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Prélogo

Canciones del Bosques un juego de rol medieval fantastico ambientado
en la Alta Edad Media, alrededor del afio 1000 &gl que crearas
historias, conjuntamente con los demas jugadoobseda vida en los
agrestes y peligrosos caminos medievales. En weadmn que los
conocimientos se han perdido o se confunden camtias, en que una
Iglesia surge como todopoderosa, luchando contiguas creencias. Lo
gue el hombre conoce y habita son pequefios pueinlas,pocas ciudades
gue comienzan a destacarse, docenas de feudoslab@caternas luchas y
alianzas entre ellos. Todos separados por disssydéi marcha. Todos
separados por el Bosque y por las criaturas queseesagrado como su
territorio es violado, invadido, devastado portmnbres en su afan de
controlarlo todo...

En este mundo, podras elegir interpretar a quisaedreven a enfrentarse

al bosque y sus criaturas, por necesidad o ambiciarquienes luchan,



con todos los medios posibles, por defender elihggm les pertenece

desde hace siglos.

Que necesitas para el juego

Fundamentalmente, un grupo de amigos con quiegas. [Gomo en todos
los juegos de rol, se aconseja un nimero de eyt@jdgadores. Aunque
podria jugarse con mas gente aun, la experienoéagie el rol suele
volverse complicado de coordinar dificultando latoouidad de la historia.
Una Hoja de Personaje, en la cual anotar sus rasgasteristicos.
También, lapiz, gomay algunas hojas en blanca patas, dibujos, etc.
Canciones del Bosqu® usa dados para resolver los conflictos que se
presenten. En lugar de eso, necesitaras un juedordied. Solo uno para
todos los jugadores.

Por dltimo, necesitaras contadores (cuentas deesplmonedas,
piedras...) al menos 10 por jugador.

Los preparativos

Antes de empezar, los jugadores deberan hablag sbbpo de partida que
quieren crear. Eso ayudara a que los personajesisEacoherentes. CdB
permite una amplia variacion de estilos, pudiemdpdr un juego intimista,
politico o violento, dependiendo de lo que decidig@ar. Por eso mismo,
alguna de las razas que se presentan podrian tfjogadrles” en ciertos

contextos.



Diego, Maria, Daniela y Sergio, se retnen a jugdBCAI pensar en la
partida que desean, surgen un par de propuestas:Na guerra abierta”
y “Comenzar en un pequeiio pueblo”. Diego propom®@eces que se
descarten los Faunos como PJ jugadores, ya qua défcil “meterlo en
la historia” Jorge en cambio, dice que tiene gadagugar un Fauno y
gue se le ha ocurrido cémo interactuar con los denfin este caso, una

de las razas podria ser descartada o no (Faunos)

Una vez elegido el estilo de partida, uno de Igaglores hara el papel de
Moderador. No es el tipico Director de Juego, perdg hecho, durante el

transcurso de la partida puede ser reemplazadatimode los jugadores...

PERSONAJES

Aspectos

En Canciones del Bosque, hay cuatro razas primspelumanos,
Mandragoras, Driadas y Faunos. Pueden usarselésdazas, si lo
justifican apropiadamente luego de elegir el esldquego. Los personajes
no tienen caracteristicas como Fuerza, AparienBlasistencia. En lugar
de eso, son definidos a través de Aspectos: palabirases que los
definen y a los que se les adjudica un valor. Gabiendra 6 Aspectos.
Uno con un valor de +3, dos de ellos con valoees2ly tres Aspectos con

valor +1



Las palabras o frases tienen que dar cuenta deatgoteristico del

personaje creado.

Daniela decide crear una Driada a la que llageth. Piensa en ella
como una driada curiosa, parlanchina y con una @osi neutral en la
guerra entre hombres y seres del bosque. Decidmeas poner estos
Aspectos: “Irremediablemente curiosa” (+3) “Parlahma” (+2) “La
Magia de los arboles” (+2) ¢ Cantamos una cancionl) La religion de

los hombres” (+1) y “Refinada” (+1)

Sabemos entonces, que Aileth es una driada cuhakkdora, conocedora
de la religion que siguen los hombres, capaz darladelante una
conversacion sobre el tema y ademas, se comparia twala una duquesa.
NoO se necesita mas para jugar. Si es necesari@lgsar aspecto que no
posee, el moderador puede elegir usarlo a valanfluso a valores

negativos (ver Aspectos Temporales)

Aileth esta tratando de escapar y decide montar en ali@mbobado a
unos guardias. El Moderador dice entonces que phederlo, pero al no
tener ningun Aspecto que pueda utilizarse en eseemnto, lo hara con un
Aspecto Temporal: “Mala jinete” (-2), que le da penalizador de -2 a la
tirada.

