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@, @Lug és un joc ve rol?

X XX XX

Z‘fﬁ)’oﬂ, er jugar a rol necessites llapis, paper i daus. I per suposat, companys amb
/%y* 3\%?‘» els quals fer-ho.

Un de vosaltres, el director de joc, explica una historia. La resta de jugadors, sén
personatges amb vida propia dins d'aquesta historia i decideixen que fer. Es com si
estigueren en una pellicula i poguessin decidir que fa el seu personatge preferit. I
la resta de personatges, els personatges secundaris (PNJs, personatges no
jugadors), reaccionen en funcié de la seva personalitat, i del que fan els
personatges principals: els jugadors.

El director de joc, és doncs, qui porta el pes de la historia, el seu plantejament i la
preparacié i interpretacid de tots els personatges secundaris. Perd que sigui ell qui
porta la historia, no significa que les accions dels personatges principals es limitin
a veure com passa, independentment del que facin. Les accions dels jugadors
influeixen en la historia, doncs sén ells el centre de la trama i qui tenen poder per
canviar-ho tot.

Fins ara, espero haver deixat clar la separacié entre director de joc i els
personatges-jugadors (PJs).

D'aquesta manera, el director planteja una escena, representa el paper dels PNJs i
espera a veure que fan els jugador per a que la historia segueixi avancant (aixo6 en
realitat, és un automatisme una vegada comences). Quan hi ha quelcom que pot
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sortir malament, existeix un sistema matematic per tal de resoldre aquestes
situacions, com els combats, saltar un pont o desxifrar una escriptura, per a aixo
estan les normes, aquestes s'encarreguen de controlar 1'atzar, i de posar una capa
de credibilitat a la historia estalviant discussions per a que les coses no passin per
que sf.

La millor forma d'entendre com es juga, per molt que s'expliqui tedricament, és
amb exemples practics.

En Joan, que fara de director de joc, truca als seus amics |'Enric, el Manel i I'Alba
per dir-lis que fara una partida de rol. Queda amb ells el dia segiient a les 5 de la
tarda per jugar.

En Joan comenga a pensar una historia per explicar-lis, i en la qual hi puguin
actuar. Comenga a pensar en els personatges que puguin intervenir en la historia
on els PJs (recordeu, personatges jugadors) reben un mapa del tresor en una fonda.

L'inici també incloura 1'entrada triomfal d'un pirata amb la seva tripulacié (és el
moment de fer unes quantes fitxes de PNJs) que provaran de treure'ls el mapa.
Amb aix0 els jugadors ja estaran ficats de ple, i li donaran una importancia al mapa
que potser no li haurien donat.

El Director ha de saber captar l'interés dels jugadors per la historia, no simplement
posar coses i esperar que aquests tinguin una inspiracié divina i facin el que “han

de fer”.

A la baralla, es el moment de llancar daus, donar cops d'espasa, saltar sobre les
taules i rebentar alguna ampolla de ron al cap d'un pirata o algti altre. Festa.

Els jugadors han aconseguit escapar de les urpes d'aquest pirata (El capita Lebouf).
Ara sén ells qui han de decidir que fer. Si el director ha estat previsor, tindra un
mapa per ensenyar als jugadors les diferents opcions que tenen.

El mateix mapa podria ser el tros d'aquest mapa més gran. O unes instruccions en
forma d'enigma. No hi ha limits.




Com tunciona R4F

El que has llegit fins ara es una descripcié general dels jocs de rol, hi ha moltes
maneres de jugar i de fet la descripcié d'abans es queda curta davant la veritat del
mon roler. Aquest manual es un joc concret, i a continuacié t'expliquem
resumidament com funciona, després ho veurem tot en detall poc a poc.

Per jugar un de vosaltres sera el director, la resta haureu de crear una serie de
personatges, que estan definits per un costat amb la descripcié del mateix, pero
d'una altra, d'uns nimeros que ens permeten de simular en part la realitat.
Aquests nimeros i les regles en les quals s'utilitzen és el que s'anomena sistema de
joc, i és el que arribats a certa situacid, ens permetra saber si el nostre personatge
és capag de realitzar una acci o no.

