


Mitos y Héroes




...Más grande que la vida...
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Pablo Iglesias Montañés,(Dennettlander), España

Un juego con:

* Dados Poliédricos, para indicar poder e importancia

* Niveles, que reflejan el ascenso de los héroes a la gloria y la posteridad

* Ingenio, pues cada aventura es una apuesta de los jugadores contra la Inteligencia Artificial del juego. ¿Conseguirán batirla contando una buena historia?

La  Nostalgia se incluye en dos aspectos:

- Por un lado, temáticamente, porque cada en partida una comunidad recuerda las leyendas de los héroes que la fundaron, rememorando la gloria pasada y los esfuerzos y sacrificios realizados.
- Por otro lado, porque reproduce la forma de organizar las aventuras al estilo Old School, con un grupo de aventureros que se prestan ayuda entre sí, juntos contra el mundo.
El brujo awilu , dejando a un lado la vieja y áspera piel del tótem Baya de Fuego, miró desde detrás de su máscara a los niños que se agolpaban, sentados y expectantes, alrededor de él y de su hoguera. Durante las siguientes tres noches  tomarían la raíz de ñambé,  se purificarían con el agrio néctar del Arbusto de Fuego y escucharían las antiguas historias: después, todos los que ya estuvieran preparados para dar el paso al mundo de los hombres soñarían con los Padres de la Tribu y tendrían otras tantas noches de fiesta.

Así, tomó de un cuenco un puñado de hierba medicina y la arrojó a las llamas, donde despidió un humo ocre y de intenso olor a canela:

- Escuchad , niños, la historia de los Antiguos Padres... 
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Mitos y héroes
A lo largo del tiempo todos los grupos han desarrollado mitos y leyendas para explicar su origen de manera que cada miembro sepa qué se espera de él y por qué debe sentirse orgulloso y afortunado por pertenecer a la comunidad.

Las antiguas comunidades, pues, debían recurrir a cuentos transmitidos oralmente y a registros escritos y monumentos para poder recordar su pasado y a sus fundadores. Desgraciadamente esos métodos son débiles para sostener la memoria: los poemas se olvidan y se readaptan a la audiencia, los pergaminos se copian erróneamente, y las inscripciones de las tumbas se borran por el viento y la lluvia.
De modo que las comunidades suelen reunir a sus miembros periódicamente para contarse la historia de su fundación. Y es a eso a lo que vamos a jugar. Mitos y héroes es un juego de rol en el que los jugadores recrearán la historia de la creación de una comunidad a partir de las aventuras de un grupo de héroes en un entorno de fantasía.

Esa comunidad puede ser un linaje real, la ciudad más próspera de un feudo, un culto a un dios olvidado, un gremio de artesanos con misteriosas técnicas, una banda nómada de salteadores de caravanas, o un clandestino movimiento revolucionario que busque derrocar al tirano local para sustituirlo por uno de sus bastardos. 

Como quiera que sea, cualquier grupo tiene  un origen que se pierde en el recuerdo, y sus miembros se narran unos a otros los mitos fundacionales que explican por qué son como son y cómo han llegado a serlo. En nuestro caso todos esos mitos siempre giran en torno a un grupo de héroes , sus andanzas y correrías, y cómo llegaron a trascender sus simples vidas individuales para convertirse en fuerzas sociales  

Así, cada partida se divide en tres fases:

- La Llamada del Orador, en la que los jugadores interpretan brevemente a los miembros del grupo dispuesto a recordar sus mitos. En este momento se establece cuál  fue el ambiente y el tipo de aventura que vivieron los héroes fundadores, cuáles fueron  los principales peligros a los que se enfrentaron y con qué recursos contaban.

- El Mito, la fase más larga,  en la que los jugadores interpretan y describen las peripecias del grupo de héroes.

- La Moraleja, en la que los jugadores vuelven a interpretar a la reunión del futuro, que explica de qué modo el Mito contribuyó a la formación de su comunidad y al engrandecimiento de los aventureros: conforme los personajes suban de nivel irán adquiriendo nuevos rasgos que los harán más complejos y poderosos, y nuevos Lazos, es decir, relaciones que se irán extendiendo de manera que sean el origen de la comunidad que en el futuro los recordará.

Finalmente, cuando los personajes alcancen el máximo nivel, se les dedicará un  epílogo y un final satisfactorio, tanto al nivel del Mito como al nivel de la comunidad que los homenajea,  y los jugadores podrán considerar que han ganado la partida.

¿Qué tal empezar con otra comunidad nueva, con sus propios mitos por recordar?
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0. Los héroes
Cada jugador debe crear uno de los aventureros que formaran parte del grupo sobre el que tratarán los mitos de la comunidad. Para ello debes elegir:

- 3 Características básicas (Raza, Clase y Alineamiento)

- Tu primer Rasgo
- 1 punto de Recursos o Dominios
	¿Y dónde pasa todo esto?

Este juego es intencionadamente ambiguo a la hora de decantarse por una ambientación concreta. Por eso no te voy a decir si hay elfos y enanos, si hay magos o psíquicos, o si transcurre en un momento histórico real, ficticio, pasado, presente,  futuro o post-apocalíptico. A la hora de poner ejemplos ilustrativos, sin embargo,  me ceñiré a la fantasía más genérica, derivada de las mitologías europeas y tolkieniana, tomándola de manera laxa para dar cabida a pinceladas de espada y brujería digna de Conan, o de horrores cósmicos más propios de Lovecraft.

Tanto si decides usar el juego con tu escenario de campaña favorito como si prefieres inventar uno a la medida de tu grupo, recuerda la base: tú y tus amigos sois los héroes fundadores de una rica sociedad que os inmortalizará en sus mitos y leyendas.
¡Procurad estar a la altura!


1) Raza: elige entre Humano - Elfo - Enano - Mediano - Orco - Mestizo
La Raza hace referencia a la cultura y la especie a la que pertenece tu aventurero. Inicialmente te propongo elegir entre las más clásicas, pero es cosa de tu grupo decidir si queréis eliminar alguna, crear nuevas, o modificarlas.

