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ambito educativo, ¢pero qué ocurre con el
ambito literario, del cual nacen y se nutren?

Partiendo de la teoria literaria de autorias
como Jauss, lIser, Schaeffer y Todorov,
entre otras, y repasando las mecéanicas de
los juegos de rol junto al desarrollo de las
historias creadas por sus participantes, en
este estudio busco exponer como los juegos
de rol constituyen un género literario propio
y, asimismo, permiten ir mas alla de la
literatura convencional a través de una
narracion capaz de generar experiencias
reales.
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real experiences.
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Introducciéon

Los juegos de rol como tal nacieron en 1974 con Dungeons and Dragons, de Gary Gygax.
Aunque antes de eso, este mismo autor hizo un primer acercamiento en 1971 a través de
Chainmail, un manual de reglas para wargames' de ambientacion medieval que incluia un
suplemento para anadir elementos fantasticos basados en las obras de Poul Anderson, Robert
E. Howard, Michael Moorcock y J. R. R. Tolkien. Ademas, en la introduccioén de dicho manual
se aclaraba que las personas que lo usasen para jugar tenian carta blanca para crear o recrear
cualquier batalla real o ficticia que quisieran, siempre y cuando siguieran las reglas establecidas
lo mejor posible.

Justamente esa carta blanca para la imaginacion y esa posibilidad de adaptar un poco las
reglas a la situacion de cada partida y a sus participantes es lo que mas tarde acabaria
evolucionando hacia la libertad creativa y la capacidad de adaptarse a cualquier persona que
tienen hoy en dia los juegos de rol. Dando lugar a tantos tipos de juegos como tematicas
literarias canonicas pueden llegar a existir e, incluso, mas, pues el limite s6lo estd marcado por
la creatividad de sus participantes y no por las autorias de los juegos de rol.

No se puede negar que un estudio de ambito literario enfocado a los juegos de rol puede
hacer que mas de una persona arquee una ceja, incrédula ante la correlacién que puedan tener
con la literatura mas alla de su inspiracion o pensando que este tipo de juegos, como mucho,
deberian enfocarse hacia el &mbito de la Educacion. Y no se equivocan con eso ultimo: los
juegos de rol pueden aportar muchisimo en el &mbito educativo y por eso ya hay varios estudios
al respecto y personas que trabajan acerca del aprendizaje a través de juegos. Sin embargo, eso
no quita su relevancia dentro de la teoria literaria. Yendo mas alld de la mera inspiracion
creadora de las obras en las que puedan basarse algunos juegos de rol%, con esta investigacion
he decidido abrir la puerta que conecta los juegos de rol y la literatura de una forma menos
superficial y al mismo tiempo mostrar que la teoria literaria tiene aiin campos pendientes de

exploracion que permitirian generar nuevas materias de estudio y ensefianza.

! Los wargames, o también conocidos como “juegos de guerra”, son juegos de mesa que recrean
enfrentamientos armados con figuras en miniatura. Estas simulaciones se juegan siguiendo una serie
de reglas que permiten a sus jugadoras recrear combates histdricos, hipotéticos o totalmente ficticios.
Uno de sus precursores mas conocidos seria el ajedrez.

2 Un claro ejemplo de ello es la cantidad de manuales de rol vinculados con Cthulhu y el mundo
lovecraftiano, como La llamada de Cthulhu, El rastro de Cthulhu, Cultos Innombrables, CthulhuTech,
Pulp Cthulhu, Achtung! Cthulhu, Mythos World, Tremulus, etc.



UNIVERSITAT s
BARCELONA Christian - Alexander Bassas Tiffon

Rol v Literatura: ampliando los limites de la narracion

Aun asi, como bien expone Ricard Ibafiez dentro de la introduccion de Aquelarre: Juego de
Rol Demoniaco-Medieval en un apartado dedicado a quienes miran con cierto recelo los juegos
de rol, «es humano tener miedo de lo que uno desconoce. Y lo que uno teme, lo ataca, lo
desautoriza, procura apartarlo de si y de sus seres queridos. No se preocupen. Los jugadores de
rol lo entendemos. [...] Entendemos que miren con desconfianza, ustedes que han vivido toda
la vida arropados por normas y reglas preestablecidas, un juego cuyo unico limite es la
imaginacion de las que lo juegan. [...] Lo entendemos. No se preocupen. Pero... ;no les gustaria
criticar con conocimientos de causa? Entonces, ;por qué no leen el manual, juegan alguna
partida y luego opinan?» (2011: 10). Evidentemente, la elaboracion de este trabajo no permite
llevar a cabo una partida para que quienes la juzguen puedan experimentar los juegos de rol en
primera persona, de la misma forma que leer un Gnico manual sélo daria una vision sesgada.
Por ese motivo, aunque me hubiera gustado llevar a cabo la partida, y por ello he afiadido una
parte practica® que permita tener datos aportados por personas que han jugado y asi exponer
aun mas las posibilidades que los juegos de rol ofrecen literariamente, he tenido que descartar
esta idea para cefiirme mas al academicismo tedrico que pruebe mi hipotesis: el Rol, como
concepto genérico proveniente de los juegos de rol*, es capaz de vincularse con la literatura
tradicional® y ampliar mas las posibilidades que ésta ofrece.

Para probar dicha hipotesis no s6lo me basaré en varios manuales de rol que he leido y/o
jugado, sino que también mostraré su vinculacion con diversas autorias literarias como Hans-
Robert Jauss, Wolfgand Iser, Jean Marie Schaeffer, Tzvetan Todorov, entre otras, y sus marcos
teoricos.

Dicho esto, como ya se habrad podido notar en esta introduccion, a lo largo de mi estudio he
optado por usar el femenino para generalizar siempre que me sea posible partiendo de la palabra
“persona” en lugar de “hombre” para describir a los grupos de lectoras, autoras, jugadoras,
directoras de juego, etc. Debido a esto, las generalizaciones de algunas citas que vaya haciendo

pueden sonar disonantes ya que en sus casos mantendré el genérico que utilice la fuente.

% Este material se puede encontrar en el Apéndice.

4 Aunque no se pueda negar su vinculacién con la definicion de aquel papel o funcién que alguien o
algo desempefia, tal como la RAE expone, considero que es necesario aclarar y enmarcar el concepto
genérico de “rol” con el ambito de estudio que aqui desarrollo.

5 El concepto de literatura tradicional entendido como aquellas narraciones lineales que siguen una
historia fija. Es decir, el pensamiento general cuando se habla de libros y literatura. Cabe destacar que
utilizo la palabra “tradicional” en lugar de “clasica” para evitar confusiones con lo correspondiente a lo
grecolatino.
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1. El Rol como Género

“La identidad de un género es basicamente la de un término general idéntico aplicado a un

cierto numero de textos.” —Jean-Marie Schaeffer

Cuando nos preguntamos a qué género pertenece una obra, tendemos a pensar en los
subgéneros narrativos como ciencia ficcion, romantica, policiaca, historica, etc. Raramente nos
cuestionamos si una obra es poética, dramatica o narrativa, ya que sus estructuras suelen marcar
bien su diferenciacion. ;Pero qué ocurre cuando nos encontramos con una obra capaz de
mezclar dos de esos tres géneros literarios?

En ;Qué es un género literario?, Jean-Marie Schaeffer dice claramente que «toda
clasificacion genérica se basa en criterios de similitud» (2006: 5) y, en Géneros literarios y
mundos posibles, Javier Rodriguez Pequefio afirma que aunque «todo texto puede ser incluido
dentro de uno o varios géneros» (2008: 11), eso s6lo «es cierto en el caso de los subgéneros
literarios [...]; en el plano de los géneros naturales y los historicos las relaciones no son
multiples, pues si es narrativa no es dramatica, y si es lirica no es narrativa» (2008: 54). Esto
también se puede comprobar siguiendo el hilo teérico de Tzvetan Todorov® ampliado mas
adelante por Schaeffer; segin dicho hilo se puede ver que los géneros cambian, se fusionan y
se crean a través de la transformacion y evolucion, ya no sélo de éstos sino también del contexto
historico y cultural en el que se desarrollan. No es de extrafiar que haya distintas maneras de
redactar poesia y diferentes formas de narrar historias. Pero, pese a ello y a que las obras
incluidas en cada género literario puedan compartir tematicas, siempre se logran encontrar los
elementos comunes que permiten diferenciarlas y clasificarlas dentro de uno de esos géneros
mas amplios capaces de abarcar todas sus caracteristicas. Por este motivo «los géneros se
constituyen en modelos dinamicos y abiertos» (Rodriguez Pequeio, 2008: 55), ya que es lo
que garantiza su permanencia con el paso del tiempo. ;Pero acaso eso puede garantizar que
cubran todas las vertientes creativas posibles? Porque, como he comentado anteriormente,

(qué ocurriria, ya no con una sino, con la aparicion de varias obras capaces de entremezclar el

6 Aunque la obra Todorov haya sido revisada y rebatida en multiples ocasiones, pudiendo asi ir mas
allda a dia de hoy, no podemos negar su importancia para la teoria literaria. Por no olvidar que gracias
a él se han podido crear marcos en la teoria de la literatura fantastica que antes estaban en constante
debate. Esto se puede ver, por ejemplo, en su libro Introduccion a la literatura fantastica.
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género narrativo y el género dramatico y, al mismo tiempo, tener subgéneros tematicos y/o
distintas formas literarias, tal como estos géneros poseen? Porque esto es lo que sucede con los

manuales de rol y su funcionamiento.

Para empezar a tratar los manuales de rol de cara a esta cuestion, hay que aclarar en primer
lugar que se tratan de obras que exploran y se desarrollan en la ficcion de los posibles: a partir
de premisas ficticias, sus historias avanzan a través de las distintas posibilidades, creando de
esa forma un relato u otro totalmente distintos pese a su inicio —generalmente— comun’. Esto
ya se ha tanteado anteriormente en obras literarias como Rayuela, de Julio Cortazar, o los
multiples librojuegos como Choose your Own Adventure de Edward Packard que, a través de
la hiperficcion explorativa, la lectora puede tomar decisiones para que la narracion avance de
una forma u otra pero, siempre, limitandose a las opciones que los libros le ofrece, sin poder ir
maés alla de éstas®. En la literatura, ademads, la lectora también cuenta con la posibilidad
interpretativa para dotar de mayor profundidad y significado a la obra leida, pero las puertas
abiertas a través de la hermenéutica no siempre son posibilidades canodnicas: se lleva a cabo
con textos cerrados y, aunque pueden modificar el sentido y actualizarlo a la época de quien
los lee, no alteran lo que est4 escrito; por esta razon no es relevante para el desarrollo de mi
investigacion aunque si se haya tenido en consideracion.

Retomando el postulado teérico de Schaeffer, él explica como los géneros son un constructo
humano y sus nombres son la forma que utilizamos para llevar a cabo la clasificacion antes
mencionada, pero van mas alld de eso y también se tratan de «estrategias de decision» (2006:
89); el género no so6lo se decide por el tipo de escritura, sino también por la intencion y enfoque
de quien escribe y la recepcion de quien lee. Esto se puede observar claramente en los
subgéneros y las obras que engloban diversas temadticas, pero queda totalmente descartado en
el ambito narrativo-dramatico-lirico: como explica Rodriguez Pequeio, nadie cuestionaria si

una novela es una obra de teatro y si es una obra de teatro es un haiku. Pero la teoria que plantea

" Es importante remarcar la palabra “generalmente” porque, tal como se puede apreciar en la parte
practica y se muestra mas adelante, aunque la premisa de la historia pueda ser similar para varias
personas, nunca se iniciara de la misma forma.

8 No hay que olvidar que el libro tiene unos limites fisicos, su nimero de paginas, y los librojuegos se
basan en mandar a la lectora a una pagina u otra segun las decisiones que toma. Pero, por muchos
finales distintos que pueda contener, tarde o temprano eso se acaba porque el libro es finito.
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Schaeffer es importante para poder tener un margen a través del cual analizar si, efectivamente,
los manuales de rol podrian generar su propio género o no.

Partiendo de la base descriptiva entorno a las caracteristicas, podemos ver que efectivamente
los manuales de rol contienen un elemento importante que sirve para poder identificarlas: en
sus primeras paginas casi siempre contienen un apartado’ dedicado a explicar qué es un juego
de rol y/o como funcionan éstos, ademas de una introduccion. Alli no sélo explican como
utilizar el libro, sino que también exponen aquellas caracteristicas genéricas que poseen todos
los manuales y juegos de rol. Gracias a eso se puede extraer una recopilacion junto a
explicaciones genéricas que permitan sentar los rasgos que constituyen el Rol y de las cuales,

luego, se pueden ir derivando otras propiedades'’:

e Libro-manual: la base del Rol se encuentra en un manual que sirve como guia inicial
para sus participantes a partir de un sistema que funciona con sus propias reglas y un
trasfondo que contextualiza la ambientacion, facilita unas opciones iniciales y permite
clasificarlo con un subgénero'! (ciencia ficcion, terror, fantasia, policiaco...).

e Narracion cooperativa: es como se construye el relato en el Rol; sus participantes son
el centro de la narrativa y, a través de una descripcion compartida y la interpretacion de
los personajes, se crea toda la historia!?. Esta narracion tiende a ser oral, pero también
puede incluir elementos escritos (apuntes, mensajes, dibujos...). Para que funcione
correctamente, normalmente hay dos figuras: la de la directora de juego y la de las
jugadoras.

o Directora de Juego (DJ): su nombre puede cambiar dependiendo del manual
(Dungeon Master, Narradora, Guardiana, Guia...) pero siempre es aquella

persona que se encarga de conocer bien el sistema del manual que se usard y sus

9 En algunos manuales, en lugar de detallar todo esto en un apartado propio o al inicio, se opta por
hacerlo a lo largo de sus distintos apartados.

10 Estas propiedades van més enlazadas con la personalizacion del Rol por parte de sus participantes,
pero como este trabajo se enfoca en el Rol genérico, no entraré en detalles; prefiero dejar el tema
abierto para que pueda explorarse con mayor profundidad en futuros estudios de este &mbito.

11 Aun asi, también hay manuales genéricos con sistemas que permiten crear distintas ambientaciones
para que, quienes los usan, creen historias mas personalizadas segn sus preferencias; dos ejemplos
de ello son Fate Basico, de Rob Donoghue y Fred Hicks, e Hitos: Guia Genérica, de Ivan Sanchez,
Pedro J. Ramos, Sergio M. Vergara y Manuel J. Sueiro.

2. Como bien explica Gregor Hutton en TRES DIECISEIS: Masacre en la Galaxia, «es como teatro
improvisado: vais a crear historias entre todos de una forma muy similar a la forma en que los musicos
improvisan juntos» (2013: 6).
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reglas'® para crear una ambientacion inicial a raiz del contexto ofrecido en él.
Se encarga de describir las escenas, interpretar a los personajes no jugadores
(PNJs) y crear desafios para las jugadoras. Béasicamente, dar vida al mundo
donde transcurre la historia.

o Jugadoras: son aquellas personas que crean e interpretan los distintos
personajes que protagonizan la historia, denominados como personajes
jugadores (PJs). Por ello, a diferencia de la DJ, no controlan directamente el
mundo de su alrededor pero si influyen en ¢l a través de sus decisiones. Como
en la vida real, a través de los PJs realizan acciones que afectan al mundo y, con
la supervision y ayuda de la DJ, se narran las consecuencias de dichos actos.

e Adaptabilidad: se podria considerar el corazon del Rol; es el punto caracteristico de

los manuales que permite que quienes los usan puedan adaptar y modificar todo aquello
que crean necesario para que la narracion avance y/o se adecue mas a sus preferencias.
Esto implica desde sus reglas hasta las opciones disponibles para la narracion
cooperativa, pasando por todo tipo de detalles. Esto también permite que se pueda crear
contenido totalmente nuevo para cada manual por parte de sus participantes ',
Esta adaptabilidad también se muestra en las herramientas que el Rol posee para que la
narracion no se estanque nunca, permitiendo que la historia prosiga bajo todo tipo de
circunstancias y, gracias a su capacidad de cambio, genere resultados distintos en cada
ocasion.

e Azar: el Rol, en mayor o menor medida, siempre tiene una cantidad de azar a través
del uso de dados para segiin qué situaciones narrativas. Esto garantiza que haya un
punto de incertidumbre que se escape de la narrativa cooperativa y, asi, no todo esté
controlado por parte de sus participantes. Lo cual también permite darle un mayor toque
de realidad, ya que las cosas no siempre salen como esperamos.

o Generacion de experiencias: a través de la ambientacion y la historia creada mediante

la narrativa cooperativa, el Rol genera experiencias tanto a la DJ como a las jugadoras,

13 Hay algunos manuales donde esta figura va cambiando o se comparte entre las jugadoras,
desapareciendo esta clara separacion, pero en este estudio me centraré en el formato de los manuales
donde si son personas distintas.

14 Un ejemplo de ello seria Reddit. Dentro de esta comunidad web se puede encontrar muchisimo
material creado por participantes de distintos manuales al alcance de cualquier persona que quiera
utilizarlo. Todo ello revisado para que pueda encajar bien con el sistema de cada manual de rol.
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las cuales son distintas para cada persona. Esto se ve reflejado tanto en la creacion y
modificacion de sus horizontes de expectativas'® como en las propias emociones
sentidas a través de las vivencias. Es mas, debido a la implicacion que pueden llegar a
tener las jugadoras por medio de sus PJs, éstas pueden llegar a vivir otras vidas que, si
no fuera por el Rol, les serian imposibles. Rompiéndose, asi, la fina linea que separa la
realidad de la ficcion. Como consecuencia, estas experiencias tienen una doble
cualidad: no solo se acumulan para futuras narraciones, sino que también permiten
aprender para situaciones externas al Rol.

e Intertextualidad: los manuales de rol reconocen la existencia de otros manuales
previos y posteriores a ellos; algunos lo hacen en sus introducciones, otros a través del
copyright Open Game License. Por ese motivo el Rol estd en constante relacion entre
sus distintos manuales y sistemas. Ademas, esta intertextualidad también se traslada a
la literatura, al cine, a las series... y puede llegar a producir una hipertextualidad ya que
hay manuales basados en obras existentes'® y sus participantes pueden decidir

influenciar y/o inspirar la narrativa cooperativa a partir de aquello que consumen.