Los jugadores pueden dejar hasta dos aspectosaiertasin completar,
para poder armarlo durante el juego. Sin embaogaaspectos agregados
luego de comenzar, deben estar justificados earfacion o por la historia
gue hasta el momento se ha descubierto del peesonaj

Diego juega &rnaut, poniéndole los siguientes Aspectos: “Mercader

Sagaz” (+3), “Terco como una mula” (+2), “Instruido(+2), “Montar”



(+1), "No te desvies del camino” (+1) y deja unexdp de (+1) en blanco
para completar mas adelante.

Los Aspectos hacen hincapié en una caracteristidd] pero al ser una
decision personal y no haber una lista definidadpwgue haya Aspectos
similares entre algunos personajes, aunque estétoeon nombres
diferentes. Un personaje podria tener “Terco consomula” mientras otro
ha decidido poner simplemente “Cabezadura” A efedtjuego, es el

mismo Aspecto y se usara en las mismas situaciones.

La rueda de la fortuna (conducta)

En la hoja de personaje se encuentra una ruedajar estan sefaladas
cuatro tipos bien diferentes de conductas: Fanaliolerante, Intolerante e

Indiferente.
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El jugador debera tildar por encima de la casilia gorresponda al
comportamiento de su personaje. Siguiendo con arlosdejemplos:
Diego anota en la Rueda de la Fortuna de su Plnmaa tilde sobre la
columna a la derecha de “Fanatico”, con lo queesagnaje aun no ha
llegado a un grado extremo de fanatismo, cualquieazéste (decidido

defensor de las criaturas del bosque o0 acerrimmigog.

Jn‘bi‘f::rcntt
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Cada vez que en el juego su personaje sufra urctmpanocional de algun
tipo, tendra que marcar una cruz en la columna dilmtemente contigua a
la suya. Dependiendo del tipo de hecho, lo marttacé el lado que

acentua su fanatismo o hacia el que lo disminuye.
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Si una de las columnas logra completarse, avanmapaso en direccion al
nuevo comportamiento y borrara las marcas de lasnt@as para

recomenzar el proceso.
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Al elegir la raza con la que ha de jugarse, serdédger en cuenta algunos
aspectos caracteristicos de cada una de ellas.sNiblgatorio usarlos,

aunque deberan entonces justificar narrativamentefalta de toda

caracteristica racial. Con poner solo uno de eflesy suficiente. Las razas
iniciales son las siguientes: Humanos, Mandragddagdas y Faunos y
cada una de ellas tiene una habilidad especialn §igador usa un Fauno,
podra saltar y trepar con gran facilidad sin ne@@sde colocar un Aspecto
como “Gran trepador” o “Agil”. Esa habilidad, aunqule verse afectada si

el personaje es herido, es victima de magia, etc.

Humanos En Canciones del Bosque, los humanos son el smptmcipal
de las tensiones entre las diferentes razas. Popoca, la poblacion
humana se va extendiendo. Los feudos crecen, fizr&ede los Castillos
comienzan a buscar no solo lo necesario, sino laggeke aumente su
estatus ante los demas sefiores: Los edificiosra@ddn, los pueblos que
protegen lo hacen también al igual que las areasultigo. El bosque es
talado, los caminos reabiertos... Hay algo que djsgnclaramente a los
hombres por sobre las demas especies: Su adagddbillodo humano se
adapta rdpidamente a las condiciones que lo rogéiande a modificarlas
en cuanto tenga oportunidad (o adaptar su mentasase no puede hacer
lo primero)

Entre los humanos, la diversidad es inmensa: anig$, judios, celtas, cada
uno tiene una vision diferente de la naturalezalquedea y tal vez los
mas cercanos a las criaturas del bosque seanaegtite los celtas.

