad de Dulina consiste,
sin embarho, en la iglesia de Shonbark, cuyos templos
se abren en todas las poblaciones escarlatas. Su im-
portancia es claramente politica: el culto es una brutal
maquina de propaganda destinada a instigar el odio
constante contra la Ley y sus servidores. Sus sacerdo-
tes insisten en versiones exageradas de la muerte de
Elvio y la vida en el Patriarcado y difunden historias
de fuerte carga emocional, muchas de ellas inventadas
o deformaciones de hechos reales.

Dulina participa activamente juntos a sus prelados
en la creacion de lemas, desinformacion e imagenes
propagandisticas. Nadie como €l sabe conectar con el
deseo inconsciente del ser humano de odiar y despre-
ciar al que es distinto para sentirse mejor. La iglesia de
Shonbark culpa a la Ley de todos los males de la so-
ciedad Escarlata, evitando la autocritica, asegurando la
fidelidad y garantizando que la maquinaria de guerra
se active cuando sea necesario.

Dulina en el mundo

Dulina pasa varios meses al afio viajando por las Tierras
Quebradas, a veces para cumplir misiones especificas
de alta importancia, otras para recabar informacién y
familiarizarse con el modo de pensar del enemigo. El
aspecto bello e infantil de la hija de Maronia le per-
miten embaucar con facilidad, infiltrarse y pasar por
alguien inofensivo.

Es plenamente consciente de que se expone a gran-
des riesgos, pero la forma mas discreta y efectiva de
resolver ciertos asuntos es que se involucre ella misma,
tal vez la tinica persona en el mundo completamente
fiel a la Dama.

Por otro lado, Dulina es consciente de que, si quiere
derrotar al enemigo, necesita saber coémo es, compren-
derlo, y tener motivos suficientes para odiarlo todavia
mas. En ocasiones viaja solo, pero normalmente se
hace acomparfar de miembros de su cuerpo de espias,
especialmente entrenados en las armas y la hechiceria
para hacerle de apoyo.

Puedes descargar la hoja de personaje de Dulina
pinchando en este enlace.
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USINIA

esulta facil entender la existencia de un culto

al sexo en la sociedad escarlata, pero no es tan

evidente por qué Maronia, al edificar su poder,
sellé pactos con la diosa Aniria de los seis pechos. Los
sacerdotes del culto explican orgullosos que fue ella la
que infundié a la Dama con la capacidad de aparearse
con dioses y dar a luz hibridos que sellaran sus alian-
zas. Por ello, dicen, fue Aniria, en forma masculina, la
primera en fecundar a Maronia, de modo que Usinia se
convirtié en la primogénita.

Usinia naci6 con cola y, al crecer, desarrolld seis pe-
chos de gran tamano. Madurd hasta convertirse en una
mujer grande y carnosa, voluptuosa, de dos metros de
altura, vello denso en axilas y sexo, y una mata de ca-
bellos salvajes que caen desprolijos hasta la cintura. Su
olor es animal, espeso, y fuertemente sexual. Su pre-
sencia, tan hermosa como salvaje, despierta deseo en
hombres y mujeres por igual.

Marcada por la naturaleza de su padre, Usinia es
una mujer hedonista, dedicada a la exploracion de
los placeres, especialmente los de la carne. Su lujuria
es insaciable, y hace buscarse en el Imperio Escarlata
los hombres mas bellos y mejor dotados para las artes
amatorias, que son bien recompensados por pasar la
noche con ella.

Por estos apetitos tan basicos, y la ausencia de in-
tereses politicos o sociales de importancia, Usinia ha
sido siempre la hija de Maronia menos respetada, y ni
su propia madre la ha tomado nunca demasiado en
serio. El culto a Aniria, que dirige, esta lejos de ser el
instrumento crucial que son la flota de Yardi o las 6rde-
nes guerreras de Meibel.

No obstante, los ojos vigilantes del culto a Melk ha-
rian bien en dirigir su mirada hacia las partes impudi-
cas del Imperio. Usinia, después de mas de dos siglos
de vida, ha comenzado a desarrollar sus propias ideas
sobre su madre y la sociedad escarlata.

Usinia mira a su alrededor y solo ve odio y sufri-
miento. Una sociedad abocada al abuso del otro, ci-
mentada en la esclavitud y condenada a matar o morir
en una guerra perpetua contra la Ley. Usinia ve el
mundo desde el sexo, y este no es mas que la unién de
contrarios, del placer mutuo y el éxtasis del orgasmo.
Cree en la exaltacion de la vida, sin tapujos, pero a su
alrededor, sus hermanos se empefian en traer muerte.
El Caos, para Usinia, deberia ser otra cosa.

Por este motivo, la hija mas bestial de Maronia lleva
afos preparando un cambio de tornas, reuniendo in-
formacion y aliados entre los insatisfechos, tejiendo los
hilos para poner fin, en el momento preciso, al reinado
de Maronia. No por nada, ella es la primoggénita.

Los servicios de inteligencia de Zanost, centrados
en el espionaje del Patriarcado y Merendrak, y en
otras conspiraciones internas, apenas prestan atencion
a Usinia y el culto a Aniria, lo que ha permitido a la
conspiracion pasar completamente desapercibida.

Puedes descargar la hoja de personaje de Usinia en
este enlace.

Llevando la palabra de Aniria

El culto escarlata a Aniria, marcadamente orgiastico
y prostibulario, esta dirigido por los prelados y por
los circulos superiores, consejos de sacerdotes de alto
rango. Todos ellos tienen acceso personal a Usinia y
participan en ceremonias publicas y privadas en las
que mantienen trato carnal con la semidiosa. Usinia
participa activamente en la organizacion del culto, y
suele estar presente en los examenes de acceso, los
ascensos, las escasas medidas disciplinarias y las reu-
niones mas importantes de los templos. Esto le obliga
a viajar a menudo por la isla y abandonar sus depen-
dencias en Ciudad Interior.

Son muchos los nobles, mercaderes y jerarcas de
la Iglesia del Caos que buscan placer en los templos
de Aniria, y esta es la fortaleza del culto. Sus redes de
contactos son extensas y los secretos mas ocultos caen
facilmente en estos momentos de debilidad.

La misma Usinia es el epitome de esta estrategia.
Yacer con esta belleza brutal de cola y seis pechos tiene
la merecida fama de ser una experiencia inolvidable.
La hija de Aniria se hace de rogar y da largas para
hacer atin mas preciada su compania. Luego arranca
informacion confidencial sirviéndose de los delirios
del placer y afianza su red de aliados generando adic-
cion a sus encantos, y manejando habilmente la aten-
cién que presta a sus amantes.

Los satiros

Usinia es tremendamente fértil. Después de cada em-
barazo da a luz a entre tres y seis criaturas de torso hu-
mano pero cuernos y patas de cabra, llamadas satiros,
y que pueden ser de los dos sexos.

No suelen ser muy brillantes, y sus intereses se cen-
tran en el sexo, la comida, la musica y el baile, pero son
queridos por Usinia y muchos se ellos acaban siendo
mantenidos por uno de los templos de Aniria. Unos
cuantos, los mas disciplinados, permanecen junto a
ella en Ciudad Interior como guardia personal.

Los satiros pueden fecundar a mujeres humanas
o dar a luz, pero los nacidos son personas normales.
Se dice, aun asi, que de adultos tienden hacia la vida
disoluta. Algunos satiros mas discolos han huido del
abrazo del culto y ahora viven de forma silvestre en la
isla Pluviosa.
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BENEDITO EL CIEGO

enedito naci6 ciego, en el seno de una familia

de carpinteros de Vados. Impedido para reali-

zar el oficio, sus padres asumieron su destino, e
hicieron todo lo posible por mantener al pequefio. Los
Senores Blancos fueron benevolentes con ellos, puesto
que el pequefio demostrd una gran inteligencia y pron-
to se desenvolvio a la perfeccion en el taller, a pesar de
su invidencia, ayudando a su padre mejor que cual-
quier aprendiz. Ademas, a medida que iba creciendo,
se demostraba que podia prever eventos del futuro, y
prevenir a su familia para afrontarlos.

Los talentos del joven Benedito llamaron la aten-
cion de un alto sacerdote del Sabio y, tras una larga
entrevista, el religioso propuso que el muchacho ingre-
sara en el culto como iniciado.

El ascenso en el culto fue metedrico. Benedito dis-
ponia de una memoria increible, era capaz de recordar
todo lo que escuchaba y disponia, ademas, del don
para la teurgia. Sus superiores pronto observaron que,
aunque ciego, podia percibir las auras personales de
otros seres humanos y ver las virtudes como imagenes
de luz dentro de su cabeza. Otros iniciados leian para él
en la biblioteca o lo ayudaban gustosos en los talleres.

Con veinte anos, fue ordenado sacerdote. Cinco
anos después ya era maestro teirgo, y a los treinta
lleg6 al rango de prelado. Como plebeyo, Benedito ca-
recia de la arrogancia de los procedentes de familias
de campeones, asi como del materialismo de los de
origen mercader. Al mismo tiempo, era lo suficiente-
mente recto, justo y afable para recabar simpatias, y lo
bastante ambicioso para aprovecharlas.

Benedito nunca olvidara el dia en el que domind
por fin el conjuro de Visién nocturna, y pudo ver las
formas de la realidad expandiéndose a su alrededor.
Se sintié levemente decepcionado. Las cosas importan-
tes seguian siendo, al fin y al cabo, las que no se veian.

Tres anos en el infierno

El periodo clave para entender a Benedito comenzé el
dia en el que el navio en el que viajaba fue asaltado por
una galera escarlata y el prelado acab6 encadenado y
llevado a la isla Pluviosa en calidad de esclavo. Pudo
deshacerse de cualquier sefia de identidad, y ningu-
no de sus comparieros delaté su identidad, por lo que
pudo pasar por un prisionero anénimo mas.

En la isla Pluviosa vivié un calvario de tres afios
especialmente cruento. Por su ceguera fue considera-
do carne de remo y convertido en galeote. Tras varios
meses de trabajo extenuante y condiciones infrahuma-
nas, un noble mabeden lo compré como criado domés-
tico, gracias al hecho de que, a pesar de su invidencia,
era capaz de escribir en varios idiomas.

Al servicio de este hombre brutal, sddico e infantil,
Benedito trabd conocimiento con la sociedad escarlata,
sus costumbres, su cultura y sus valores. Vio y sufrié
vejaciones, asisti6 al triunfo de la fuerza bruta sobre
la verdad y la justicia, y fue obligado a participar en
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ceremonias de adoracién al Caos. Como secretario,
redact6 cartas de importancia politica y recibié no-
ciones importantes del funcionamiento del Imperio,
sus fortalezas, debilidades y las piezas que se movian
en su tablero.

Mantuvo en todo momento en secreto sus dotes
tetirgicas y sus talentos naturales, como su clarividen-
cia natural, pero los usod en secreto para salvar su vida
y la de otros que estimaba. Traté de escapar varias
veces, pero fracaso. La ultima de ellas fue descubierto.
Su amo lo sometid a tormentos indecibles, pero tuvo
el asomo de racionalidad suficiente para no matarlo
o mutilarlo. En su lugar, se lo vendid a los tratantes
de esclavos de Ciudad Interior, que buscan constante-
mente alimento para la Dama Escarlata.

Benedito atraveso a pie la isla Pluviosa, cruzé la
Corona de Piedra y, ya en Ciudad Interior, espero su
turno en las antecamaras del palacio imperial. Rez6 a
los Sefiores Blancos, pero quien acudi6 a salvarlo eran
un servidor del Caos.

Un satiro ojeador de talentos de la princesa Usinia
se fij6 en el hombre ciego y considero sus atributos y su
templaza del gusto de su madre, por lo que lo compré
y lo llevé a las dependencias de la hija de Aniria.

El sacerdote nunca habia yacido con otra persona,
ni lo haria después, pero aquella experiencia fue mayor
que la de las cien vidas de cien amantes. Después de
una noche de cépula desproporcionada, sucia y degra-
dante, Usinia, satisfecha lo recompensé con la libertad.

Un Benedito exhausto y alucinado huyo de la Coro-
na de Piedra hacia el oeste, donde habia oido que exis-
tian colonias de cimarrones. La suerte le sonrié y dio
con una de ellas antes de morir de frio y agotamiento.
Gracias a la tedrgia y sus conocimientos, los cimarro-
nes construyeron bajo su mando un navio virtuoso con
el que Benedito pudo al fin escapar del Imperio Escar-
lata, acompafiado de quien le quiso acompanar.

En el viaje al Patriarcado, el Sabio se le aparecié y le
tendid la mano. Benedito acepté y el pacto fue sellado.

Un nuevo Patriarca

Su regreso al Patriarcado fue sonado y contribuyé a
otorgarle un gran prestigio. Conto lo suficiente del Im-
perio Escarlata como para ser creido, y callé todo lo
demas. Su condicién de elegido del Sabio era eviden-
te, y poco después se le restituyé al cargo de prelado.
Unos afios mas tarde, Benedito fue proclamado nuevo
sumo sacerdote del dios y se puso al frente del culto en
la ciudad de Vados.

En los cuatro afios que paso en este puesto, Bene-
dito destacé por orientar los talleres tetirgicos hacia
la creaciéon de nuevos golems y artefactos militares,
relegando o eliminando los proyectos civiles. Sorpren-
dentemente, él, que siempre habia mostrado una pos-
tura mas liberal y cercano al pueblo, se incliné hacia
la ortodoxia mas conservadora. Se rode6 de fieles y
cortd la carrera de todo el que se le oponia. Manejé los
hilos de forma maquiavélica, sin piedad y sin corazén,
recurriendo al chantaje, la mentira, la amenaza y el so-
borno, y en 495, cuando muri6 el Patriarca, Benedito
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fue elegido por los diez cultos para ocupar su puesto.
En su famoso discurso inagural, ominoso y apocalipti-
co, apunto a cambios inminentes, y una nueva era de
fuego y sangre que pondria a prueba la resistencia y el
valor de los siervos de la Ley. Sus palabras, a menudo
repetidas en ceremonias y difundidas en impresos por
todo el Patriarcado, generan pavor y resignacién en el
pueblo llano, una honda preocupaciéon en los merca-
deres y una expectacion extrafia en campeones y sa-
cerdotes, que sienten ante ellos la aparicion de nuevas
oportunidades y trampas mortales.