Per definir un personatge a RiF hi ha 3 factors, els atributs, les habilitats i una part
d'aleatorietat, totes donen numeros fins al 10, i sumant les tres tenim el que
s'anomena resultat de la prova. Aquest resultat es compara amb una dificultat que
el director de joc defineix, i aix{ es sap si la prova és superada o no.

fe

Guifré, el personatge d'en Pep esta fugint d'uns llops amb els qué ha ensopegat durant la nit,

"5

remple

surt corrents i arriba a un penya-segat, si salta a l'altra banda estaria salvat, aix{ que pregunta
a en Jordi, el director de joc, si pot saltar-lo. En Jordi aleshores descriu que el salt es d'una

dificultat mitjana, que suposa superar un 15 en la prova i que 'habilitat adient es “Atletisme”.

En Pep mira la fitxa del seu personatge i veu que te nivell 2 a Atletisme, l'atribut que governa
aquesta habilitat es Destresa, on te un nivell de 7, que fan un total de 9, de manera que quan
llenci els daus necessitara que el resultat sigui de 6 o més. Els llanga i el resultat és de 8, de
manera que el total es 17, igual o superior a 15, per tant ens imaginem com en Guifré es gira,

mira els llops, es tomba corre i salta, aterrant a l'altra banda sense problemes, deixant enrere

els seus perseguidors.

T ar
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Hem comentat que es llencen daus, perd quins? En el cas de RiF es llencen 3 daus
de 10 cares, s'agafen i s'ordenen els niimeros de menor a major i normalment ens
quedem el del mig. Aquesta tirada rep el nom reduit de 103d10 (1 dau objectiu
entre 3 daus de 10 cares). Diem “objectiu” i no “mig” per que hi ha ocasions
especials en que agafarem el major o el menor.

Ara ja hem vist una mica per sobre com funciona el sistema, amb aix0 en tindras
prou per poder entendre els segiients capitols on veurem el lloc on es jugar, també
anomenat “ambientacié”, després veurem com es crea un d'aquests personatges, i
per udltim, veurem en detall com es resolen les diferents situacions de joc.
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iF Despertaferro esta ambientat en 1'época d'expansi6 per la mediterrania

P de la corona catalano-aragonesa, concretament durant el segle XIV.

5 dley L'expansié per la mediterrania tenia un component majoritariament
economic (afavorir el comerg), el qual era recolzat pel militar si feia falta, tot i la
inferioritat numerica de naus envers de les flotes de la Casa d'Anjou (Franga) i les
italianes (Venécia, Génova i Pisa), la flota de la Corona d'Aragé s'imposava a la
resta gracies a les seves estrategies navals dels seus almiralls i capitans i amb
'aportacié fonamental dels mariners sicilians, perd aquesta efectivitat es devia
també als ballesters catalans que portaven les flotes, els quals causaven moltes
baixes en les cobertes enemigues abans que les galeres entressin en contacte. Un
altre aspecte de la importancia del control del territori de la mediterrania era per
la pirateria sarraina, un motiu més per arrabassar-lis el territoris que tenien pel
Mediterrani (les illes basicament, perque els territoris del nord d'Africa no), que
fet i fet no deixa de ser una maniobre més de facilitar el comerg catala.

L'exercit era de caracter feudal i relativament petit i car de mantenir, en gran part
aportat pels cavallers que donaven suport al rei en les seves campanyes. Pero la
gran forca militar d'aquest exercit eren els almogavers, soldats mercenaris temuts
per tota Europa i forjats en multiples batalles, eren fidels a la Corona i una
poderosa forca d'élit que al contrari de la majoria de tropes d'infanteria no es
dedicaven simplement a donar suport a la cavalleria siné que tenien iniciativa
propia. La Corona tenia problemes per financar les expedicions militars, fet que els
obligava a haver de demanar finangament a les diferents corts dels regnes que




—

1]
pertanyien a la confederacid, o fins i tot haver de fer ma de préstecs dels jueus
catalans o dels banquers italians.

Els mercaders catalans van aconseguir un domini hegemonic del trafic comercial
de la mediterrania occidental, perd la corona hagué de pagar un alt preu,
'enemistat del papat i guerres amb els francesos, amb els angevins i amb els
genovesos, a més de revoltes constants de la poblacié sarda. També en la
mediterrania oriental tenien una posicié privilegiada i mantenien moltes relacions
amb les costes africanes on no hi tenien territoris pero si consolats. Crearen una
auteéntica xarxa de consolats per tot el mediterrani i fins i tot redactaren tractats.