Si se acepta la idea de Schaeffer de que quienes leemos podemos clasificar las obras segin
el género que consideremos'’, s6lo podriamos clasificar los manuales de rol a raiz de su
tematica y esa clasificacion nos resultaria insuficiente. Insuficiente porque también hay
manuales de rol que no se enfocan en una tematica en concreto, tal como ocurre con Fate
Basico e Hitos: Guia Genérica, sino que permiten construir mundos y ambientaciones de
distintos subgéneros a través de un mismo sistema. De esta manera se puede ver que, tal como

ocurre con la novela, su tematica no divide el género. Este s6lo sirve como suplemento

15 Esta modificacion del horizonte de expectativas a través de la generacion de experiencias combinada
con su adaptabilidad hace que los manuales de rol permitan una rejugabilidad de sus historias y que
se genere una narracion distinta en cada ocasion, tal como detallo mas adelante.

16 Aparte de los manuales de rol relacionados con H. P. Lovecraft mencionados anteriormente, otros
ejemplos serian El Anillo Unico, de Francesco Nepitello, basado en la obra de J. R. R. Tolkien, o
Nevermore, de Angel Delgado Rodriguez, basado en la obra de Edgar Allan Poe.

17 Esto parte de las perspectivas que Schaeffer expone al afirmar que «el autor propone y el publico
dispone: esta regla es valida también para las determinaciones genéricas» (2006: 105); mientras que
quienes escriben pueden mezclar géneros, ya que éstos son “invitaciones” para la libertad creativa, las
lectoras pueden crear géneros a raiz de sus recuerdos, ideas y lecturas, usando los elementos que
consideren relevantes como puntos de union. Pero, en este estudio, como iré exponiendo, esto no
logra abarcar por completo lo que compone el Rol.

10
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definitorio para clasificar la obra de forma mas especifica'®. Pero tal y como he expuesto, el
Rol presenta seis rasgos caracteristicos generales que se pueden encontrar a raiz de sus
manuales y su uso y que no se limitan unicamente a su descripcion tematica.

Si nos fijamos en Rodriguez Pequefio y su explicacion de los tres géneros literarios
principales, dejando de lado el lirico porque no mantiene ninguna relacion directa con los
manuales de rol, vemos que del género dramatico dice «el teatro es un género literario pero
también un espectaculo, aunque no se puede olvidar que el espectaculo estd basado y depende
de lo literario» (2008: 78). Si la definicion terminase alli, quiza podriamos insertar el Rol como
un subgénero dramadtico, ya que nace y depende de lo literario —el manual de rol-y se desarrolla
en la interpretacion —la narracion cooperativa—. Pero algo que destaca en este género literario
es que «tanto en el texto literario como en la representacion se aprecia una ausencia importante:
la del narrador» (2008: 80); los personajes se definen por el didlogo y la importancia recae en
ellos, no hay intermediario que les corte, interceda, hable y/o actue por ellos: los personajes
son totalmente independientes. Eso si, dentro del margen narrativo que la obra de teatro plantea:
«sus ideas, sus estados y los procesos que experimentan» (2008: 81), tal como Rodriguez
Pequefio explica para justificar esa independencia, esta sujeta a la historia y la narrativa que la
obra permite. Sus ideas, sus acciones, su libertad, terminan alli donde termina su didlogo.
Mientras que los personajes de rol no se ven ligados por ninglin guion. Y no hay que olvidar la
figura de la DJ, que no solo interpreta PNJs, sino que también describe la ambientacion y
acompafia a los PJs de las jugadoras a lo largo de toda la narracion.

De esta forma se puede ver que el género dramatico no consigue capturar la esencia del Rol.
Se acerca, si, pero hay factores incapaces de abarcar. Como por ejemplo, ampliando un poco
mas las discrepancias entre el género dramatico y el Rol, que la narracion en el Rol puede
dilatarse de tal forma que lo que duraria dos minutos en escena puede llegar a durar horas'® o
que los PJs no se definan tnicamente por lo que dicen y hacen sino también por las

descripciones conjuntas con la DJ, el trasfondo que se les da previamente, las ideas y

18 Los manuales de rol sin tematica concreta quiza se podrian clasificar como worldbuilding, ya que
seria la etiqueta que representa mejor su sistema abierto para crear todo tipo de narraciones.

19 Un ejemplo comin para esto es que, de forma genérica, esta establecido en los manuales que las
acciones realizadas en un combate duran 6 segundos, pero si todas las jugadoras hablasen al mismo
tiempo para explicar qué hacen sus PJs, no se entenderia nada. Por ello, los turnos para hablar son
importantes y eso hace que el transcurso del tiempo real no siempre coincida con el del tiempo
narrativo.

11
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pensamientos que van teniendo a lo largo de la historia y su evolucion gracias a la experiencia
generada, experiencia que adquieren las jugadoras y que afectara a todos sus PJs, tanto actuales
como futuros; pues mientras que en el género dramatico quienes actian sélo dan voz y cuerpo
a los personajes de la obra, en el Rol la experiencia de las jugadoras influye y afecta a sus PJs.
No se encuentran encerrados sélo por su contexto, sino que son el resultado de la fusion entre
el manual de rol, la mediacién de la DJ y las jugadoras®.

En vista de que el género dramatico se acerca al Rol pero no lo suficiente, toca analizar qué
ocurre con el género narrativo.

En los rasgos antes mencionados se ha dicho que la narracion es una de sus caracteristicas
principales y lo que permite su construccion. Aparece desde el inicio a través del libro que
conforma el manual hasta en la propia manera, normalmente oral, de crear la historia por parte
de las participantes. Es mas, si se tiene en cuenta la mencion que Rodriguez Pequeiio hace
acerca de las palabras que Antonio Garcia Berrio y Maria Teresa Hernandez escriben en La
poética: tradicion y modernidad, aunque en la narracion puedan aparecer descripciones y
didlogos, los procesos y las acciones de los textos narrativos se representan a través de la
narracion porque «en la narrativa ha de haber narracion» (2008: 93); la descripcion esta ligada
a ella. Y eso se transmite a través de la figura de quien cuenta la historia, la narradora, «a
diferencia del teatro, en el que las acciones y los procesos se nos muestran a través de los
personajes» (2008: 94). Pero es aqui precisamente donde cae la posibilidad de incluir el Rol
como un subgénero narrativo: aunque si aparezca una persona narradora, la DJ, toda la narrativa
no depende en exclusiva de ella, sino que se comparte con las jugadoras. Debido a esto su
forma de narrar no puede variar y debe ser siempre lo més objetiva posible sin llegar a ser
omnisciente, ya que tampoco puede facilitar mas informacion de la que las jugadoras pueden
saber a través de sus PJs. Por lo tanto, se podria decir que es una narradora creativamente libre
pero al mismo tiempo subordinada a otras narradoras. ;Cdémo funciona eso? Describiendo de
la misma forma que percibimos la realidad a nuestro alrededor, con los sentidos; la DJ, para
crear la ambientacion, tiene que describir y narrar lo que las jugadoras ven, escuchan, huelen,

notan y saborean a través de sus PJs, atenta de lo que ellas decidan afiadir’!, ademaés de

20 Esto es algo que detallaré con mayor profundidad en el siguiente apartado.

21 No hay que olvidar que las jugadoras pueden aportar las modificaciones narrativas que consideren
oportunas ya que no todos los PJs reaccionan igual ante todo; el ejemplo mas sencillo es con los olores
y los sabores. Pero cabe decir que no todas las DJs son tan detallistas, muchas descripciones tienden
a centrarse en la vista y el oido.
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informarlas de las consecuencias de las acciones llevadas a cabo, ya sea con estas descripciones
o con las reacciones de los PNJs que interpreta —los cuales son los Unicos que pueden permitirle
cierto tono subjetivo*’—, lo que provocara que las jugadoras reaccionen nuevamente con sus
narraciones y asi se forme una cadena sucesiva.

La narracion en el Rol se crea en conjunto entre sus participantes, si, pero a partir de las
decisiones tomadas y los actos llevados a cabo; la DJ tiene el poder adicional de narrar las
consecuencias de aquello que las jugadoras no pueden controlar pese a su enorme foco
narrativo, pero incluso ella debe someterse también a veces a lo imprevisto —no hay que olvidar
el factor del azar— que va apareciendo a lo largo de la historia. Al final, como la experiencia
estética jaussiana que hace referencia a la réalisation de Kurt Badt, el Rol también contiene
cierta «actividad cocreadora del contemplador» (2002: 70). Tanto la DJ como las jugadoras
son espectadoras del resto de participantes y constructoras de historias a raiz de sus narraciones.
He ahi donde nace la narracion cooperativa. Y he ahi donde se escapa del género narrativo
encerrado en sus propias palabras. Mientras que éste s6lo se abre hermenéuticamente, el Rol,
combinando su narrativa con el azar y su adaptabilidad, florece y se expande a través de sus
posibilidades gracias a una unica semilla: la del manual.

Por estos motivos no podemos estancarnos en la vision de Schaeffer de que «el cambio de
reglas o de una parte de ellas forma parte de las posibilidades intrinsecas del género» (2006:
116) para intentar clasificar el Rol dentro de uno de los géneros literarios ya existentes, sino
que esa regla debe afiadirse dentro de las posibilidades del Rol y, recogiendo la afirmacion que
él mismo hace —y que Jauss respalda a través de Montaigne*— para justificar la creacion de
subgéneros al decir que a partir de una obra individual se puede extraer un modelo genérico
«y, a continuacion, enriquecer y variar este modelo con obras de otros autoresy» (2006: 14),
ampliar su teoria hacia los géneros literarios para relacionarlo con el concepto abierto de Morris
Weitz que Wolfgang Iser expone en El acto de leer «porque el concepto abierto trasciende las

caracteristicas del marco de referencia existente» (1987: 53) y, de la misma forma que permite

22 Siempre y cuando dicha interpretacion se realice en primera persona en lugar de describirla en
segunda, a través de los sentidos de los PJs, o en tercera.

23 En Teoria de la recepcio literaria, Jauss afirma que Montaigne, con su obra, defini6 el género del
ensayo a través de su propia creacion. Lo mismo podria decirse del Rol mediante los manuales pero
de forma mas extensa. De ahi que considere y exponga en este estudio que la teoria literaria debe ir
mas alla de sus propias definiciones delimitantes y explorar todas las capacidades que ofrece su
desarrollo.
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extender y ampliar conceptos —en este caso, géneros—, también abre la puerta a delimitarlos
para inventar de nuevos «frente al nuevo caso y sus nuevas propiedades» (1987: 53). Pues en
el caso del Rol no hay precisamente pocas obras disponibles y sus rasgos definitorios, pese a
contener similitudes con la narrativa y la dramatica, van mas alla de su mera combinacion. Por
eso, retomando la teoria de Rodriguez Pequefio, se podria actualizar el grafico que ¢l propone
para los géneros literarios con aquella caracteristica que define mas al Rol, su adaptabilidad,

dando lugar a este resultado:

Historia Narradora Adaptabilidad
Género dramatico Si No No*
Género lirico No No No
Género narrativo Si Si No
Rol (como género) Si Si Si

24 Aunque la improvisacion teatral podria considerarse una forma de adaptabilidad, al no ser un rasgo
totalmente caracteristico del género dramatico he considerado que era mas correcto indicar que carece
de ella junto a esta anotacion.
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2. Dos mundos unidos

“En la lectura reaccionamos sobre lo que nosotros mismos hemos producido, y este modo
de reaccion solo hace esto plausible porque somos capaces de experimentar el texto como un

acontecimiento real.” —Wolfgang Iser

Antes he expuesto como la adaptabilidad seria el corazon del Rol y aquello que permite
diferenciarlo de los otros géneros literarios otorgandole asi la misma condicion de Género, pero
esa adaptabilidad no serviria de nada sin la DJ ni las jugadoras, que son quienes se encargan
de dar vida a este género y construir todo lo que sucede en el Rol gracias a la narracion
cooperativa. Tal como expone Satyros Phil Brucato en Mago: La Ascension 20° Aniversario,
«la colaboracion es esencial. Todos los implicados aportan parte de si mismos a la mesa. Al
hacerlo, [el] grupo [...] construye un todo mayor a partir de partes tinicas. Cada grupo crea sus
propias experiencias y no hay dos [...] que sean iguales» (2018: 342). ;Pero como funciona
exactamente esa narracion? Partiendo de las introducciones que contienen los manuales de rol
y sus explicaciones acerca de los juegos de rol, junto a como sus participantes pueden
utilizarlos, he ideado esta grafica que considero que puede ayudar a explicar el funcionamiento
y desarrollo narrativo de las distintas historias en el Rol, ademas de hacer mas visual el
recorrido tedrico que elaboro a continuacion, al separar el contenido del manual de rol como
un mundo con sus propias reglas, su ambientacion, su contexto... y cada jugadora con sus
vivencias y experiencias como otro mundo, los cuales se conectan a través de los mecanismos

que el Rol ofrece mediante la figura de la DJ y los PJs:

1r mundo Puerta Puente Puerta 20 mundo

Manual de rol DJ PJ DJ Jugadora

Cuando se lee, siempre suele haber una distancia entre la lectora y el texto, por eso, en Notas
sobre lo fantdstico (textos de Théophile Gautier), Jean Bellemin-No¢l afirma que «el cuento

fantastico se preocupa por instaurar un tipo de espacio de realidad en el cual podamos respirar,
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movernos y sobrevivir como en un espacio real» (AA.VV., Teorias de lo fantastico, 2001:
139); eso es lo que permite acortar la distancia y que notemos el texto mas cercano a nuestra
experiencia, envolviéndonos con ese espacio de realidad usando nuestra imaginacion. ;Pero
acaso esta afirmacion no serviria para casi cualquier ficcion? Revisando sus palabras,
Bellemin-Noél también explica que «la “literatura” no es mas que “palabras”. [...] Nuestro
mundo no existe para nosotros mas que a través de las palabras. Toda ficcion [...] juega a
yuxtaponer sobre el mundo de la experiencia un mundo de palabras: otro mundo con nuestras
palabras en tanto que éstas son (de) nuestro mundo» (2001: 138-139). A partir de aqui se puede
sacar la conclusion de que, efectivamente, esto no es una cualidad unica del cuento fantastico,
sino que también ocurre con cualquier tipo de ficcion literaria que pretenda crear una
experiencia sobre nuestra experiencia de la realidad; «hacernos confundir lo ficticio por lo real»
(2001: 139) pero no en un sentido “oscuro” o “perverso” con malas intenciones, sino para
darnos la oportunidad de cuestionarnos si aquello que consideramos real es lo unico valido;
abrirnos mas opciones que nos permitan ver las cosas de otra manera y ampliarnos, asi, nuestra
experiencia subjetiva®. Y el Rol no se queda atrés en este aspecto.

Siguiendo la teoria de la fenomenologia de la lectura propuesta por Iser, tal como la lectura
nos permite convertir un texto en nuestro, el Rol nos permite apoderarnos de mundos enteros
y actuar sobre y en base a ellos. En El acto de leer, Iser afirma que la lectora se funde con el
texto debido a que éste «es un potencial de efectos, que sélo es posible actualizar en el proceso
de la lectura» (1987: 11) porque es ésta, la lectura, la que permite a la lectora constituir el
sentido del texto. Citando las palabras de Northrop Frye que aparecen en el susodicho libro,
«el autor aporta las palabras y el lector el significado» (1987: 55), haciendo asi lo que Iser
denomina como una «reformulacion de una realidad ya formulada» (1987: 12) gracias a ese
«inventario de significantes» (1987: 112) abierto a las interpretaciones de la lectora que el texto
posee. Esto nos permite observar que, efectivamente, George Poulet tenia razon al decir que
los textos «sélo obtienen su plena existencia con el lector» (1987: 244), resumiéndolo en
palabras de Iser, y lo interesante viene cuando se observa que podemos encontrar su stummum

manifestado en el Rol.

25 Tal como diria Umberto Eco, «la narrativa sugiere que quiza nuestra vision del mundo actual es tan
imperfecta como la de los personajes narrativos» (Garrido Dominguez, Narracion y ficcion: literatura e
invencion de mundos, 2011: 120).
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La DJ no deja de ser lectora en ningin momento: lee el manual de rol y se aprende su
sistema, sus reglas y su ambientacion?. Luego, con las herramientas obtenidas, tiene lugar el
proceso creativo: piensa en como usarlas para construir un contexto y una pre-historia?’ que se
encargaran de dar la bienvenida a las jugadoras al manual. Convirtiéndose de esta forma en una
puerta entre las jugadoras y el manual. Pero, a diferencia del tipo de bienvenida que pueda dar
una lectora al explicar un libro a alguien para que se lo lea, la DJ sera capaz de meter a las
jugadoras en la ficcion del manual a través de su ficcion extraida y creada a partir de esa primera
ficcion. {Coémo? Déandoles la oportunidad de crear unos personajes protagonistas, los PJs, que
seran quienes viviran (en) la historia mediante ellas y, asimismo, se convertiran en el puente
de uniodn entre la realidad de las jugadoras y la ficcién del manual de rol.