No practican la Magia concientemente (aunque puag@eenderla, lo que
llevaria mucho tiempo dentro del juego) Sin embatgduerza de la fe,
funciona como un escudo, y a veces un arma, ctamtMagia de otras

razas. Esto no es conciente, y cada uno de esadestde proteccion se



basa en elaborados rituales, largas sesionesaig taismanes o preciados
relicarios.
Aspectos posibles: Cazador, Gran Improvisador, @2ender

funcionamiento

Mandragoras. Estos seres nacen desde una planta y la formsusle
cuerpos recuerda mucho a algunas raices. Sin emharg vez fuera de la
tierra, pueden moverse y hablar. Cuerpos algo retios, resistentes,
miembros fuertes, es facil distinguirlos. Por tedocuerpo, separadas entre
si, aparecen finas raices siendo caracteristicosguextiendan desde sus
dedos, que crezcan mas largas como si de cabdilatam, o que algunas
Mandragoras puedan incluso moverlas a voluntad. Masdragoras
adultas suelen reemplazar a los humanos reciénlazgapor sus propios
hijos. El proceso no es sencillo, la pequefia Maguigddebera estar cerca
del bebé al que reemplazara durante algunos désda Hcopiar’ sus
caracteristicas fisicas. En ese momento, las Mgadha adultas haran el
reemplazo, llevandose al bebé. Durante afios, lalMgora crece como si
fuera un humano, ignorante ella misma de su caicEn algun
momento, entre los 6 y 10 afos, lo sabra y sugé&mres se reunirdn con
ella... Lo acepte o no, sabe que forma parte de lagual quienes los
hombres odian y que volvera con su raza tarde preem. Entre los 17 a
25 afos, comenzara a tener las caracteristicaadisie las Mandragoras
hasta ser completamente una de ellas. Algunos taspeasibles: Salud de
Hierro, Lenguaje del Bosque (arboles y plantasin@kje (solo las que ya
hayan perdido las caracteristicas humanas)

Toda Mandragora tiene el poder de “enfermar” o “curarbtra criatura.
Pero es un proceso largo que puede durar semaaias. Pacerlo, debe
estar en contacto con la victima durante alguneashpreferentemente de

noche). Luego de una o dos semanas (en tiempoede)jel Moderador



puede colocar un Aspecto “Desmejorado” o “débill) (-a la victima del
poder o de ser usado para curar ganar un Aspecanestitucion fuerte”

o similar (+1) De segquir utilizandose el podexglira a (-2) o (+2), etc.

Sugerencia de juego: En algunas situaciones, el eveitbr podria
permitir que el poder pueda usarse en una sola @pdon lo que la
victima tendria de un dia para otro un Aspecto dB Que lo afecte
fisicamente. Pero esto también hara que la Mandi@gquede en
evidencia ante los demas. Su piel tendrd una colém terrosa y
aparecera con sus miembros mas fuertes y regordeiesl caso de usarlo
para Curar, el destinatario gana un (+1) en un Adjeefisico pero la
Mandragora aparecera con una coloracion terrosa atlenta vy

evidentemente desmejorada.

Driadas. Hadas que cuidan y habitan los bosques. Suel@éndeantro de

un arbol, formando parte de él, aunque pueden aeseal trasladarse
libremente. Sin embargo, siempre es necesario gl® estar cerca del
bosque. Una driada fuera de él, languidecera yteaemente, morira. Si el
arbol al cual esta espiritualmente unida es golpeelth recibira el mismo
dafio. Pueden camuflarse entre los arboles y alguremsa convertirse
momentaneamente en uno de ellos.

Toda Driada domina el lenguaje del bosque, pudiendtahabn arboles y
animales. Ademas de eso, dominan las Artes mage&tasionadas a la
naturaleza (ver MAGIA). Aunque tienen fama de intal@s, no lo son,

pero viven muchos afios mas en comparacion al destas criaturas del
bosque y los humanos y envejecen lentamente.

Aspectos posibles: Tomar la forma del Bosque (vagis), Camuflaje

(similar al propuesto para las Mandragoras), Balkxtrafia



Faunos: Estos seres, con piernas, pies y cuernos de madbr@ocen
general velludo y con largas orejas también vedlosacorren el bosque
dia y noche, conociéndolo en su totalidad. Tienencaracter curioso,
ruidoso, de humor variable y bastante salvaje.egmt los animales del
bosque con quienes puede hablar (no asi con logedybSe le atribuyen
ruidos inexplicables y gritos terrorificos que emiuando esta molesto.
Del terror que causaban estos ruidos deriva laesigr "timor panicus".
Panico.