Cerritorts

CORSEGA

Barcelona

L'Al
7 Mallorca guet SARDENYA
alencia OQ
Menorca
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MAR MEDITERRANIA . ‘

Prmerpat ve Catalunpa

Centre neuralgic de la Corona i lloc d'origen de la familia monarquica, el Casal de
Barcelona. El Principat de Catalunya comenca a tenir dificultats economiques,
també hi apareixen revoltes al camp i a les ciutats, aixi com brots d'epidémia. Al
llarg d'aquest segle la Diputacié del General passa a anomenar-se més
popularment Generalitat.
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Regne 0'Aragé

Forga apartat de tot el tema d'expansié per la mediterrania, fins i tot un xic
contrari en moltes operacions.

Regne ve Yalencta

També aquest territori peninsular estava en moviment, per un costat les
successives epidemies que delmaven la poblacié, aix{ mateix, la guerra de la Unid,
una revolta ciutadana, encapcalada per Valéncia com a capital del regne, contra els
excessos de la monarquia i per ultim la guerra amb Castella.

Regne ve Mallorea (Mallorcar Menorcar Crvissa 1 Formentera)-

El Regne ha sigut independent de la Corona en diverses ocasions, al llarg del segle
XIV fins al 1349 ho és perd després el conquereix el rei Pere el Ceremonids (també
anomenat Pere el Gran). La relacié del Regne de Mallorca amb la Corona sempre
fou dificil, els reis que hi regnaren sent independent eren tots de la casa de
Barcelona, tot i aix{ els enfrontaments foren habituals.

RRegne ve Steila

Inicialment no estava propiament dins de la Corona, perd tenia una politica
d'amistat amb ella i estava dins de 1'orbita dels seus interessos economics i politics,
cal destacar que els reis de Sicilia - emparentats amb la casa de Barcelona, regnats
a la Corona catalanoaragonesa- van desplegar una activitat politica i diplomatica
totalment autonoma de la Corona. En ['actualitat és part de la Corona. La noblesa
és d'origen catala i és qui domina l'illa. El rei ha aconseguit pacificar 1'illa de les
lluites internes entre diferents bandols: els que volien una Sicilia plenament
sobirana, els favorables a un acostament als territoris italians i els que estaven a
favor d'una politica filocatalana.

Regne ve Corsega

Consedida a finals del segle anterior a Jaume el Just de la casa de Barcelona pel
papat, I'any 1353, Pere el Cerimonids garant{ una autonomia legislativa al regne
amb la delegacié dels poders reials a un virrei.
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IRegne pe Sarvenya

El control de l'illa fou sempre dificil per les guerres amb Génova (que volia el
control de l'illa i tenia ajuda de partidaris interns de Sardenya) i sobretot per
I'oposicié de la poblacié sarda al domini catal, la qual eren pagesos sota el domini
de la noblesa catalana. L'any 1353, Pere el Cerimonids garanti una autonomia
legislativa al regne amb la delegacié dels poders reials a un virrei.

IRegne ve Qapols

Dins les seves fronteres hi ha faccions, partidaris als catalans i partidaris als
francesos. Fou un focus continu de problemes.

Ducat v'Atenes

Els territoris grecs sota domini catala tenien aquesta denominacid. Conquerits per
la Gran Companya Catalana dels almogavers, va ser entregada a la Corona i es va
establir un govern a la catalana.
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;-- L rear un personatge consisteix en donar-li historial i nimeros que

K /j’ I'acompanyen. Recorda sempre aix0, els niimeros sén el mitja, no la

’\é finalitat.

Com a jugador pensa en un concepte general del mateix, pensa en coses com a
quina professié es dedica, de quina classe social és, o el lloc on va néixer i créixer.
Continua concretant detalls de la seva personalitat, com per exemple si és creient
o0 no d'una religié (pensa que la majoria ho era en aquella época), si es una persona
de caracter fort, impacient, etc.

Aquests detalls son els que t'ajudaran a “ficar-te en el personatge”, qué vol dir que,
quan es doni el cas de prendre una decisid, miris de pensar que faria el teu
personatge i no el que faries tu.