Con esto se puede tener el primer recorrido de izquierda a derecha: del manual de rol a las
jugadoras mediante la DJ y las herramientas que ofrece el Rol para crear a los PJs que daran
lugar a la narracion de la historia. Sin embargo, como mostraré en este apartado, este recorrido
es ambidireccional: también ocurre de derecha a izquierda. Por eso la creacion de los PJs no es
suficiente para conseguir esa mezcla de realidad y ficcion, sino solo el inicio. Una vez creados,
las jugadoras tendran un medio de inmersion hacia la ficcion del manual, pero la DJ debera
generar y controlar toda la ambientacion para que dicha inmersion suceda. En otras palabras:
sin un lugar en el que usarlo, un equipo de buceo se tornaria inutil. Es por eso que la DJ se
encarga de describir y dar vida al océano que rodea a quienes se sumergen.

Asi pues, con ese contexto y esa pre-historia creada, las jugadoras empezaran a adentrarse
en la ficcion, no como ellas, ni siquiera como personajes cerrados a una narrativa concreta, sino
como PJs, un punto medio capaz de unir la subjetividad de las jugadoras y sus experiencias con
la personalidad, el trasfondo y las habilidades de un personaje. Esa fusion, junto a su libertad
de accion y decision, es lo que compone a los PJs: jugadoras libres de su realidad, personajes
libres de un destino configurado por la palabra escrita, y una evolucion conjunta generadora de

experiencia®®. Sin olvidar la capacidad interpretativa que eso otorga; aquello que las jugadoras

26 En caso de no tener una ambientacion definida, tal como he expuesto anteriormente que sucede
con algunos manuales de rol, ésta también formara parte del proceso creativo de la DJ.

27 “Pre-historia” entendida como una especie de idea narrativa inicial. Aunque no hace falta que la DJ
idee siempre una historia previa 100% original; la mayoria de los manuales de rol incluyen lo que se
llama “semillas” que, escritas como una breve sinopsis, sirven para dar una idea de contexto a la DJ
para crear una historia y/o aventuras iniciales que le sirven tanto a ella como a las jugadoras para
ayudarlas a familiarizarse con el sistema de ese manual.

28 En el ultimo apartado hablaré en profundidad acerca de la generacién de experiencia en el rol.
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digan se puede convertir tanto en los didlogos como en los actos de los personajes. De la misma
forma que los personajes marcan también la experiencia y las posibilidades de las jugadoras®.

Aqui podria hablar sobre los distintos tipos de jugadoras que suele haber en el Rol y la
cantidad de alternativas posibles de interpretar, no sélo los personajes que crea cada jugadora,
sino un mismo personaje convertido en PJ mediante diferentes personas, pero al tener un
espacio limitado para la redaccion de este trabajo, considero que es mejor dejar este tema para
futuros estudios. Aun asi, ya dejo la puerta entreabierta gracias a las respuestas dadas por las
jugadoras de mi parte practica donde explican qué personaje han escogido interpretar y como
lo han hecho.

Volviendo entonces a la fusion que implican los PJs, si se le suma la mediacion de la DJ, el
Rol dara pie a avanzar la historia a través de lo que Roman Ingarden nombra como “espacios
de indeterminacion”*°. No s6lo el manual de rol presenta esos espacios vacios para que la DJ
pueda crear lo que considere necesario, sino que la propia DJ los otorgard en su narrativa para
dar margen de decision a las jugadoras®!. Tal como se explica en Changeling: El Ensueiio 20°
Aniversario, «el Narrador describe escenas e interpreta a los personajes secundarios
importantes, y los jugadores describen como reaccionan sus personajes ante esos eventos. El
Narrador reacciona a eso y asi sucesivamente» (AA.VV., 2019: 26). Se trata de una idea
cercana a la de la fenomenologia de Iser, que afirma que autoras y lectoras participan en la
creacion y el texto solo sirve como «regla de juego» (1987: 176), pero que va mas alla. Porque
la DJ reacciona a las jugadoras y, gracias a ello, la cantidad de posibilidades se desata®.

Como he dicho antes, la DJ no deja de ser lectora en ningin momento. Primero del manual

y, después, de la narracion de las jugadoras. Se convierte en una lectora-creadora activa. De la

29 Por poner un ejemplo sencillo: un personaje capaz de volar podra darle una serie de posibilidades a
la jugadora que otro, sin esa capacidad, no podria.

%0 | os espacios de indeterminacién son aquellos vacios que se encuentran en los textos para que las
lectoras puedan rellenarlos con su imaginacion. Ya puede ser obviando la expresion facial de un
personaje durante un dialogo con carga emotiva como la descripcion de los colores de los muebles en
una habitaciéon. Estos espacios de indeterminacién, aunque pueden estar relacionados con otros
sentidos, suelen estar ligados a la apariencia fisica y son lo que causan que un personaje pueda ser
imaginado de distintas maneras; de ahi que a veces haya un choque de expectativas entre varias
lectoras cuando, por ejemplo, se lleva una novela al cine, pues una pelicula no ofrece dichos espacios
a nivel descriptivo, sino que los muestra rellenados directamente.

31 Un ejemplo habitual es que la DJ sitte a las jugadoras, a través de los PJs, en una escena y luego
les pregunte “; Qué hacéis?”. De esta forma la DJ detiene su narracién para que las jugadoras puedan
empezar la suya a través del espacio vacio que ha generado.

32 Lo cual se vera mejor en el siguiente apartado y también se puede comprobar en las respuestas de
los formularios gracias a su enorme diversidad aun cuando comparten la misma base.
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misma forma que las jugadoras también lo son, s6lo que con una cantidad de informacion
menor que la DJ. Recordando y ampliando aqui la fuente de la narracidén cooperativa, todas las
participantes toman parte del proceso creativo a través de la narrativa. Influyen, modifican y
crean a traveés de la narracion sobre las narraciones ajenas, las cuales, al mismo tiempo, hacen
lo mismo sobre las suyas con el fin comtn de avanzar en la historia. Una historia que, aunque
tendra una serie de marcos para guiarse, dispondra de una adaptabilidad total hacia el grupo y
que, pese a contener una serie de expectativas por parte de cada una de sus participantes, pues
«cada texto, ya a su comienzo, constituye determinadas expectativas» (Iser, 1987: 207), éstas
se veran confirmadas o trastocadas con el porvenir de la narracion. Pues el Rol «consiste en
contar historias de ficcion, de forma similar a como lo haria un cuentacuentos, pero con una
particularidad: la historia se construye por el conjunto [de sus participantes]» (AA.VV.,
Plenilunio, 2014: 9-10).

(Pero como afectan realmente las jugadoras al mundo del manual del rol, si aquel en el que
construyen su narrativa no es mas que una version reflejada que ofrece la DJ, para asi realizar
el recorrido de derecha a izquierda? Gracias a su experiencia externa combinada con el uso de
las mecénicas que cada sistema ofrece. Aunque la historia, efectivamente, se desarrolle en el
contexto y la ambientacion que la DJ presenta, las mecéanicas del sistema y las reglas son las
del manual de rol —siempre y cuando no se personalicen— y las jugadoras las usaran de una
forma u otra acorde a su forma de jugar. Ya que, como he mencionado, los PJs también incluyen
su realidad y ésta afectard a su manera de actuar, buscando caminos para que los hechos
narrativos sucedan lo mejor posible segin su perspectiva y asi poder superar los retos y
dificultades que vayan apareciendo. En resumidas cuentas, tener éxito en la aventura. Porque
las historias que se desarrollan en el Rol suelen nombrarse asi, aventuras, debido a su similitud
con el concepto literario en el que a una serie de personajes viven distintos sucesos y situaciones
arriesgadas, rodeados de cierta incertidumbre y teniendo que superar una serie de eventos a lo
largo de la historia para lograr alcanzar una meta; aunque €ésta meta sea sencillamente volver a

la tranquilidad del hogar®*.

33 Como en la literatura, las aventuras que ocurren en el Rol cambian muchisimo dependiendo de su
subgénero, pero también se ven alteradas por las expectativas que tengan las participantes de la
historia. No hay que olvidar que, pese al contexto y la ambientacion inicial, algo puede cambiar
completamente de tono gracias a la narrativa cooperativa.
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Llegados aqui tras ver ambos recorridos, debe mencionarse que en el Rol hay algo llamado
“metarol”. El metarol es cuando una jugadora afecta a la narracion de una forma que no termina
de encajar con lo que haria el personaje pese a ser la fusiéon que implica convertirse en un PJ.
El caso mas habitual es cuando se juega con informacidn que la jugadora sabe pero el personaje
desconoce y se usa a favor de los intereses de dicha jugadora para, normalmente, el beneficio
de su personaje. Este tipo de practica suele ser reprochada, pero en una medida mas laxa se
suele aceptar sin problemas. Por ejemplo, cuando un PNJ habla con un PJ y el resto de PJs no
estan presentes en la escena pero las jugadoras lo escuchan igualmente. Si la jugadora que
interpreta el PJ que estaba en la escena decide que el personaje contaria lo sucedido al resto,
no hace falta que se interprete: se da por hecho que ya se ha compartido esa informacion. O
por ejemplo cuando las jugadoras debaten qué hacer frente a una situacion, no hace falta que
hablen siempre como lo harian los personajes para dar por valido que, lo hablado, también se
ha llevado a la practica entre éstos. Basicamente, el metarol es todo ese conocimiento que
tienen las jugadoras de forma totalmente externa a los personajes y que influye a la narracion,
a los PJs y, en definitiva, a la historia, pero que dependiendo de como se utilice y justifique
tiene mas o0 menos concesiones y es mas o menos aceptado por el grupo.

Con esa aclaracion no es dificil concluir que mientras una lectora construye su horizonte de
expectativas a traveés de las diferentes lecturas y al final sélo es el texto quien se encarga de
confirmarlo o no, las jugadoras no so6lo tienen uno debido a las multiples partidas, sino que
dichas expectativas afectara a su forma de narrar y, por ende, a la historia®*. Es aqui, entonces,
donde se produce por completo la influencia por parte de las jugadoras en el manual de rol: sus
realidades y experiencias se cuelan en la ficcion a través de los PJs y 1a DJ y, sin llegar a romper
las reglas, alteran la narracion de una manera u otra. Esto, precisamente, es lo que también

permite que las realidades del Rol sean ilimitadas.

34 Si una jugadora, por ejemplo, se ha encontrado varias trampas tras abrir puertas sin cuidado, no es
de extrafar que, en el futuro, sus PJs revisen las puertas antes de abrirlas. ¢ Puede que el personaje
hubiera hecho eso sin la mediacién de la jugadora? Quiza no. Pero he aqui un ejemplo claro de la
fusion que constituyen los PJs que puede implicar cierto metarol.
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3. Realidades ilimitadas

“La imaginacion me traia delicias infinitas.” —Edgar Allan Poe

«La totalidad del texto no se puede realizar de golpe» (1987: 115), afirma Iser, ya que «el
texto es solo una partitura y [...] las diferentes capacidades individuales del lector son las que
instrumentan la obra» (1987: 177).

Cuando afirmo que las realidades del Rol son ilimitadas hago precisamente referencia a
estas palabras de Iser acerca de las lectoras y las llevo mas allé gracias a que las participantes,
en el Rol, poseen unas capacidades interpretativas al mismo nivel que narrativas. Esto se debe,
repasando lo expuesto hasta ahora, a la narracion cooperativa y al funcionamiento del Rol; cada
narracion podrd desarrollarse de una forma u otra no solo por contar con grupos totalmente
distintos, sino por la evolucion del horizonte de expectativas, las ganas de querer experimentar
—parafraseando a Daniel Innerarity en la introduccion de Pequernia apologia de la experiencia
estética, «quien tiene experiencias puede experimentar con ellas» (2002: 24)— y la posibilidad
de la transformacién de unos mismos hechos hacia caminos diferentes, adaptindose a las
circunstancias que emerjan en cada situacion. Lo cual hace que incluso una misma DJ pueda
participar en narraciones distintas de una misma aventura y que un mismo personaje actue de
forma diferente en una situacion idéntica dependiendo de quién le otorga la capacidad de
convertirse en PJ.

Esto se puede ver con el proyecto Pioneros de Voldor, desarrollado por el equipo de
Nosolorol Ediciones, enfocado al manual de rol El Resurgir del Dragon. En dicho proyecto,
distintas DJs dirigen las mismas aventuras para sus grupos y luego transmiten los resultados a
la editorial, la cual se encarga de adaptar el mundo del manual a esos sucesos para las futuras
aventuras. Aunque esto también se relacione estrechamente con las jugadoras influenciando en
el mundo que el manual de rol constituye, lo importante aqui es cdmo un mismo inicio puede
dar diversos resultados, ya sea por la narracién cooperativa o la forma de interpretar a los PJs,
gracias a la capacidad de adaptarse a cualquier circunstancia. Pues esa capacidad es justamente
lo que permite crear un sinfin de opciones y alternativas.

Para demostrar ain mejor los hechos que aqui menciono sin necesidad de trabajar con datos

externos y disponiendo de un entorno mas cerrado, he llevado a cabo una parte practica para
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mi investigacion de una forma similar al proyecto explicado: he escrito una aventura titulada
Manos manchadas®, la he dirigido con un grupo, he afiadido los retoques que he visto
necesarios a raiz de cémo fue la narracion con dicho grupo junto a unos personajes
pregenerados>® y la he hecho publica para que otra gente la pueda dirigir y jugar y, después,
rellenar un formulario u otro dependiendo de si eran DJs o jugadoras. ;Cual es la finalidad de
dichos formularios? En primer lugar, demostrar que un mismo origen —tanto contextual de
ambientacion como de personajes— puede dar lugar a distintas narraciones y, todas ellas, igual
de validas. En segundo lugar, concretamente a través del formulario para DJs, exponer como
ese mismo origen requiere una adaptabilidad continua en la historia que se va formando a través
de la narracién realizada por todas sus participantes.

Manos manchadas contiene varias opciones desde el principio. Al leerse, se pueden
encontrar diversas maneras de poner en contexto a los PJs, de desarrollar las situaciones
importantes en la historia e incluso de concluir la aventura; esto esta pensado para que se tengan
alternativas suficientes dependiendo de como vaya avanzando la narracion y, a través de estas
herramientas que ide¢ a raiz de mi primera prueba, ayudar a la DJ en caso de dudas frente a
situaciones que puedan darse a lo largo de la partida. Sin embargo, también se dejan espacios
de indeterminacion para que las DJs puedan afiadir los elementos que consideren oportunos al
mismo tiempo que las jugadoras puedan colaborar en el avance de la narracién de una manera
u otra. Pues, tal como he ido remarcando, la historia de la aventura también se ve afectada por
sus participantes; si solo se contase una historia predefinida, dejaria de ser Rol para tratarse de
una obra de otro género literario.

Debido a esto, en el formulario para las DJs he consultado qué opciones de la aventura han
llevado a cabo y si han tenido que adaptarlas debido a algo que haya ocurrido a lo largo de la
narracion. Gracias a las respuestas facilitadas se puede ver que ha habido DJs para las cuales
algunas opciones disponibles han sido suficientes mientras que en otras si han tenido que afiadir

modificaciones. Tal como se detalla en la introduccion de Dungeons and Dragons Se: Guia del

35 Esta aventura se puede encontrar en el Apéndice.

36 Los personajes pregenerados son aquellos que acompafian algunos manuales de rol y aventuras
para que sea mas sencillo jugarlas, ya que suelen tener conexiones entre ellos en sus trasfondos y no
hay que aprender muchas mecénicas para poder interpretarlos. Para este caso en concreto, también
sirven para garantizar unos resultados mas cerrados ya que, exceptuando casos contados, las
jugadoras no han usado personajes personalizados —es decir, creados por ellas— y casi todas parten
de la misma base para cada personaje.
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Dungeon Master, la DJ «ayudard a los demas jugadores a visualizar lo que estd sucediendo a
su alrededor, improvisando cuando los aventureros hagan algo o se dirijan a algin lugar
inesperado» (AA.VV., 2018: 4), de esta manera, si las decisiones de las jugadoras encajan con
las expectativas de la DJ, ésta tendra que improvisar menos que cuando realicen algo que no
se esperaba en absoluto. Pudiéndose dar situaciones de un extremo a otro pero también mixtas
como las que se hallan en esas respuestas en las que las DJs afirman que han anadido algunos
detalles pese a seguir la idea de una de las opciones. Justo este tipo de detalles son los que
hacen que las aventuras varien a la hora de explicarse pese a su idea inicial. La prueba de ello
se encuentra en una pregunta comun que comparten tanto el formulario para DJs como el
formulario para jugadoras: explica la partida jugada como si te hubieras leido un libro y se lo
contases a alguien.

Cuando se lee un libro, la narracion es la misma, lineal, inalterable, tal como he detallado
en los apartados anteriores®’. Las interpretaciones que se hagan, al ser elementos exteriores
justificados a raiz de aquello que el texto contiene, es decir, una busqueda de significado que
vaya mas alla de la historia pero procurando basar su sentido en ella, apenas se tendran en
cuenta a la hora de resumirlo. Por ese motivo, cuando se resume un libro, pese a poder contener
mas o menos detalles, siempre tratard de lo mismo. Mientras que el resumen de una aventura
de rol, pese a contener elementos comunes, al depender de como ha sido jugada por un grupo
u otro y/o por primera o tercera vez>®, variara. Esto se puede comprobar con las mas de treinta
respuestas a esa pregunta comun: pese a haber esos elementos compartidos —encontrarse con
unos personajes concretos, visitar ciertos lugares, encontrar unos objetos...—, la forma en la
que se inicia todo, se desarrolla y finaliza puede cambiar muchisimo. Incluso yendo mas alla
de lo que yo mismo habia podido prever a la hora de redactar la aventura. Con esto se
comprueba que, efectivamente, incluso quienes escriben los manuales de rol y disefian
aventuras a partir de ellos no tienen un poder absoluto sobre lo que pueda ocurrir a la hora de

narrar.