Domina algo de magia, generalmente centrada emrosales, aunque
puede usar otras (ver MAGIA)odo Fauno es extremadamente agil, a
menos que esté herido. Pueden saltar y trepami&ucié por lugares
escarpados o laderas empinadas. Aspectos posibiés: Intimidante,

Hablar con las Bestias, Sigiloso, Voz seductora

NARRACION

"Roll dice or say yes."
D. Vincent Baker (Dogs in the Vineyard)

Una vez armados los personajes, el moderador caréel@narracion de

la primera escena. Puede incluso comenzar pregim&alos jugadores
qué tipo de escena les gustaria para el comienlzopdetida. El estilo ya
ha sido decidido entre todos, por lo tanto no laatbeimasiado problema en
establecer una escena inicial. Como Moderadorrdemgu cargo el
interpretar a los PNJs que interactien con logjiges y resolver las
situaciones que se presenten. Sin embargo, laihis®creada entre todos
y debe estar dispuesto a escuchar las razoneaspgué un jugador decide

usar determinado aspecto al resolver un conflidtoque lo lleva a narrar



determinada situacion. Y lo mas importante: dejar la historia avance,
no limitar a los jugadores y solo resolver confisctuando estos puedan

generar situaciones interesantes

Resolucion de Conflictos

Para la resolucion de conflictos no se utilizanodadino fichas de dominé.
Cuando haya un enfrentamiento entre jugadoresre Bdty PNJ, las fichas
deberan mezclarse boca abajo. Lo primero es detarmué Aspecto es el
gue mejor se adapta a la situacion. De no habgunmque se adapte para
ese enfrentamiento, se considerara que tiene ueckspin bonificadores
(valor 0) o incluso tener un Aspecto “temporal”’ e@hores negativos de

entre -1y -3.

El personaje de Diego, Arnaut, llega en plena ndaree a la empalizada
de un pueblo bastante grande. Ha escuchado el dellas lobos y se ha

propuesto no dormir fuera de un pueblo protegida ®sche.

Arnaut: “Mercader Sagaz” (+3), “Terco como una mulé+2),
“Instruido” (+2), “Montar” (+1), "No te desvies delcamino” (+1) y ha
completado el Aspecto que tenia libre con: “Pecaraly gana el Cielo
mas tarde” (+1)

El personaje de Maria, un simple guardia llamadbdtt, observa llegar a
la pequefia caravana y se niega a abrirles lagppertmucho lobo que

aulle



Thibaut: Carpintero (+3) Mi Capitan siempre tien@zon (+2), Muy
supersticioso (+2), "Ordenes son ordenes" (+1)

Ladrén de poca monta (+1) y Vulgar (+1)

Diego piensa que al ser un buen comerciante, hiedetratar de
convencerlo y pide usar "Mercader Sagaz" (+3). Bstdr, en Cambio,
opina que "Terco como una mula"(+2) es mas apropiad decide entre
ambos cual usar. Maria usa "Ordenes son ordaqes'le da un (+1) al

valor que use.

Cada uno de los jugadores involucrados tomaraiaha § la mirara para
si, decidiendo qué numero mostrar hacia arribaayltacia si. Diego saco
la 2/5 y elige poner el 5 hacia "arriba" (aun babajo). Daniela ha sacado
la 5/0 y también decide poner el 5 como su nimenzipal. Se dan vuelta
las fichas y el resultado es claro: Diego gana&Atmmbtiene un total de 7
puntos (5 +2 del Aspecto) contra los 6 (5+1 dglekso) que ha sacado el
soldado de Maria. El Moderador narra que, un paeganadientes, el

soldado se deja convencer y abre las puertas.

Diego Maria



Derechos de Narracion

El uso de fichas de domind tiene una segunda adilidas alla de
reemplazar los dados. Durante la resolucién ddictod, los jugadores
intervinientes pueden ganar “derechos de narragidaimar durante unos
momentos el lugar del Moderador. Para ello, seelsamero que queda
hacia abajo en la ficha de domind, sin modificagal® ningun tipo.
Usando el ejemplo anterior, Maria ha sacado lafte. Puede intentar
ganar el conflicto (el 6 total es un buen numera ponerla al revés. En
ese caso, sabe que perderd el conflicto, peraeneuna buena

posibilidad de “narrarlo”

Diego akia

Al ganar el derecho de narrar el resultado, defygetar el de la resolucién.
Si su soldado ha perdido, no puede cambiar es@r8irargo, si narrara la

forma en que ha perdido y/o el efecto que causal étersonaje.