Cada vez que quieras hacer algo relacionado con las prácticas habituales de tu cultura, o gracias a las singulares propiedades de tu especie, podrás usar tu dado de Raza.
[image: image3.jpg]



 2) Clase: elige entre Guerrero/Lanzador de Hechizos/Pícaro
Tu  Clase indica qué habilidades te capacitan para salir de aventuras. Si quieres, caracterízala dándole otro  nombre más específico y evocador que subraye sus diferencia frente a otras clases similares.
	Guerrero: 

Soldado, Bárbaro, Batidor, Explorador con poderes forestales,  Luchador,  Gladiador, Hombre-Jaguar,  Cazacabezas de la jungla...

Lanzador de hechizos:

Hechicero, Clérigo, Alquimista, Erudito Poseído, Hombre-Medicina , Nigromante...

Pícaro:

Cortabolsas , Casanova de estoque relampagueante,  Ninja,  Diplomático espía,  Bandolero ,  Contrabandista, Embaucador...


Cada vez que desees utilizar  habilidades o saberes implícitos en tu Clase, podrás usar su dado.
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3) Alineamiento: elige uno de cada trío entre (Altruista/Individualista/Cruel)  y (Convencional/Autócrata/Superficial)
Tu Alineamiento indica qué sentimientos y comportamientos animan el corazón de tu aventurero . 

El primer trío describe su actitud hacia el bien y la compasión :

	- Altruista será alguien activamente motivado y dedicado a hacer cosas positivas por los demás.
- Un Individualista principalmente se deberá a lo que sea bueno para sí mismo. 
- Alguien Cruel dedicará esfuerzos a causar sufrimiento y pérdidas a otros.


El segundo trío nos indica cómo se relaciona con la ley, las costumbres y la moral:

	- Alguien Convencional cree y sigue firmemente  la ley y las costumbres de su cultura.
- Alguien Superficial sigue la ley y las costumbres mientras le convienen, sin problemas  para retorcerlas o abandonarlas ocasionalmente si lo necesita.
- Alguien Autocrático profesa algún código de conducta minoritario o personal.


Escogiendo tu pareja (Altruista Superficial, Individualista convencional...) sabrás qué conductas impulsan a tu aventurero: no siempre se comportará según su Alineamiento, pero cuando lo haga podrá utilizar su dado de Alineamiento.
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4) Inventa un Rasgo, y lígalo a una de tus Características
Cada una de tus Características puede tener aparejado hasta dos Rasgos, cualidades que exageran una Característica o que rompen temáticamente con ella.

	Alguien con la clase Caballero podría tener el Rasgo "Dame un caballo y una lanza y te daré el combate", o" Ferox, mi fiel halcón adiestrado": en un caso un elemento típico de los Caballeros queda exacerbado, y en el otro le introducimos algo que le es ajeno  


A nivel 1 sólo posees un Rasgo, pero a medida que aumentes de nivel abrirás más Rasgos y Características.
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5) Escoge: un punto en Dominios o Recursos
 A) Dominios:
Son elementos de la historia externos a tu aventurero que puedes controlar a tu favor. Puede tratarse de una imagen, de un lugar, de un personaje... Cuando lo veas, si tienes un punto para asignárselo, anuncia "¡Me lo pido!" y apúntalo como uno de tus Dominios, siguiendo estas reglas:
	- El elemento debe haber aparecido en la narración de otro jugador: no puedes tener el Dominio de algo que tú mismo hayas presentado.

- Cada Dominio pertenece a un único jugador.

- Puede englobar un personaje, un grupo, objeto, lugares, fenómeno ( como una tormenta) o acciones y conductas (Un grito, Una caída, Un golpe dado en mitad de una discusión, Un beso robado...) , que sean tangibles y concretos: no sirven emociones o ideas abstractas como La Ira, El Amor o La Vergüenza.

- Cuando anuncias un Dominio nuevo, asígnale al menos un punto de los que tengas, reubicándolos entre tus Dominios como prefieras. Si dejas un Dominio sin puntos cualquier otro jugador puede emplear un punto para quedárselo.

- La cantidad máxima de puntos de Dominio acumulables depende de tu nivel.


Cada vez que agotes un punto de Dominio puedes:

* sumar +2 al resultado de un Reto
* sustituir un dado lanzado por dos de Tamaño inmediatamente inferior que sumen lo mismo: así, cambiarías 1d8 con resultado de 3 por 2d6 con valores 2 y 1.
 B) Recursos: 
Los puntos de Recursos se asignan  a los instrumentos, conocimientos o sentimientos que los aventureros emplean para ayudarse durante la aventura: Oro y joyas, Antorchas, Espada mágica, Consejos del rehén secuestrado  o Justa indignación, todos son Recursos 
Como los Dominios, los Recursos se utilizan agotando puntos, y la cantidad máxima de puntos de Recursos depende de tu nivel. Además, un mismo Recurso puede tener más de un punto asignado, y puedes repartir todos tus puntos entre todos los Recursos que quieras: sólo recuerda que un Recurso debe tener al menos un punto para que siga importando en la historia.

Cuando gastes un punto de Recursos puedes volver a tirar uno de los dados de los aventureros o de la Adversidad.
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	Alberto crea un aventurero, Agnus,  de estética romana. Como en la ambientación no aparece ninguna Roma, indica que proviene del Imperio Megnarita, compuesto por humanos de carácter expansionista y xenófobo, y que el poder es excepcionalmente decadente y corrupto. 

Agnus es un Humano Megnarita (Raza), Ex-Legionario (Clase) de un ajetreado confín del Imperio, que ha visto guerra y masacre en primera fila hasta endurecerse (Alineamiento Individualista), y que, como buen megnarita, obedece las órdenes de sus superiores, acude al templo, y permite que algún soborno llegue a su zurrón cuando revisa la mercancía de los comerciantes  (Alineamiento Superficial). 