& i

Cxemple

En Pep es una persona extremadament tranquilla en el seu dia a dia, pero per jugar ha decidit
d'interpretar a en Guifré el Trencatestes , un Almogaver tossut, fort i molt donat a beure i a
enfurismar-se amb facilitat. Arribat un moment en Guifré entra en una fonda on després
d'una bota de vi fort, comenga a discutir amb una altra persona. En Pep, en aquest cas, tot i
que ell mai ho faria, decideix que el seu personatge Guifré, en una situacid aixi, segurament
colpejaria primer, i pensaria després, segurament sentint-se malament per que tampoc era

per tant. D'aquesta manera es gira al seu director de joc i li diu que li clava un cop de puny al

malparit que discuteix amb ell.
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Atributs

Els atributs sén les capacitats innates del personatge. Indiquen de forma general, i
podriem dir “genética” es el teu personatge a grans pincellades, quan fort, rapid,
destre, etc.

Tenim 30 punts a repartir entre 4 atributs. El minim és 4, el maxim és 10.

Fiste

Capacitat de la utilitzacié muscular, ja sigui a nivell de for¢a en coses com moure
quelcom o a algll que tingui pes o oposi resisténcia, aix{ com per aixecar una
pedra, llencar una barra, etc, o a nivell de resisténcia en coses com resistir ferides,
cansament, drogues o altres causes debilitants.

Destresa

Facilitat o traca per moure el cos i els membres. Usat per tasques manuals, o
exercicis fisics que requereixen agilitat.

Tntel-ligéncia

Capacitat d'entendre, comprendre o resoldre problemes, tant mentals (enigmes)
com mecanics o d'elements fisics, (prova de veure qué falla abans de fer una
reparacid o resoldre un trencaclosques respectivament).

g "

Cyemple

Hem dit que en Guifré es fort degut al seu mode de vida, i ha estat acompanyant al seu pare en
les caceres i les guardies del grup, de manera que es una persona atenta. Lamentablement no
ha estat excepcional en el seu intelecte ni te una destressa especial, de manera que repartim
els punts de la segiient manera:

W Fisic 8

@ Destresa 7

W Intelligéncia 7

W Percepcid 8
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Tercepeid

El llindar dels sentits fisics i la teva capacitat d'atencid. També es relaciona amb la
capacitat de plasmar allo que captes amb ells en el desenvolupament de diverses
disciplines artistiques, inclosa la dansa i I'expressié corporal.

TRabihtats

Les habilitats sén les capacitats apreses pel personatge, i al contrari que els
atributs, poden millorar amb el temps. Si el teu personatge es dedica a entrenar
cada dia, la seva habilitat d'ateliste millorara, si es dedica a llegir llibres de la
biblioteca de la ciutat, segurament tindra millors coneixements de tradicié i
historia.

Les habilitats van de 0, doncs al contrari que amb els atributs, podem no saber fer
una cosa, fins a un maxim de 10, tot i que en la creacié del personatge només
poden arribar fins a 6.

A l'hora de crear el personatge has d'escollir entre dos variants de personatge, que
et dird quantes habilitats tens i a quin nivell comencen. Per tal d'escollir mira el
llistat que trobaras més endavant i mira de pensar quines habilitats hauria de
saber el personatge que has pensat, llistales i ordena de més important a menys,
de manera que sabras quantes necessites i sera més facil escollir entre les dues
versants.

Personatge Yersatil

Es tracta d'una distribucid de punts que permet que que el teu personatge comenci
amb moltes habilitats, tot i que la majoria a un nivell molt basic.

¥ 1 habilitat a nivell 6

¥ 2 habilitats de nivell 5

¥ 3 habilitats de nivell 4

¥ 4 habilitats de nivell 3

¥ 5 habilitats de nivell 2

¥ 6 habilitats de nivell 1
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Personatge Especialista

Un personatge especialista es normalment una persona que pel seu entorn, lloc i
possicié de naixement ha tingut una formacié molt especialitzada. Per exemple el
fill d'un noble que ha cresctut aprenent a lluitar, coneixer I'heraldica de les
families i poc més.