Benedito comprendi6 a su vuelta que el Imperio Es-
carlata era una amenaza real, que estaba recuperando
fuerzas y tarde o temprano se lanzaria sobre ellos. Se
dio cuenta de que su sociedad era abominable, y que
cualquier sacrificio era preferible antes que dejar a la
humanidad en manos de la Dama y sus secuaces. Era
una cuestion de vida o muerte, y él era la persona que
debia tomar las riendas y salvar al mundo del horror
extremo que acecha desde Ciudad Interior.

El Patriarcado es duro e inmisericorde en su firme-
za, pero es la nica via posible para derrotar al Caos.
Todo el pais ha de actuar como un tinico cuerpo, enca-
minarse en una unica direccion, someterse a un tinico
principio, para alcanzar la victoria. Ya habra tiempo
para la disipacién cuando el Imperio Escarlata haya
sido destruido, piensa Benedito, sin darse cuenta de
que su manera de pensar no es muy distinta a la que
abraz6 Maronia mas de dos siglos antes, y que la con-
virtié en la que es.
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En sus momentos de soledad, la mente de Bene-
dito no puede dejar de derivar hacia los recuerdos de
aquella noche que pasé con Usinia. Su olor, su tacto,
sus cavidades, el placer inconmensurable que expe-
rimento6, sumergido en sus carnes. Imagina entonces
que regresa a Ciudad Interior, que aprisiona a Usinia
y la hace suya, mientras el palacio imperial arde, que
la convierte para siempre en su esclava, encerrada por
toda la eternidad en su alcoba. Son pensamientos deli-
ciosamente terribles, y a veces se pregunta si realmente
lo que desea es derrotar al Caos, si no sera realmente
su verdadero propodsito apoderarse de la princesa de
seis pechos.

La estrategia de Benedito

El Patriarca pretende desatar la guerra en las Tierras
Quebradas cuanto antes, y adelantarse asi a la Dama
Escarlata, atrapandola desprevenida e insuficiente-
mente preparada.

Para ello, en primer lugar, desea unificar el Conti-
nente Central y ponerlo bajo su mando. Sus agentes
trabajan en varias direcciones. Una de ellas es crear en
Tres Valles un clima de opinién favorable a la reuni-
ficacién, o al menos que atraiga a una cantidad sufi-
ciente de nobles y mercaderes. Luego, con cualquier
excusa, sus tropas invadirian la republica y la anexa-
rian al Patriarcado. La riqueza de Tres Valles le permi-
tria financiar su maquinaria de guerra.

En Frondas, su intencidn es instigar a la guerra civil
entre los seguidores del Caos y de la diosa Kamin, apo-
yando a estos ultimos. De esta forma podria invadir un
reino cansado y debilitado o, al menos, quitar de en
medio a un aliado del Imperio Escarlata.

Leonis quedaria para el final. Aqui el plan es
mantener vivo el conflicto con el rey Constancio, sin
dejar de ejercer presidn, pero sin desatar nada grave.
Cuando Tres Valles caiga y Frondas quede fuera de la
ecuacion, las tropas del Patriarcado avanzaran sobre
Leonis, obligando a Maronia a intervenir y desatan-
do la guerra.

Es consciente, no obstante, de que primero el Pa-
triarcado debe ser monolitico, y que los Centinelas
deben ahogar sin piedad todo asomo de disidencia,
aplastando a los laicistas, elementalistas y otras voces
discordante.

Merendrak es, sin embargo, un enigma. Benedito
sabe, gracias a sus informadores, que los planes del rey
Mirsa, heredados de Nourin, lo llevaran a intentar una
invasion tarde o temprano. Benedito necesita retrasar
o sabotear esos planes vy, si fuera posible, enfrentar a
Merendrak y el Imperio Escarlarta.

Por ultimo, Benedito ha recibido visiones que le
informan de que la Espada Blanca ha regresado. Es
imparetaivo para €l que el arma acabe en sus manos, y
no escatimara medios para conseguirlo. Debe ser, sin
embargo, pridente, para no llamar la atencién de otros
poderes. Esta convencido de que sera su portador
quien atraviese el putrido corazén de Maronia.

Puedes descargar la hoja de personaje de Benedito
el Ciego siguiendo este enlace.
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MIRSA 11

uando el principe Mirsa nacid, el pequeno, al

poco de proferir su primer llanto, creci6 y se

transform¢6 hasta tomar la apariencia de una
cria de dragon. De nuevo, en la linea dinastica meren-
drak, habria un cambiaformas en el trono. El libro de
Nourin advertia que, cuando esto sucediera, el prin-
cipe, al ascender al trono, concluiria la conquista del
este, y prepararia las condiciones para que su hijo to-
mara el oeste.

De esta forma, el joven Mirsa fue educado para
cumplir su destino y representar su papel en la historia
que Nourin disend para el mundo, o que tal vez solo
previo, mirando mas alla del tiempo. La seguridad ab-
soluta en su posicion lo alejo de las maneras crueles y
emocionales de los tiranos. El futuro rey creci6 como
un joven inteligente y responsable, que combinaba la
seriedad en sus obligaciones con un caracter afectuoso
y sensible.

La sangre dracdnida era, sin embargo, fuerte en é€l,
y sus accesos emotivos a veces desencadenaban me-
tamorfosis involuntarias que podian poner en peligro
a sus seres queridos o incluso poner en duda su ade-
cuacion para ostentar la corona. Fue tras uno de estos
accesos cuando trabd relacion con Minu, una de las
damas de la corte. La joven se encontraba en el lugar
incorrecto en el momento incorrecto cuando el prin-
cipe se dejo llevar a la forma de dragén, hiriéndola y
poniendo en peligro su vida.

El sentimiento de culpa derivé en atencion, y esta
en amor, de modo que la relacion derivé en boda. A
Mirsa nunca se le ocurrié que detras del encuentro hu-
biera algo mas que la mera casualidad.

Alolargo de su vida, Minu fue la contrapartida hu-
mana de Mirsa. El observaba el mundo a través de la
lente de Nourin, de su plan para los merendrak, como
un rompecabezas que armar friamente, mediante puro
intelecto. Ella, en cambio, veia el sufrimiento y la ten-
sién que creaba el ejercicio del poder, el horror de la
guerra y la responsabilidad que tenian sobre sus stb-
ditos: seres indefensos que los dioses habian puesto
en sus manos.

De esta forma Mirsa aprendi6 a escucharla y tratar
de comprender sus emociones. Su empatia le propor-
cionaba una dimensién adicional con la que contemplar
el plan de Nourin, y abordarlo desde diversos angulos.

Las guerras Cha

Al este de Merendrak, al otro lado de los Pilares del
Cielo, se extiende la civilizacién Cha, fragmentada en
diversos reinos. Desde hacia un siglo, Merendrak se
habia dedicado a convertir a los mas dociles en estados
vasallos y a conquistar a los mds empecinados.

El destino que Nourin habia envisionado para
Mirsa era precisamente el de concluir el dominio del
Continente Este. De este modo, a las 6rdenes de su
padre Baltasar, se fue haciendo cargo de las sucesivas
intervenciones de Merendrak en los reinos Cha. A los
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18 afios participo en la toma del pequefio reino de Hing
-Cha y a los 23 encabezo los esfuerzos diplomaticos
que desembocaron en la caida de la dinastia reinante
en Kideh-Cha y su sustituciéon por un directorio afin a
los intereses merendrak.

Mas tarde, a los 30 afios, ya casado con Minu, de-
dico tres afios de su vida, en los que apenas piso Hu-
pa-Meda, a poner de rodillas la alianza de reinos que
fue llamada la Cadena Brillante. Fue el escenario bélico
mas cruento de la historia de Merendrak, a pesar de su
relativa brevedad. La Cadena habia cerrado tratos con
poderosos espiritus elementales, y contaba entre sus
filas con grandes hechiceros. Muchos dragones caye-
ron en la contienda, y una buena cantidad de oficiales
de la casta merendrak dieron su vida en batalla. Biyan,
el hermano mayor de Minu, perdié un brazo en este
conflicto, lo que determiné desde entonces la opinion
de la reina acerca de la guerra en general.

Finalmente, los eslabones de la Cadena Brillante
fueron quebrandose uno a unoy el altimo, Hagan-Cha,
fue arrasado en un gran esfuerzo bélico dirigido por
Mirsa. El mismo, en forma de dragon, encabez¢ el ata-
que que cubri6 de fuego la ciudad de Hagan y llevd la
muerte a sus habitantes.

Cuando su padre Baltasar murid, y Mirsa se cifi6 la
corona de Merendrak, solo un reino seguia haciendo
frente a la expansion merendrak: Shingchu-Cha. Todo
indica que los schingchuenses cuentan con la compli-
cidad del Imperio Solar, que parece incomodo ante el
avance de los Sefores Dragon hacia sus fronteras.

El emperador Sol dormiria mas tranquilo si supiera
que Nourin, en su libro, no cuenta con su conquista. En
su lugar instruye a su gente a volver la mirada hacia el
oeste, hacia las Tierras Quebradas.

Mirsa y las Tierras Quebradas

Segun reza en el libro de Nourin, una gran guerra re-
correra las Tierras Quebradas y, en ella, el primogénito
de Mirsa —si es que es él quien finalmente conquista
los reinos Cha—, guiara a los Sefiores Dragén hacia la
victoria y la hegemonia sobre el mundo conocido.
De este modo, si Mirsa fracasara en su empefio
y fuera incapaz, durante su vida, de controlar Shin-
chu-Cha, esto podria significar dos cosas. La primera
opcidn seria que Nourin estaba equivocado, y que por
tanto el reino Merendrak ya no podia fiarse de sus
esquemas. La segunda, que su texto ha sido malinter-
pretado, y no sera €l, sino su heredero, quien complete
la conquista del este. En ambos casos, la trascendencia
historica de Mirsa II quedaria menoscaba: de ser ele-
gido pasaria a ser un rey menor, un hueco entre gran-
des monarcas.
De momento se siente capaz de llevar a Merendrak
a la victoria. Con apenas 42 afios, el rey siente que atn
tiene tiempo de sobra por delante, y que Shingchu-Cha
se encuentra acorralado. Su plan es afianzar el control
que tiene sobre los restantes reinos Cha, apagando las
constantes revueltas, y reorganizarlos, sustituyendo a
la nobleza local por mestizos, sin quitarla totalmente
de enmedio, de la misma forma que se ha hecho en
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Merendrak con los kunya, y aplicando las mismas me-
didas liberales que en su pais para traer prosperidad
y satisfaccion con el dominio de los dragones. Luego,
pasado el tiempo suficiente, lanzaria una ofensiva total
contra Shingchu-Cha, utilizando para ello, principal-
mente, tropas cha.

Al mismo tiempo, necesitaria apartar las manos del
Imperio Solar, pero todavia no sabe como.

No obstante, y aunque es su misién principal,
la conquista del Este no es lo tinico que requiere sus
esfuerzos. De acuerdo con el plan de Nourin, su pri-
mogénito debera entrar en las Tierras Quebradas por
puertas que €l debe haber abierto previamente.

En opinién de Mirsa, las indicaciones de Nourin
sugieran que Merendrak no podra simplemente atacar
frontalmente al Patriarcado, sino que debe ir ganando
influencia y aliados, de modo que, cuando estalle la
nueva Gran Guerra, su participacion sea algo natural.

Lo que, de otra forma, podrian ser sus apoyos logi-
cos, Frondas y Leonis, estan demasiado lejos geogra-
ficamente y bajo la influencia del Imperio Escarlata,
por lo que Mirsa ha puesto en su punto de mira a Me-
renomin, Templanza y Tres Valles. Se trata de paises
liberales que mantienen la paz con el Patriarcado pero
se sienten amenazados por €él. Ademas, comparten
un problema comun: el Archipiélago de la Ceniza. Si
Merendrak les hace de valedor, podrian dar un golpe
fatal contra la Nacion Pirata sin temor a represalias del
Patriarcado. Eso acercaria a una o varias de estas nacio-
nes hacia Merendrak.

En cualquier caso, Mirsa y sus informadores son-
dean posibilidades. Recientemente, el triunvirato de
Tres Valles ha solicitado un encuentro diplomatica
para acordar una apertura comercial. Tal vez sea la
oportunidad que estaba esperando.

En cuanto al Imperio Escarlata, el rey considera a
la Dama peligrosa en su debilidad, como una vibora
que muerde de forma oportunista. Cree que tiene que
extremar precauciones contra ella, pero que no es un
problema a la altura del Patriarcado. Esta convencido
de que su papel sera de aliada al principio, para soca-
var al Patriarca en la costa occidental, y luego de chivo
expiatorio, el enemigo perfecto, tan detestable que su
hijo no tendra problemas en unir a todas las fuerzas en
una cruzada contra ella.

Viejos y nuevos pactos

Nadie ajeno al limitado circulo de merendraks que
tiene acceso al libro de Norin lo sabe, pero si el primo-
génito de Mirsa y Minu es realmente el elegido para
apoderarse de las Tierras Quebradas, entonces se trata
sin duda de la encarnacién de Ayrok en la Tierra.

En virtud al pacto que Nourin y Shardem sellaron
con el sefior del Caos, Ayrok contribuiria a la hegemo-
nia de los Merendrak encarnandose en su monarca.
Con su poder, decantaria la victoria hacia los Sefiores
Dragon, y entonces, inmortal e invencible, gobernaria
con ellos sobre el mundo, convirtiendo la Tierra en uno
de sus planos. Ayrok encarnado cabalgando un dra-
gon, sobrevolando la creacion, esa es la imagen con la
que conluye el libro de Nourin, y que Mirsa no puede
quitarse de la cabeza.

El rey de Merendrak, al igual que el resto de la
casta, no entiende su relacion con el Caos de una ma-
nera religiosa, o no principalmente. Su devocioén esta
subordinada al sentido politico de las alianzas, favores
y obligaciones que se han contraido. Mirsa ve a Maro-
nia, la Dama Escarlata, con desprecio: se ha convertido
en un monstruo que el Caos instrumentaliza. En cam-
bio, se tiene a si mismo como un aliado en toda regla.
Quiza no un igual, pero al menos si digno. Ambas par-
tes cumplen su trato, ambas se benefician.