37 Exceptuando, obviamente, los casos mencionados en el primer apartado y otras obras similares.

38 No hay que olvidar que las historias pueden ser rejugadas, ya sea por parte de la DJ que quiere
volver a dirigirla para el mismo grupo o uno distinto, como por las jugadoras que quieren probar otro
grupo, otros personajes, otras decisiones u otras DJs. Es mas, incluso si se diera la situacion de rejugar
la misma aventura con el mismo grupo, los mismos personajes y la misma DJ, el hecho de conocer
algunos de los posibles sucesos sumado al factor del azar, que en mayor o menor medida siempre
esta presente en el Rol, hacen que sea practicamente imposible repetir una narracion.
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Ampliando el apartado anterior, lo que se podria considerar como la primera capa narrativa-
ficcional, generada por quienes escriben los manuales de rol, se ve alterada por la DJ, la cual
construye otra capa encima en base a la primera para las jugadoras, quienes luego podran
perforar ambas capas con la ayuda de la DJ para construir una propia a través de las
posibilidades narrativas®®. Los dos ejemplos mas claros, en mi opinion, son las respuestas
donde el grupo de PJs empezaba la aventura enfrentdndose a unos bandidos o con un personaje
que nadie interpretaba, y por lo tanto no llegaba a convertirse en PJ, transformado en cabra; en
ninglin momento planeé esas opciones pero aparecieron en la narrativa de dos grupos de forma
tan valida como las que yo habia redactado. Un tercer ejemplo que serviria para la perforacion
que menciono y también estd vinculado al progreso de la narrativa, es como los PJs de otro
grupo deciden explotar los recursos disponibles a lo largo de la narrativa para afiadir al final el
detalle de reformar una mansion abandonada para quedarse alli a vivir. Revisando Manos
manchadas se puede ver que esa opcion tampoco me la habia planteado.

Este tipo de resultados demuestran que, efectivamente, Bellemin-No¢l tiene razon al decir
que una misma aventura es susceptible de ser contada de una manera u otra dependiendo de
cémo se narra, sobre todo si se afiade la afirmaciéon de Remo Ceserani en la cual dice que
gracias a la potencia creativa del lenguaje «las palabras pueden crear una “realidad” nueva y
distinta» (Lo fantdstico, 1999: 103). Aunque para ello debe irse mas alla de su vinculacion
exclusiva con el modo fantdstico y ampliar su teoria afirmando que toda ficcion literaria
creativa «utiliza a fondo las posibilidades [...] del lenguaje, su capacidad de cargar de
plasticidad las palabras y conformar, con ello, una realidad» (1999: 104). Es asi como se afianza
una afirmacion tedérica de la narrativa en el Rol, yendo mas alla del registro usado y
ascendiendo la manera de narrar a la de crear realidades literarias. Pues como demuestran los
resultados de esta parte practica, incluso en la pregunta exclusiva para jugadoras acerca de
coémo han interpretado a los personajes que han escogido, se puede comprobar que un personaje
que quedaria encerrado si formase parte de cualquier otro género literario, el Rol le permite

unas posibilidades exploratorias ilimitadas, ya que no estan atados a una narrativa concreta que

39 Si el Rol no se constituyera por esta mezcla de ficciones que incluye la de las escritoras de los
manuales de rol, la de las DJs y la de las jugadoras y sélo fuera valido lo que exponen las autoras, se
tendria un libro de reglas o incluso una especie de documento ficcional. Si solo valiera la historia
pensada por las DJs, no habria diferencia alguna con la historia pensada por la autora de un libro. Y
sin las dos previas, no podria haber jugadoras. Es por eso que la combinacion de las tres ficciones es
necesaria para el Rol.
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se abre Uinicamente con la interpretacion hermenéutica, sino que ademads de esa opcion que es
viable postpartida, siempre habrd caminos por andar aunque sean los mismos con un calzado
distinto. Tampoco hay que olvidar que, aunque en esta parte practica me centre en un inico
sistema*’, uno de los rasgos que también posee el Rol es el de la intertextualidad y, gracias a
ella, se puede experimentar y mezclar las reglas de cualquier sistema con las ambientaciones
de otros manuales*!, lo cual afectaré a la experiencia de sus participantes y abrira atin mas las
posibilidades que la construccion de la narrativa cooperativa posee. Al final, tal como afirma
Jason Bulmahn, «el mundo estd ahi para que lo explores, y tus acciones tendrdn una gran
influencia en el devenir de la historia» (Pathfinder - Reglas basicas, 2016: 5), dando lugar a

cualquier tipo de narracion.

40 Concretamente en el de El Resurgir del Dragén, que es el mismo de Dungeons and Dragons 5e.
41 Eso si, habra ocasiones en las que se deban hacer algunas modificaciones para adaptarlo todo lo
mejor posible.
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Conclusiones: Mas alla de la Literatura

“La realidad, foda la realidad, postula todos los reales posibles, aun lo racionalmente

imposible.” —Edelweis Serra

David Roas, en La amenaza de lo fantastico, y siguiendo el postulado de Borges acerca del
mundo en el que creemos vivir, afirma que la realidad no es mas que «una construccion ficticia,
una simple invencién» (AA.VV., Teorias de lo fantdstico, 2001: 38). Y, aunque no hay que
olvidar las palabras de Ludwing Wittgenstein que Roas cita en la misma obra, «los limites de
mi lenguaje significan los limites de mi mundo» (2001: 27), esto es lo que nos permite afirmar
que la ficcion influye en la realidad de la misma forma que la realidad influye en la ficcion,
retroalimentandose entre ellas para la comprension de lo que nos rodea y, al mismo tiempo,
crear en nuestro imaginario una serie de posibles e imposibles que luego procuramos manifestar
de diversas formas en un intento de capturarlo para mostrarlo al resto de personas. Eso si,
siempre procurando marcar una linea divisoria entre nuestra realidad y aquello considerado
como ficticio.

En el Rol, aunque esa linea también esta presente, s6lo se muestra de forma clara antes de
empezar a narrar. Una vez la historia empieza a constituirse mediante la narracion cooperativa,
tanto la DJ como las jugadoras tienden a dejar de lado la barrera entre realidad y ficcion para
desarrollar la narrativa en un punto de union en el que se considera que todo, de una forma u
otra, es accesible a ellas. Inmersas en la ambientacion, las vivencias narradas se sienten en la
propia piel a través de la interpretacion de los PJs y los PNJs. El lenguaje adquiere, de su forma
mas culminante, su capacidad creadora de realidad. Pues es a través de las palabras que se
genera toda accidn y suceso y, con ello y la imaginacion, la experiencia que se siente tan real
como las vivencias que nos suceden a lo largo de nuestro dia a dia. Como diria Antonio Garrido
Dominguez en base a Hans Glinz y Susana Reizs de Rivarola, «ficcion y realidad no solo se
complementan sino que [...] la ficcion forma parte de la realidad total» (Narracion y ficcion:
literatura e invencion de mundos, 2011: 213) al generar dicha experiencia real. Esto no puede
evitar relacionarse con el concepto de “lo ominoso” de Freud, el cual, revisado a través del
texto de Roas y afiadido a todo lo aqui expuesto, muestra como el Rol es capaz de provocar

dicho efecto al borrar «los limites entre fantasia y realidad [para aparecer] como real algo que

28



UNIVERSITAT s
BARCELONA Christian - Alexander Bassas Tiffon

Rol v Literatura: ampliando los limites de la narracion

habiamos tenido por fantastico*» (2001: 11) pero, a diferencia del trato que recibe este
concepto en otros estudios, aqui no causa ningun perjuicio ya que la DJ dispone de las
herramientas® y la perspicacia necesarias para controlar que las jugadoras se sienten comodas
y, pese a las diferentes emociones y sensaciones que puedan sentir, estan disfrutando de la
narracion en un entorno seguro.

Hecho este inciso, si, es posible que el lenguaje de una jugadora esté mas limitado que el de
las demas participantes y por ello su narracion sea dispar a la del grupo, pero esa limitacion
que se encontraria una autora a solas a la hora de escribir es suplida por sus compafieras.
Aquellas palabras que una no encuentre, pueden ser dichas por otra, como ayuda, para darle
ese empujon y esa especificidad que su narrativa busca. De esta forma, las carencias lingiiisticas
son superadas sin apenas dificultad, ya que siempre se encuentra la forma de hacer
comprensible el mensaje que se pretende desarrollar y, al mismo tiempo, dejando lo
suficientemente libre la imaginacion del resto para que puedan anadirle los tonos que
consideren oportunos**. Y no soélo en el sentido de rellenar huecos en la imaginaciéon que
quedan relegados a la intimidad de las lectoras sin mas posibilidad, sino, como se ha dicho
anteriormente a lo largo del estudio, de poder compartir esas imaginaciones y convertirlas en
realidad narrativa si asi se desea; mientras que en una novela si no se especifica el color de la
piel de alguien en toda la historia, éste siempre quedara a disposicion de cada lectora pero sin
llegar jamés a convertirse en canon, en el Rol habra veces donde no se especificard y otras que
si, pudiendo ser diferente en cada situacién y, en todas ellas, con la misma validez sin

excepcion, tal como se puede ver en las respuestas de la parte practica. Casi se podria comparar

42 En este caso, entendiendo “fantastico” como “ficticio” en general.

43 Algunas de estas herramientas son de caracter general y las jugadoras también pueden decidir
usarlas. Las mas conocidas son la “Tarjeta X”, la cual sirve para detener la narracion si aparece algo
con lo que una jugadora no se siente comoda y prefiere que se obvie, y “Lineas y velos”, la cual sirve
para marcar unos limites antes de empezar la narracidn o hacer un fundido en negro sin un desarrollo
detallado en caso de aparecer algo que incomode. Una tercera herramienta seria la del “Semaforo”,
gue permite tanto aclarar antes de empezar una narracién qué temas obviar si 0 si y cuéles no detallar
en exceso, acomodandose siempre a favor de las negativas —es decir, si una persona quiere obviar un
tema que al resto de participantes no le importa que aparezca, se va a obviar para garantizar la
comodidad narrativa—, como aparecer de forma activa a lo largo de la narracion para dar pie a detallar
escenas que podrian resultar incomodas para algunas personas pero que no es el caso entre las
participantes de ese grupo.

44 Esto incluso se puede ver en los manuales de rol mas famosos, los cuales, a diferencia de los mas
pequefios y/o indie, estan creados por equipos enteros de personas debido a su volumen y la cantidad
de escritos, revisiones y renovaciones que hacen para mantenerse actualizados; todo eso sin suprimir
el espacio creativo. Uno de los mejores ejemplos de ello seria Dungeons and Dragons.
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con una experiencia potenciada de lo sublime de Pseudo-Longino, tal como Jauss cita en Teoria
de la recepcio literaria, al decir que «el receptor acaba aquello que el productor ha dejado en
germen» (traduccion propia, 1991: 28). Porque esta capacidad e importancia del lenguaje no
termina aqui, sino que su desarrollo completo se produce gracias a la combinacion de tres
rasgos del Rol: la narracion cooperativa, la adaptabilidad y la generacion de experiencia.

Tal como diria Iser, «ficcionalizar también puede permitirnos llegar a ser lo que queremos.
[...] Crear nuestro propio ser y el mismo mundo en el que nos hallamos» (AA.VV., Teorias de
la ficcion literaria, 1997: 54) pues «no existe un marco de referencia [...] para lo que hagamos
de nosotros a través de la ficcion» (1997: 58). En el Rol podemos encontrar esta capacidad de
la ficcionalizacion en su maxima expresion y, al mismo tiempo, el desarrollo méas completo de

devenir un ser; partiendo de esta afirmacion de Garrido Dominguez:

«Lo especifico de la ficcion se traduce, pues, en un modo especial de contemplar la realidad;
para eso se construyen continuamente nuevos mundos: para renovar su percepcion de la
realidad. Pero, el objetivo ultimo de la ficcion es todavia mas trascendente: ensayar maneras
alternativas de vivir en el mundo; el ser humano, centro originante y destinatario de esta
actividad, necesita imperiosamente de la ficcion para extender su horizonte existencial, para
enriquecerse con nuevas historias, nuevas vivencias y, como sefiala Vargas Llosa, para ser

muchos otros individuos sin dejar de ser él mismo.» (subrayado propio, 2011: 213)

si nuestro ser se crea a partir de como nos definimos y como nos definen, de nuestras
vivencias, experiencias y las huellas que dejamos, componiéndose a partir de la mezcla de
nuestro concepto de “yo” —qué creemos ser, como nos vemos, qué hemos vivido— con el
concepto del “otro” —qué creen que somos, como nos ven, qué hemos hecho vivir— debido a
que actuamos de una forma u otra dependiendo de la situacion y de con quién nos encontramos,
y luego tenemos la capacidad de analizar dichas actuaciones para pensar acerca de nuestra
personalidad —entendida como nuestra definicidn—y nuestra historia, tal como se expone en la
mayoria de introducciones de los manuales de rol —«eso mismo es un juego de rol. Una
experiencia donde tu y el resto de jugadoras sois el centro. Tendréis que interpretar a personajes

en un mundo creado con una unica finalidad: que experimentéis» (AA.VV., New Life, 2019:
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4)*—, el Rol es capaz de generar un espacio de ficcion que incluye esos factores gracias al cual
podemos relatarnos y re-construirnos tanto y como queramos, generando una infinitud de
experiencias alternativas de vivir en el mundo que enriquezcan nuestra existencia con nuevas
historias y vivencias sin dejar de ser nosotras mismas al mismo tiempo que podemos ser
cualquier persona que queramos. ;Como? Justo con la combinacion de los tres rasgos antes
mencionados: con una narracion capaz de adaptarse a cualquier circunstancia que permite
fusionar la propia subjetividad con la ficcion para sentirla como una experiencia real. A raiz de
esto, no es de extrafiar que algunas personas jugadoras de la parte practica declaren “no puedo
definir hasta qué punto esa forma de actuar era propia de mi interpretacion del personaje o de
mis ganas de hablar de ello”, “como persona no se me ocurriria, pero para [el personaje] era
muy importante”, “he intentado actuar protegiendo a la gente”, “en algunas ocasiones mi
personaje ha hablado més de lo que quizés lo habria hecho [...]. Esto ha sido porque las otras
jugadoras a veces no eran muy habladoras o no habian caido en preguntar ciertas cosas”, “sus
limitaciones*® han dado oportunidades de momentos muy divertidos, y sus capacidades han
permitido resolver momentos criticos de formas muy creativas” o incluso “hubo un momento
que le pedi “prestado’ un objeto a un PNJ prometiéndole que se lo devolveria. .. jy asi lo hice!*””
en el formulario. Todos estos testimonios de personas distintas sefialan esa fusion de la realidad
y la ficcion que comportan los PJs mediante el lenguaje —sobre todo el tltimo de ellos—y la
capacidad de ir mas alla de nuestra reducida subjetividad para vivir otras subjetividades que
hacemos propias. Y es que, tal como explican las autoras de New Life, en el Rol «jno existen
barreras! jPodéis hacer lo que querdis! [...] A partir de [vuestra imaginacidn], podréis vivir en
la piel de otra persona, experimentar sus decisiones, las consecuencias de las mismas, sus
dilemas morales e, incluso, podréis morir. // Pero no hay problema. Esto es un juego. Y podéis

experimentar las veces que querais. / Esto son los juegos de rol... vivir experiencias» (2019:

5) gracias a una narracion sin limites.

4 Anado esta cita como ejemplo porque considero que la introduccion de New Life es una de las
mejores formas de definir y entender qué es el Rol, qué posibilidades abre y hasta dénde es capaz de
llegar.

46 En referencia a las del personaje, sus caracteristicas y habilidades.

47 Es interesante como habla en primera persona: esta jugadora afirma que pidi6 algo y luego lo
devolvid, como una experiencia propia, cuando todo ocurrié en la ficcién narrativa.
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Si tomamos por cierto que «la vida es de por si un acontecimiento narrativo» (AA.VV. El
rol central de la narracion en el contexto educativo. Diferentes perspectivas, 2018: 112), tal
como dice Lola Esteva de Llobet, y damos por valida toda la teoria literaria redactada hasta la
fecha que afirma que nuestro mundo se compone por el lenguaje, de la misma forma que sucede
con los mundos de ficcidn, al final nuestro ser no seria mas que palabras y nuestra vida una
narrativa constante que creamos a través del lenguaje que poseemos. Pudiendo sacar la
siguiente conclusion: somos palabras y nos narramos para crear el mundo en el que vivimos.
Conclusion capaz de definir la experiencia generada en y por el Rol a través de sus vivencias.
Superando de esta manera la formulacién que hace Marie-Laure Ryan en Mundos posibles y
relaciones de accesibilidad, dentro de Teorias de la ficcion literaria, al decir que la ficcion
contradice «su propia existencia como ficcion [porque] un texto ficticio puede ofrecer una
reproduccion exacta de la realidad» (1997: 186); pues el Rol, como estoy mostrando, no implica
ninguna contradiccion de este dmbito, ni tampoco crea necesariamente la “ficcion verdadera”
de Ryan, sino que partiendo de la ficcion y la capacidad de imaginar, crea un mundo y unas
experiencias adaptables de la misma manera en la que creamos nuestro mundo y vivimos
nuestras experiencias. De esta forma es posible afirmar su realidad, no ficticia, sino a través de
la ficcion.