* Empleará Humano megnarita para congraciarse con otros humanos que sean más o menos racistas o corruptos, para mentir, para saber cosas o conocer gente del Imperio, para correr y otras acciones simples...

*Usará Ex-legionario cuando entable combate, cuando realice alguna proeza de resistencia, conozca a la soldadesca o regiones donde estuvo destinado...

*Podrá usar su Alineamiento Individualista Superficial cuando  mienta, soborne o realice actos contra la ley, o si desea evitar algún peligro o conseguir algo para sí mismo...
 Alberto inventa el Rasgo A Una mujer No, y lo liga a su Alineamiento: Agnus, por lo demás un veterano curtido, no soporta bien que se haga daño a las mujeres.

* Cuando defiende o actúa en nombre de alguna, puede usar el dado de este Rasgo 

Finalmente, escoge empezar con un punto de Recursos, y decide asignarlo a Mi Vieja Armadura

* Cuando la armadura importe, porque proteja de un golpe, impresione a un ciudadano o pueda ofrecerla como parte de un trato por alguna información, puede gastar sus puntos.
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1. La Llamada del Orador
Tras haber creado a vuestros aventureros todas las partidas prosiguen con La Llamada del Orador. Durante esta fase debéis:

a) Repartir los Giros Inesperados 
b) Elegir el Género y los Temas

c) Presentar y configurar el Mito 

A) Repartir los Giros Inesperados  
Tira una vez en el Anexo: Giros Inesperados. Cada resultado indica una cosa que debes conseguir durante la aventura, un beneficio por hacerlo y un perjuicio si no sigues las instrucciones. 

En gran media, la experiencia y el acceso a los niveles superiores de tu aventurero van a depender poderosamente de que materialices el Giro que hayas obtenido, de modo que ¡abraza el caos con arrojo y alegría!

	- Anímate a introducir cosas relacionadas con tus Giros durante la aventura, de manera que el Cronista pueda descargarse de parte del trabajo de improvisar y buscar cosas que meter en las escenas.

- Los Giros incrementan el drama y la variedad de la aventura, ya que, en general, siempre suponen un revés para los aventureros o un curso de acción obligatorio que quizá no habrían contemplado de otro modo, así que esfuérzate en introducir el tipo de escenas que te exijan los Giros Inesperados. ¡Será divertido!


B) Escoger el Género y los Temas
Los Mitos acerca de los héroes no son siempre iguales: unas veces son más épicos, y  otras más románticos o más socarrones.
Para saber con qué talante se recuerda la aventura que vais a jugar, debéis elegir su Género y 3 Temas que lleva aparejados de la Anexo: Géneros y Temas: esos Temas son Dominios que no están asociados a ningún aventurero concreto, pero que deben agotar sus puntos a lo largo de la aventura. De no ser así, ningún aventurero recibiría ningún avance de experiencia para subir de nivel. 

El Género, pues, tendrá una reserva de puntos igual al número de jugadores+3
C) Presentar y configurar el Mito
Tras decidir el Género, crearéis conjuntamente una escena situada en el futuro de los  aventureros, en la que un Orador presentará el Mito, la aventura,  a una audiencia, como vimos hacer al brujo awilu. Después, configuraréis la aventura:
1) Decidid cuál será el Objetivo de la aventura. Ya sea un asalto, un intento de convencer a alguien de algo, o de construir o descubrir alguna cosa valiosa, estableced qué se logrará con el éxito de la aventura.  El fracaso, sin embargo, desencadenará el desastre que se quería evitar o destruirá  el premio a lograr. 
2) Retomad la escena del Orador e interpretadlo describiendo un hecho acerca del entorno en que se desarrollará la aventura a la audiencia. Sin necesidad de seguir turnos estrictos, el resto de jugadores hará lo mismo, y siempre que se proponga algo, el siguiente jugador deberá terminar la propuesta del  anterior empezando la suya con un "Sí, pero..." o un "Sí, y también..."

Cada propuesta  señalará algo que podría ayudar a los aventureros a resolver la aventura del Mito, una Oportunidad, y algo que se podría interponer, un Obstáculo.
En términos de juego, cada vez que menciones una Oportunidad, anota qué es en la Ficha de la Aventura, y escoge un efecto mecánico de la lista siguiente; después inventa un Obstáculo, apúntalo y elige un efecto.
	Lista de Oportunidades

1) +1 Reto disponible
Para completar una aventura debéis salir victoriosos de cierto número de Retos, consistentes en una tirada de dados. Pero el derecho a tirar los dados, a iniciar un Reto, debe comprarse. 

Una aventura para un grupo de nivel 1 necesita que ganen 4 Retos. Así, debéis comprar 4 Retos disponibles para poder enfrentaros a la aventura. Y quizá comprar alguno más por si falláis alguna vez...

2) +1 Tamaño de dado
Al principio de una aventura tienes 4d4 gratuitos, o los 4 mayores dados que te quedasen de la anterior, para ubicarlos en Características y Rasgos. Si quieres aumentar el Tamaño de algún dado, puedes comprarlo: podría aumentar 1d4  a 1d6, un 1d6 a 1d8, y así hasta 1d12, que es el máximo alcanzable.

Además, si tienes Características o Rasgos vacíos y disponibles también puedes asignarles dados, empezando por d4 y comprando Tamaño para aumentarlo.

3) Oportunidad Heroica
Cuando un aventurero logra suficientes Avances de experiencia durante el juego puede optar a subir de nivel agotando una Oportunidad Heroica, durante la aventura o al terminarla.

Sólo se puede pagar con el Obstáculo  +1 a la Dificultad.

4) +2 para conseguir Tesoro:

Cuando termináis un Reto comparáis el resultado que obtuvo la Adversidad  en la Tabla de Tesoro: con este efecto podéis aumentarlo en 2.

5) Cambiar Rasgo
Un jugador puede sustituir un Rasgo de su aventurero por otro más apropiado con el Género y los Temas de la aventura.


	Lista de Obstáculos

1) +1 Re-Roll
La Adversidad relanza  un dado, suyo o del grupo, tras la primera Ronda.