Esta perspectiva pragmatica del hecho religioso
lleva a que Mirsa pueda hacer tratos, o realizar conce-
siones, a otros dioses del Caos o hacia fuerzas de dis-
tinto signo. Es contrario a la Ley y despreciativo hacia
los Elementales, pero aceptaria o tenderia la mano
hacia ellos si cree que es lo mejor para Merendrak.
Esto convierte a Mirsa en un monarca mas flexible y
peligroso de lo que creen sus enemigos.

Quizas, su unico punto deébil sea su esposa. La
reina Minu, que se estd mostrando cada vez mas du-
bitativa respecto a lo marcado por el libro de Nourin,
sobre todo desde que anunci6é su embarazo. Para la
consternacion de Mirsa, pone en cuestion que el desti-
no de los merendrak sea llevar la guerra, la muerte y la
destruccién sobre el mundo conocido.

El desenlace del embarazo demostrara al monarca
que la realidad es mucho mas imprevisible de lo que
esperaba, y dard pie a un nuevo capitulo de la historia
de las Tierras Quebradas.

Encontraras aqui la hoja de personaje de Mirsa II.
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AYUDA DE JUEGO

NUEVO CAPITULO DE DIRECCION

Por Carlos Ferrer

uando escribi el capitulo de Tierras Quebradas

dedicado a la direccién, alla por 2020, estaba

convencido de que debia ofrecer a un director
principiante toda la informacién necesaria para hacer
buenas partidas. El resultado fue una serie de consejos
no solo ttiles para Tierras Quebradas, sino en general
para muchos otros juegos de rol regidos por principios
de disefio parecidos.

Con el tiempo, mi opinién ha cambiado y en estos
momentos creo que un capitulo de direccion deberia
centrarse en las cuestiones especificas del juego: su
tono, su género, sus cuestiones particulares, la forma
en la que sus aventuras deben disefiarse de forma dis-
tinta y el por qué de ciertas decisiones de disefio. En
otras palabras, el capitulo de direccién no deberia ser
intercambiable por el de cualquier otro juego.

Por este motivo, para la edicion en inglés, reescri-
bi las indicaciones de direccién casi en su totalidad.
Aprovecho este numero de Intervencion Divina para
compartir el documento original en esparfiol con la afi-
cion. Espero que os resulte ttil.

%%

egado a este punto, sabes ya todo lo necesario para

dirigir una partida de Tierras Quebradas. Sin em-

bargo, para conseguir la experiencia de juego mas
satisfactoria posible, es importante conocer no solo las
reglas y la ambientacion, sino la intencién que hay tras
ellas. En este capitulo te hablamos del sentido de las
decisiones de disefio que hemos tomado, de los temas
que hemos querido abordar y, sobre todo, de la ma-
nera en la que puedes tenerlos en cuenta para sacarle
todo el jugo al juego.

De esta forma, en este capitulo no te encontraras
consejos o instrucciones para dirigir un juego de rol,
en general, sino como hacerlo especificamente para
Tierras Quebradas. Si eres un director principiante, te
recomendamos echar mano de los numerosos recur-
sos gratuitos que hay en Internet para iniciarte en esta
grata tarea.

PROPUESTA

a propuesta de un juego de rol es la promesa que
este hace a los jugadores acerca de lo que va a
suceder en la mesa. Conocer bien la propuesta
ayuda a poner en sintonia las expectativas de los juga-
dores y agilizar procesos como la creacion de persona-
jes o la elaboracion de aventuras. En los productos de
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franquicia, basados en novelas o peliculas, es muy facil
predecir de qué trata el juego. En Tierras Quebradas,
tendras que hacer un esfuerzo especial para transmitir-
lo, y eso pasa por entender bien la propuesta.

En pocas palabras, los jugadores interpretaran a
héroes modestos que viven aventuras en un mundo
creible de fantasia medieval marcado por las conspi-
raciones de los dioses. Vamos a desgranar cada uno de
los elementos de nuestra propuesta.

HEROES MODESTOS

Los jugadores interpretan a personas tocadas por
el destino y que estan llamadas a formar parte de la
historia de las Tierras Quebradas. Esto se refleja en un
nivel de poder mayor que el de las personas comu-
nes y corrientes, gracias a los puntos de Fortuna y de
Destino, que marcan la diferencia a la hora de realizar
proezas y garantizar la propia supervivencia.

Sin embargo, al mismo tiempo, aunque héroes, son
poco poderosos. No son ni seran superhéroes, sino
meros humanos con sus limitaciones. El sistema de
dafio los convierte en seres vulnerables, que pueden
ir al suelo de un mal golpe, y las reglas de desarrollo
de personaje nunca les permitiran llegar al punto de
derrotar a un dragén en combate cuerpo a cuerpo o de
salir indemnes de una caida de treinta metros.

En otras palabras, los PJ] pueden arriesgarse a in-
tentar hazafias normalmente fuera de sus capacidades,
pero siempre dentro de la escala de un ser humano.

Esta aparente contradiccion tiene varios objetivos.
El primero es fomentar un estilo de juego en el que se
sopesen los riesgos y los recursos, se busquen vias al-
ternativas y se valore la informacion, los aliados y las
buenas estrategias. El segundo es permitir el desarro-
llo de campanfias largas, con personajes que sobrevivan
con facilidad de unas aventuras a otras, pero que no
crezcan tanto en poder como para obligarte a replan-
tear el juego a partir de cierto momento. Por tltimo, la
concepcion de los P] como seres normales, de carne y
hueso, pero tocados por la suerte o el destino, contri-
buye darles una verosimilitud acorde con el resto de la
ambientacion.
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QUE VIVEN AVENTURAS

Las historias de Tierras Quebradas obedecen a los tro-
pos del género de aventuras, con protagonistas que se
enfrentan a peligros, obstaculos y enemigos de todo
tipo para cumplir sus objetivos. Sin embargo, mas alla
de esta premisa, lo que sucede en una historia de Tie-
rras Quebradas puede ser tremendamente variado.

El sistema esta pensado para ser polivalente y ofre-
cer distintos tipos de drama. Nos encontramos con
un juego de habilidades extenso y diverso, asi como
conjuros, ventajas y bendiciones que pueden emplear-
se en varios tipos de escena y cuyo interés esta lejos
de reducirse a la acciéon y al combate. Tipicamente, las
aventuras pueden contener también partes de investi-
gacion, interaccion social, intriga, infiltracion, picares-
ca, exploracién y viajes.

Podemos poner como ejemplo la aventura El rey
olvidado, incluida en este manual (p. xxx). Los P] pue-
den resolver el avance al castillo de muchas maneras:
luchando, engafando a los Aniquiladores, recabando
apoyos de los refugiados en el bosque, infiltrando-
se mediante alguna argucia o, quiza, usando poder
sobrenatural.

Esta visién amplia del género de aventuras puede
hacer complicada la adecuacién del grupo de PJ con la
historia que se esta jugando. Tratamos este tema mas
adelante, al hablar de la creaciéon de personajes.

UN MUNDO CREIBLE DE
FANTASIA MEDIEVAL

El mundo de Tierras Quebradas es medieval o, mas
bien, medievalizante, por el nivel tecnolégico y las
estructuras sociales, como el feudalismo. Tener este
punto de partida nos ayuda a imaginarnos lo mismo, a
improvisar y a tener un marco comun a la hora de im-
provisar acerca de temas tan dispares como la higiene,
las relaciones de poder, la forma de hacer la guerra o lo
que uno se puede encontrar en una ciudad.

Sin embargo, ten en cuenta que toma también mu-
chos elementos de la antigiiedad o de culturas dife-
rentes a la europea. Y sobre todo, que es un mundo
inventado y que por tanto no tiene por qué correspon-
derse con ninguna realidad histdrica. Esto te permite
improvisar y desarrollar el mundo de juego libremen-
te, segtin tus necesidades, teniendo siempre un marco
de referencia para garantizar la coherencia.

Pero ademas de ser medieval, el mundo de Tierras
Quebradas es fantastico: existen la magia y las criatu-
ras sobrenaturales. Sin embargo, lo fantastico no forma
parte del dia a dia. Es clave para explicar el mundo,
pero no se manifiesta de forma abierta a la vista de
todos. No hay especies inteligentes de fantasia mezcla-
das con los humanos, salvo los mereni, que son muy
similares, ni se emplean demonios para iluminar salas
ni automatas para levantar muros.

Podriamos comparar la magia con las armas de
fuego en nuestro mundo. Son sumamente importantes,
y todos saben que hay quién las posee, legitimamente o
no, y lo que sucede cuando se usan. Aun asi, pocos han
presenciado en persona el uso de un arma de fuego y
casi todos desearian no tener que hacerlo. No obstante,
no faltan en ninguna historia de aventuras.

Este uso comedido de lo sobrenatural enlaza con
otra caracteristica de la ambientacion, que es la credi-
bilidad. El mundo funciona bajo las reglas habituales
de la economia y la politica, y los poderes, facciones
y personajes del juego tienen sus razones para hacer
lo que hacen y pensar como piensan. A veces se dan
situaciones crueles e injustas, otras, todo lo contrario.
Las Tierras Quebradas tienen sus luces y sus sombras,
y en eso deberian sentirse reales y faciles de imaginar.

El juego esta fuertemente inspirado por el género
de espada y brujeria y su crudeza, pero también por
los temas de la fantasia oscura y, en general, por todos
los clasicos del género. No se opta entre baja o alta
fantasia, o entre sobriedad o exuberancia, sino que se
muestra una fantasia comedida para la cotidianidad y
se reserva lo épico o delirante para ciertos momentos.

Un ejemplo es la aventura El rey olvidado. En ella
se comienza en un entorno no fantastico, con adver-
sarios humanos y, conforme se avanza, la fantasia va
ganando terreno: primero unos goélems en el castillo,
luego un laboratorio magico y, finalmente, otro plano
con otras reglas.

LAS CONSPIRACIONES
DE LOS DIOSES

La parte de la propuesta mas distintiva de Tierras Que-
bradas es que sus aventuras se enmarcan en un mundo
en el que los dioses compiten entre ellos por el predo-
minio, interviniendo en el mundo de forma indirecta,
a través de agentes mas o menos voluntarios y mas o
menos conscientes de lo que hacen. La forma en la que
los dioses llevan a cabo sus planes en la Tierra no es
muy diferente de como las grandes potencias, durante
la Guerra Fria, utilizaban su influencia sobre el resto
del mundo: espionaje, sabotajes, golpes de mano oca-
sionales, propaganda y ofertas de poder a cambio de
colaboracion.

Asi, aunque es posible vivir aventuras modestas sin
mayor trascendencia sobre el mundo, el juego gana en
profundidad si las peripecias de los P] forman parte,
de forma directa o indirecta, voluntaria o no, en las
conspiraciones de los diferentes panteones en liza. Este
trasfondo puede ser evidente, como sucede cuando los
PJ colaboran activamente con un poder religioso o po-
litico, o revelarse en algiin momento de la historia.

El conflicto entre la Ley, el Caos, los Elementales y
los Antepasados es valioso porque genera dramas in-
teresantes en el juego, poniendo a los PJ ante distintos
tipos de dilemas éticos. Los aventureros pueden tener
que decidir entre lo que dicta la causa a la que sirven 'y
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lo que el corazon les pide, entre los principios de su re-
ligién y lo que realmente les conviene, entre la amistad
y el amor o sus creencias, o entre fallar en sus objetivos
o tender la mano a un enemigo, por ejemplo.

Volviendo a la aventura El rey olvidado, en ella
asistimos a cémo una milicia de fanaticos de la Ley
ataca un pueblo y masacra a sus habitantes. ;Cémo
reaccionaran los PJ devotos de los Sefiores Blancos?
;Cual es el limite de la lucha contra el Caos? Al final
de la historia, una deidad cadtica trata de implantarse
en la Tierra con propositos turbios y, posiblemente, en
contra de los intereses del grupo. ;Cémo reaccionaran
los seguidores del Caos? ;Hasta qué punto es acepta-
ble el triunfo de la Entropia?

Las acciones y decisiones de los PJ no solo tienen
consecuencias narrativas, sino que se van a traducir,
a nivel mecanico, en ganancias de Puntos de Lealtad.
Explota este aspecto de las reglas y muestra a sus juga-
dores que involucrarse en el Conflicto Césmico, de la
manera que sea, siempre tiene consecuencias positivas.

TEMAS

os temas de Tierras Quebradas se relacionan inti-

mamente con su propuesta y contribuyen a darle

al juego una atmosfera propia. A continuacién,
comentamos cada uno de ellos y aconsejamos como
reflejarlos durante tus partidas.

FATALISMO

Los finales felices y justos, donde cada uno recibe su
compensacion y el mal es derrotado, deberian ser evi-
tados en Tierras Quebradas. El destino es inmisericor
de, y la trayectoria de los personajes de tus historias
deberia tener mas que ver con una tragedia griega que
con una pelicula de aventuras para toda la familia.

Esto no significa que el bien nunca pueda triunfar,
de hecho, lo acabara haciendo en muchas ocasiones,
pero recomendamos al narrador que no lo dé por des-
contado ni se trate siempre de una victoria gratuita. Se
vencera, pero de una manera incompleta, agridulce.
Los personajes dan caza a un hechicero que ha secues-
trado a un importante ser querido, pero cuando lo
encuentran y derrotan al brujo, la victima ya ha sido
sacrificada en un oscuro ritual. O buscan a una perso-
na capaz de deshacer un misterioso hechizo, y cuando
consiguen su ayuda, esta muere por el esfuerzo de
poner fin a una magia tan poderosa.

No estamos ante un juego donde los conflictos se
solucionen de forma simplista y moralmente cémo-
da, con todo el mundo recibiendo siempre lo que se
merece. La realidad tiene aristas, la vida es fragil, y la
justicia... La justicia no existe.
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AMBIGUEDAD MORAL

Mientras que en muchas obras de fantasia la bondad
de los protagonistas y la maldad de los antagonistas
esta fuera de toda duda, preferimos que en Tierras
Quebradas la actuacién de los personajes despierte
cuestiones morales, y las fronteras entre el bien y el
mal se difuminen.