En Rutas de la interpretacion, Iser parafrasea a Descartes para decir «interpretamos, luego
existimos» (2005: 21). Siguiendo el hilo de mi investigacion y llegados aqui, yo me atrevo a
parafrasearlo para afirmar «narramos, luego (re)existimos». Pues la narracion no permite solo
nuestra existencia, tal como he demostrado, sino también nuestra re-existencia en multiples
variantes y alternativas. Nos permite definir nuestra realidad, imaginar mas alld de esta y
convertir esa imaginacion en experiencia real capaz de afectar a la primera. Parimos ficciones;
las imaginamos en nuestra cabeza, las creamos con el lenguaje y les damos vida con la
narrativa. Pues las imaginaciones sin palabras serian incomunicables y las palabras sueltas, sin
la atadura que implica la narracion, carecerian de sentido. Pero dichas ficciones se quedan en
la ficcionalidad, alejadas de la realidad si éstas no la implican para mirar de desarrollarla mas
alla de sus limites conocidos*®, mientras que la experiencia generada en el Rol no depende en

absoluto de dichos limites para crearse.

48 Tal como podria hacer la ciencia ficcion y ciertas obras de tematica realista.
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oY o

Repasando y resumiendo todo lo explorado en este estudio, el Rol permite crear un relato
vivo a través del juego que implica la narracidon cooperativa, que se adapta a cualquier
circunstancia gracias al sistema de reglas ofrecido por un manual apoyado por sus participantes
y, a su vez, sacar una experiencia real, una vivencia, de dicho relato. El Rol es un cumulo de
experiencias y al mismo tiempo una puerta continuamente abierta a la novedad; se aprende y
se actia en consecuencia, pero no se cierra sélo a lo conocido. Como diria Jauss, «un mundo
[...] que, aunque parezca igual para todos, es en realidad diferente» (2002: 72). Pues no hay que
olvidar que la experiencia que saque cada participante de la historia narrada serd diferente ya
que sus PJs serdn el resultado de una fusion personal y, por lo tanto, las experiencias que éstos
les brinden serdn siempre inigualables. Yendo, de esta manera, mas alla de la experiencia

brindada por la literatura convencional.
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Apéndice

A continuacion se podra encontrar los documentos que han servido para el desarrollo de la
parte practica de mi investigacion. En primer lugar, Manos Manchadas, la aventura que he
redactado inspirada en el mundo de E/ Resurgir del Dragon maquetada a través de la web The
Homebrewery, después el documento disponible para las directoras de juego que han decidido
dirigir la aventura seguido de los distintos personajes jugables junto a sus trasfondos y fichas
maquetadas a través de la web de Dungeon20 y, finalmente, las respuestas a los dos formularios

ordenadas por los grupos de participantes ademas de la declaracion de autoria firmada.
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AVENTURA DE NIVEL 5 PARA EL RESURGIR DEL DRAGON
ESCRITA POR CHRISTIAN - ALEXANDER BASSAS TIFFON



MANOS MANCHADAS

sta aventura esta pensada para grupos de
3 a 5 jugadores de nivel 5. Aunque,
como los enfrentamientos que aparecen
son adaptables, se puede jugar con
niveles mas bajos, niveles mas altos o mas
o menos jugadores. El objetivo es poner
al grupo en una situacion complicada y
que tome unas decisiones u otras.

TRASFONDO DE LA AVENTURA

Hace 200 afios, Aekian Elethor descubrio que su hija Tiva
padecia una rara enfermedad que iba a matarla cuando
alcanzase la adultez. Investigando al respecto, y con la
ayuda de los tomos de su vecino, Galomir, averigud que la
sangre de aquella que habia nacido bajo la misma luna que
su hija y poseyera magia en sus venas podria darle la vida
que le iba a ser arrebatada. Pero el precio era claro: al final,
una vida debia ser dada. O la de su hija, o la de la hermana
de nacimiento.

La suerte parecio sonreirle rapido, pues no tardo en
descubrir que una nifia del vecindario llamada Arien poseia
capacidades magicas y era justamente la hermana de
nacimiento de Tiva. Pero la sonrisa de la suerte era
sarcastica: dicha nifia era la hija de Galomir, quien le habia
brindado ayuda en todo lo que habia necesitado y mas.

Sumido en la desesperacion, y viendo como Tiva iba
empeorando con el paso del tiempo, al final tomé la
decision de anteponer la vida de su hija a la de Arien.

Tras preparar una pdcima que conectaria la sangre de
quien la bebia con la de quien la entregaba, le indicé a Tiva
que la cogiera para que se la regalase a Arien como
agradecimiento por pasar tanto tiempo con ella pese a su
enfermedad. Luego fue a visitar a Galomir a su estudio.

Inocente, Tiva le dio el brebaje a Arien, quien muri6 en
sus brazos entre terribles espasmos. Mientras tanto,
Aekian decidi6 confesarle a Galomir sus actos y, por miedo
a una reprimienda, lo encerré en una prision magica. Lo
que no supo es que el asesinato de Arien iba a conectarse
con esa prision. Abriendo un abanico de posibilidades en el
porvenir; como el hecho de que Galomir pudiera volver
cuando Tiva, ya adulta, fuera a dar a luz, y asi tener la
oportunidad de cambiar el destino.

LOCALIZACION

Los hechos pueden ocurrir en casi cualquier lugar boscoso
de Voldor, aunque lo habitual es situarlo cerca de alguna
ciudad humana, élfica o de Mirianis, hogar de los
semielfos. Para la redaccion de la aventura se ha escogido
la ciudad de Sunah, a falta de detalles en el manual de
como es este lugar.

PERSONAJES NO JUGADORES

Aqui podras encontrar una lista de los personajes
principales de la historia:

Galomir el olvidado: De aspecto firme, carismatico y
vistiendo ropas algo antiguas pero elegantes, este mago
semielfo fue encarcelado magicamente hace 200 afos.
Ahora que ha vuelto, intentara convencer a algan grupo de
aventureros para que le ayuden en su cometido y asi traer
de vuelta a su hija, Arien.

Aekian Elethor: Este elfo banjora, antiguo vecino de
Galomir y algo reacio a la mezcla de humanos con elfos,
hizo todo lo que estuvo en su mano para curar a su hija de
una rara y mortal enfermedad, aunque no se siente
orgulloso de sus actos. Ahora, ya viejo y abandonado por
Tiva, espera al fin de sus dias en su solitaria mansion.

Tiva Elethor: Elfa banjora de cabello oscuro y mirada
perdida, de pequena fue engafiada por su padre, Aekian,
para que acabase con la vida de su amiga y vecina, Arien.
Pues, de esta manera, ella podria seguir viviendo. Cuando
se enamoré de Najax Vazeiros, un pueblerino de Sunah,
creyd que esa seria su oportunidad para dejar finalmente a
su padre de lado. Lo que no esperaba es que Najax fuera a
abandonarla mientras estaba embarazada.

Najax Vazeiros: Guerrero humano, huy6 con Tiva
Elethor a Davonalva hace 5 afios, dejando a su familia por
amor. Tenia planes de tener una vida tranquila con la elfa
que amaba, pero cuando se enter6 de que su hermano,
quien fue el unico que apoyo6 su amor con Tiva, habia
muerto en la guerra, decidi6 irse para recuperar su cadaver.
A sabiendas de que Tiva no le dejaria ir debido a su
embarazo, parti6 una noche, escribiéndole una carta poco
antes de llegar a la ciudad asediada.

Arien: Hija semielfa de Galomir, dotada con poderes
magicos desde temprana edad, su sangre era la inica cura
para la extrana enfermedad que sufria Tiva. Cuando el
padre de Tiva lo descubrid, fue victima de un ritual para
sanar a su amiga; dicho ritual implicé su muerte.

GANCHOS DE LA AVENTURA

Aunque quien dirija la partida puede encontrar otras
formas de encajar esta aventura para su grupo, aqui hay
tres posibles ganchos que pueden motivarlo:

La hermana desaparecida: Después de salir de su
prision, Galomir descubrié que habia pasado 200 afios
encerrado pese a no envejecer. Durante ese tiempo
atrapado en una copia magica de su estudio, descubri6 que
si hallaba a Tiva podria romper las ataduras de su prision y
volver a ser libre. E incluso la forma de hacer regresar a la
vida a su difunta hija. Pero no es facil moverse por este
nuevo mundo, por ello requerira de ayuda de gente
experimentada que le ayude a encontrar a "su hermana
desaparecida".

Gritos en el bosque: Quiza el grupo se encuentre de
camino hacia algin lugar y no hay forma de que Galomir
pueda contactarlo para contratar sus servicios. En este
caso, quiza puede suceder un encuentro fortuito: puede que
se topen con Galomir en el bosque y éste les explique la
historia de "su hermana desaparecida". Al poco rato, o al
dia siguiente, se escucharan los gritos de Tiva en medio del
bosque, pasando directamente al final de la aventura.

Un ultimo deseo: Por otra parte, puede que sea Aekian
Elethor quien contacte al grupo. Quiza, arrepentido de sus
actos, lo unico que quiera sea morir estando en paz con su
hija. Por ello puede ofrecer una cuantiosa recompensa a
quienes la traigan de vuelta a casa. Y quién sabe, quiza por
el camino se encuentren a Galomir.



PARTE I: UN MAGO DE OTROS
TIEMPOS

En esta parte el grupo conocera a Galomir y podra
averiguar algunas pistas sobre qué sucedi6 tiempo atras.
Aunque la gracia esta en que no tengan ninguna version
clara de la historia, al menos por ahora.

ASUNTOS PENDIENTES

Cuando Galomir fue encerrado por Aekian, quedo atrapado
en una copia magica del lugar en el que se encontraba en
ese momento: su estudio. Ahi, en esa prision atemporal con
todas sus pertenencias, pudo estudiar los tomos que tenia
a mano y que no le habia prestado a su vecino. Gracias a
eso logro averiguar detalles sobre la prision magica e
indagar sobre posibles escapes. Pero, mientras tanto, el
cristal que era la forma fisica de su prision fue pasando de
mano en mano después de la fuga de Tiva con Najax,
llegando a incrustarse en una daga que se perdio en el
bosque después de que unos bandidos asaltasen al
mercader que la llevaba. Debido a eso, al salir de la prision
solo tenia a mano lo que llevaba consigo en ese momento:
su ropa, una varita, una bolsa con componentes para sus
conjuros, una libreta, un lapiz y 220 piezas de oro. Ademas
de la daga con el cristal incrustado.

Desorientado, lleg6 a una ciudad no demasiado lejana a
su hogar en busca de alguien que quisiera ayudarlo a
encontrar a "su hermana", Tiva, ofreciendo la suma de 200
po. Al no tener muy claro donde puede estar, su plan es
dirigirse primero hacia donde vivia por aquel entonces con
la excusa de que le ha llegado una nota sobre su
desaparicion. Por ello propondra ir a la casa de Aekian y
ver si alli hay alguna pista sobre donde se encuentra.

Durante el camino, el grupo podria comprobar que
Galomir no tiene muy claro dénde estéd, como si no supiera
bien qué caminos tomar para llegar a su casa. Para
justificarse, el mago semielfo dira que estuvo muchos afos
vagando por el Vajra por una investigacion, pero que al
final no tuvo éxito y la noticia de su hermana desaparecida
era mas importante que prolongar algo sin futuro. Evitara
dar detalles sobre su supuesto trabajo, pero alguien con
conocimientos actuales sobre el Vajra podra notar que no
sabe muy bien de qué esta hablando o pensar que estaba
metido en un lugar recondito. Para evitar esta situacion,
Galomir procurara preguntar a sus acompaifiantes sobre
sus vidas o, incluso, les explicara anécdotas sobre la suya,
cambiando el papel de su hija Arien por Tiva.

Cuandoel grupo logre llegar al hogar de Galomir, lee o
parafrasea el siguiente texto:
> e

Tras llegar a Sunah, no tardéis en hallar la calle que
Galomir os ha indicado. Allf, lo que llama m4s la
atencién son las dos mansiones que hay
construidas, una frente a la otra. La primera tiene un
aspecto viejo, pero se conserva bien. La segunda
tiene un aspecto deporable y el jardin est4
horriblemente descuidado y lleno de malas hierbas,
como si llevase abandonada décadas. Galomir se
queda mirando la mansién destartalada durante
unos minutos y luego se dirige a la mansién con el
emblema familiar de los Elethor.

La mansion Elethor estara abierta. Desde que Tiva se fue,
Aekian decidié no cerrar nunca con llave por si su hija
volvia algin dia.

La entrada es elegante, pero también algo antigua.
Adentro no se escucha ni un alma, pero Galomir sabe
coémo moverse por ahi. No es la primera vez que visita el
lugar. Si el grupo le pregunta adénde ir o qué hacer,
Galomir les dird que Tiva solia pasar horas en la biblioteca,
por lo que ese seria el mejor lugar para empezar a buscar
p‘istas. Al poco rato, lee o parafrasea el siguiente texto:

Con paso seguro, Galomir camina hacia la
biblioteca de la mansién. Por el pasillo podéis
observar algunos cuadros polvorientos de diversos
elfos con porte noble. Tras pasar un par de
habitaciones, una voz vieja y algo rota pregunta

"¢ Tiva..? (Eres ti..?"". Galomir se detiene en seco y
mira fijamente la puerta entreabierta de la
habitacién en la que descansa Aekian. Tras unos
segundos, gira su cabeza hacia vosotros.

b >
Galomir apretara sus puifios ligeramente y soltara un
suspiro. Luego explicara al grupo que su anciano padre ya
no es quien solia ser. Una tirada de Perspicacia CD 15
revelara que esta ocultando algo. Si se insiste, optara por
ampliar su treta a través de su condicion de semielfo y dira
que, como pueden comprobar, no es que sea su padre de
sangre. Tras eso dejara que el grupo decida si hablar a
Aekian para ver si sabe algo o acompaiiarle a él a la
biblioteca.

LA BIBLIOTECA ELETHOR

Esta enorme biblioteca tiene una béveda de cristal en el
techo que permite que se filtre la luz en ella para estar
iluminada durante el dia. Si llegan de noche, dicha boveda
emitird una luz azulada. Esto se debe a que tiene una fina
capa de cristal xionico que se recarga por la mafiana para
poder iluminar por la noche el lugar. Cuando el grupo entre
aqui, lee o parafrasea el siguiente texto:
al e

Nada més entrar, podéis observar estanterfas que
casi rozan el techo de la biblioteca, el cual est4
compuesto por una béveda de cristal que permite
que entre la luz e ilumine todo el lugar. La cantidad
de voltiimenes recopilados es inmensa, aunque hay
algunos libros sobre un par de mesas como si
hubieran sido consultados hace tiempo, ya que una
capa de polvo cubre sus p4ginas abiertas.

Galomir se dirige hacia esos tomos y empieza a
ojearlos; al cabo de un rato se guarda uno de ellos
en la bolsay va hacia las estanterfas.
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El tomo que se ha guardado Galomir es uno de los ultimos
diarios que escribié Aekian. Alli explica su arrepentimiento
por los actos cometidos y ruega a Tiva que vuelva. Si
alguien le pregunta al respecto, Galomir no dudara en
enseiiarselo. En ese caso, pasale la siguiente nota:



PENSAMIENTOS DE UN ANCIANO, VOLUMEN

Jamés imaginé que mis tomos fueran a decaer asf, de la
investigacion al arrepentimiento. A la stplica de unas manos
viejas y cansadas, a la espera de una respuesta que nunca
llega... Oh, mi querida Tiva, ;por qué tuviste que irte? Hice
todo lo que estaba en mi mano, por tu bien, para hacerte
feliz, para que pudieras seguir sonriendo mientras tu oscura
melena ondulaba con el viento y brillaba, rebosante de vida,
ala luz de Avor, siempre presente en el cielo. ;Por qué,
pues, te fuiste? Todo fue por ti, todo... ;Acaso las disculpas
de este anciano no son suficientes? jAcaso su devocién
debe ser mayor? Todo lo que hice fue por amor, Tiva, todo
el amor que un padre pueda darle a su hija. ;Qué hice mal
para que otro amor pudiera llevarte lejos de aqui...?

El diario no mencionara el nombre de Najax. Si se sigue
consultando se vera que aquello que empieza con notas
sobre investigaciones va decayendo para explicar una
rutina cada vez mas pequefia que acaba en palabras de
suplica para que Tiva vuelva a casa. Si quieres destacarlo,
en ningin momento se mencionara a Galomir en el diario.

Si se investiga el resto de la biblioteca, se pueden hacer
tiradas de Percepcion:

CD 15: Encontraran un par de tomos antiguos por valor
de 25 po cada uno.

CD 17: Encontraran un pergamino con el conjuro
Localizar criatura.

CD 19: Encontraran un tomo con letras doradas titulado
El poder de los Nombres, valorado en 75 po.

Por otro lado, si se hacen tiradas de Investigacién:

CD 15: Se podra comprobar que nadie entr6 en esa
biblioteca en, al menos, dos afios.

CD 17: Se podra comprobar que ese par de tomos tratan
sobre magia nigromantica y que, aunque no contengan
conjuros, explican como crear conjuros propios. Eso si,
ponen mucho hincapié sobre el riesgo que eso supone.

CD 19: Se encontrara una pagina marcada en el tomo El
poder de los Nombres que habla sobre una creencia de
como traspasar un nombre de alguien que muri6 a alguien
que acaba de nacer y posee su misma sangre hace que, la
persona muerta, pueda vivir también en la nueva vida.