2) +1 Dado Extra
La Adversidad añade 1d10  tras la primera Ronda.

3) +1 a la Dificultad:

La Dificultad de una Aventura se suma al resultado total obtenido por la Adversidad en todos los Retos, y depende es igual al nivel del grupo. Con este efecto, la aumentas en 1.


Tras La Llamada del Orador, en la Ficha de la Aventura debe aparecer:

- un Objetivo,
- un Género y 3 Temas
- un número de Pasos necesarios: la cantidad de Retos que los personajes deben completar victoriosamente para poder narrar el desenlace de la aventura. Cada aventura necesitará [3+nivel más alto entre aventureros] Pasos para completarse.

- una Adversidad, que consiste en un número de d10 igual al número de jugadores que se lanzarán para oponerse a éstos, y que representan las fuerzas y peligros que enfrentan a los aventureros durante los Pasos.
- una Dificultad, que suma el nivel más alto que se haya alcanzado entre los aventureros al resultado final que se haya obtenido con los dados de Adversidad. 

- una cantidad de Obstáculos/Ronda igual a la mitad de la Dificultad que la Adversidad podrá utilizar contra los jugadores en cada Ronda de un Reto, 
- Re-Rolls y Dados Extra
- Dos listados: el de Oportunidades, elementos positivos que hayáis mencionado,  y el de Obstáculos, elementos de la historia disponibles para hacer fracasar a los aventureros.
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	[Después de conseguir sus Giros Inesperados, la mesa de 3 jugadores se decide a escoger como Género Espada y Brujería con los Temas Magia corruptora, Hombres-Bestia y Templo olvidado (6 puntos por agotar)]
(Alberto): Y el brujo habla con palabras que parecen animar las llamas de la hoguera: "Los Antiguos Padres llegaron de tierras extrañas y lejanas, y vieron las nuestras anegadas de enfermedad y miseria que no tardaron en adherirse a sus propias pieles" 

( Anota el primer Obstáculo Enfermedad, y apunta +1 Re-roll para la Adversidad en la Ficha de Aventura)

(Jugador2): Un muchacho, algo beodo por los vapores, rompe el silencio "Sí, pero ¿no dicen que los Antiguos parecían hermosos y saludables pese a los estragos de la peste? "

(Anota la primera Oportunidad Lozanía, y escoge como efecto +1 Tamaño para su aventurero)

(Jugador 3): El brujo responde con sorna al joven: "Sí, eso se dice, pero de poco valdrían una piel reluciente y unos anchos hombros frente al terror de los hombres serpiente que los esperaban"
(Anota otro Obstáculo Hombres Serpiente, y escoge +1 Dado Extra)

(Jugador 2): Otra vez el beodo: "¿Hombres serpientes, dices? ¡Poco habrían de hacer frente a la fuerza de los Antiguos Padres!"
(Anota Oportunidad Fuerza marcialx3, para que cada jugador obtenga +1 Tamaño. Ahora deben dos Obstáculos para equilibrar antes de poder coger otra Oportunidad)

(Alberto):"Sí, pero te ciega la soberbia, pues los hombres serpiente de entonces no eran como los de ahora: eran orgullosos guerreros de prodigiosa habilidad para diseñar armas y armaduras..."
(Anota Obstáculo Tecnología superior, y coge el efecto +1 Dificultad)

(Jugador 2): Continúa el brujo: "...Sí, y su poder, número y hechicerías les hacían gobernar con puño de hierro sobre todos los demás pueblos"
(Anota otro Obstáculo Reyes de los hombres, y escoge +1Dado Extra)

(Alberto): "Y por ello fue que los Antiguos Padres, enfermos como estaban, buscaron la manera de erradicar la peste"
(Anota el Objetivo Erradicar la Peste)

( Jugador 3): "Si, y no imaginaban que su origen se encontraba en la joya guardada  en un viejo templo"
(Oportunidad Joya encantadax3, efecto +3 Tiradas)

(Jugador 2) "Sí, pero que estaba oculto en una profunda región selvática"
(Obstáculo Templo Oculto, +1 Re-roll, +2 Dados Extra)

(Alberto) "Sí, pero había quien conocía sus más profundos recovecos"
(Oportunidad Un guía, +1 Tamaño de dado para su aventurero)

[...Y así continúa la Llamada del Orador hasta que están satisfechos con las Oportunidades, Obstáculos y situaciones presentadas.]


2. El Mito

Concluida La Llamada,  el Orador y la audiencia del futuro habrán descrito de qué va tratar la aventura. Conoceremos dónde ocurre, quién está envuelto y qué cosas lo rodean, para bien y para mal de los aventureros. En ese momento comenzará el Mito, y pasaréis a interpretar al grupo de héroes. 

Los Pasos

Según la Ficha de la Aventura debéis ganar cierta cantidad de Pasos para lograr el Objetivo de la aventura. Esos Pasos representan los intentos y los planes de los aventureros, los Retos por los que tienen que pasar para salir victoriosos,

Así, iniciad cualquier curso de acción que parezca divertido, recordando que la única restricción es que no podéis iniciar un Reto que implique la resolución del Objetivo  hasta que estéis completando el último Paso.

Lo más importante es que cada Paso tiene que tener un propósito claro que os acerque a lograr el Objetivo.
	Si tenéis por Objetivo conseguir una joya mística oculta en un antiguo templo por un sacrílego culto a los Dioses Serpiente, y debéis ganar 4 Pasos, Retos posibles podrían ser:

1) Conseguir el mapa del templo secreto de un codicioso traficante 

2) Atravesar la jungla  

 3) Sortear las trampas del templo 

4) Luchar contra los sectarios y un terrible Avatar Cobra 

O bien:
1) Contratar una caravana que acepte internarse hasta el templo 

2) Guiarla a través de la jungla y desviar el curso de un río con una presa para inundarlo

 3) Enfrentarse a los sectarios que logren escapar y tomar la joya

 4) Ya con la joya, evitar que los jefes de la caravana huyan con ella


Aunque desde el principio  preveáis varios o todos los Pasos necesarios para conseguir el Objetivo, no hay obligación de seguirlos:  siempre que no se esté ya inmerso en un Reto, se puede modificar el siguiente Paso debido a lo que ocurra en la historia.
	1) Ya en la sala del templo, convencer al sacerdote de que entregue la joya  

2) Cumplir la primera prueba propuesta  (Aquí se sufre una derrota en el Reto, por lo que los aventureros no pasan la prueba)

2) Huir a las cavernas bajo el templo pues el sacerdote, decepcionado, trata de apresarlos 

3) Salir del laberinto de catacumbas (De nuevo, hay una derrota, así que el grupo se pierde)
3) Entablar contacto amistoso con los extraños moradores de la oscuridad

4) Convencerlos de que les ayuden a atacar el templo.