Es recomendable que en tus partidas no haya bue-
nos ni malos absolutos, sino personajes que tengan
su trasfondo, sus ambiciones y sus motivaciones, que
pueden ser mas o menos justas, mas o menos egoistas,
pero siempre humanas. Esfuérzate para que hasta el
mas monstruoso de los antagonistas tenga puntos lu-
minosos, que hasta el mas bondadoso de los aliados
de los PJ tenga su lado oscuro y, sobre todo, para que
los aventureros sean siempre moralmente complejos.
Pon a los PJ] ante decisiones dificiles, optando entre dos
males, y trata de mostrar siempre el otro lado en todos
los conflictos.

ANTIHEROES

Rehtiye los héroes perfectos y prototipicos. Haz hinca-
pié en las debilidades de los PJ. El sistema de Ventajas
y Desventajas deberia ser explotado en todo su alcan-
ce. Incide en los defectos escogidos por cada jugador,
aprovecha al maximo sus posibilidades narrativas,
ponlo en apuros. Si tiene, por ejemplo, Enemigos por
todas partes, sacale partido para complicar las cosas en
el momento en el que parecia que todo iba a ir bien. Si
le falta una mano, ponlo en situaciones en las que ne-
cesite las dos, como tratar de rescatar a un compafiero
que esta a punto de caer por un precipicio.

Solo los antihéroes son, al fin y al cabo, los verdade-
ros héroes. El heroismo de verdad consiste en vencer
las propias debilidades y desventajas cuando llega la
hora de enfrentarse al mundo.

LIBERTAD

La libertad es el leitmotiv que dirige la ambientacion
creada para este juego. El conflicto entre la Ley y el
Caos, cuando permea hasta las sociedades humanas,
no es sino la disyuntiva entre orden y libertad. La Ley
niega la libertad y acaba dando lugar a sociedades to-
talitarias, como el Patriarcado, que oprimen al indivi-
duo, mientras que el Caos deriva hacia la ley del mas
fuerte, que sustituye a la justicia y la piedad. Cada uno
de estos dos conceptos tiene asi un extremo perverso,
y sus seguidores sufren el riesgo de dejarse corromper
por ellos, y anteponer las ideas a las personas.

En el mundo de las Tierras Quebradas existen pode-
res opresivos: reyes, nobles, cultos, etc., que restringen
la libertad de los individuos, coartandolos mediante la
violencia, los pactos de vasallaje y el peso de las leyes.
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La esclavitud es una institucién viva, omnipresente,
que niega la dignidad del ser humano.

Y los dioses. El narrador deberia tentar a los ju-
gadores, mostrarles el poder y las posibilidades que
suponen los pactos con los Sefiores de los Mundos
Superiores, hacer que se esfuercen por ganar puntos
de Lealtad, pero luego, si consiguen cerrar un pacto,
hacérselo pagar caro. Convertidos en peones de los
dioses, los personajes podran verse obligados a hacer
cosas que no desean: acabar con seres queridos, traicio-
nar aliados, asesinar gente inocente..., y tener asi que
decidir qué es mas importante: si la obediencia, y con
ello salvaguardar su alma inmortal, o ser fieles a ellos
mismos y a lo que creen.

CAMBIO

Los PJ] no deberian ser seres estaticos, sino personas
que evolucionan y van cambiando de lealtades y
creencias conforme progresa el juego. Para ello, trata
de sacarle el maximo partido a la Mentira, y poner a los
PJ en situaciones en las que puedan rolear sus dudas
y marcarse la guideline. Aconseja ademas los cambios
en pasiones y rasgos de personalidad cuando parezca
que el personaje ha evolucionado psicolégicamente o
ha desarrollado otros intereses.

Las mecanicas de Lealtad son también interesantes
para reflejar el cambio de los PJ. Es posible comenzar
con una fe pero, debido al comportamiento en el juego,
ir sintonizando con una fuerza contrario.

La mejor manera de fomentar el cambio en el juego
es interponiendo ante los PJ situaciones dramaticas,
que creen en los PJ] nuevas aversiones o afiliaciones,
y exponiéndolos ante diferentes maneras de ver el
mundo, en forma de nuevas tierras y personajes.

MARAVILLA Y
DESCUBRIMIENTO

Los jugadores no deberian deleitarse con la emocion
del descubrimiento y maravillarse ante las sorpresas
que les esperan en las Tierras Quebradas. Utiliza a tu
favor la diversidad cultural y religiosa del mundo:
muéstrales nuevas costumbres, rituales, comidas, festi-
vidades, etc. a medida que viajan y entran en contacto
con nuevas realidades.

Convirte el mundo de juego en un lugar exdtico e in-
teresante, coherente con los presentado en el Capitulo
1 de este manual y verosimil. Incide en los sentidos: el
olor del pescado especiado, los colores abigarrados de
los iniciados de Tesh-Chan, la exuberancia del paisaje
de Merendrak, el sonido de unos tambores lejanos, la
majestuosidad del colosal templo del Sabio en Vados.

Al mismo tiempo, recuerda que el mundo no es
completamente conocido, al contrario, abunda en se-
cretos, ruinas misteriosas, artefactos magicos de oscura

procedencia, territorios inexplorados, criaturas fantas-
ticas y muchas maravillas y horrores por descubrir.
Utiliza civilizaciones pasadas, como los Caidos y los
Reinos de la Ley, o secretistas, como los Merendrak,
para poner a los PJ ante descubrimientos inesperados.

TRANSVERSALIDAD

El Mundo de las Tierras Quebradas es uno entre la
miriada de realidades que pueblan el Multiverso, y el
narrador hara bien en explotar todas las posibilidades
que esto ofrece. Los personajes pueden acabar viajan-
do, voluntaria o involuntariamente, a otros mundos. Y
aqui las posibilidades se disparan.

Pueden protagonizar busquedas heroicas en in-
fiernos dominados por el Caos, inframundos de almas
muertas, espacios similares a las Tierras Quebradas o
versiones alternativas de nuestra propia Tierra, mun-
dos futuristas de tecnologia incomprensible o espacios
habitados por antiguas razas. Las esferas del Multiver-
so pueden ser altamente magicas, como islas de tierra
que flotan en el vacio, o un mundo congelado bajo un
sol que se extingue. Pueden estar habitadas por las
criaturas o civilizaciones mas extrafias imaginables,
que ademas pueden tener sus razones para viajar a la
Tierra, o verse obligadas a ello, y entrar en contacto o
conflicto con nuestros protagonistas.

PSEUDOFILOSOFIA

Al describir la historia, pueblos y lugares de las Tierras
Quebradas hemos intentado impregnarlos de cierta
profundidad. Esto no quiere decir que se trate de un
juego intelectual, en absoluto, ni moralista, los dioses
nos protejan, pero si es interesante que el trasfondo de
las aventuras tenga algo de trascendencia, que apele a
asuntos que vayan mas alla de la lucha contra mons-
truos y la acumulacién de tesoros.

Se ha mencionado la libertad como tema central,
pero en Tierras Quebradas se habla también de des-
igualdades sociales, de riqueza y pobreza, de la capaci-
dad corruptora del poder, de la influencia de la religion
y las ideologias en la vida de la gente, de la relacion
entre hombre y naturaleza, de desarrollo y atraso, de
traicion, fidelidad y heroismo, y muchas otras cosas.

Las partidas no deberian ser en ningtin caso panfle-
tarias o propagandisticas, simplemente deja que estos
temas queden como fondo, que formen parte de las
motivaciones de personajes jugadores y no jugadores,
y que alimenten la trama. El mundo que presentes en
tus partidas ganara asi en solidez y credibilidad.
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ESTA EN TUS MANOS

Dicho todo esto, nada impide que el narrador y los ju-
gadores tomen lo que consideren interesante e ignoren
el resto. Lo expuesto son las caracteristicas de la at-
mosfera que proponemos, pero lo fundamental es que
disfrutéis jugando. Puedes hacer partidas con un tono
de comedia, u orientar la historia hacia el terror, o to-
martelo como un juego de rol de fantasia heroica mas
convencional. Seguro que como narrador encontraras
una atmosfera en la que tanto t como los jugadores os
sintais comodos.

JUGAR CON
LAS REGLAS

as reglas de un juego de rol, a diferencia de las de

los juegos de mesa convencionales, tienen siem-

pre un elemento subjetivo a la hora de aplicarse.
Estan pensadas para adaptarse o servir de base para
inventar nuevas.

Y es que las circunstancias que se pueden dar du-
rante la partida son practicamente infinitas, y siempre
puedes encontrarte problemas que no estan cubiertos
por el manual. También puede suceder que una regla
no acabe de adaptarse a la situacién que se esta diri-
miendo, o incluso que no recuerdes bien algo y no me-
rezca la pena perder el tiempo consultandolo.

En estos casos hay que dejarse llevar por el espiri-
tu del sistema de juego y extrapolar lo que ya sabes,
improvisando nuevas soluciones. Si, por ejemplo, un
aventurero se encuentra atrapado en una nube de
gas toxico, pero no recuerdas o no te convence como
funcionan las reglas de asfixia, piensa en algo légico.
Puedes pedir, por ejemplo, una tirada de Espiritu para
que el personaje se abstenga de respirar y aguante el
tiempo suficiente para huir del lugar.

En cada caso, compara luego la nueva regla con
lo que dice el manual y quédate con lo que te parezca
mas jugable. Si creas algo nuevo, por ejemplo, un siste-
ma de exploracién de entornos salvajes, escribelo para
poder reutilizarlo.

De hecho, en ocasiones se hara necesario ampliar
las reglas o las opciones de juego. Al jugar puedes
ver necesarias formas de ganar Lealtad que no estan
contempladas en el capitulo de Religién, o inventar
una nueva maniobra de combate sobre la marcha para
dar respuesta a la necesidad de un jugador que quiere
hacer un piquete de ojos a su enemigo.

Con el tiempo, tu grupo de juego habra acumula-
do muchas soluciones caseras e interpretaciones pro-
pias de las reglas. Apuntalas para poder reutilizarlas
o mejorarlas y no dudes en compartirlas con otros
aficionados.

A
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REDUCIENDO EL SISTEMA

El sistema de Tierras Quebradas es extenso y contem-
pla numerosos subsistemas. Es posible que, sobre todo
al principio, prefieras empezar poco a poco a ir apli-
cando solo algunos subsistemas. Por otro lado, si vas
a jugar un one-shot, no vas a necesitar muchas de las
reglas pensadas para campafias, como las de Lealtad.

Como guia, sigue el principio de que todo lo que se
encuentra en la primera pagina de la hoja del persona-
je es core, mientras que todo lo que hay en el reverso
€S accesorio.

Reglas core

La base del sistema son las caracteristicas, las habili-
dades y las reglas de Puntos de Vida. En principio se
podria jugar solo con ello.

Si se desea un modo de juego menos letal, es po-
sible aplicar un modo de recuperacion rapida de he-
ridas, y contar con que el uso con éxito de Primeros
Auxilios o Medicina cura todos los Puntos de Dafio
de una herida.

Los puntos de Destino pueden omitirse si se desea
que los jugadores dispongan de una menor capacidad
de intervenir en la narracion, por ejemplo a la hora de
jugar una aventura de tipo railroad.

Los puntos de Fortuna si son importantes ya que,
de otra manera, la capacidad de los PJ de superar pro-
blemas se veria gravemente mermada. Es posible, sin
embargo, no condicionar su recuperacion a las Guias
Interpretativas. En este caso, los PJ pueden recuperar
1d6 puntos de Fortuna al terminar la sesion.

Es posible simplificar el combate reduciendo el na-
mero de maniobras disponibles, o limitando las opcio-
nes de los criticos. Sino te convence el combate basado
en tiradas enfrentadas, puedes resolverlo con ataques
y defensas separadas, al igual que hacen otros juegos.
En este caso, considera que cada personaje tiene una
dificultad para ser impactado igual a su Armas CC +6.
En una melé, primero un combatiente intentaria im-
pactar, y luego el otro, siguiendo las reglas de conflicto
de iniciativa.

Reglas opcionales

Las Guias Interpretativas se pueden utilizar sim-
plemente como orientaciones para el roleo, sin valor
mecanico, en aras de la simplicidad o de un modo de
juego mas clasico. En este caso, recurre a la ganancia
de Fortuna alternativa que hemos explicado en el apar-
tado anterior.

Las ventajas y desventajas pueden retirarse del
proceso de creacion de personaje sin mayores conse-
cuencias, dando lugar a P] mas sencillos y un proceso
mas rapido para elaborarlos. Lo mismo sucede con las
reglas de Lealtad y Espiritu Consagrado. Su uso es mo-
dular y retirarlo apenas afecta al resto de subsistemas.
Al hacerlo se reduce el niimero de elementos a tener en
cuenta por los jugadores y el narrador.
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De forma parecida, las reglas de magia también son
opcionales. Basta con no dar la opciéon de interpretar
personajes hechiceros.

Las reglas de Carga pueden omitirse y quedar en
manos del narrador cuando un PJ esta demasiado car-
gado, dependiendo del sentido comun. Hay que tener
en cuenta que, en este caso, nada impide a los PJ llevar
las mejores armas y armaduras.

EL ESPIRITU DE LAS REGLAS

Para aplicar, adaptar o incluso ignorar las reglas de un
juego de rol es recomendable conocer la intencionali-
dad que tienen detras, es decir, que tipo de experiencia
esta proponiendo el juego. Estos son algunos princi-
pios del disefio de Tierras Quebradas que te pueden
ayudar a comprender que es lo que buscan sus reglas,
y asi aplicarlas mejor, o incluso hackear el juego intro-
duciendo elementos de cosecha propia.

Piensa como lo haces

Los rangos de dificultad en las tiradas de habilidad
son muy extremos. Un personaje con una puntuacién
baja tiene pocas probabilidades de sacar una tirada a
dificultad Normal, y alguien con una puntuacion de-
cente tiene lejos el éxito en tiradas Dificiles. Piensa con
alguien con 12 en la habilidad de Trepar, una buena
puntuacion, tiene solo un 30% de conseguir escalar un
muro de dificultad 20.