¥ 1 habilitat a nivell 6

¥ 3 habilitats de nivell 5

¥ 3 habilitats de nivell 4

¥ 3 habilitats de nivell 3

¥ 3 habilitats de nivell 2

¥ 3 habilitats de nivell 1

Lhsta v"Babilitats

(P) Advertir/Notar: S'utilitza pels sentits. Veure a algd amagat, sentir a un paio
trepitjar una branca, escoltar una conversa rere una porta, veure quelcom estrany
en algun lloc, etcétera. Per descobrir a algy, es llenga contra el seu sigil.

(D) Armes a distancia: S'utilitza pel maneig d'armes de tota classe que, primer, no
suposen que llur poteéncia ofensiva depengui de la forga fisica de 1'usuari i que
poden ferir fora de la l'abast del combat cos a cos. Una pistola o una ballesta serien
armes 1'Us del qual estaria controlat per aquesta habilitat. La seva dificultat rau en
la distancia de I'objectiu, la seva mida i la cobertura que aquest disposa.

(F) Armes cos a cos: Permet tenir un coneixement previ de les armes cos a cos i
experiéncia en elles, augmentant les possibilitats de ferir a 'adversari. Tothom pot
saber usar una porra o un ganivet, perd per parar un cop amb elles, per exemple,
suposa una destresa major que la de l'usuari ocasional, i aix0 es mesura amb
aquesta habilitat.

(D) Atletisme: Permet fer una arrencada velog, saltar en carrera sense perdre
velocitat, o baixar una certa alcada sense fer-se mal, util per a fugir. Es fa amb
tirades enfrontades o una dificultat fixada, per exemple, per coses com fer salts.
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(D) Cavalcar: Maneig del cavall per trotar, galopar, i fer maniobres com saltar o

saber mantenir-lo en calma en situacions adverses com ara sorolls d'explosions.

(P) Cercar: Permet buscar quelcom detingudament augmentant les possibilitats de
trobar-ho, com ara passadissos secrets o portes ocultes. La diferéncia amb
Advertir/Notar és que en aquests cas els sentits s'enfoquen. No es tracta d'adonar-
se que succeeix alguna cosa siné de descobrir alldo que no esta simple vista.

(I) Comerciar: Coneixement de les diferents rutes comercials i/o del valor del
material a comerciar. Un bon comerciant sap trobar les gangues i pot aconseguir
preus especials per compra a l'engros o, directament, regatejant.

(P) Disfressar-se: Capacitat que s'usa per fer-nos passar per una altra persona,
basicament s'usa per evitar que el personatge sigui reconegut o per passar
desapercebut en una cultura diferent. Amb el material adequat, es pot fer passar
per una persona en concret.

(D) Escalar: S'utilitza per pujar per parets verticals o escarpades, sigui amb 1'ts de
material especialitzat, la qual cosa ho fara més facil, o sense aquest.

(D) Esquivar: Indica la capacitat activa d'evitar ser colpejat en combat cos a cos o
similar. Es part del calcul de la defensa del personatge.

(P) Etiqueta: S'utilitza per comportar-se amb correccié en cada circumstancia.
Coneéixer els protocols de les corts, saber els costums d'un pafs a taula, saber fer
una reverencia correctament o utilitzar el titol adient amb algu.

(I) Fauna: Coneixements dels animals, saber com tractar-los, llurs costums, i per
domar-los o domesticar-los.

(I) Guarir/Herbes: Permet sanar a una altra persona. La dificultat normal per curar
és de 15, comptant que es disposa d'instrumental i un lloc adequat per intervenir.
La dificultat és de 20 si les circumstancies s6n adverses. Es cura 1d6, i només es pot
usar una vegada al dia per pacient.

(I) Lleis: Coneixement de les lleis d'un determinat pafs o regié.
p g
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(P) Musica: Coneixement dels instrument musicals i del nivell en qué es toquen;
inclou en cant.

(I) Navegar: Coneixement a I'hora de portar una embarcacid, orientar-se en el mar
aix{ com dels instruments i parts dels mateixos.

(D) Nedar: S'utilitza per saber nadar, en funcié de 1'ambientacié. Amb 1 punt se sap
nadar, només caldria tirar per realitzar coses dificils com ara guanyar una carrera,
o creuar nadant l'estret.

(I) Ocultisme: Coneixement de les ciéncies ocultes, ja siguin reals o mitiques, i tot
allo que aixo engloba.