El Cronista
Si nadie tiene como Giro Inesperado Cronista,  escoged a alguien cada escena para que sea el Cronista hasta que se resuelva un Reto.

Como Cronista tienes estas tareas:

- presentar el mundo al resto de jugadores. Para ello describirás los lugares a los que llegan, cualquier cosa que ocurra, y representarás a todos los PNJ´s
- interpretar a tu propio aventurero, usando sus dados durante los Retos como los demás.

- describir las acciones de la Adversidad que se opone a vuestros héroes durante los Retos.
	Para facilitar tu trabajo toma una postura reactiva, respondiendo a las preguntas que te hagan y las acciones que realicen los demás, y espera a ver qué clase de Paso proponen para, a continuación, narrar lo que sea apropiado. Además, 

* mira el listado de Oportunidades de la Ficha de la Aventura y tienta a los jugadores para que tomen las tomen en cuenta y las  aprovechen.

* desencadena los Obstáculos del listado sobre los  aventureros.

* recuerda los Giros Inesperados: pide sugerencias para iniciar escenas con ellos. 

* haz  preguntas acerca de lo que piensan y sienten los aventureros, y sobre cómo aparecen sus Dominios durante la escena.


Retos y Adversidad
Cuando veáis claro que podéis hacer algo para cumplir el Paso, anunciad al Cronista que empieza un Reto:  los aventureros ponen en juego sus habilidades y energías para lograr algo, y a ello se opone una Adversidad, que:
a) Representa todo lo que entorpece a los aventureros, y es el Cronista el que debe interpretar qué tipo problema específico es, y cómo les afecta concretamente .

b) Es automática en su aspecto mecánico: nadie tiene que tomar decisiones acerca de cómo debe enfrentarse a los jugadores en el terreno de los dados, ya que sigue unas reglas estrictas. Es una Inteligencia artificial con un programa para haceros fracasar.
c) La  Adversidad siempre tiene tantos d10 como jugadores haya. 
Fases del Reto

1- Alguien solicita que haya un Reto para lograr el objetivo de un Paso
Primero borrad uno de vuestros Retos disponibles: gracias a eso tenéis derecho a tirar los dados.
* Si ganáis, conseguís el Paso con todas sus consecuencias en la historia, y podéis repartiros el Tesoro. 
* Si  perdéis, habréis desperdiciado una tirada, y ese tipo de Paso ya no se podrá intentar de nuevo.
	Si un Paso consiste en encontrar un túnel secreto al interior de la sala del tesoro, la victoria supondrá que efectivamente lo encontráis, pero la derrota significará que el túnel no existe o es inútil, y que ningún Paso podrá consistir en encontrar otros túneles.


2- El Cronista narra una complicación para los aventureros y lanza su primer d10 de Adversidad
Recordad que la Adversidad cuenta con un dado por cada jugador en la mesa.

3- Un jugador toma una acción de entre las siguientes, describiendo sus acciones:
- Narrar cómo usa una de las Características o Rasgos, indicando los resultados, y tirar su dado
	Agnus usaría Humano para encontrar el túnel...


- Gastar un punto de Recursos o Dominios, describiendo cómo interviene en la acción, describiendo sus efectos

	... pero si el Cronista le lanzara un hombre-serpiente desde la puerta secreta, Agnus podría usar Mi vieja armadura 


- Quemar una Característica o un Rasgo: narra cómo empeora la situación debido a tus acciones, y disminuye en 1 el Tamaño del dado en tu ficha, pero lánzalo como si fuera del tamaño superior.

	En mitad de un combate, Agnus quema la Característica Ex-Gladiador (d6) y describe cómo su lanza se hunde en el suelo mientras su oponente la esquiva, pero luego no es capaz de arrancarla del suelo, quedando desarmado.

En su ficha tacha (d6) y escribe (d4), pero ahora lanza  1d8 en lugar de 1d6.


- Quemar una  Consecuencias de otro jugador: una vez por Consecuencia y Reto, puedes declarar cómo una de las Consecuencias de otro jugador empeora la situación, de modo que tu aventurero corre para apoyarlo, pudiendo usar una Característica o Rasgo con +1 Tamaño 

	De otro Reto Agnus trae la Consecuencia Pierna herida. Otro jugador decide quemarla y describe:  "Agnus, desarmado, trata de defenderse pero le cede la rodilla y cae al suelo, donde puede acabar asesinado". 
Después tira su Rasgo Puñalada (d6)  con 1d8,  usándola para encaramarse la espalda del asesino en auxilio de su compañero...


4- El Cronista juega un nuevo d10 de Adversidad, y otro jugador  escoge su acción, repitiéndose el proceso hasta que todos los jugadores, incluido el Cronista,  completan la jugada de sus aventureros.
5- Sumad los dados de cada bando, recordando la Dificultad de la aventura: quien  tenga el resultado mayor gana el Reto
* Si ganáis, describid cómo se resuelve la situación y los aventureros logran el objetivo del Paso. Ya tenéis un Reto de los necesarios para completar la aventura. Después mirad la Tabla de Tesoro para ver qué conseguís.