Hay dos objetivos detras de esta decision. Por un
lado, se fomenta que los jugadores piensen coémo em-
prender la accién, buscando modificadores positivos,
reducciones de dificultad o el empleo de recursos
como la magia o los aliados sobrenaturales. Quizas ese
muro no seria tan complicado con utensilios de escala-
da, o con la asistencia de un silfo. Al mismo tiempo se
fomenta el uso de las reglas de preparaciéon y ayuda.
Se puede estudiar el muro antes de ponerse a trepar,
y un compariero con experiencia puede contribuir con
consejos de como afrontar la tarea.

Pensar acerca de como hacer las cosas y buscar
estrategias que apoyen las tiradas, generan narrativa,
que es otro de nuestros objetivos de disefio, premian el
ingenio y la imaginacion de los jugadores, ayudando
a que los personajes especializados, duchos en ciertas
habilidades, tengan sus momentos de gloria.

El segundo objetivo de estas dificultades tan ele-
vadas es darles valor a los puntos de Fortuna. Ante
una dificultad elevada, si el jugador cree que realmen-
te merece la pena, va a gastar los puntos necesarios.
Realmente, son estos puntos lo que convierte a los PJ
en héroes. El valor de la Fortuna lleva a que los juga-
dores tengan interés en recuperarla, y a que por tanto
se recompense el roleo y el seguimiento de las Guias
Interpretativas.

No dudes en sugerir a los jugadores que se enfren-
ten a tareas complicadas que pueden tratar de ayudar-
se entre si, prepararse bien o buscar vias alternativas.

Puedes senalar que en los archivos de la ciudad puede
haber mas informacion o que quiza tengan que cono-
cer un poco mejor al sumo sacerdote antes de tratar
de convencerle. No dudes tampoco en tentarlos pre-
guntandoles si quieren gastar Fortuna cuando tengan
la suerte en contra.

Deja fluir la narrativa

Cuando decimos que hay que dejar fluir la narrativa,
o mencionamos la narrativa emergente, nos referimos
a cuando en el juego se dan situaciones inesperadas,
no previstas en la aventura, que desencadenan otros
sucesos y obligan a improvisar. Por ejemplo, un per-
sonaje echa un veneno en la copa de un PNJ durante
un banquete, pero por error un aliado, se la bebe. ;Qué
va a pasar ahora? ;El personaje va a tratar de salvar-
le la vida y arriesgarse a ser descubierto? ;Como va
a reaccionar el amo del palacio si uno de sus invita-
dos muere? Creemos que generar y manejar ficcién de
forma espontanea es divertido, y hay varios aspectos
del sistema de juego que lo apoyan.

Complicaciones y Criticos

El primero y mas evidente son las Complicaciones y
Criticos. Aproximadamente una de cada cinco tiradas
va a ser de este tipo, afladiendo nuevos elementos o
giros en la situacion que hay que saber manejar. Para
hacerlo con soltura, te recomendamos rebajar esa pre-
tensién que a veces tenemos al dirigir de que todo
tiene que salir como lo hemos pensado de antemano.
Tus expectativas sobre la historia deberian ser tan solo
una guia, no un guion rigido. Cuando hayas de intro-
ducir una Complicacién, piensa qué problemas po-
drian ser 16gicos e interesantes en cada caso y deja que
los jugadores traten de apafiarselas. Al mismo tiempo,
permite que los Criticos queden en manos de los juga-
dores, pero aytudales con sugerencias si ves que no se
les ocurre nada.

Los Criticos y Complicaciones no deberian estre-
sarte. Si no se os ocurre nada que encaje, dale un -2
o +2 al personaje en su proxima accion, explicandolo
por los nervios o la euforia, y no perdais demasiado
tiempo pensando.

Imaginemos por ejemplo que el PJ del ejemplo del
veneno trata de salir del palacio sin que nadie se dé
cuenta, aprovechando la confusiéon. Tira Sigilo, pero
falla y saca una Complicacién. Varios invitados y guar-
dias lo ven y, ademas, sucede algo malo. ;Qué podria
pasar? Tal vez olvidé algo importante en el palacio y
se da cuenta al salir, o alguien lo aborda y le da con-
versacion, entreteniéndolo, o uno de los presentes, con
sus propios objetivos, decide seguirlo. En los tres casos
la historia va a continuar por derroteros inesperados.

Ahora imaginemos que el envenenador fallido
consigue un Critico. ;Qué podria declarar el jugador?
Puede que no solo escape, sino que nadie caiga en su
ausencia en todo el dia, o que, al estar ausente, las sos-
pechas caigan sobre otra persona mas plausible, o que
en su huida, encuentre una pista importante.

A
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Destino

Los puntos de Destino, por su parte, son de uso menos
frecuente, pero su calado es mayor. El jugador compar-
te Contigo, por unos momentos, la funcion de narra-
dor y anade elementos a la historia, o la contintia, de
forma libre, casi siempre beneficiando a su personaje
o al grupo.

Todo lo introducido mediante Destino esta ahi, a
partir de ese momento, para que lo manejes y enri-
quezcas la historia con él. No deberias, sin embargo,
utilizarlo para provocar nuevos problemas o dificul-
tades: el uso de Destino siempre es beneficioso. Si un
jugador gasta un punto para que los rescate un barco
en alta mar, no hagas que resulte ser un barco pirata.

Un punto de Destino tampoco deberia arruinar la
partida o romper el tono o la verosimilitud del juego.
Aconseja o reconduce cuando sea necesario, y sé ho-
nesto cuando el alcance de lo que pide el jugador so-
brepase los limites. «No, quizas es demasiado que el
asesino del principe aparezca ahora por la puerta. Al
fin y al cabo, la aventura va de encontrarlo. ;Qué te pa-
rece si es un complice arrepentido que puede deciros
dénde esta?»

Promesas

Las reglas de elevacion de promesas parecen de im-
portancia menor, pero tienen una gran capacidad de
generar narrativa. Cuando los PJ se hayan quedado sin
Fortuna y tengan todo en contra, es hora de implorar
a los dioses. A la hora de negociar la promesa, ten en
cuenta la idiosincrasia del dios al que se la solicita,
pero también sus posibilidades narrativas. La promesa
puede ser el puente que necesitas hacia otros escena-
rios, PNJ o problemas que tengas preparados, o darte
pie a improvisar una genialidad.

Recursos de los PJ

Por tltimo, muchos de los conjuros, bendiciones, po-
deres, ventajas y desventajas no se limitan a efectos
mecanicos, sino que también abren nuevas vias de
actuacién y permiten resolver situaciones de forma
inesperada. Esto también puede dar lugar a situacio-
nes inesperadas y generar narrativa. Un hechicero que
domine el conjuro de Empequeniecer puede volverse
pequenio para escapar por los barrotes de una celda, y
un elegido con la bendicién de Verdad Incuestionable
podria hacer creer al carcelero que debe ser liberado.

Lo mismo aplica para los PNJ. No dudes en sor-
prender a los jugadores utilizando los recursos del
resto de personajes para causarles problemas.

En definitiva, en Tierras Quebradas la mejor opcién
es, como el mismo universo de juego sugiere, mante-
ner un equilibrio entre la Ley y el Caos. Es necesario
preparar materiales y disehar bien la aventura, pero el
sistema de juego te invita a abrazar el caos. Disfruta
sorprendiéndote por los derroteros que toma la histo-
ria como si fueras un jugador mas.

A
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Avanzar fallando

Muchas veces las consecuencias de una tirada fallida
son claras e inmediatas: el personaje se despena por el
barranco, no consigue convencer al guerrero barbaro o
no sabe qué tipo de animal dej6 esas marcas de dientes.
Pero otras veces el narrador se hallara en la tesitura de
«el personaje ha fallado. ;Y ahora qué?» Imaginemos
que el personaje jugador trata de forzar una cerradura
y falla. ;Qué pasa ahora? ;Puede volver a intentarlo?

El principio basico del fracaso en Tierras Quebra-
das es que no puede detener la historia o hacer que los
aventureros se queden bloqueados. Es el principio que
en lo juegos de rol se conoce como «avanzar fallando»
y que, basicamente, consiste en que, al obtener un fra-
caso, la situacion no deberia quedar igual que antes de
lanzar el dado. La accién debe continuar.

No hace falta interpretar este principio de forma
radical, sino solo cuando, como Narrador, creas que el
fallo puede paralizar la historia. Volvamos al ejemplo
del aventurero que fracasa al tratar de forzar la cerra-
dura. Es muy posible que, con su accién, el personaje
haya perdido el tiempo y dé pie a que algo suceda: un
testigo imprevisto llega a la habitacién, la ganzta se
rompe, se oyen los pasos de un guardia por el pasillo o
regresa el monstruo que habita en la gruta. Puede ser
posible también que haya conseguido abrir la puerta,
pero a costa de haberse entretenido y desencadenar
un problema.

ESCATIMA LAS TIRADAS

El sistema de juego esta pensado para que la cantidad
de tiradas no sea excesiva y que, cuando se lancen los
dados, sea en ocasiones trascendentes. Partimos de la
opinién de que demasiados dados y calculos interfie-
ren en la fluidez del juego. Evidentemente, qué es de-
masido es una cuestion subjetiva.

A continuacion, te mostramos las decisiones de di-
sefio que contribuyen a lo que hemos considerado un
justo equilibrio.

En primer lugar, nos encontramos con las reglas de
éxito automatico. No pidas tirar si el éxito esta garanti-
zado. Otra cosa es que el jugador quiera probar suerte
porque busca el Critico y no le importa arriesgarse a
sufrir una Complicacion.

Otra forma de eludir tiradas es emplear las reglas
de ayuda para evitar que, en determinadas situacio-
nes, todos los miembros del grupo hagan la misma
tirada por separado. Si, por ejemplo, estan registrando
una sala, pideles que decidan quién guia la tarea y de-
termina que el resto le ayudan. En algunas ocasiones
esta solucién no sera logica, pero en otras te permitira
ahorrar un poco de tiempo.

Los Criticos, por su parte, tienen un gran poten-
cial para ahorrar tiradas. Su efecto puede facilmente
consistir en la resolucién de un problema que, de otra
forma, habria provocado una nueva tirada.
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Las tiradas enfrentadas en combate siguen también
el mismo principio. Con una tnica tirada opuesta se
determina quién gana la melé ese asalto y cuanto dafo
causa. Ademas, en las escenas de accion no se lanzan
dados para determinar la iniciativa, ya que se emplea
el sistema de fases.

También hay que tener en cuenta el sistema de
dano y heridas es cruel, y que raramente un enfren-
tamiento dura mas de tres asaltos. Intenta aprovechar
estas cualidades para presentar combates rapidos y
dindmicos, con pocas tiradas, pero muy importantes.
Cuando el niimero de contendientes sea alto, no dudes
en emplear la regla opcional de Apilar enemigos para
reducir su complejidad.

Las Complicaciones de magia y combate vienen en
forma de tabla. Recuerda que puedes obviar la tirada
para ganar agilidad narrativa, y decidir libremente el
efecto que te parezca mads apropiado o légico. Reserva
el uso del dado para aquellos momentos en los que sea
mas importante crear tensiéon o tengas miedo de ser
demasiado arbitrario.

Por ultimo, tampoco hay que pasarse. Las tiradas
de habilidad son parte fundamental del juego. Hacen
que la historia vaya avanzando, al solucionarse tareas y
generarse Complicaciones o ventajas inesperadas, y su
empleo con éxito es la base del sistema de experiencia.

El Narrador no juega solo

Mas que un principio de disefio, esto es un consejo
para que todo funcione como es debido. No juegues
solo. Esto quiere decir que si un PN]J se opone a otro
PNJ, no tires los dados por ellos. Decide libremente,
guiado por tu sentido comtn, qué es lo que sucede.

Si uno de los PNJ es un aliado que acompana a los
PJ, en otras palabras, un recurso, entonces el jugador
al que se haya vinculado puede encargarse de sus tira-
das. Dependiendo de lo cercano que sea al aventurero,
el jugador podria incluso tomar decisiones por €l, ma-
nejarlo o interpretarlo, al modo de un PJ secundario.

En las escenas de combate, este principio es impor-
tante, ya que de otra manera todo se ralentizaria en
exceso, ademas con escenas en las que ningtn jugador
participa activamente.

LA VIOLENCIA ES
PELIGROSA

El sistema de dafio y heridas es cruel y relativamente
realista. Un mal golpe pueda dejar facilmente a un PJ
en estado Debilitado o Incapacitado. Incluso al luchar
contra combatientes muy inferiores, un 10 en el dado o
una Complicacién siempre pueden cambiar facilmen-
te las tornas. Las heridas se curan, ademas, de forma
lenta y trabajosa. Enzarzarse en un combate es algo
que sucede o bien de forma imprevista, porque no
hay mas remedio, o porque se ha planeado y valorado
previamente.

Puede parecer extrafio que en un juego de espada
y brujeria el sistema apoye un uso comedido de la vio-
lencia, pero, créenos, tiene sentido. El combate es mas
interesante, y presenta un drama mayor, cuando los
jugadores tratan de manejarlo con cuidado, y pensar
bien cuando vale la pena y cuando es mejor buscar
una alternativa. Esto enlaza con el principio ya men-
cionado de pensar como hacer las cosas. La violencia
siempre entrafia riesgos, y los jugadores haran bien
en usar todo lo que puedan a su favor: la sorpresa, la
superioridad numérica o las condiciones del terreno,
por ejemplo.

El combate no es el centro

El combate constituye un tipo de escena importante,
con su propio paquete de reglas, pero no es el centro
del juego, y esto es algo que hay que tener muy claro
a la hora de dirigir. Recordemos que la propuesta de
Tierras Quebradas es vivir aventuras de diverso tipo y
género. Por ello, el sistema apoya la basqueda de va-
rias soluciones alternativas para un mismo problema.
Lo hace no solamente a través de su amplio abanico de
habilidades y especialidades, sino también gracias al
planteamiento de sus ventajas, bendiciones y hechizos.