CD 21: Se podran encontrar un par de diarios familiares
de Aekian. Leerlos implicaria un descanso breve (entre 1y
2 horas) pero se podria ver que en ninguno de ellos hace
constancia de un hijo suyo yendo a investigar al Vajra.

Si alguien le dijera eso a Galomir, se defenderia con que
era una investigacion secreta y que por eso no ha dado
demasiados detalles al respecto. También explicara que
Aekian nunca lo acept6 en su casa. De nuevo, sigue
teniendo la carta de defenderse alegando a su condicion de
semielfo cuando toda la familia Elethor ha sido siempre
elfa, intentando de esta manera que dejen de preguntarle
sobre esos detalles.

EL ANCIANO AEKIAN ELETHOR
Si el grupo decide ir o dividirse para que alguien vaya a ver
a Aekian a su habitacion, lee o parafrasea el siguiente texto:

En cuanto entréis, la misma voz de antes repite
"¢ Tiva..?", esta vez con un rayo de esperanza.

La habitacién est4 bastante oscura, s6lo una vela
en una mesita de noche ilumina el lugar ya que las
cortinas estdn corridas, y el olor a viejo y cerrado os
inunda las fosas nasales. Pese a ello, podéis
distinguir un escritorio, una silla, un armario y una
cama con alguien que, con cierta dificultad, parece
que intenta incorporarse.
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Aekian, cuando vea al grupo, preguntara quiénes son y qué
hacen alli. Dependiendo de como le respondan, se
mostrara mas amable o mas hurafio. Al fin y al cabo, solo
quiere recuperar a su hija que desaparecié hace mas de
cinco afos. Aunque su memoria ya no es lo que era, podra
dar algunas pistas al respecto sobre el pasado. Esta es
alguna informacion que podria facilitar:

Sobre el estado de la mansion: Después de que Tiva se
fuera, despidi6 a su servicio porque cada vez que oia pasos
pensaba que eran los de su hija, ddandole falsas esperanzas.

Sobre la desapariciéon de Tiva: Fue hace tiempo,
mucho tiempo. Unos cinco afios si bien recuerda. Las
ultimas veces que estuvo por casa solia traer a un humano
llamado Najax. No le caia en demasiada simpatia;
humanos y elfos pueden trabajar juntos, pero no tienen por
qué mezclarse demasiado en otros aspectos.

Sobre Najax: En algin momento recuerda que Tiva le
explico que tenia un hermano que fue a la guerra, pero que
¢l le habia prometido que se quedaria y que no se
mancharia las manos de sangre. Y que, tras esa afirmacion,
le dedic6 una mirada de odio y se fue a su habitacion.

Sobre Tiva: Su querida y bella hija, a la cual le dedicé
todo su amor y mas. No comprende por qué se fue, jacaso
el amor de un padre que lo da todo por su hija no es
suficiente? Muchas veces la encontraba con la mirada
perdida, fijada en la nada, y cuando le preguntaba se
apartaba de él y le miraba con frustracion y odio. Quiza
nunca le perdono lo que hizo para salvarla, haciendo que
se arrepienta de ello por lo que desencadeno, pero en
absoluto por salvarle la vida a Tiva.

Sobre Galomir: Reniega de haber tenido ningln hijo, su
unica hija fue Tiva. Aunque el nombre le resulta familiar, la
memoria, el paso de los afios y el encierro en casa a la
espera de Tiva ha hecho que ya no recuerde el nombre de
su vecino. Quizéa un golpe de suerte para Galomir.

Sobre lo ocurrido en el pasado: Arrepentimiento, una
horrible sensacion de culpa. No por salvar a Tiva, sino por
haber traicionado la confianza de quien méas amaba para
que acabase con la vida de su mejor amiga. Ademas,
tampoco podia dejar cabos sueltos, asi que tuvo que
traicionar también la confianza de quien le presto los libros
para averiguar como salvar la vida de su hija. Aunque eso
ya no es algo que pueda deshacer. Sus manos estan
manchadas y, por su culpa, las de su hija también.

Este ultimo dato lo dejara exhausto, es lo que mas le
cuesta recordar y duele. Pues es el foco de la culpa y,
aunque no lo quiera reconocer, lo que cree que hizo que
Tiva se fuera. Por ello, una vez le pregunten al respecto,
sélo respondera una pregunta mas y luego pedira que le
dejen descansar. Pero que le avisen si encuentran a su hija
o tienen noticias sobre ella.



El grupo también puede realizar tiradas de Percepciéon en
la habitacion:

CD 14: Encontraran unas notas en el escritorio que
explican sobre como Aekian tuvo que crear una pocion
mortal que entregé a Tiva para que se la diera a su amiga,
como si fuera una muestra de agradecimiento por pasar
tiempo con su querida hija. Esta pocion fue lo que acab6
con la vida de Arien al conectarla con la de Tiva, haciendo
que sus sangres se mezclasen. Para que una viviese, la otra
debia morir.

CD 16: En un cajon encontraran una bolsa con 50 piezas
de electroy 10 po.

LA HABITACION DE TIvA ELETHOR

Es posible que, llegados a este punto, el grupo quiera
inspeccionar la habitacion de Tiva por si dejo alguna pista.
Galomir lo permitira pero pondra hincapié en la urgencia
de encontrar a su hermana, si es verdad que lleva cinco
aflos desaparecida, porque ¢l se enterd hace unos dias. Si
le preguntan sobre eso, se excusara sobre la dificultad de
encontrarlo en el Vajra. Ademas, tampoco le interesa que
vean que la mansion Elethor no tiene ninguna habitacion
que le pertenezca. Cuando se dirijan alli, lee o parafrasea

el siguiente texto:
- h

A diferencia del resto de la casa, la habitacién de
Tiva parece inmaculada. Tiene polvo pero, al haber
estado cerrada durante tanto tiempo, apenas se
nota. La tinica luz que entra es la que se filtra por la
ventana, dejando ver una cama, un arcén, un
escritorio, una sillay un armario.
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Si el grupo se pasa un buen rato inspeccionando el lugar,
podran encontrar las siguientes cosas sin la necesidad de
hacer tiradas de Percepcién:

CD 12: Encima del escritorio hay una cajita de musica,
dentro de la cual se encuentra un boceto hecho a mano y
algo difuminado de lo que parece una nifia con orejas en
punta, pero no queda claro si se trata de una elfa o una
semielfa. La cajita tiene un valor de 20 po.

CD 14: En el arcon podran encontrar varios vestidos,
algo antiguos pero elegantes, por un valor de 75 po.
Aunque no seran faciles de vender, ya que es de la moda
que se llevaba hace mas de un siglo y puede levantar
sospechas.

CD 16: Rebuscando en los cajones, se hallara un peine
de plata valorado en 25 po y 10 piezas de electro. También
se daran cuenta de que hay un cajon cerrado con llave.

El cajon cerrado con llave requerira una tirada de
Destreza CD 14 si se poseen herramientas de ladrén o
una tirada de Fuerza CD 16. Dentro podran encontrar
una caja pequeiia que al parecer guardaba un anillo de
compromiso. El anillo no esta dentro.

SIGUIENDO EL RASTRO

Tras inspeccionar la habitacion, si han comentado acerca
del servicio despedido, Galomir propondra ir a buscarlo en
el pueblo para ver si pueden tener alguna pista al respecto.
Si no, propondra de buscar pistas sobre el romance que
pudiera tener Tiva con alguien del pueblo. Si el grupo ha
averiguado el nombre de Najax, esto tltimo resultard mas
sencillo.

Por otro lado, si quieren investigar la mansion
abandonada de enfrente, Galomir intentara hacerles ver de
que es una pérdida de tiempo. Pero si aun asi lo hacen,
s6lo podran acceder al jardin. La puerta esta bloqueada por
algo y no se ve nada a través de las ventanas. Una tirada de
Arcanos puede revelar algunas cosas:

CD 14: En el jardin hay una mancha magica en la hierba.
A simple vista no se ve, pero se puede ver como la silueta
de una nifia tendida sobre el césped.

CD 16: Las puertas y las ventanas estan tapiadas por
algun tipo de magia, como Cerradura arcana pero mas
potente. La tnica forma de abrirlo seria con Abrir
cerradura gastando un espacio de Nivel 3 o superior.

CD 18: Si se abre alguna puerta o ventana con Abrir
cerradura, sé6lo quedaria abierta durante 10 minutos.
Luego habria que volver a lanzar ese hechizo para que
quien estuviera dentro pudiera salir.

Si eso no disuade al grupo de entrar y lo hacen de todas

formas, lee o parafrasea el siguiente texto:
b

El aura del lugar hace que os estremezcéis de golpe.
Es como si hubiérais entrado donde no debiérais y
algo quisiera que no salgéis nunca més. La dnica
iluminacién que hay es por donde habéis entrado,
pero la luz apenas entra unos palmos m4s all4 de
donde estiis. El polvo, el silencio y el olor a
humedad y a madera podrida invade todo el lugar.
:De verdad queréis seguir?
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Si quieren seguir explorando, cada 10 minutos que pasen
dentro haz que se sientan mas fatiga y agobio. Cada 20,
ganaran un nivel de agotamiento (pag. 142, El Resurgir
del Dragén, o apéndice), hasta un maximo de 5 niveles. La
magia del lugar no matara a nadie directamente, pero
atrapara ahi para siempre a quien entre. Puedes sentirte
libre de describir las habitaciones que consideres
oportunas, aunque habra una a la que no se podra acceder
bajo ninguna circunstancia: el estudio de Galomir. El
estudio se encuentra conectado con la prision de cristal
Una tirada de Arcanos CD 19 podria revelar que esa
puerta conecta a otro lugar que esta y no esté en este plano
ahora mismo y que si alguien consiguiese abrirla podria
causar una catastrofe.

SECRETOS DE AMORES

Cuando los aventureros se dirijan a la zona mas concurrida
del pueblo, s6lo necesitaran unos pocos minutos para saber
donde vive la tltima persona que estuvo trabajando en el
servicio de la familia Elethor: Celinor, una anciana humana
que vive cerca del mercado.

Es facil encontrarla sentada al lado de la puerta de su
casa, le gusta observar a la gente pasar mientras talla
figuras de madera. Pese a su edad, ain se puede ver su
cabello de color cobrizo entre el gris abundante y la trenza
que le cae por un hombro. En cuanto el grupo se le
acerque, alzara su mirada y, llena de vida, les preguntara
qué les trae aqui.

Pese a vestir con ropa humilde, se puede observar que
lleva un medallon de oro con el simbolo de la familia
Elethor. Si le preguntan, les explicara que es por los
servicios prestados en la mansion y que guarda un buen
recuerdo de haber trabajado ahi.



He aqui algunas preguntas que podria responder Celinor
acerca de la familia Elethor:

Sobre Tiva: Una chica bastante apagada, algo descortés
con su padre pero muy amable con el resto de personas.
Sobre todo con Najax, un joven humano al cual parecia
tenerle gran estima. Solia pasar mucho tiempo en su
habitacion o fuera de casa.

Sobre Najax: No lo conocia demasiado, pero parecia
bastante educado para ser un guerrero. Queria de verdad a
Tiva, se le notaba, aunque no parecia demasiado contento
respecto a su familia. De la Ginica persona que parecia
hablar con alegria y explicaba historias al respecto era
sobre su hermano, que tuvo que partir a la guerra.

Sobre Aekian: Un buen sefior, preocupado siempre por
su hija y muy servicial incluso con el servicio. Aunque
parecia que cargaba un enorme peso sobre sus hombros,
como si una sombra del pasado lo drenase poco a poco.
Sonreia alegre, pero sus ojos no parecian albergar
felicidad. Sobre todo cuando Tiva parecia evitarlo.

Sobre los vecinos o la casa de enfrente: Jamas lleg6 a
conocerlos. Cuando fue contratada, la casa llevaba
abandonada mas de 100 afios.

Sobre Galomir: No le consta que Aekian tuviera un hijo,
nunca le hablé de éL Pero tampoco le hablé de su mujer,
que al parecer falleci6 antes de que ella llegase a la casa.

Sobre la desaparicion de Tiva: Tiva también parecia
enamorada de Najax. Cada vez pasaban mas tiempo juntos
y, aunque nunca se lo cont6 a Aekian, una noche vio cémo
¢l le entregaba algo y ella se echaba a sus brazos. Quiza fue
la primera vez que la vio alegre de verdad. Los dias que
prosiguieron, ella rebosaba un aura totalmente distinta.
También fue cuando le coment6 a Aekian algo sobre que
Najax nunca se mancharia las manos de sangre, justo tras
partir su hermano. Una lastima que no se sepa mas sobre
ella. Pero seguro que ahora ambos son felices.

El grupo o Galomir podria insistir sobre eso para
conseguir mas pistas. Celinor dudara unos instantes pero
confiard en su buena fe. En ese momento les invitara a
pasar a su casa, les servira una taza de té y les ensefiara
una carta que le llegé hace alrededor de un afio.

URGENTE: CARTA A CELINOR

Buenas tardes, Celinor, ;cémo se encuentra? ;Aun trabaja
para padre? Espero que no le resulte muy molesta la tarea de
cuidar del anciano. Pero no la entretendré, mis palabras
seran claras, pues valoro su servicio y discrecion.

Recuerdo haberla visto de reojo cuando Najax me
propuso matrimonio. Creo que ambas éramos conscientes
de qué implicaba eso. Una puerta, una salida. No era dificil
averiguar que no era feliz en casa de padre. No niego que
fuera una buena persona, pero hay pasados que no pueden
perdonarse. Por lo que decidi caminar hacia alli donde
podrfa hallar la verdadera felicidad: fuera de esa casa, lejos
de este lugar.

Ahora estoy bien, con Najax, cerca de un sitio llamado
Davonalva, por las montafias. Un lugar realmente hermoso.
Alli, en el bosque, tenemos nuestra propia casa. Un lugar al
que realmente puedo llamar hogar.

Han pasado ya cuatro afios desde que estamos aqui y
nadie me ha venido a buscar, ni siquiera padre. Por lo que
entiendo que guardaste el secreto y no dijiste nada. Y lo
agradezco, Celinor, de todo corazén.

Por ese motivo quiero entregarte este medallén, que es lo
ultimo que marca mi procedencia, para agradecerte tu
fidelidad y, al mismo tiempo, deshacerme de estas ataduras
del pasado. Quizd aqui pueda empezar una nueva vida.

PARTE II: LAS HUELLAS DEL
PASADO

Esta es la Gltima parte de la aventura, la cual puede
finalizar de distintas formas. Todo dependera de lo que
descubra el grupo y qué consideren que sea mejor hacer.

LA HERMANA DESAPARECIDA

Tras leer la carta, Galomir no dudara y propondra al grupo
de ir a ver a Tiva. Si por su parte consideran que no
deberian molestarla, ¢l se remitira a la carta que le llego
diciendo que habia desaparecido. La cual, al no venir
firmada por nadie, podria haber sido de Najax o cualquier
otra persona cercana a ella en su nuevo hogar. Si alguien le
pide la carta, Galomir se la ensefiara pues, previniendo una
situacion asi, false6 una por si acaso.

Si ni asi aceptan acompaiiarle, él partira y la aventura
acabara con el final estandar. Si le acompafian, partiran y
en unos dias llegaran a Davonalva. Siéntete libre de
adornar el trayecto con los encuentros que consideres
oportunos o hacer un salto temporal Galomir tampoco
explicara mucho mas alla de lo que ha contado hasta ahora.

Una vez lleguen alli, lee o parafrasea el siguiente texto:
> .

La ciudad de Davonalva se erige inmensa ante
vosotros. Con una cuidada arquitectura debido a la
cercanfa con el Imperio Mida, las casas y edificios
parecen fundirse con la naturaleza del lugar; hay
tanto construcciones a pie de suelo como otras
que aprovechan los salientes de las montafias y los
troncos de los 4rboles. Con una alta poblacién mida
y humana, también se pueden encontrar otras razas
que habitan en las casas que os dan la bienvenida.
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Davonalba es un lugar tranquilo, bastante pacifico. Alejado
lo suficiente de las otras ciudades con mas conflictos
bélicos y razas problematicas como para que soélo tengan
unos pocos guardias que van rondando para preservar el
orden entre los habitantes. Ademas, los guardias no son
solamente midas, sino que se pueden encontrar humanos o
incluso enanos y semielfos entre sus filas.

Debido a su paz, es habitual que lleguen forasteros para
descansar y resguardarse durante una temporada, o
incluso extranjeros que busquen tener una vida mas
calmada. Por ello suelen tener un censo para controlar
quién llega y quién se va y las posadas suelen estar al dia
de toda clase de rumores. Gracias a ello, sera facil
averiguar el paradero de Vita y Najax en la ciudad. Ya sea
preguntando en el ayuntamiento o en una posada; si les
explican el motivo, no tendran problema en informar sobre
la localizacion de la casa, algo alejada de Davonalva,
adentro del bosque. Ya que la pareja queria vivir en un
lugar mas calmado que la propia ciudad.



UNA CABANA EN EL BOSQUE

Siguiendo las indicaciones que les hayan dado, Galomir y
el grupo encontraran un pequeiio sendero en el bosque que
llevar4 hasta el hogar de Tiva y Najax. Cuando lleguen, lee

o parafrasea el siguiente texto:
e

Siguiendo el camino formado por las mismas
huellas que han pisado esa tierra unay otra vez,
llegéis hasta un gran 4rbol en medio del bosque.
Frente a éste, en el suelo, podéis ver una cabafia de
madera. Tiene un aspecto solitario pero acogedor,
ya que el exterior est4 bien cuidado. Ademés,
parece que aprovecha el tronco del 4rbol de detras
para ampliar su estructura sin necesidad de
construir més habitaciones.