Regla: Si el nimero usado para narrar es mas debldodel de tu
oponente, el jugador tiene autoridad de guion, pexidlo agregar otros

personajes o crear nuevas situaciones

Si uno de los numeros es 0, se considerara que tebqugador obtiene

autoridad de guidn, solo con 3 0 mas.

Maria pierde el conflicto (debe respetar ese radaltpero elige narrar (no
es obligatorio). Entonces, toma el control y anamei voz alta lo que
pretende narrar: “Haré que al abrirte la puert&agditan de la guardia
llegue y los mande arrestar” Es la oportunidadtopree su oponente para
“suavizar” la narracion propuesta mediante el wsamcontador (*Ver

Contadores). Luego, Maria narra lo siguiente:

El soldado, impresionado por las 15 palabras emlgue no conocia y
por la firmeza del extrafio, abre la puerta paraat)s pasar, sin oir que
el Capitan de la Guardia se acerca con 6 soldadosaaos, intrigado por
la conversacion a gritos que ha mantenido su sdibado desde arriba de

la empalizada.

iSoldados! jA los calabozos con todos hasta quehdsrroguemos!-
Dice al ver a los extrafios. Se acerca al soldattmnyandolo de la ropa, lo
lanza al suelo - jjY que éste vaya también a la celda, a ver si apeead

obedecer sus ordenes!!!

Contadores



Cada jugador comienza con 10 contadores que pusaese en diversas
ocasiones. La mas comun y menos importante esvarde en un +1 el
resultado de la resolucién de un conflicto. Pdi@ el jugador debera
anunciar que gastara un contadotesde dar vuelta la ficha de domind.
Los contadores solo pueden ser usados para diadsael conflicto y no

para conseguir el “derecho de narracién”.

Sin embargo, su principal uso es la de lograr igesd variacion en la
narracion propuesta por quien haya ganado esehtderen el ejemplo
anterior, ante la propuesta de Maria, Diego pdthiser gastado un
contador, pidiendo que la situacion no sea tariéni@” para su personaje.
No quiere que Arnaut termine en un sucio calabAzuartir de ese
momento, Maria esta obligada a suavizar la sitnagéro aun tiene el

derecho de narrar. Solo debe variar su idea y eatances:

El soldado, impresionado por las 15 palabras eimlgue no conocia y
por la firmeza del extrafio, abre la puerta paraat)s pasar, sin oir que
el Capitan de la Guardia se acerca con 6 soldadosaalos, intrigado por
la conversacién a gritos que ha mantenido su sdibado desde arriba de

la empalizada.

iSoldados! A los calabozos con todos hasta quantsrroguemos. jiiY
gue éste vaya también a la celda, a ver si apremdbedecer sus
ordenes!!!- Dice acercandose al soldado y lanzandolo al sueéro al
ver las ropas de calidad del comerciante, detien@@de sus hombres —

Traed a éste conmigo. Lo interrogaré personalmente...

Maria ha narrado lo que deseaba. Separo al relsgoug® y el Capitan ha

de interrogar al comerciante y, probablementecariaalgunas monedas.



En este punto, el Moderador decide seguir comolsioigservador y
permite a Maria seguir narrando el encuentro eht@apitan y el

Comerciante

Personajes secundarios

Los personajes secundarios no necesitan armamefndidad, pudiendo
determinarse sus Aspectos mas importantes para@sento. Maria no ha
pensado en profundidad en el Capitan que ha allceata&omerciante, pero
su misma narracién lo hace ver ambicioso y espaas que elige anotar
al rolearlo. Es ademas Capitan y lo supone un paodiestro en armas
gue la mayoria de sus soldados, asi que anota Aosbit+3) Esgrima (+2)
y “iMas te vale obedecer mis ordenes! (+2)

Es suficiente por ahora. Y pasa los Aspectos deagitan improvisado al

Moderador, que los tendra en cuenta si se vueldidizar.