Precisamente, la magia de Tierras Quebradas no
esta enfocada al combate y los magos no son, por tanto,
lanzadores de rayos y bolas de fuego. Aunque si hay
hechizos utiles en un enfrentamiento, el sentido de la
magia es mas bien el de abrir nuevas posibilidades de
actuaciéon y hacer que en el juego se den situaciones
fabulosas e interesantes.

Dejar la violencia en un segundo plano tiene la
ventaja de que no fuerza a los PJ a ser competentes en
escenas de accion. Esto concuerda con el principio de
opciones diversas de personaje, del que hablaremos
mas tarde. El grupo de aventureros mas efectivo es el
mas polivalente, con PJ que destacan en lo social, el
allanamiento, la magia, el combate, los conocimientos,
la naturaleza, etc. Puedes interpretar un intelectual
que no sabe ni agarrar un arma y aun asi sentirme util
y brillar en varios momentos de la aventura.

Todo esto hace que, al dirigir Tierras Quebradas, lo
mejor sea no tener demasiado en cuenta el equilibrio
entre PJ y adversarios. En otras palabras, los enemi-
gos no tienen por qué adaptarse al nivel de poder y
habilidades de los PJ. Puedes decidir a tu gusto la can-
tidad y tipo de adversarios de tus aventuras para que
encajen con el grupo, pero no hay forma de hacerlo de
manera segura.

Y es mejor asi. Si los jugadores supieran que la cria-
tura que guarda la puerta de la fortaleza esta adaptada
a sus capacidades, entonces no tendrian que tomar
ninguna decisién, ni informarse sobre ella, ni tantearla,
ni buscar planes alternativos. Equilibrio de adversarios
y predominancia del combate en el juego suelen ir de
la mano, por lo que recomendamos contar a menudo
con oponentes, sobre todo criaturas sobrenaturales, a
las que los jugadores puedan tener verdadero miedo.
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Combate y no combatientes

Las escenas de accién pueden darse también de forma
inesperada, como consecuencia de un ataque por sor-
presa, un error o una Complicacién. En estos casos,
los PJ poco aptos para las armas no estan obligados a
lanzarse a una derrota segura o a escapar dejando a sus
compafieros combatientes en la estacada. Las reglas de
ayuda también se aplican en estos casos, y los PJ pue-
den encontrar usos ingeniosos de sus habilidades para
apoyar a sus amigos o distraer a sus contrincantes. No
tengas miedo de aconsejarles o proponer formas de in-
volucrarse sin arriesgar el pescuezo.

Combate cinematico

Hablando de combate, vale la pena detenerse en la ma-
nera en la que deberia dirigirse. La palabra cinematico,
que alude a una sucesion de escenas o planos, como
en las peliculas, quiza no sea lo mas preciso, pero nos
ayuda a entender el concepto. El combate en Tierras
Quebradas no deberia sentirse como un juego de mesa
o un videojuego, con sus acciones limitadas y predefi-
nidas. La idea es que la accion se visualice como una
narracion, al igual que en cualquier otra escena.

Una de las formas que las reglas tienen de apoyar
esto es mediante las tiradas enfrentadas en melé. En
lugar de separarse la lucha en dos momentos (ataque y
defensa) separados entre si en la parrilla de iniciativa,
toda la accion tiene lugar en una misma escena. El ad-
versario describe lo que hace, luego lo hace el jugador,
y lo que sucede se dirime en una tnica tirada. Esto fa-
cilita que, al narrar un combate, vayas de una escena a
otra de las que tienen lugar en la misma fase, segtin tus
necesidades dramaticas.

Fijate que el combate no se presenta como acciones
aisladas, sino como un continuo mas similar a una pe-
licula. Imagina que nuestro héroe esta luchando contra
tres pequefios autématas. En un sistema convencio-
nal, primero ataca uno, luego el otro, a continuacion
un PNJ de una melé que esta teniendo lugar cerca de
alli, mas tarde el PJ, quiza luego la accién de otro PJ
que hace algo distinto en otro sitio, y al final el tltimo
autémata. En Tierras Quebradas la melé tiene lugar
con una unica tirada enfrentada, lo que permite des-
cribir el combate contra los tres constructos como una
sola escena.

Otra forma de evitar la sensacion de juego de mesa
durante el combate es la renuncia al uso de tablero
tactico. Las distancias, aunque medidas en metros, son
abstractas y nos sirven basicamente para situar la ac-
cion en una fase u otra. De esta forma, nos imaginamos
lo que sucede en la ficcion, en lugar de concentrarnos
en un token.

El uso de planos situacionales nos puede ayudar a
visualizar la escena y emplear el terreno y los obstacu-
los para enriquecer el combate, pero desaconsejamos
medir el movimiento de forma precisa en metros. Si
el PJ se desplaza a una distancia corta y el arbol al que
quiere llegar estd, a tu parecer, a menos de quince me-
tros, haz que llegue sin problemas.
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La ausencia de casillas no significa que el combate
carezca de un componente tactico. Por un lado, las ma-
niobras te permiten valorar diversas opciones, y por
otro, la capacidad de bloquear a otros contendientes,
interponiéndose en su movimiento, le da un valor es-
tratégico especial a la fase de declaracién de intencio-
nes. Haz que tus PNJ tomen decisiones tacticas de vez
en cuando, para ir mostrando a los jugadores cuales
son las posibilidades a su alcance.

Una iniciativa distinta

El éxito del sistema de combate de Tierras Quebradas
depende de lo interiorizado que tengas el sistema de
iniciativa. Lo principal es comprender que, basica-
mente, los contendientes primero declaran y luego ta
decides cuando actian. Las cuatro fases en las que se
divide el asalto son una manera de hacerlo facil, l6gico
y comprensible por todos.

La fase de declaracion de intenciones deberia resol-
verse rapidamente. Los jugadores solo necesitan darte
la informacion suficiente para que sepas en qué fase
situar su accion. Este es el momento de hacer valer las
puntuaciones altas de Mente y tomar buenas decisio-
nes. Si, por ejemplo, nadie ha declarado que va a reco-
ger el baculo magico del suelo, es tu oportunidad de
hacerlo sin sufrir ningtin peligro.

Una vez dirigiendo el asalto en si, no necesitas hacer
explicitas las fases. Cuantas menos referencias hagas a
las reglas, mejor. Muchas veces tampoco necesitaras
apuntar nada. Piensa qué acciones van en la primera
fase y ponte con ellas en el orden que prefieras. Mien-
tras no sea trascendente si una accién va antes o des-
pués dentro de la misma fase, no vale la pena aplicar
las reglas de conflicto de iniciativa. Luego sigue con las
otras fases, en un continuo, pasando de una accién a
otra, describiéndolas como pequenas escenas. Imagina
que estas dando vida a una pelicula o un libro.

Afronta cada escena como una situacioén cualquiera
del juego, poniendo al PJ en situacién y preguntandole
qué hace. «El autémata despliega una larga cuchilla y
lanza un golpe especialmente profundo, tratando de
atravesarte — esta empleando la maniobra Empalar.
¢Qué haces?». Una vez que el jugador describe lo que
pretende, se tiran los dados.

CREA PERSONAJES
COMPLEJOS

Al concebir los personajes hemos preferido desechar
las clases y apostar por personajes complejos y modu-
lares, que se construyen a partir de muchas pequefias
piezas. Las clases nos ayudan a comprender el perso-
naje que interpretamos gracias a estereotipos, pero re-
ducen la libertad a la hora de crearlo y generan cierto
encasillamiento.

Em contraste, el proceso de creacion de personajes
de Tierras Quebradas abre las puertas a aventureros
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muy diversos, capaces de ignorar los estereotipos o
subvertirlos. Podemos crear un mendigo aquejado
de licantropia pero que ha desarrollado el don de la
magia, un campeon de la Ley que forma realmente
parte de una secta clandestina, un mereni escarlata
que ha traicionado a los suyos para aprender la tetrgia
o una nifia mercader bendecida por el Comerciante,
entre otras muchas posibilidades.

Los personajes de Tierras Quebradas ofrecen una
gran cantidad de posibilidades pero, al mismo tiempo,
son mas complicados de definir. Lo mas parecido a las
clases son las profesiones, que nos permiten imaginar
el personaje a grandes rasgos. La edad, origen y entor-
no lo perfilan atin mas, pero, atin asi, para que todas
estas opciones tengan sentido, es necesario tener una
idea clara del aventurero que queremos interpretar.
Con esa idea, ya podemos escoger Ventajas y Desven-
tajas, completar las Guias Interpretativas y determinar
las habilidades personales de forma consecuente.

Si los jugadores dudan o se bloquean a la hora de
ponerse a hacer sus personajes, puede ser debido a
que no conocen bien la ambientacién y, por tanto, las
posibilidades que ofrece. Por ello, recomendamos por
ello que, al principio, centres la accién en una region
concreta de las Tierras Quebradas, mas facil de expli-
car y de entender. Por ejemplo, el reino de Leonis. Mas
adelante, conforme la campana se vaya expandiendo
y los jugadores vayan conociendo mejor el mundo de
juego, de forma natural iran apareciendo nuevas ideas
de personaje.

EL CONCEPTO DEL GRUPO

Como explicamos en el Capitulo 3, los trasfondos de
los personajes deberian estar relacionados entre si, de
modo que su colaboracién se sienta como algo natu-
ral. Para facilitar este proceso, una buena idea puede
ser pensar entre todos el concepto del grupo, es decir,
(quiénes somos? ;qué nos define como conjunto?
Ejemplos de conceptos pueden ser: salteadores de ca-
minos, peregrinos, noble y su séquito, servidores de un
templo, delegacion diplomatica, exploradores, piratas,
un hechicero y sus servidores, etc.

Una vez decidido el concepto, es sencillo estable-
cer los posibles roles dentro del grupo. Por ejemplo, si
el concepto es el de hechicero y sus servidores, puede
haber uno o dos hechiceros, un aprendiz, un criado
que se encargue de los asuntos mundanos, un guar-
daespaldas, un bibliotecario y un espia o ladréon para
asuntos sucios.

Los jugadores pueden entonces repartirse los roles
y contar asi con una direccion que seguir en el proceso
de creacion de personaje. Ademas, sera mas sencillo
urdir entre todos los hilos del destino y explicar como
sus trasfondos se entrelazan.

Una manera sencilla y rapida de empezar con el
juego es echar mano de personajes pregenerados, es
decir, ya hechos, y dejar que los jugadores se familiari-
cen con la ambientacién y el sistema de juego antes de

ponerse a crear personajes propios. Para ello te puede
ser de utilidad la guia de inicio de Tierras Quebradas,
de descarga gratuita, que incluye cuatro aventureros
listos para jugar. Ademas, en los archivos digitales
de Tierras Quebradas cuentas con Dos Decenas de
Héroes, una coleccion de veinte personajes pregenera-
dos divididos en cinco grupos, cada uno con su pro-
pio concepto.

También puedes crear tus propios pregenerados,
bajo el concepto de grupo que prefieras, y que estén
ideados para la aventura que te dispongas a dirigir.

VALORA EL ROLEO

Una parte de jugar a rol consiste en meterse en la piel
del personaje y tratar de actuar como €l lo haria, inclu-
so cuando, desde el punto de vista de los jugadores,
no sea la mejor decision. Durante la fiesta del conde,
quiza no sea lo mas apropiado coquetear con la conde-
sa, pero a mi personaje le encanta flirtear y creo que es
lo que él haria.

Muchos juegos son agnodsticos respecto a la inter-
pretacion de los personajes, y lo dejan en manos del
grupo de juego. En Tierras Quebradas, sin embargo, el
roleo esta inserto en el sistema de juego a través de las
Guias Interpretativas.

Estas no son tinicamente una ttil descripcion de la
psicologia del personaje, sino también una manera de
fomentar que los jugadores sean fieles al aventurero
que interpretan. Las pasiones, mentira, motivacién y
rasgos de personalidad son fuentes de puntos de For-
tuna y de otras ventajas. Hacer que brillen durante el
juego, y que den pie a nuevas escenas, es una forma de
apoyar al personaje y ayudarle a cumplir sus objetivos.

Esto no quiere decir que los jugadores estén obliga-
dos a interpretar siempre a sus personajes de acuerdo
con las Guias Interpretativas. Solo que seran recom-
pensados si, ocasionalmente, si lo hacen. Por otro lado,
la interpretacion no tiene por qué ser teatral, ni forzar a
los jugadores mas timidos a extenderse demasiado. Las
guias se cumplen mediante hechos que desencadenen
nuevas situaciones, no a través de sentidos discursos.

Creemos que las interpretaciones fieles contribu-
yen a sentirse dentro del personaje y eso mejora la
experiencia de juego. Ademas, al poner en juego las
Guias Interpretativas, se genera narrativa emergente,
que es otro de nuestros objetivos de disefio. Cuando
el aventurero con Amor por la Justicia se entromete en
una disputa que no le compete, da lugar a una nueva
escena, y quiza a nuevos problemas o giros memora-
bles de la historia.

Si crees que parar la narracién para reclamar pun-
tos de Fortuna o preguntar si tal o cual guia aplica-
ria, puedes sugerir a los jugadores que juzguen ellos
mismos a sus personajes, sin romper la inmersién en
la escena. «Creo que Mauricio ha sido especialmente
extrovertido» o «Me parece que esto pone a prueba
la creencia de Rosa de que la cultura hace mejor a la
gente» son buenas maneras de indicarte que, con tu
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permiso, se marcan el rasgo o mentira y se anotan un
punto de Fortuna.

Si aun asi crees que el seguimiento de las Guias
Interpretativas ralentiza el juego, una forma alternati-
va de hacerlo es esperar al final de la sesion. En ese
momento se puede hacer una recapitulacion y los ju-
gadores pueden reclamar puntos de Fortuna por las
situaciones en las que crean que han salido a relucir
sus Guias Interpretativas.

IMPLICA A LOS JUGADORES

Tierras Quebradas es un juego clasico, en el sentido
de que los jugadores se enfrentan a retos y la historia
surge de las acciones de sus personajes, en lugar de ha-
cerlo mediante decisiones «de guionista». Sin embar-
go, tiene algunos elementos narrativistas y se esfuerza
por implicar a los jugadores a la hora de dar vida al
mundo de juego.