*  Si perdéis, elegid entre rendiros y sufrir el Daño correspondiente, o iniciar una Ronda Extra.
Rondas  Extra

Si persistís seguid estas pautas:
A) Disminuid  -1 Tamaño un dado de vuestras fichas
B) Elegid una acción entre las siguientes, describiendo sus efectos en la escena:

* Sustituir un dado de los ya lanzados por el de otra Característica o Rasgo. Además, puedes escoger quemar alguna Consecuencia que haya disponible.

* Escoger otra Característica o Rasgo y  añadir su dado al resto, disminuyendo  -1 Tamaño de algún dado. Puedes  quemarlo normalmente, además.
* Emplear algún Dominio o Recurso
C) El Cronista, en el momento que lo desee, describe cómo se resiste la Adversidad siguiendo estas pautas
 * La Adversidad, siempre que pueda, debe gastar tantos Dados Extra o Re-rolls por Ronda como la mitad de la Dificultad de la aventura.

* Siempre sigue esta serie: Dado Extra - Re-roll - Quemar Consecuencia (si quedan disponibles) 

* Cuando elige Re-roll, tira su dado más grande que no haya llegado a 5. Si no hay ninguno, tira el dado con el resultado más alto de entre los de los jugadores.

*Cuando quema Consecuencias de aventureros, coge uno de sus propios dados, lo sustituye por 1d12 y lo lanza, narrando cómo la Consecuencia del aventurero sirve a sus propósitos. Si no hubiera Consecuencias disponibles, pasaría directamente al Dado Extra.

D) Al terminar todas las acciones, sumad los dados de cada bando, recordando la Dificultad de la aventura: quien  tenga el resultado mayor gana el Reto
Derrota y Consecuencias
Si os rendís, el Cronista describe cómo se resuelve el Reto desfavorablemente para los aventureros, y disminuís -1Tamaño algún dado.

Si ves disminuir el dado de un Rasgo o Característica  por debajo de d4, lo pierdes, y esa Característica adquiere una Consecuencia a tu elección. 

Cada Característica puede albergar una Consecuencia, algo negativo que provoca problemas al aventurero. Por ejemplo, un Guerrero podría tener como Consecuencias Torceduras, Temor a los no-muertos, o Vergüenza por mis derrotas.
	Las Consecuencias te influyen de tres maneras:

- Si acumulas tantas Consecuencias como Características,  retira a tu aventurero. Puede que haya muerto, o que se marche, pero es su final en la historia del grupo. (Os recomiendo a los Cronistas que lo hagáis volver como PNJ, inofensivo  o malvado, más adelante)

- Ofreces la posibilidad de que otro jugador potencie sus dado quemando tus 

Consecuencias, es decir, narrando cómo te apoya para superarla momentáneamente.

- Si nadie las ha quemado antes, la Adversidad usará tus Consecuencias para potenciar sus dados contra vosotros.


Recuperación de dados y Consecuencias

Durante una aventura no es posible eliminar Consecuencias, pero sí se puede intentar aumentar el Tamaño de los dados Características y Rasgos, o recuperarlos.
Para eso, empezad una escena de Recuperación: una escena en  que los aventureros se detienen para animarse entre sí, curarse las heridas y volver a planear. 

Para eso agotad un Reto disponible en realizar un nueva tirada en grupo contra la Adversidad. Ganar este Reto NO contará para conseguir los Pasos necesarios para completar la aventura, y sólo se permite una Ronda, pero tiene beneficios:

	* Si perdéis el Reto, no sufrís ningún daño extra,  recuperáis + 2 Tamaños, y revisáis la Tabla de Tesoro.

*  Si ganáis, todas vuestras Características y Rasgos ganan un Tamaño y revisáis el Tesoro logrado.

* Independientemente del resultado, la Adversidad consigue 1 Dado Extra y 1 Re-roll 


En la Fase de la Moraleja, concluida ya la aventura, cada jugador puede deshacerse, si quiere, de una de sus Consecuencias.
Reparto de Tesoro
Cuando termináis un Reto, habiendo perdido o ganado, podéis revisar la Tabla de Tesoro. 
Dependiendo de la cantidad de jugadores , de lo que la Adversidad haya obtenido en los dados sin sumarle la Dificultad, y del bonificador al Tesoro que los jugadores  hayan adquirido durante La Llamada del Orador, podrán repartirse entre ellos lo que aparezca: si hay 2 puntos de Recursos, un jugador puede quedárselos ambos, o dos jugadores pueden recibir 1 punto cada uno, respetando el límite máximo por nivel.
Si recibes puntos de Recursos,  descríbelos como nuevos objetos o pásalos a Recursos que poseas, respetando la máxima cantidad de puntos de Recursos por nivel. Actúa del mismo modo si recibes puntos de Dominios.

	Tabla de Tesoro
Tesoro

3 jugadores

4 jugadores

5 jugadores

6 jugadores

Nada

0-15
0-20
0-25
0-30
+2 Recursos/Dominios

16-20
21-30
26-33
31-40
+ 1 Tamaño de dado

21-25
31-35
34- 42
41-50
+1 Avance de exp.

26-30
36-40
43-50
51-60
+1 Avance, +2 Recursos/ Dominios/ Tamaños  de dado

31-35
41-45
51- 55
60-65
+1 Avancexjugador +1Recurs /Dominio

36-...
46-...
56-...
66-...
                                                                                               Resultados de la Adversidad


El final de la aventura

La aventura concluye automáticamente:
a) cuando cumpláis los Retos necesarios para lograr el Objetivo de la aventura,

b) cuando sólo queda un aventurero en pie,
c) o cuando decidáis rendiros porque con lo que os queda recursos es imposible terminar.

En ese momento debéis narrar conjuntamente una última escena  que sirva de epílogo, ya sea triunfante o se haya frustrado el Objetivo.