Aspectos temporales

El Moderador puede agregar en algunas ocasionesciospTemporales.
Estos pueden ser positivos, tener un valor derlaso ser negativos, con
lo que el jugador debera restar ese valor del qugies en la ficha de
domind y serdn dados como resultado de lo narrasia el momento o por
la nueva situacion generada por el mismo Moderadastro de los

jugadores



Ejemplo: El Moderador vuelve a tomar el controlalearracion luego de
la intervencion de Maria (o incluso puede habagiétenarrar al mismo
tiempo que ella la situacion de los demas perssra) los calabozos.
Son llevados a unas celdas oscuras y frias damderserrados sin
violencia pero firmemente mientras comentan querdaran mucho en
liberarlos. Si no hay un nuevo conflicto, los peiges permaneceran alli
hasta ser liberados esa misma noche o al dia sigul2ecide que todos
los personajes arrestados lleven el Aspecto Temfpo@egas” (-2) para
que quede claro que los calabozos son oscurisimposg/y nada de luz
entra en ellos. Si luego de retirados los guartbhas?ersonajes deben
rolear un conflicto, deberan aplicar ese penalizhdsta tanto no sean

liberados o no se les acerque una antorcha.

Nota: Hay que tener en cuenta que algunos aspectop@eies o no)
pueden ser tanto positivos como negativos, segéongexto. Por ejemplo
el personaje de Maria, Thibaut, tiene el AspectaiyMsupersticioso”(+2).
En algunos casos, podria usar ese Aspecto paradacto que le contaba
su abuela sobre los Faunos y como protegerse dg @eé usaria el valor
positivo). Pero si otro personaje quiere intimidareontandole lo terrible
de pasar la noche a solas en el bosque, escucHaadlautas de los
faunos, es probable que ese Aspecto se le vuelsangra y pueda usarse

como un (-2) en el momento de resolver un conflicto



Muerte

“Todos esos momentos se perderan en el tiempo Egrimas en la lluvia. Es hora de morir"
Roy Batty, Blade Runner

Los personajes no tienen niveles de salud condaquhay un parametro
exacto para decir en qué momento un personaje nieresultado de
combates y enfermedades impondra la adquisici@sgdectos temporales
o definitivos que reflejen las heridas.

La decision de matar a un personaje, debera sitara por el moderador
y los jugadores. Canciones del Bosque busca quexrtacion se desarrolle
entre todos. Por lo tanto, da la libertad de deeidiqué momento un
personaje debe morir. El contexto no esta creadamp®irector de Juego
gue desarrolla una historia lineal sino que crecedida que todos los
jugadores contribuyen a ello. Como Jugador (seadekdalor o no) sientete
con libertad para plantear (y especialmente, pdatdg ¢ Avanza la historia
asi? ¢Logra hacerla interesante?

Las mecéanicas del juego ayudan a evitar ese tigitugciones, mediante
los derechos de narracién o el uso de contadaresn®argo, en ciertas
ocasiones, la muerte del personaje es algo lomievitable, y hasta
deseable... Haz de ese momento, algo inolvidablejdweo infinitamente

triste. No hay mejor forma de despedirse de uropays.

MAGIA

La Magia en Canciones del Bosque se resuelve codos fos demas

conflictos posibles: un enfrentamiento entre espeaje activo (quien usa



la magia) y el Personaje pasivo. Si el PJ victiméadVagia tiene un
Aspecto que pueda ayudarlo a resistir, lo usama, s le considerara un
Aspecto base de 0 o incluso menor (dependienda klistbria narrada
hasta el momento) Los efectos de la magia entrgmego en forma de
Aspecto temporal o, en algunos casos, como Aspdaeimitivos.
Sugerencia: La diferencia entre los resultadosadeebolucion de conflicto
puede usarse para graduar el efecto de la magleatia. Con una
diferencia pequefia, el Aspecto puede ser temppgd +/- 1 y con
diferencia de mas del doble, pasar a ser permagemtumentar/disminuir
su valor a +/-2 0 +/-3

Cada una de las razas suelen tener determinadesgoMagias. Aqui se
resumiran algunos de los efectos posibles que puedearse.

¢,Por qué solo unos pocos efectos? Principalmentggi el juego busca
gue los participantes armen la historia a su gasioJo que el manejo de
la Magia y sus niveles, pueden variar muchisimpatéda en partida o
entre un grupo de juego Yy otro. La ultima palabriidnen en definitiva los
jugadores. El Personaje que ha de usar magiadésitiear uno de sus
Aspectos para sefialar este hecho y el valor gue ilefluird en el poder de

sus hechizos.