En cuanto entréis, podéis ver los restos de unas
brasas en el centro del recibidor-comedor que a
duras penas resisten. No parece haber nadie en
casa. Galomir os mira y os indica de separaros para
buscar a Tiva o a Najax.
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Al cabo de unos minutos buscando entre las diferentes
estancias, incluso en el almacén y la habitacion superior
que hay dentro del tronco hueco, no se vera ni rastro de la
pareja. Aqui es donde Galomir se pondra a investigar mas
concienzudamente y el resto del grupo podra hacer una
tirada de Percepcién para ver si encuentran algo:

CD 13: Encima de la mesa, al lado de las brasas, hay
unas pocas monedas de oro desperdigadas. Es como si
alguien hubiera cogido con prisas algo de dinero y se
hubiera ido.

CD 15: Parece que la entrada tiene un hueco para dejar
el calzado cuando se entra en la cabaiia. No hay zapatos de
nadie. Ni tampoco los abrigos. Ademas, donde se podria
haber colocado una espada, hay un hueco vacio.

CD 18: Encima de un escritorio hay un cuaderno con lo
que parecen notas médicas sobre un embarazo. Parece que
alguien ha llorado sobre ellas antes de guardarlas alli.

CD 20: El anillo de compromiso est4 tirado en el suelo
del dormitorio.

Una tirada de Supervivencia CD 16 mostrara las
huellas de hace una semana de unas botas pesadas que
salen de la casa y se pierden en las del camino y otras mas
pequefias y recientes que parecen dar la vuelta e internarse
en el bosque.

Si Galomir sabe sobre el tema del embarazo, se hara el
sorprendido y remarcara la urgencia de encontrar a Tiva,
que parece haberse ido a solas en el bosque.

GRITOS EN EL BOSQUE

Después de horas siguiendo las huellas que hay en el
bosque, el rastro se pierde entre la maleza. Como si
hubiera tenido que salir corriendo. Una tirada de
Supervivencia CD 18 podria volver a mostrar el camino,
pero no pasa nada si no tienen éxito; al poco rato se
escuchara bastante cerca el grito de una mujer. Si el grupo
corre hacia alli, podra encontrarse con una elfa
embarazada que intenta defenderse con una antorcha y
una daga de cuatro lobos (pag. 380, El Resurgir del
Dragén, o apéndice) y un lobo terrible (pag. 381, El
Resurgir del Dragon, o apéndice) que parece liderarlos.
Cuando eso ocurra, lee o parafrasea el siguiente texto:

Ante vuestros ojos veis a una elfa embarazada que
no parece haber sufrido ningtin dafio pero que, en
cuanto levanta la mirada hacia donde estis, vuelve
a soltar un grito de dolor mientras se retuerce.
Aprovechando ese instante, uno de los lobos salta
para echarse sobre ella pero la elfa logra atestarle un
golpe con la antorcha y seguir manteniendo las
distancias. Aunque es obvio que, en ese estado, no
aguantard mucho més.

A los pocos segundos, el lobo terrible junto a
dos lobos se os ponen delante, como para
manteneros lejos de su presa.

- L
El grupo no tendra mucho tiempo para pensar una
estrategia. Para meter presion, puedes hacer que si tardan
mucho en decidirse, uno de los lobos vuelva a intentar
atacar a Tiva. Ella solo resistira un par de ataques mas
antes de que uno de los lobos tenga éxito en su ataque. Si
recibe dos ataques, perderé al bebé. Al tercero, ella también
morira (esto se puede intercambiar y que ella muera a los
dos ataques y el bebé a los tres).

Cuando el grupo se ponga de acuerdo, o hablando en
medio del combate, Galomir indicara que los gritos de
dolor de Tiva parecen de estar rompiendo aguas. Asi que
propondra encargarse del asunto mientras el resto se
encargan de los lobos. Por ello se lanzara Armadura de
mago e ira con Tiva para ayudarla a dar a luz. Aqui el
peligro recae en que Galomir no vigilara que Tiva sobreviva
al parto; solo le interesa el bebé. Por ello, si nadie le asiste
con tiradas de Medicina de CD 15, cuando pasen 2
asaltos enteros Tiva estara al borde de la muerte tras dar a
luz. Aunque aun puede salvarse con una tirada de
Medicina de CD 17.

Cuando Galomir tenga al bebé entre sus brazos, se
echara el conjuro Contorno borroso sobre si mismo
mientras el bebé intenta llorar en vano y se alejara de Tiva
para ir a un sitio mas despejado. Allj, si los lobos aun le dan
tiempo y/o confiando en el conjuro que se ha lanzado sobre
si mismo, empezara a realizar el ritual

DESENLACES

Esta aventura ofrece distintos desenlaces dependiendo de
como se desarrolle la aventura hasta el momento del ritual

En cuanto Galomir empiece con el ritual, s6lo necesitara
tres turnos enfocados en éste para poder llevarlo a cabo. Si
Tiva ha sobrevivido al parto, le gritara que deje en paz a su
bebé y que se lo devuelva, que el bebé no tiene la culpa de
lo que ella hizo, de lo que su padre le hizo hacer. Que ella
no queria vivir a costa de su hija. Entre lagrimas y un llanto
roto, le rogara que la perdone o que al menos perdone la
vida de su bebé.

Galomir no atendera a razones, pero le dira, con calma,
que no se preocupe, que ella podra criar a su hija.
Haciendo énfasis en "su hija". Siéntete libre de decidir si la
respuesta esta dentro de uno de los turnos del ritual o no.

Si nadie logra salvar a tiempo a Tiva, ésta morira tras su
ultima stplica y Galomir suspirara entre dolido y resignado
mientras sigue con el ritual; realmente no queria que Tiva
muriese.



EVOCACIONES DEL PASADO

Este es el desenlace estandar que ocurrira si el grupo
decide dejar a su suerte a Galomir para encontrar a Tiva.
Galomir peleara para evitar que el grupo interrumpa el
ritual. Pero su forma de pelear sera a través de evitarlos,
ralentizarlos y ganar tiempo para poder gastar turnos en el
ritual Si al final logra llevarlo a cabo, lee o parafrasea el

siguiente texto:
- h

Una luz rojiza os ciega durante unos instantes. A los
pocos segundos, observéis cémo una pequefia
llama grisécea sale del cuerpo del bebé y estalla
para luego recomponerse y volver dentro de su
cuerpo. En ese momento, un aura que rodea el
cuerpo del bebé empieza a crecer y a cambiar un
poco de forma.

Tras unos segundos, dicha aura adquiere la forma
de una nifia semielfa que pregunta " ;Pap4..>"". A lo
que Galomir responde, con un tono conmovido y
entre l4grimas, "'Sf, cielo, he esperado toda tu vida
para traerte de vuelta" mientras el bebé, poco a
poco, vuelve a la normalidad.

| L
Con este final eres libre de decidir si Galomir ha acabado
con la vida del bebé al hacer que posea el alma de Arien, y
por ende es libre de su prision, o si lo que ha hecho ha sido
que posea ambas almas, quedando de nuevo atrapado en el
cristal de la daga. También se puede tener la opcion de que
tenga tiempo suficiente para explicar al grupo la verdad
sobre todo lo que ha ocurrido, si es que lo escuchan.

EL NOMBRE DE LA VIDA

Este es el desenlace que se desbloquea si el grupo
encuentra el libro El poder de los Nombresy decide
investigar su contenido al leérselo durante un descanso y/o
se lo dejan a Galomir para que le eche un ojo. Esto se debe
a que Galomir realmente no quiere hacer dafo a nadie,
solo quiere a su hija de vuelta. De esta forma, si tiene
tiempo para investigar al respecto, le pedira al grupo que
confien en él para que todo salga de la mejor forma posible.
Si efectivamente deciden confiar en él, lee o parafrasea el
siguiente texto:
| b

Con el bebé entre sus brazos, Galomir pronuncia
unas palabras en un antiguo idioma, se hace un
corte en la palma y deja que unas gotas caigan
sobre la frente del recién nacido. Luego se dirige a
Tivay, mirando sus ojos durante unos instantes,
hace lo mismo con ella. La sangre mezclada de
Galomir y Tiva se desliza hasta la boca del bebé
mientras Galomir pronuncia "Arien, hija de
Galomir, Arien, hija de Tiva, podrés volver al mundo
con una nueva vida".

- >
El silencio inundara el bosque durante unos segundos
antes de romperse por el llanto de un segundo bebé que
descansard entre los brazos de Tiva. Ese seré el que
debiera ser su hijo. Pues, el que ha dado a luz, es Arien
renacida.

Durante el poco tiempo que le quede a Galomir antes de
volver a su prision magica, ya que ningln hijo de Tiva ha
muerto al ser tanto suyo y de Najax como de Galomir, el
mago semielfo agradecera al grupo su ayuda y, si Tiva no
ha sobrevivido al parto, pedira que cuiden de su hija, que se
encarguen de que sea feliz.

Tras eso, se escuchar el sonido de unos cristales
fragmentandose y Galomir desaparecera en un estallido de
luz tras dejar a Arien en brazos de quien vaya a cuidarla.
En su lugar sélo habra la daga con el cristal incrustado.

Si Tiva sobrevive, decidira quedarse con ambos bebés.
Le preguntara al grupo qué nombre deberia darle a su hijo
y luego pedira que la lleven a algiin lugar seguro, que quiere
descansar tranquilamente. A la mafiana siguiente querra
saber todo lo ocurrio hasta su encuentro.

Si Tiva muere, el grupo decidira el futuro de los bebés;
quedarselos, llevarlos a casa de Aekian junto a las noticias
sobre la muerte de su hija o dejarlos al cargo de otra
persona, como Celinor, o Najax en caso de encontrar la
carta (ver Letras de un amor lejano).

EL LEGADO ELETHOR

Este es el desenlace que puede suceder si Galomir es
detenido en medio del ritual y/o es derrotado antes de
lograr nada. En ese caso, lee o parafrasea el siguiente
texto:

- [

Galomir, retorciéndose en el suelo, os grita "' ¢ ;Por
qué!? ;;Por qué lo habéis hecho!? ;No entendéis
nadal ;;Por qué habéis detenido la tnica..l? La
Unica... La tnica forma de salvar a Arien...", termina
con un sollozo. La rabia, la frustracién y la tristeza
de todo ese tiempo encerrado, a sabiendas de lo
que habfa ocurrido minutos antes de que su vecino
y antiguo amigo Aekian lo condenase en esa prisién
de cristal, estallan al ver las esperanzas de recuperar
asu hija totalmente rotas.

El llanto del bebé también inunda la escena. Ya
siendo parte de este mundo, sus pulmones se
llenan de la vida que le pertenecera. Una vida
mestiza entre dos mundos, pero no entre dos
almas como quiz4, Galomir, hubiera causado con su
ritual. Aunque ya es tarde para saber qué hubiera
ocurrido si lo hubiese llevado a cabo.

Cuando os acercéis a él, os mira con los ojos
cubiertos de l4grimas y, antes de que pueda decir
nada més, una luz que sale de todo su cuerpo os
ciega durante unos instantes. Segundos después,
allf donde estaba Galomir sélo queda una daga con
un cristal incrustado en ella
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Si Tiva ha sobrevivido, también se echara a llorar por toda
la situacion. Afligida y agobiada por toda la situacion,
también se sentira culpable por el destino de Galomir. Pero
el haber traido al mundo una nueva vida parece darle las
fuerzas suficientes para seguir adelante.

Cuando el grupo le hable, se mostrara reacia a volver a la
cabaiia del bosque y, aun mas, a casa de su padre. Aunque
debido a su estado no sera dificil convencerla o cargarla
hasta alguno de esos dos sitios.

Si Tiva ha muerto, el bebé seguira llorando en medio del
bosque, rodeado por los cadaveres de los lobos y de su
madre. Junto a la daga con el cristal El grupo se vera
obligado a decidir sobre su destino.



UN ULTIMO DESEO

Este final ocurre si el grupo decide volver a visitar a Aekian
para informarle de todo lo sucedido. Segin vaya la
aventura, es compatible con otros desenlaces. Aunque lo
normal es que ocurra si Tiva y el bebé mueren o si Tiva
muere y Galomir es derrotado.

Si no logran salvar a Tiva de los lobos a tiempo, Galomir
se pondra hecho una furia y soltara un grito de dolor que se
escuchara por todo el bosque. Mirara al grupo con rabia,
preparando un conjuro contra ellos pero, en los ultimos
segundos, se lo lanzara a si mismo. Antes de que su cuerpo
caiga al suelo, desaparecera dejando sélo la daga en su
lugar. Aunque el cristal que tenia incrustado estara
agrietado. Acerca de si ha muerto o si s6lo esta gravemente
herido a causa de su conjuro, queda a tu discrecion.

Si solo el bebé queda con vida y el grupo decide llevarlo a
casa de Aekian como muestra de que es lo tinico que queda
de Tiva, el anciano elfo se echara a llorar y les dara las
gracias. Tras eso, les indicara que son libres de llevarse lo
que quieran de su biblioteca y les entregara la llave de un
cofrecito con 100 piezas de platino. Esto también ocurrira
si llevan a Tiva de vuelta a casa de su padre.

Si el grupo decide volver a casa de Aekian con las manos
vacias o so6lo para informarle de que Tiva ha muerto, el
anciano se negara a creer su historia, incluso si le traen
algin objeto de su hija, y les echara de su casa a gritos.
Tras eso, se le podré escuchar llorando tras la puerta.
Pasados unos dias, correra la noticia de que una vieja
mansion en Sunah ha estallado en llamas con su
propietario dentro.

LETRAS DE UN AMOR LEJANO

Este final es un afiadido por si el grupo pasa otra vez por el
hogar de Tiva y Najax. Haciendo que sea compatible con el
resto de desenlaces pero pudiendo dar lugar a un final
distinto al anterior.

Cuando visiten de nuevo la cabaiia, se encontraran con
que hay un mensajero que no tiene muy claro déonde dejar
una carta a nombre de Tiva, por lo que preguntara al grupo
y, si saben donde encontrarla, se la entregara. Si no, al ver
que la puerta esta abierta, la dejara encima de la mesa del
recibidor-comedor. El grupo puede decidir leer la carta, en
ese caso pasales el siguiente texto:

CARTA A TIVA, DE NAJAX

Disculpame, Tiva. Siento mucho haber partido asi, pero no
tenfa alternativa. Mi hermano cayé en combate, defendiendo
una de las colonias férmigas, y... no podia dejar que su
cuerpo se quedase alli, sepultado en la oscuridad y el olvido.
Sé que si te hubiera dicho que me iba para buscarlo, no
habrfas querido que partiese. Y lo entiendo. Hice una
promesa, y no la he roto. Mis manos siguen limpias; viajé
con comerciantes, encontré caminos seguros y logré
alcanzar la ciudad subterrdnea sin quitar ninguna vida. Y de
esta misma manera pretendo regresar al hogar, a nuestro
hogar.

Espero que puedas entenderlo, y perdonarme, por hacer
esto sin decirte nada. Entenderé tu enfado, y asumiré lo que
decidas, pues fue una dificil eleccion el tener que escoger
entre si irme justo cuando quedaba poco para el nacimiento
de nuestro bebé o si ir cuanto antes a por el cuerpo de Enel.

Pero pensé que, si iba antes, lograria llegar a tiempo para
el parto. Espero que estés bien, y que esta carta llegue
pronto. La escribo ahora que me he detenido, tras haber
llegado donde el cuerpo de mi hermano espera para ser
enterrado. Unos soldados han decidido ayudarme sin
pedirme nada a cambio, pues Enel luché a su lado y lograron
defender bien la ciudad. Espero que este final, alegre para
sus habitantes, también nos aporte alegria a nosotros.

Mafiana mismo retomaré el camino de vuelta y en unos
dias estaré de nuevo en casa. Tranquilos, a salvo, lejos de
todo el dolor del mundo; tal como juré el dia de nuestra
boda.

Si Galomir es derrotado, Tiva ha muerto y el bebé ha
sobrevivido, igual el grupo decide esperar a la llegada de
Najax para informarle sobre todo lo sucedido. Najax se
sentira culpable por haber dejado a Tiva a solas, pero
cuidara bien del bebé y le dara el nombre de la amiga de la
que Tiva siempre le hablaba: Arien.

Si Tiva vive, se sentira aliviada sobre lo ocurrido con
Najax y buscara el anillo de compromiso que lanz6 en la
habitacion. Decidira esperarlo y le informara sobre todo lo
sucedido en el bosque, sobre Galomir y sobre lo que el
grupo haya decidido contarle.

EL ESTUDIO DE GALOMIR

Quiza, una vez haya ocurrido todo, el grupo decide volver a
la mansion donde vivian Galomir y Arien, aunque el lugar
s6lo cambiara si Galomir es libre de la prision magica. Si
no, la otra forma de acceder sin problemas sera llevando la
daga con el cristal; la daga permitira acceder a la mansion
sin sufrir los efectos que ésta causa, permitiendo revisar las
habitaciones y quiza encontrando alguna cosa de valor si
quieres darles una mayor recompensa o algin objeto
magico; no hay que olvidar que nadie ha pisado la mansion
del mago en 200 afios.

Aun asi, si intentan acceder al estudio con la daga, ésta
parecera no poder darles acceso; no puede entrar dentro
de su propia prision. Si lo intentasen forzar, lo inico que
acabaria sucediendo seria que el estudio explotase, junto al
cristal de la daga, causando 5d10 de dafio (Salvacién de
Destreza CD 14 para recibir la mitad del dafio).