En primer lugar, la mayor parte de las reglas pen-
sadas para generar narraciéon emergente dan a los ju-
gadores autoridad para incluir sus propias ideas en
la historia. Al determinar qué sucede con un critico y,
sobre todo, al usar puntos de Destino, es posible in-
troducir nuevos personajes, objetos, escenarios o situa-
ciones, o llevar la trama por el camino que el jugador
considere mas interesante.

Siguiendo el espiritu de estas reglas, te recomenda-
mos dejar en manos de los jugadores la narracién de
lo que sucede cuando sus personajes tienen €xito en
una tirada, o incluso cuando fallan, siempre que esto
no amenace la informacién que tienes preparada para
la aventura. Si descubren qué es el extrafio liquido del
interior de la probeta, es algo que deberias explicarlo
ta, pero si consiguen saltar un foso, puedes dejar que
sea el jugador el que narre cémo lo consigue.

De la misma forma, no todas las descripciones de
lugares y personajes tienen que estar en tus manos; en
muchas ocasiones es posible dejarselas a los jugadores.
Cuando un elemento del juego sea poco trascendente,
o esté ligado a la historia personal de un aventurero,
puedes pedir a uno de los jugadores que se encargue
de imaginarselo y describirlo, especialmente si ha sur-
gido a iniciativa suya. Si buscan una herboristeria para
comprar hierbas curativas, puedes pedirles que te la
describan. Si visitan a un aliado en la ciudad, pueden
ser ellos los que decidan como es.

Por otro lado, el manual contiene abundantes re-
glas para que los jugadores creen y personalicen sus
propios objetos magicos, artefactos virtuosos, au-
tématas, demonios y pociones. Puedes fomentar su
uso haciendo que alguna de las recompensas de una
aventura sea uno de estos objetos o aliados especiales,
y dedicando algin momento entre partidas a terminar
de perfilarlos juntos. De esta forma, los jugadores se
familiarizaran con estas reglas y podran usarlas con
mas soltura en sus empresas.

Hablando de empresas, estas no son unicamente
una manera de desarrollar al personaje, también son
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pequenas narraciones que los jugadores hacen fuera
del tiempo de juego. En las empresas deberia explicar-
se qué sucede en el downtime, cdmo los aventureros se
ganan la vida, dénde residen y con quién se relacionan.
Lanarrativa que surge en las empresas puede emplear-
se como fuente de ideas para las siguientes aventuras o
para explicar como los PJ se involucran en ellas.

JUEGA A LARGO PLAZO

Muchas de las reglas de Tierras Quebradas tienen
sentido sobre todo cuando se juegan campanas largas,
en lugar de aventuras de pocas sesiones. El desarrollo
mecanico del PJ, de una sesién a otra, es casi imper-
ceptible. Los puntos de experiencia se acumulan con
lentitud; piensa que para subir una habilidad de Nivel
6 a 7 hacen falta 7 PX, es decir, 7 sesiones en los que la
habilidad se haya utilizado con éxito.

Asi, aunque los PX de libre designacion y las em-
presas te permiten concentrarte en algunas habilida-
des, la mejora es gradual y, al mismo tiempo, general,
con muchas habilidades mejorando a la vez, pero poco
a poco. De esta forma, un PJ puede ser jugado una
aventura tras otra sin dejar de crecer, pero sin alcanzar
su potencial.

De manera parecida, la ganancia de Puntos de Leal-
tad puede enfocarse de dos maneras. A corto plazo, po-
demos gastarlos en elevar promesas, recuperar Puntos
de Magia o ganar otros recursos al final de la sesion.
A largo plazo, resulta interesante acumularlos para
incrementar Espiritu y cerrar pactos. Debido a la can-
tidad de PL necesarios para ello (50 y 100), son necesa-
rias muchas sesiones para que haya efectos tangibles.

Por su parte, la Mentira, y la evolucion psicolégica
que conlleva, necesita de al menos cinco sesiones para
dejar sentir sus efectos en el juego. Recuerda ademas,
que otras guias interpretativas se pueden cambiar
entre sesiones de forma voluntaria. Si un PJ evoluciona
durante el juego, puedes sugerirle al jugador que lo
refleje en sus pasiones, motivacion o rasgos de perso-
nalidad. El desarrollo del PJ no es solo mecanico, es
también interpretativo.

Por ultimo, los puntos de Fortuna y de Destino
estan ideadas para que los aventureros no mueran a
las primeras de cambio, sino que sobrevivan a los mas
terribles peligros y vuelvan para contarlo, aunque
fracasen en sus objetivos. Los PJ de Tierras Quebra-
das son complejos y crearlos requiere cierta dedica-
cion, pero pueden sobrevivir facilmente a lo largo de
toda la campana.

Por todo ello, si tu intencién es jugar un one-shot
o una aventura autoconclusiva, lo mejor es reducir el
sistema de juego. Tal como comentabamos mas atras,
puedes ignorar la reglas de Lealtad, las Guias Interpre-
tativas y casi todo lo que hay en el reverso de la hoja
de personaje, seguin tus necesidades. También te acon-
sejamos utilizar pregenerados en estos casos, ya que el
proceso de creacion de PJ es largo y no vale la pena si
el aventurero solo se va a usar en unas pocas sesiones.
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ESCRIBIR AVENTURAS

as aventuras de Tierras Quebradas tienen sus

propias preferencias en cuanto a tematica, es-

tructura y actitud hacia el trasfondo de los ju-
gadores. A continuacion, abordamos estos temas y
proporcionamos consejos que te pueden servir tanto
para preparar tus propios materiales como para adap-
tar aventuras publicadas.

HUYE DEL
ENCARRILAMIENTO

Las aventuras encarriladas son aquellas que cuentan
con una historia predeterminada, que se va desarro-
llando sin que los jugadores tengan la capacidad de
cambiarla. Si la aventura establece que luchan contra
unos bandidos, pero en el ultimo momento uno de
ellos escapa, no se puede hacer nada para evitarlo. Si
lo hicieran, la aventura descarrilaria, porque los acon-
tecimientos siguientes no podrian tener lugar.

Este tipo de aventuras no funciona bien en Tierras
Quebradas. Es posible concebir un one-shot de esta
forma, o algunas secciones de la aventura, pero en ge-
neral no es el estilo que esta pidiendo el juego y reco-
mendamos evitarlo en la medida de lo posible.

Muchas de las reglas estan ideadas para abrir nue-
vas vias de actuaciéon. Los puntos de Destino son es-
pecialmente demoledores en este sentido. No importa
cudl sea el desarrollo forzado de los acontecimientos,
puede ser dinamitado gastando Destino en cuanto un
jugador lo perciba como una derrota o un giro parti-
cularmente contrario a sus intereses. Lo mismo sucede
con las intervenciones divinas. Asimismo, las pruebas
de habilidad pensadas para resultar imposibles pue-
den venirse abajo invirtiendo Fortuna o, sencillamente,
cuando el dado explota.

Recordemos ademas que muchos conjuros y ben-
diciones consisten en ofrecer una manera alternativa
de solucionar un problema. La magia permite abrir
una brecha en un muro, hablar con un muerto, cruzar
un foso o enamorar al mas enconado de los enemigos.
No hay guion que sobreviva un grupo de aventureros
bien preparado.

Ni tampoco es deseable. El juego lo que busca es
precisamente que los jugadores busquen estrategias
ingeniosas para vencer las dificultades. Si la solucién
viene dada de antemano, porque es algo determinado
por la aventura, los jugadores dejan de jugar a resolver
los problemas y, en su lugar, se dejan arrastrar por los
acontecimientos.

Por tanto, las aventuras de Tierras Quebradas de-
berian plantear problemas, pero no soluciones, o al
menos no una solucién unica. Pueden tener una es-
tructura lineal, con escenas que se suceden en orden,
pero la forma de afrontar las escenas no deberia venir
determinada y, ademads, habria que contar con la

posibilidad de que sucedan acontecimientos imprevis-
tos, que generen nuevas escenas y rompan la lineali-
dad sin desbaratar la aventura.

Un ejemplo de este tipo de aventuras lineales de
resolucion abierta es El rey olvidado. En ella tenemos
escenas que van una detras de otra: encuentro con los
Aniquiladores en el camino, aproximacién al castillo,
entrada en el castillo, busqueda en el castillo... Pero
no se demanda una manera concreta de llegar de una
escena a otra. Cuando los PJ se encuentran con los
Aniquiladores pueden esconderse, pelear contra ellos,
tratar de enganarlos, huir, o una mezcla de todo.

Otra estructura especialmente adecuada para las
aventuras es la del escenario abierto. En ellas, la aven-
tura propone un escenario formado por diversos ele-
mentos narrativos: localizaciones, trama, trasfondo,
personajes, secretos, horizonte de eventos, peligros,
ganchos, etc. Los PJ se introducen en él mediante una
escena inicial y, a continuacion, interactian libremente
con el escenario. Al mismo tiempo, el Narrador va re-
accionando a sus movimientos.

Un ejemplo es la aventura oficial El hermano per-
dido. En ella los aventureros tratan de encontrar a una
cria de dragén en unas montafas al oeste del Gran
Desierto. Al hacerlo viajan por las poblaciones de la
zona, conocen su historia y sus problemas y traban
relacién con sus facciones y conflictos. Hay personajes
y lugares que se van «liberando» conforme los PJ van
recabando informacion, pero no hay un itinerario esta-
blecido para resolver la aventura.

Como ves, la libertad no solo es uno de los temas
de la ambientacién de Tierras Quebradas, sino que se
aplica también al disefio de sus aventuras.

QUE QUIEREN LOS
JUGADORES

El director de juego es como el anfitrién en una fiesta;
es el maximo responsable de que todo salga bien, de
que los invitados se diviertan y no se queden con ham-
bre. Del mismo modo que, cuando invitas a gente a tu
casa, tratas de amoldarte a sus gustos, cuando escribes
y diriges una aventura debes tener en cuenta desde el
principio que lo haces para ellos.

El consejo principal es: mira las hojas de personaje.
Todo lo que esperan los jugadores esta ahi. Si el ju-
gador ha escogido habilidades de combate, es fuerte
fisicamente, etc., querra accién y luchas durante la
partida. Si ha invertido puntos en habilidades sociales,
querra que haya dialogo y una trama que le permita
usarlas. Los personajes hacen énfasis en las habilida-
des que creen que van a necesitar (sus expectativas) y
en las habilidades que les gustaria usar (sus deseos).

Lo mismo sucede con las profesiones. Un perso-
naje que interprete a un sabio querra enigmas y de-
safios intelectuales, una cazadora anhelara aventuras
en medios salvajes, un ladrén querra oportunidades
para robar y entrar sigiloso a sitios, un marinero
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peripecias en el océano, una hechicera la posibilidad
de usar su magia...

(Qué religion profesan? Los legales seguramente
esperan una posicion de héroes clasicos, los caéticos
probablemente historias mas amorales y retorcidas.
(Qué Ventajas y Desventajas tienen? Ahi estan las si-
tuaciones en las que unos y otros puedan brillar, ayu-
darse o ver como se les ponen las cosas dificiles.

La historia personal: ;con qué nivel de detalle la
han escrito? Si te ha mandado un correo electrénico
con una larga descripciéon de su pasado es que el ju-
gador espera aventuras centradas en las motivaciones
de su personaje. Si en cambio no le ha dedicado tanto
tiempo, seguramente considera menos importante el
trasfondo y no espera que salga a relucir en el juego.

Los hilos del destino del grupo es la clave. Es el
punto de partida que los jugadores han decidido como
inicio de sus aventuras, una carta a Papa Noel de lo
que quieren jugar. Trata de escribir a partir de ahi y
disefiar la aventura inicial, incluso la campafa entera,
desde su trasfondo comun y sus objetivos.

Te recomendamos plantear con detalle solo la aven-
tura que se va a jugar a corto plazo, y para el resto de
la campana tener solo unas cuentas ideas apuntadas.
Y es que, conforme las aventuras se sucedan, iran apa-
reciendo nuevas ideas y los PJ cambiaran sus motiva-
ciones. Es mejor trabajar a dos velocidades, y preparar
con detalle solo los materiales a ser usados en breve. Si
el villano de la historia se esconde en un castillo lleno
de trampas magicas, no hace falta que te sientes a di-
senarlo ahora; hazlo solo cuando sea factible que los PJ
lleguen hasta alla en las proximas dos sesiones. Piensa
que durante el juego pueden aparecer objetivos nue-
vos y quizas ese villano deje de ser importante. Tal vez
incluso sea relegado de forma indefinida.

DESAFIOS A MEDIDA

Como mencionamos anteriormente, Tierras Quebra-
das es un juego de rol clasico: presenta a los jugado-
res retos que resolver. Consecuentemente, la aventura
deberia contener desafios a los que enfrentarse. Estos
pueden consistir en un misterio complejo para des-
entrafnar, poderosos monstruos a los que vencer, un
subterraneo que explorar o, en general, en cualquier
otra situaciéon que ponga a prueba a los jugadores a la
hora de improvisar soluciones usando las capacidades
de sus personajes.

Los jugadores deberian sentir la tension del peligro
y el agridulce sabor del desafio en los problemas que
les plantees. Los puntos de Infortunio son una herra-
mienta 1til en este sentido, y permiten equilibrar en el
momento situaciones demasiado faciles o favorables.

Ten en cuenta, ademas, como son los aventureros,
que puntos fuertes y débiles tienen, a la hora de pensar
los peligros y retos de la aventura. Deberias conocer
bien sus habilidades, hechizos, bendiciones, Ventajas y
Desventajas. De esta manera, podras idear problemas
a su medida para hacerlos brillar o ponerlos en apuros.

A
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EL SABOR DE TIERRAS
QUEBRADAS

Por tltimo, a la hora de plantear los personajes, tramas
y situaciones de la aventura, recuerda que la partida
deberia sentirse distinta, al menos un poco, respecto a
la que podrias jugar con otro juego de rol de fantasia.
Para darle personalidad propia a tus historias, ten en
cuenta los temas del juego, detallados al principio de
este capitulo, y déjate inspirar por lo que te sugieran.