Si perdisteis, deben quedar claras las consecuencias de haber fallado el Objetivo, por un lado, y no tendréis derecho al último reparto de Tesoro

Si ganasteis, describid las secuelas resultantes del Objetivo, y haced una último reparto de Tesoro tirando todos los Dados Extra que le queden a la Adversidad, y usando también sus Re-Rolls para obtener el resultado más elevado posible.
3.La Moraleja

Finalizada la aventura, la acción volverá al futuro, donde la mesa interpretará cómo terminan de recordar el Mito el Orador y la audiencia: subrayad que repercusiones tuvo para el futuro la victoria o la derrota de los aventureros, pues hasta la más nimia de sus acciones condujo al estado actual de la comunidad.
Si tienes Avances de experiencia suficientes puedes emplear una única Oportunidad Heroica para subir de nivel: haz tu Tirada y que la gente del futuro narre cómo la aventura hizo madurar a tu aventurero. 
Si la pasas, adquiere todos los beneficios de tu nuevo nivel y todos tus Rasgos y Características experimentan un aumento de Tamaño.

Si fallas, o no puedes intentar una Oportunidad Heroica, reparte +4 Tamaño entre tus Características y Rasgos.  

Finalmente, hayas subido o no de nivel, prepara la próxima Llamada del Orador siguiendo estos pasos:

a)  selecciona tus 4 dados mayores, retira los demás, y asígnalos en tus Rasgos y Características favoritos. 

b) retira tus Dominios y Recursos y mantén un punto del que prefieras
c) elimina una Consecuencia, si quieres.  
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4. Experiencia y niveles

Conforme tu personaje pase Retos y cumplas con tus Giros Inesperados adquirirás Avances de Experiencia. Cuando acumules tantos Avances como el número del nivel siguiente (2 Avances para el nivel 2, 6 Avances para nivel 6), podrás intentar alcanzarlo, siguiendo estos pasos
A) Agota una Oportunidad Heroica comprada durante la Llamada del Orador o conseguida por Tesoro

B) Inicia una escena individual en la que tu aventurero trata de sobrepasar sus límites o descubre algo que lo puede enriquecer.

Esta escena puede realizarse durante la aventura o en la Moraleja. En el primer caso costará, además, uno de los Retos disponibles del grupo, y NO contará entre los Retos necesarios para terminar la aventura.

El funcionamiento es similar al de un Reto habitual, con estas diferencias:

- Sólo tú puedes emplear dados, pero puedes usar hasta 4 por Ronda.

- La Adversidad se opondrá con 4 dados en la primera Ronda, y luego seguirá su pauta habitual.

- Una vez por Ronda, otro jugador puede emplear alguno de sus Recursos o Dominios para apoyarte
Si ganas, sube de nivel: borra todos tus Avances acumulados, consigue los beneficios asociados y todos tus Rasgos y Características aumentan un Tamaño. Si ocurre durante una aventura, la Dificultad no aumenta, y no se mira Tesoro.

 Si pierdes, no subes de nivel, pierdes la Oportunidad Heroicas, pero los Avances permanecen y SÍ puedes mirar Tesoro.

	Nivel
	Beneficios

	2
	+1Rasgo, +1 máximo de Recursos

	3
	+1Rasgo, +1 máximo de Dominios

	4
	+1Rasgo, +1 máximo de Recursos

	5
	+1Rasgo, +1 máximo de Dominios

	6
	+1Rasgo, +1 máximo de Recursos

	7
	+1 Lazo,  puedes modificar una Característica, +1 Giro Inesperado por aventura

	8
	+1Rasgo, +1 máximo de Dominios

	9
	+1Rasgo, +1 máximo de Recursos

	10
	+1 Lazo, puedes modificar una Característica

	11
	+1Rasgo, +1 máximo de Dominios

	12
	+1Rasgo, +1 máximo de Recursos

	13
	+1 Lazo, puedes modificar una Característica, +1 Giro Inesperado por aventura

	14
	+1Rasgo, +1 máximo de Dominios

	15
	+1Rasgo, +1 máximo de Recursos


6. Lazos, Niveles y Campaña

Cuando alcances Nivel 7 se abrirá tu cuarta Característica, también llamada Lazo. Todos los Lazos deben hacer referencia al progresivo aumento de influencia que el aventurero empieza a tener sobre el mundo, y el mundo sobre él. Puede ser que forme una familia, que se inicie en gremio o un negocio,  que entable relación con alguien importante o que comience una investigación política, mágica o técnica.

Es cosa tuya decidir qué clase influencia es, pero debes recordar que los Lazos son los pilares sobre los que se asienta ese grupo del futuro que recuerda las peripecias del grupo, por lo que pasado y futuro se tocan a través de los Lazos. 

Además, los siguientes Rasgos que ganes deberán estar relacionados con los Lazos, por lo que tu aventurero estará cada vez más involucrado con el mundo de juego, y el grupo entero deberíais ir pensando en común cómo diseñar los Lazos, Rasgos y aventuras de manera que la historia del grupo de héroes conduzca poco a poco a la formación de la sociedad futura que los recuerda en las Llamadas del Orador y las Moralejas
A medida que alcances nuevos Lazos, sé ambicioso: tu aventureros ya no es sólo un buscavidas siempre a salto de mata, sino que empieza a ser alguien relevante, con relaciones, posesiones, y conocimientos que harán surgir nuevas necesidades y enemistades. Tus problemas ya no serán sólo grupos de orcos grupos que bajan de las montañas, sino que habrás llamado la atención de gente con interés en arrebatarte lo que has conseguido, y quienes estén a vuestro cargo, cada vez en mayor número, necesitarán de vuestro consejo, vuestro apoyo y vuestra defensa para conseguir mantenerse: después de todo sois sus héroes fundadores.
Y un día todos llegaréis al nivel 15, momento en que los héroes tendrán su epílogo.

Muerte, mitos y aventureros

Puede que un aventurero acumule tantas Consecuencias que sea eliminado  y, en realidad, eso es bueno para el Mito, desde el punto de vista del Orador y la audiencia.