Por otro lado, si Galomir es liberado, a modo de
agradecimiento podria darles acceso a su estudio, el cual
se ha mantenido en perfecto estado a diferencia del resto
de la casa, y alli podrian encontrar libros valiosos o que
sirvan para el desarrollo de los personajes.



APENDICE

GALOMIR EL OLVIDADO

Humanoide Mediano (semielfo), legal neutral
Galomir no es un mago al cual le guste combatir.
Conoce conjuros para defenderse, mantener la
distancia y entonces atacar. Pero siempre para
neutralizar en lugar de eliminar. Por lo que
procura no hacer ataques mortales. Ya ha sufrido
bastante y no quiere matar a nadie que no sea
necesario.

Clase de Armadura: 12 (15 con Armadura de
mago)

Puntos de Golpe: 99 (18d8+18)

Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT SAB CAR
8 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 17 (+3) 14 (+2) 16 (+3)

Tiradas de salvacién: Int +6, Sab +5

Habilidades: Arcanos +6, Engafiar +6, Juego de
manos +5, Persuasién +6

Sentidos: Percepcién pasiva 12

Idiomas: Comuin, élfico, enano y gengo

Desaffo: 8 (3.900 Exp)

Lanzamiento de conjuros. Galomir es un lanzador
de conjuros de nivel 9. Su caracteristica para
lanzar conjuros es Inteligencia (salvacion de
conjuro CD 14, +6 al ataque con ataques de
conjuro; CD 16 y +8 en caso de usar la varita) y
tiene los siguientes conjuros de mago
preparados:

Trucos (a voluntad): Contacto electrizante,
Prestidigitacién, Rayo de escarcha, Toque helado

Nivel 1 (4 espacios): Armadura de mago, Escudo,
Onda atronadora, Rociada de color

Nivel 2 (3 espacios): Ceguera / Sordera, Contorno
borroso, Imagen reflejada, Paso brumoso

Nivel 3 (3 espacios): Contraconjuro, Golpe de
rayo, Ralentizar

Nivel 4 (3 espacios): Asesino fantasmal, Escudo
de fuego, Polimorfar

Nivel 5 (1 espacio): Conocimiento de leyendas

Acciones

Loso

Bestia Mediana, no alineada

Los lobos son bestias que atacan a sus presas en
manada para garantizar el éxito de la cazay asf
poder tener algo que comer ese dia. Suelen
protegerse y ayudarse entre ellos, por ello no
dudan en abandonar una cacerfa si el peligro es
mayor que la recompensa.

Clase de Armadura: 13 (armadura natural)
Puntos de Golpe: 11 (2d8+2)
Velocidad: 40 pies

FUE DES CON INT SAB CAR
12 (+1) 15 (+2) 12 (+1) 3 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

Habilidades: Perceipcion +3, Sigilo +4
Sentidos: Percepcién pasiva 13
Idiomas: —

Desaffo: 1/4 (50 PX)

Olfato y ofdo agudizados. E| lobo tiene ventaja en
las pruebas de Sabiduria (Percepcién) que se
basen en el olfato o en el oido.

Técticas de manada. E| lobo tiene ventaja en las
tiradas de ataque que haga contra una criatura si
hay al menos uno de sus aliados lobos a 5 pies o
menos de la criatura y si el aliado no esta
incapacitado.

Acciones

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +4 al
ataque, alcance 5 pies, un objetivo. /mpacto: 7
(2d4+2) puntos de dafio perforante. Si el objetivo
es una criatura, debe superar una tirada de
salvacién de Fuerza CD 11 para no quedar
tumbado.

Multiataque: Galomir realiza dos ataques; dos con
su daga o con su daga y un conjuro/truco con su
varita.

Daga con cristal: Ataque de arma cuerpo a cuerpo
o a distancia: +6 al ataque, alcance 5 pies o
20/60 pies, un objetivo. Impacto: 4 (1d4+2)
puntos de dafio perforante.

Varita potenciada: Objeto mdgico raro: +2 a las

tiradas de ataque de conjuro y a la dificultad de
las salvaciones de conjuro.




NIVELES DE AGOTAMIENTO
LOBO TERRIBLE

Bestia Grande, no alineada ol R e,
Los lobos terribles son similares a los lobos pero

de mayor tamafio, fuerza y resistencia. Por ese Agutalmento
motivo suelen liderar las cacerfas de las manadas Algunas capacidades especiales y peligros ambienta-
y, al mismo tiempo, encargarse de su proteccién. les, como el hambre o estar expuesto largo tiempo a
temperaturas muy bajas o muy altas, pueden llevar
Clase de Armadura: 14 (armadura natural) a un estado especial llamado agotamiento. El agota-
Puntos de Golpe: 37 (5d10+10) miento se mide en seis niveles. Un efecto puede darle
Velocidad: 50 pies auna criatura uno o mas niveles de agotamiento, se-
gin se indique en la descripcion del efecto.
FUE DES CON INT SAB CAR Nivel Efecto
17 (+3) 15 (+2) 15 (+2) 3 (-4) 12 (+1) 7 (-2) Desventaja en las pruebas de caracteristica.
La velocidad se redoce a la mitad.
Habilidades: Perceipcion +3, Sigilo +4 Desventaja en las tiradas de ataque
ﬁ;e.ntidos: Percepcién pasiva 13 ¥ las tiradas de salvacion.
jomas: —

El maximo de di ed
Desaffo: 1 (200 PX) ahm:i‘:.;n puntos de galpe se reduce

La velocidad se redoce a 0.

Olfato y ofdo agudizados. El lobo tiene ventaja en
las pruebas de Sabidurfa (Percepcion) que se Muerte.

basen en el olfato o en el oido. o el T R e i R TR

T4cticas de manada. E| lobo tiene ventaja en las que le provoque agotamiento, su nivel de agotamien-
tiradas de ataque que haga contra una criatura si to actual aumenta la cantidad que mdique la descrip-
hay al menos uno de sus aliados lobos a 5 pies o cién del efecto. Una criatura sufre el efecto de su nivel
menos de la criatura y si el aliado no estd de agotamiento actual y el de los niveles inferiores.
incapacitado. Por ejemplo, una criatura que sufre 2 niveles de ago-
. tamiento tiene la velocidad reducida a la mitad y tiene
Acciones desventaja en las pruebas de caracteristica.
Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +5 al Un efecto que elimina el agotamiento reduce su
ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 10 nivel como se indique en su descripcion, y todos los
(2d6+3) puntos de dafio perforante. Si el objetivo efectos del agotamiento terminan si el nivel de ago-
es una criatura, debe superar una tirada de tamiento de una criatura se reduce por debajo de 1.
salvacién de Fuerza CD 13 para no quedar Terminar un descanso prolongado reduce el nivel
tumbado. de agotamiento de la criatura en 1, siempre y cuando
también haya ingerido algo de comer y de beber.

I | -

REGOMPENSA (El Resurgir del Dragén, pag. 142)

Aparte de la experiencia que daria cada enemigo derrotado

y de las monedas conseguidas, aqui se detallan los tesoros C RﬁDITO S

que se pueden encontrar a lo largo de la aventura.
Esta aventura ha sido ideada y escrita por Christian -

TEsOROs 3 Alexander Bassas Tiffon, miembro de la asociacion
Objeto Valor Ludo;UB de la Universidad de Barcelona, y maquetada a
2 tomos sobre nigromancia 25 po/u través de la web The Homebrewery para darle un toque
més elegante.
Tomo El poder de los Nombres 75 po Siéntete libre de utilizar la aventura para tus partidas, lo
Cajita de musica 20 po unico que pido es que se me acredite.
Vestidos antiguos 75 po iMuchas gracias y suerte con los dados!
Peine de plata 25 po
Anillo de compromiso de Tiva 195 po

Daga con cristal incrustado 80 po



UNIVERSITAT s
BARCELONA Christian - Alexander Bassas Tiffon

Rol v Literatura: ampliando los limites de la narracion
Documento para las directoras de juego de Manos Manchadas

En primer lugar, jmuchas gracias por tu interés en participar en la parte practica de mi
Trabajo de Fin de Grado que trata sobre como el rol es capaz de ir mas alla que la literatura
convencional! A continuacién podras encontrar la informacioén necesaria para ayudarme pero,

si tienes cualquier duda, puedes contactarme a través de Twitter: @ChristianBassas o

email: c.bassas@outlook.es
(En qué consiste esta parte practica de mi TFG?

En primer lugar, podrés encontrar la aventura “Manos manchadas” en el siguiente enlace:

https://homebrewery.naturalcrit.com/share/Ab0OQ8F0avfkP

Léela, familiarizate con ella y revisa las opciones que ofrece para dirigirla.

Tras eso, deberds organizar una mesa para jugar la aventura que he creado. Puede ser desde
1 persona jugadora + tu dirigiendo, hasta 6 personas jugadoras + ti. Como recomendacion
personal, al tratarse de una aventura de E/ Resurgir del Dragon (basado en Dungeons and
Dragons 5e), lo ideal suele ser grupos de entre 3 y 5 personas jugadoras.

Cada persona jugadora debera escoger un personaje para la aventura. Pueden crearse
sus propios personajes de Nivel 5 a través de la web de Dungeon20

(https://dungeon20.com/characters) pero aqui podras encontrar 6 personajes pregenerados

pensados especialmente para esta aventura con un trasfondo propio y unido. Deja que cada

persona escoja un personaje pregenerado o se cree uno segun sus preferencias:

e Oszu Vatrix (mediana barda): https://dungeon20.com/s/8fylzczd

¢ Grimir Manomartillo (enana guerrera): https://dungeon20.com/s/6752zczd

e Valbis Narinoza (gnomo mago): https://dungeon20.com/s/8209zczd

e Kichiro Yao (kitsune explorador): https://dungeon20.com/s/8fyyzczd

e Zhiosin (vipero picaro): https://dungeon20.com/s/8g03zczd

e Ekmir “the dark-one” (tiefling hechicera): https://dungeon20.com/s/8i27zczd
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Recuerda que, para que cada persona se sienta comoda con su personaje, el género de los

pregenerados puede cambiarse a gusto de quien lo juegue.

Una vez tengas el grupo, informales que después de la partida tendran que rellenar un
formulario, acordad una fecha para jugar en linea o presencialmente y, cuando esté todo listo,
ya podréis lanzaros a la partida. Tened en cuenta que la fecha limite es el domingo 13 de junio
de 2021.

Como ultimo detalle, no te preocupes si a veces las personas jugadoras quieren hacer algo
que no esta escrito en la aventura; lo ideal es pasarlo bien y eso puede implicar tener que
cambiar un poco el guion. Asi que no tengas miedo de ir adaptando la aventura a las cosas

que vayan surgiendo.

.Y después de la partida?

Una vez haya finalizado la partida, voy a necesitar que tanto ti como las personas jugadoras
me rellenéis un formulario. Hay formularios distintos para quienes dirigen la aventura y
para quienes la juegan. Es importante que no los miréis hasta que hayais finalizado la
partida para evitar condicionaros.

Para que todo funcione bien, ti deberas rellenar el formulario primero para poder
facilitarles un codigo que te aparecera al final a las personas que hayan jugado tu partida.
También tendras que facilitarles el nombre o alias que hayas indicado. De esta forma podré
agrupar las respuestas por mesas.

Por otro lado, informarte que toda la informacidn se recopilara de forma anénima y sélo se
usard para mi TFG. Los emails se piden por si alguien quiere recibir alli las respuestas que ha

dado y para ponerme en contacto contigo si hubiera alguna duda de cara a tus respuestas.

e Formulario para DJs: https://forms.gle/JNnPojX6twpKV1cN8
e Formulario para jugadoras: https://forms.gle/ WrB6UjCZQRrssGQD6

De nuevo, jmuchas gracias por tu ayuda y, cualquier cosa,

siéntete libre de contactarme!
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Personajes pregenerados para Manos Manchadas

% Oszu Vatrix*: Es tradicion familiar partir por Voldor para hacerse renombre, no
solo por el apellido Vatrix sino también por las buenas acciones realizadas. Y es asi
cOémo se inicia mi historia.

Gracias a haber nacido en una familia pudiente, pude dedicarme a aquello que
me apasionaba de pequena: la musica, las artes y las culturas del ancho mundo.
Aprendiendo en las mejores academias, logré desentrafiar los secretos de la magia
cantada, lo cual me sirvi6 para realizar pequefios encargos y de esta manera ampliar
la coleccion familiar de tomos antiguos y objetos extrafios. Precisamente asi fue
coémo conoci a Valbis Narinoza, un gnomo bastante peculiar aficionado a la magia.
Yo le traia objetos, él me explicaba su historia y funcionamiento por un moédico
precio y yo los enviaba a casa con su informe. Una relacion totalmente profesional
entre dos personas aficionadas a las artes arcanas.

Gracias a mi trabajo, conoci a gente bastante dispar. Entre esa gente, a Grimir;
una enana con unos objetivos claros que encajaban perfectamente con los mios:
mientras ella reunia dinero para su familia, yo conseguia libros y objetos para la mia.
No dudamos ni un segundo en hacernos compafieras, ella se encargaba del trabajo
duro y yo del resto. Y gracias a ello logramos cierto renombre. Un renombre que,
aparte de servirnos para conseguir mejores contratos y ayudar a mas gente, hizo que
tuviéramos que ampliar el grupo.

Buscando una tercera persona, al final optamos por alguien que compartia mi
aficion por las artes: Zhiosin. Este vipero, que al parecer me habia escuchado tocar
en alguna taberna, no dudo en presentarse como voluntario ante nuestro anuncio. Al
parecer se conformaba con tener la barriga llena, poder compartir sus artes, conocer
otras de nuevas y encontrar un lugar en el que se sintiera comodo, y nosotras
logramos ofrecérselo.

Tras realizar unos pocos encargos con ¢l, volvi a reencontrarme con una tiefling

a la cual Grimir y yo habiamos ayudado tiempo atras. Ekmir, se presentd, y aunque

49 Oszu es el personaje que tiene la historia mas larga porque también se encarga de hacer de hilo
de union entre las historias del resto de personajes.
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jamas habia estudiado magia, podia realizar poderosos conjuros. FEra...
impresionante. Por ello no dudé¢ en ofrecer que se uniera a nuestro equipo y ella, de
forma bastante dramadtica, realiz6 un juramento con total seriedad. Me gustd. Es
bueno contar con gente tan comprometida y que hara todo lo posible para ayudar a
sus congeneres.

Fue de esta manera que, la siguiente vez que visitamos a Valbis, éste, por cuenta
propia, nos solicité de sumarse. Dijo que asi seria mas sencillo identificar los objetos
que le llevaba, e incluso ser més preciso sobre sus historias. ;/El pago por su trabajo?
La parte proporcional que le tocase de cada contrato y poder via libre para poner en
marcha sus inventos cuando fuera necesario. Parecia justo, y ademds ahorraria
tiempo y dinero. Acepté. Aunque al ver la cantidad de cosas que pensaba llevarse,
le indiqué que el equipaje de cada uno era responsabilidad de su propietario. El se
encogid de hombros y levant6 el mochilon més grande que €l. Lo sorprendente no
fue que yo me quedase sin palabras, sino que también le ocurriera a Grimir.

Finalmente, como recomendacion personal de Grimir, nos pusimos en contacto
con un kitsune llamado Kichiro Yao. Al parecer ya habian trabajado juntos, y dijo
que era un buen aporte que ayudaria a unir mas el grupo. Tras todo este tiempo con
ella, no dudé¢ ni un segundo de su palabra. Y bien que hice; el kitsune, que parecia
encantado de reencontrarse con Grimir, acepto la propuesta antes de que terminase
de hablar. Tras eso, le explicamos la motivacion de nuestra compafiia y partimos

hacia la siguiente aventura para hacer de este mundo un lugar mejor.

» Grimir Manomartillo: Nunca vi mi futuro en las minas que mi clan explotaba, pero

L)

compartia su sentimiento por hacer la vida de todos un poco mejor. Por ello, cuando
tuve la edad suficiente para empufar el martillo de guerra que mi padre heredd de
mi abuelo, ¢l me lo cedi6 junto con el nombre de un contacto que me permitid
realizar mi primer contrato. Debido a los buenos resultados, no tardé en conseguir
mas patrocinadores para llevar a cabo distintas labores recorriendo Voldor. Pese a
ello, me tomaba el tiempo suficiente para volver al hogar y pasar tiempo con mis
queridas esposas. Precisamente fue un invierno con ellas cuando surgio la idea de

hacer fortuna para dar estabilidad econdmica al clan y asi poder retirarnos en una
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granja. Pero para lograrlo se necesita algo mas que trabajos puntuales, asi que
contacté con Oszu, una mediana con la que habia trabajado anteriormente, y acepté

la oferta que me hizo tiempo atras de ser una miembro permanente de su compaiiia.

¢ Valbis Narinoza: Motivado por mi enorme curiosidad y sabiendo que el trabajo
duro siempre trae sus frutos aunque sea la experiencia del fracaso, nunca dejo para
mafiana lo que puedo hacer hoy. Por eso, cuando las maquinas ordinarias ya no
guardaban secretos para mi, me lancé a estudiar los misterios de la magia. |Y
menudo descubrimiento fue la artesania arcana! Gracias a ella suefio con llevar mi
propio taller magico para desarrollar y fabricar inventos que hagan la vida mas
sencilla a todo el mundo. Pero para eso se necesita dinero, contactos y una buena
reputacion y la forma mas divertida de conseguir todo eso es uniéndome a una
compafiia de aventureros. De ahi que cuando Oszu me trajo el quintosextésimo
objeto magico de clase B para analizarlo, le propusiera de unirme a su grupo con la
excu