Por ejemplo, en la aventura oficial Contricién, los P]
son internos en la prision patriarcense del mismo nom-
bre. En este auténtico sandbox carcelario, los tetirgos
del Patriarca emplean artefactos y autématas especial-
mente disefiados para realiza experimentos conductis-
tas con los presos y tratar de borrar sus pensamientos
rebeldes. Esta manera de mezclar fantaciencia y dis-
topia en un entorno de espada y brujeria para hablar
de las perversiones de la Ley convierten el médulo en
algo muy especifico de Tierras Quebradas.

Esto no quiere decir que todas las aventuras tengan
que tratar sobre la Ley y el Caos, o hayan de contener
una conspiracion secreta de los dioses. Vuestras histo-
rias pueden ahondar mas en unos temas y menos en
otros, o ser totalmente singular, pero aun asi, fiel a la
ambientacion.

Recuerda ademas el tema de la maravilla y el des-
cubrimiento. Intenta que en cada aventura haya una
revelacion, un misterio que se resuelva o un giro in-
esperado. No todo tiene que ser sorprendente, basta
con alguna pequefia vuelta de tuerca. En otra de las
aventuras oficiales, El escudo del lobo, un tetirgo roba
un objeto magico y los aventureros tienen que recupe-
rarlo... Bueno, es lo de siempre. Pero, ;y si resulta que
el objeto tiene vida propia y deseaba ser robado? ;Y
si es el escudo el que ha robado al tetirgo? Ya hemos
introducido algo que sorprendera a los jugadores.
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AYUDA DE JUEGO

PNJ DESECHABLES

Por Micky Pardo

se publico en esta misma seccién una ayuda

necesaria para la elaboracion de personajes no
jugadores (PNJ). Aunque esta ayuda fue ttil, daba la
sensacion de que los personajes carecian de sustancia.
Esta labor corria a cargo de la maravillosa imagina-
cion de la mesa de juego, o del narrador en prime-
ra instancia.

Afortunadamente el juego ha crecido desde en-
tonces, adquiriendo peso en numerosas cualidades,
asi como detalles y mejoras, tanto en la ambientacion
como en el reglamento. Pero siempre se eché en falta
una herramienta que ayudase en la creacion del PN].
Una ayuda que cubriera la creacién tanto mecanica
como narrativa, moldeando desde un simple tabernero
de ciudad, a un archienemigo poderoso. Por ese mo-
tivo me imperaba la necesidad de buscar algo que le
diera al director de juego una ficha mas completa, pero
que al mismo tiempo fuera facil de crear y de despren-
derte sin remordimientos. Los PNJ de usar y tirar, los
desechables.

E n la entrega numero 8 de Intervencién Divina,

Grado de Presencia

En este sistema de desarrollo de PNJ existen tres tipos
de personajes, estan basados en el tiempo, el peso na-
rrativo, y la huella que dejara en la aventura o campa-
na. Estos personajes son:

M El Efimero: No gastes tiempo en €l. Se trata de un
suspiro, un encuentro en el camino, un ser que en el
caso de oponerse a los PJ, no supondria una aparato-
sa dificultad de sortearlo. Un simple tabernero de una
ciudad que explica chismes locales, una insulsa criatu-
ra demoniaca que su aparicion en escena no acapare la
atencidn, etc.

M El Arraigado: Es el personaje estandar por excelen-
cia. Es alguien que ha echado ciertas raices, sea en un
lugar o en un grupo. Un compariero animal, un con-
tacto familiar en los bajos fondos de una ciudad, un
fiel sirviente del PJ, unos peligrosos bandidos de una
region, etc.

M El Trascendental: Es el personaje cuyas acciones o
muerte pueden marcar un hito en el rumbo de toda
una aventura o campafa. Un archienemigo con deseo
de venganza, un importante aliado cuyo nombre po-
dria ser popular, una criatura que tiene un apodo que
recordaran los hijos de tus hijos, etc.

Creacion de un Efimero

B ;En qué caracteristica destaca mas (CUERPO,
MENTE o ESPIRITU)?

& DPara esa caracteristica lanza 1d4+4. Si se trata de
CUE y tiene un buena altura suma un punto mas.

¢ Para el resto de caracteristicas otorga un 4 o 5,
(quizas un 6).

M Calcula los puntos de vida (PV)

¢ Paraalgo tan fugaz como el Efimero calcula su CUE
x 2. Puedes afiadir algiin punto mas por su altura.

¢ Sila herida no alcanza la mitad, lo debilitara. Si la
herida alcanza la mitad o mas de sus PV, quedara fue-
ra de combate. Haz una tirada de CUE: si supera la
herida es posible que sobreviva. De todas formas un
efimero herido es seguro que huya o pida clemencia.

B Habilidades
¢ Elige una base de habilidades como principal y
sumale +5.

Creacion de un Arraigado

M ;En qué caracteristica destaca mas (CUERPO,
MENTE o ESPIRITU)?

¢ Para esa caracteristica lanza dos veces 1d4+4 y qué-
date con la mejor tirada.

¢ Para el resto, lanza 1d4+3 por cada una, y repartela
como guste.

& Para obtener el Atractivo y el Tamano lanza 1d3-
1d3 por cada una.

M Calcula los puntos de vida (PV)

¢ Los puntos de vida para el arraigado es el similar
para un PJ, CUE + TAM + 10.

¢ Usa las reglas de combate del propio manual. Eres
libre si quieres considerar una herida grave como un
fuera de combate.

B Habilidades

¢ Elige una base de habilidades como principal y st-
male +5. A continuacion, elige una secundaria y sima-
le +3 (opcional).

Creacion de un Trascendental

B ;En qué caracteristica destaca mas (CUERPO,
MENTE o ESPIRITU)?

¢ Para esa caracteristica lanza dos veces 1d6+3 y qué-
date con la mejor tirada.

¢ Para el resto, lanza 1d6+3 por cada una, y repartela
como guste.

A
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& Para obtener el Atractivo y el Tamafo lanza 1d3-
1d3 por cada una.

H Calcula los puntos de vida (PV)

¢ Los puntos de vida para el trascendental es el simi-
lar para un PJ, CUE + TAM + 10.

¢ Usa las reglas de combate del manual.

¢ Dado que este es el personaje menos desechable de
todos, puedes completarlo con las tablas que aparecen
en el Generador Aleatorio de la pagina 42 de Interven-
cién Divina 10.

B Habilidades

¢ Elige dos bases de habilidad como principales y
sumale +7 y +5 respectivamente. A continuacion, elige
dos secundarias y sumales +3 y +1.

Especial Magia y Poderes
sobrenaturales

Si el PN]J posee capacidades magicas o poderes sobre-
naturales, cualquier intento de canalizarlos se resolve-
ra mediante una tirada de Hechiceria.

En el caso de lanzar conjuros, al total de la tirada
se le sumara el nivel de la Esfera o del Verbo impli-
cado (utilizando siempre el de menor valor, tal como
dictan las reglas generales).Para simplificar la gestién
del director de juego, el acceso a la magia se estructura
segun la categoria del PNJ:

B PNJ Efimero: No se detallan conjuros ni sendas es-
pecificas. En el caso fortuito de que necesite usar la
magia, se utilizara tiinicamente su nivel basico en la ha-
bilidad de Hechiceria.

B PNJ Arraigado: Su dominio es mas definido. Debera
seleccionar dos Verbos (que reciben un bonificador de
+3 y +1 respectivamente) y una Esfera (que recibe un
bonificador de +3).

B PNJ Trascendental: Posee un poder inmenso y ver-
satil. Debera seleccionar tres Verbos (con bonificado-
res de +5, +3 y +1) y dos Esferas (con bonificadores
de +5y +3).

Otro, en cambio, puede ser un "Veterano de Vados";
un guerrero imbuido de la serenidad y el saber que
promueve El Sabio, superviviente de un adiestramien-
to fisico y mental tan estricto que prohibe la existencia
de soldados inexpertos. Ambos son combatientes, pero
sus Conceptos narran historias distintas.

Los Rasgos perfilan el comportamiento y la actitud
del personaje ante el mundo. Siguiendo el ejemplo de
Cabo Este, un tabernero puede definirse como ruin
y cobarde, mientras que su competidor cruza la calle
resulta ser servicial y generoso. Comparten profesion,
pero la experiencia de los jugadores al interactuar con
cada uno sera radicalmente distinta.

Mas alla de su evidente valor narrativo, el Concep-
to y los Rasgos actlan como etiquetas mecanicas. En
las situaciones donde estas descripciones sean deter-
minantes, el Director de Juego podra aplicar directa-
mente un bonificador o penalizador de +/-2 a la tirada
base del PNJ.

Este sencillo afiadido proporciona a los personajes
no jugadores (PNJ) una enorme fuerza y valor en la
mesa, aunque estos terminen siendo desechados.

Armas y Equipo

Para completar esta seccion de la hoja del PNJ, simple-
mente restara afiadir las armas adecuadas al Concepto
del personaje y el equipo apropiado que habitualmen-
te portaria en la escena donde aparezca. En el Efimero
puedes incluir un arma y un par de elementos de equi-
po. En el Arraigado, puedes aumentar a dos armas, y 3
0 4 elementos de equipo. Y al Trascendental, lo puedes
disefiar como gustes.

F— Concepto y Rasgos P_ﬁ
CUERPO MENTE ESPIRITU m ﬂ ﬁ

<>/\/\

N7 \/

FUERZA TAMANO

(a4 (300
N4 N 4 N 4

Escudo

Carga Estorbo

s AGILIDAD +
Especial Concepto y Rasgos COMUNICACION
CULTURA +
. 8 Lo £ It ke HECHICERIA +
Si nqs hmlte?semos alas es/tadl'stllcas' numerlcas,,los per- Y E
sonajes no jugadores serian idénticos entre si, meras TECNICA +
plantillas sin identidad. Aqui es donde radica el verda- VICER b
dero meollo del disefio: lo que diferencia a un soldado GRMAS :
de Shora de uno de Vad()s es su Concepto; 10 que dis— Nombre Mn__Fue Darfo Tipo Alcance Carga Recarga
tingue a dos taberneros que comparten la misma calle
en Cabo Este son sus Rasgos.
El Concepto define el origen, el trasfondo y la na- 7 = Noms
turaleza del PNJ. Dos personajes pueden compartir 9 L L g
el mismo oficio, pero su Concepto los vuelve tinicos
en el mundo:
Un PNJ puede ser un "Joven Recluta de Shora", re-
flejando la rigidez y el fervor de las normas religiosas K C
dictadas por El Artista. o =
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https://www.carlosferrer-rol.com/wp-content/uploads/2026/07/TQ-Mini-Hoja-PNJ-Autocalculable.pdf

EJEMPLO DE PNJ

Concepto claro y unos pocos rasgos,
desarrollaran un personaje unico, que
otorgara bonificadores a las tiradas

Para la principal,

obtenemos un 4y 7.
Nos quedamos con el
7. Secundarias 4 y 6

Con las Bases de

Habilidad ya no S A

necesitas multiples | BESEUSESES
REISIITEG SR | PERCEPCION 3
base le sumas el TECNICA

nivel que corres-
ponda, y afiade
bonificadores

Segfm RaSgOS Nombre Mn_Fue Dafio Tipo Alcance _ Carga Recarga |
Lanza corta 1 5 4 Cort/Pen Media 2 -
Espada media 2 4 4 Penetr. Media 1,5 -
Lanza corta 1 6 3 Penetr. Corto 1,5 -

Menos es mas:
selecciona solo las
armas que vayas a

necesitar

o

= Concepto y Rasgos

Galo. El Escudero de Cabo Este.
Servicial, prudente, y gloton.

En este ejemplo, crearemos un PN]J
con Grado de Presencia: Arraigado

P
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ACTIVO FUERZA

HABILIDADES
AGILIDAD

TAMANO

r.ow rcw
"4

Proteccion _2

Carga

ESFERAS / VERBOS

Escudo

3,5 Estorbo

El calculo de los
subelementos es
similar al de un PJ

COMUNICACION

Si el PNJ fuese

hechicero podrias

anadir los conjuros
que necesitases

|+ ]+ ]+

|01 |O1|W | |[ON O

VIGOR

ARMAS

E Equipo Peso

<] NOTAS

Escudo Sefior(G) 3

Cuero blando 2

Nadjie sabe de donde salié
Galo. Algunos dicen que
naci6 muerto y que La

Madre le di6 la vida. Pero
en lo que muchos coinciden
es que es el mejor guarda-
espaldas que un campedn
novel pueda tener.

En cuanto al equipo, tienes
lineas suficientes para escribir,

pero recuerda que el estorbo
también le afecta como a los PJ

Una breve biografia, elementos de la
ficha que faltaron por poner, ;quieres
mas rasgos? Pues mas rasgos,...

Recuerda: Esto es solo una ayuda rdpida para tus partidas. Si necesitas
modificar algo, adelante. Necesitas afiadir algiin punto mas, animo. Crees

que el personaje deberia ser mas flojillo, modificalo. Es tt1 herramienta.
Al fin y al cabo las Tierras son Quebradas y sus PNJ, son desechables.

NUMERO 13 -

En Notas puedes poner lo que quieras.

JUNIO 2026

A
&)



INTERVENCION DIVINA N°13

Fanzine digital gratuito sobre Tierras Quebradas

+ Nuevas opciones de magia. Reglas de magia improvisada, nuevos hechizos
y nuevos rituales..

+ Bajo el signo del trueno. Aventura corta en la que los aventureros se internan
€N una cueva para guarecerse de una tormenta.

+ Las normas de Shador. Aventura para un director y un jugador que pone al
PJ en la tesitura de vigiliar un cementerio por la noche.

¢+ PNJ de las Tierras Quebradas. Reglas nuevas para crear PNJ de gran
nivel de poder.

+ Nombres notables. Historia y estadistica de algunos de los grandes lideres de
las Tierras Quebradas.

+ Nuevo capitulo de direccion. Directrices para dirigir Tierras Quebradas tras
una experiencia de cinco anos.

. PNJ desechables. Reglas para construir PNJ segin su importancia en
la aventura.