- Si el héroe muere, la sangre derramada es el pedestal perfecto para encumbrar a los mártires: durante La Moraleja, el Orador interpretará el evento como una llamada a la gloria y a la perseverancia.
-Si sencillamente desaparece, el Orador posiblemente utilizará a este personaje del Mito como arquetipo de la simple humanidad, identificándolo con la audiencia: será la contrapartida humana y finita de la gloria de los héroes. Aunque, por otro lado... también podría identificarlo como al Traidor, al Débil, al Judas, y cubrir su recuerdo de oprobio, haciendo de este personaje una advertencia espantosa.

Como sea, si tu aventurero es eliminado, sigue jugando: juega como Cronista, usa tus Dominios y Recursos en favor de tus compañeros, y usa tus dados haciendo referencia a la inspiración que puedas haber dejado en el grupo.
En el Mito siguiente crea un nuevo aventurero del mismo nivel,  relacionado al menos con una Característica, Rasgo o Lazo del anterior  ¡y que prosiga la leyenda!
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Anexo: Giros inesperados (lanza 1d100)
1-2O  El Cronista: 
Eres el Cronista de toda escena por defecto. Debes hacer que el grupo pierda un Paso. Si lo haces, obtén +1 Oportunidad Heroica y +1 Avance de experiencia inmediatamente; si no lo haces, obtén solamente +1 Avance al final de la aventura
Sólo el primero al que le salga puede tener este Giro: el resto debe volver a tirar en la tabla, a no ser que acuerden intercambiar sus Giros.

21- 25 El Rival: 

Tu aventurero intenta hacer algo mejor que otro compañero, arriesgando vuestros objetivos: en tu acción no lanzas ningún dado, la Adversidad sustituye uno de sus dados por otro de tamaño mayor y lo tira. Si lo haces, +1 Avance al final de la aventura; si no lo haces sólo consigues la mitad de Avances que pudieras al final de la aventura.

26-30 ¡Traicionado!: 
Un Pnj de supuesta confianza abusa de la tuya, complicando vuestra situación en el peor momento: cuando hayáis ganado un Reto, narra la actuación del Traidor y lanza 1d20 extra para la Adversidad. Si el nuevo resultado os hace perder, el Reto se pierde automáticamente, sin Rondas Extra. Si lo haces, +1 Avance al final del juego; si no lo haces, elimina todos los Avances de experiencia de esta aventura

31- 35 Dos cuerpos que se buscan: 
Un Pasos de la aventura debe tener por objetivo que seduzcas a algún PNJ, y debéis ganarlo. Si lo haces, +3 puntos a repartir entre Recursos y Dominios, al margen de tu límite por Nivel; si no lo haces, resta uno de tus Avances de experiencia.
36-40 ¡Atrapado!: 
Haz que un Paso que ganéis concluya con tu aventurero quedándose atrás para cubrir al grupo, hasta que los enemigos lo abaten y secuestran: el siguiente Paso tendrá como objetivo tu rescate, y sólo podrás participar en él a través de tus Dominios. Si lo haces , +1 punto de Recursos fuera del límite por nivel que refleje tu ordalía y +1 Avance extra al final de la partida. Si no lo haces, cuando venzáis el último Reto de la aventura deberéis vencer uno extra.
41-45 Amor imposible
Dedica un Paso a lograr que dos amantes logren juntarse a pesar de los obstáculos. Si lo haces, +3 puntos a repartir entre Recursos y Dominios al margen de tu límite por Nivel y +1 Oportunidad Heroica; si no lo haces, en la Moraleja narra la tragedia de los amantes y -1 Avance
46-50 Remordimientos
Un Paso consigue que un secuaz decida redimirse: ninguna acción violenta puede tener éxito. Si lo haces, +2 puntos de Recursos o Dominios y +1 Avance inmediato; si no lo haces, -1 Avance y empieza el siguiente Mito con una Consecuencia extra.
51-55 Poder inconmensurable
La Adversidad de un Paso es descomunalmente poderosa: la mitad de sus dados son d20. Si lo haces, +1 Avance para cada aventurero, +1 Oportunidad Heroica para ti; si no lo haces, -1 Avance al final de la aventura para todos, excepto para ti: pierdes todos tus Avances.
56-60 Ordalía iluminada

Gasta una Oportunidad Heroica, aunque no cumplas los requisitos.. Si lo haces  y pierdes, +1 Avance y +2 Dominios sin importar  máximo nivel, +1 Consecuencia; si lo haces y ganas, +1 nivel y +1 Consecuencia. Si no lo haces, pierde todos tus Avances al final de la aventura

61-65 ¡Demente!
Eres dominado por engaños, espíritus, drogas o hechicerías, estorbando a tus compañeros: durante un Paso la Adversidad tira d12 contra vosotros, narrando tu locura. Si lo haces, +1 Avance y +2 Recursos aparte del máximo por nivel. Si no lo haces, -1 Avance y -1 Oportunidad Heroica.

66-80 Destino nebuloso

Crea y anuncia tu propio Giro. Si lo cumples, +1 Avance y +1Recurso-; si no lo cumples, -1 Avance al final de la aventura
81-100 Todo fluye
No hay Giros  inesperados para ti.

Anexo: Géneros y Temas

	Géneros
	Temas

	Espada y brujería
	Hechicería corrupta, Doncella en apuros, Bestia salvaje, Paraje recóndito, Civilización traicionera, Pactos de honor y traiciones, Cultos olvidados, Riqueza maldita... 

	Capa y Espada
	Disfraces y embozos, Mensaje secreto, Donaire y valor, En terreno peligroso, Calabozo y prisioneros, Inferioridad numérica, Complot contra la corona...

	Romance
	Boda prohibida, Secuestros, Dote de los novios, Festejos suntuosos, Susurros en la oscuridad, Un beso robado, Amante verdadero, Decoro y etiqueta, Hasta que la muerte me alcance... 

	Comedia
	Enredos y engaños, Equivocación inesperada, Nadie sale herido, Catástrofe en cadena, Hechizo malogrado, Duendes y travesuras...

	Juego de tronos
	Tratados y pactos, La ley es más fuerte que la espada, Mis aliados me respaldan, Venenos y sonrisas, Linajes y bastardos, Choque de ejércitos, Enlace concertado...
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