Sugerencia: La cantidad de hechizos de quienesladdagia, puede ser
igual al valor de aspecto que le hayan destinadoUii grupo de juego

mas inclinado por el uso de Magia, puede elevarsesgalores.

Mandragoras: Es una de las dos razas que no poseen una Magia
determinada junto con los humanos. Sin embargieti una serie de

Aspectos posibles que pueden elegirse y que a tosle@dectos, funcionan



como Rituales de Sanacion o de Dafio (Ver RAZAS) Bersonaje logra
convencer a otro PJ o PNJ de que le enseiie Ma{pgrar este
conocimiento le llevara mucho tiempo y probableraeset limite a los
hechizos de menor poder. Por supuesto, todo delpgssécado mediante
narracion, no pudiendo tener Magia al principidadpartida (salvo que eso

se decida de comun acuerdo entre todos los juggdore

Humanos No poseen una Magia propiamente dicha, aunquersasacias

y la Fe que originan puedan resultar una buenansafeontra la Magia de
otras razas. Sin embargo, diferiran segun el tgpretigion en la que crean.
Aquellos personajes mas cercanos a la naturatymdenan a efectuar
rituales o a creer... Los relicarios cuyo valor colspecto, sean de 2 o
mas, solo seran poseidos por figuras religiosaseti@ importancia, ya sea
druida, abad, o un reconocido eremita.

Un Abad puede tener el Relicario con un fragmeettadClavicula de San
Uberto (+3), un soldado de la guardia, no. Sin egiaes muy posible que
ese soldado vaya a la curandera del pueblo, geilearb un emplaste de
ojos de sapo y hierbas de belladona contra el enaja con el que se
cubrira el pecho antes del largo viaje a travé8dsbue (+1... hasta que
se bafe o dude sobre su efectividad) Si el persdogija convencer a otro
PJ o PNJ de que le ensefie Magia, el lograr esteitniento le llevara
mucho tiempo y se limitara a los hechizos de mender. Al igual que en
el caso de las Mandragoras, todo debe ser justific@ediante narracion,
no pudiendo tener Magia al principio de la par{gklvo que eso se decida
de comun acuerdo entre todos los jugadores) Unblpdista de Efectos
“defensivos” pueden ser: “lesu es el Camino” (vakmable), “La ufia de
San Macabeo de Melk (relicario, +1), La religi@i Bosque ( Variable,
paganos)

En algunos casos,



Driadas: La Magia se centra en la naturaleza y sus caatiNo efectuan
rituales sino que usan las palabras, susurrantolengua de la naturaleza
para conseguir determinados efectos. Este susuedeprariar a cantos,
recitados, o bailes, en general cerca del objaiivme quieran afectar. En
algunos casos hara falta que la driada esté eaatortion quien reciba los
efectos magicos. Una lista de posibles efectasaiS@eridas(a mayor
valor de Aspecto, podra sanar heridas mas gravasbetes, animales e
incluso hombres). Tomar la forma del Bosque: ladhipuede tomar forma
de arbol. (A mayor valor de Aspecto, mas grandeeyté sera el arbol)
Defensa del bosque ( Raices y ramas se defientigaraente) Invocar

elemento (Excluido el fuego), Piel endurecida

Daniela ha puesto como Aspecto, “La Magia de |dsoés” (+2) por lo
tanto, los hechizos que efectuiéeth nunca podran pasar de ese valor, ya
sea como Aspecto positivo o negativo (+/-2). Elayear la forma de un
arbol y comienza un canto de transformacion: Suggesndurece, las
caderas se estrechan, los brazos se retuercen..stErechizo en
particular, solo puede colocarse a si misma un &&pdel tipo “Pequefio
roble”(+2) o similar, pero tendra que tener en cti@mue todo otro

aspecto puede verse afectado. Aun seguira siendoSayy podra very

oir todo lo que pase a su alrededor) pero no pduélar ni cantar (salvo
tal vez con otros arboles). En caso de ataquedijsiontara con ese (+2)

gue el Aspecto le otorga.

Faunos Se centra en los animales y hombres y es lognadgeneral

gracias a rituales, algunos capaces de llevarab@ean solo instantes,



otros que requieren una preparacion mas extensgertaral consistirdn en
danzas y cantos que funcionaran como focos dadgangue pretendan
hacer.

Alguno de los efectos posibles son: Ordenar Béstias, Confundir,

Curar (solo animales), Invocar elemento (salvo dyeg