(P) Rastrejar: Permet seguir empremtes o petjades, o veure senyals
caracteristiques en el cami. Quant major sigui en resultat, major la informacié
obtinguda.

(P) Reflexos: Representa la capacitat de reaccié d'una persona. Un personatge amb
un reflexos alts te més posibilitats de ser el primer en actuar en una situacié
tactica.

(I) Religi6: Coneixements de teologia i mitologia. Pot incloure coneixements
d'éssers com dimonis o altres monstres.

(D) Robar butxaques: Mesura la capacitat del personatge per manllevar objectes
d'altres persones sense ser detectat i sense fer us de la forca.

(P) Rumors: S'utilitza per saber si hi ha algun rumor en el poble, com ara si algti ha
estat robant per les cases o que hi ha algun perill en el bosc. Quant major és el
resultat de la tirada, major el nombre de rumors i més fiables sén els que
s'obtenen.

(D) sigil: Permet caminar silenciosament o amagar-se, ja sigui en un forat, entre
les ombres o entre la gentada, per evitar ser vist. Vegeu Advertir/notar.




() Supervivéncia/Cagar: Art de sobreviure a la natura de forma basica. Inclou un
amplia gama de coneixements, des d'orientacié fins a fer foc o aconseguir caga.

() Tradicié/Historia: Coneixements sobre els fets de la regid, incloent-hi
I'heraldica de les cases nobles aixi com llegendes populars.

(D) Trampes/Panys: Es la técnica de fer i des-fer mecanismes relativament senzills.
De vegades tenir eines especials sera necessari, i d'altres vegades simplement
facilitaran la tasca.

(I) Urbana: Coneixement dels baixos fons de les ciutats, i d'on es situa el mercat
negre i els narcotraficants, gorilles i gent de similar condicié. També serveix per
poder esquitllar-se d'algi en una persecucié aprofitant les caracteristiques
especials dels carrerons.

F‘Q‘E remple ﬁ

En guifré ha crescut en un ambient némada i guerrer, les seves habilitats han estat centrades

en la seva supervivencia en I'entorn i sabent que tard o dora entrara en combat. Escollim la

variant versatil per poder cobrir tots els coneixements que requereix.

W Reflexos 4

@ Cavalcar 4

@ Supervivencia/Cagar 4
¥ sigil 3

@ Escalar 3

@ Rastrejar 3

¥ Cercar 3

@ Armes cos a cos 6 ¥ Nedar 2
@ Advertir/Notar 5 W Escalar 2
@ Esquivar 5 W Fauna 2

@ Guariment/Herbes 2
W Atletisme 2

W Armes a Distancia 1
¥ Rumors 1

W Robar 1

¥ Navegar 1

¥ Comerg 1

@ Urbana 1
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La lletra inicial entre paréntesis al principi indica amb quin atribut esta relacionat
i per tant que s'ha de sumar a |'habilitat: F: Fisic, D: Destresa, I: Intelligéncia i P:
Percepcid

Avantatges

Els personatges amb els que es juga son persones especials, que destaque per
alguna raé. Es per aixd que cada jugador podra escollir en la creacié només una de
les segiients avantatges, sempre que reuneixi les condicions entre paréntesis.

W Berseker (F8+): +2 a tirades de combat CC.

@ Cop Dur (F8+): +1 al mal en CC.

W@ Defensor (D8+): +1 a defensa.

@ Despiadat (F8+): Pot repetir tirades de mal utilitzant el token o mecanismes
similars.

@ Mula de carrega (F8+): Ignora 1 punt de destorb.

@ Mur (F8+): PV = Fisic x5, enlloc de x4.

W Pell de Pedra (F8+): +1 a absorcid.

W Precis (P8+): +1 al mal en armes a distancia.

W Punteria (D8+): +2 a tirades d'armes a distancia.

W Rapid (P8+): +2 a iniciativa.

@ Recuperacid (F8+): Cura 2 PV addicional en cada curacié, natural o magica.

@ Sort (cap): Pot repetir una tirada per escena.

Cxemple
Hem comentat que en Guifré és una persona irascible, de manera que veient la llista

l'avantatge “Berseker” sembla idoni, fent que a les tirades de combat cos a cos sumi 2 a

les seves tirades.

Valors Espectals

A més a més d'atributs i habilitats hi ha una serie de valors especials que sén
calculats, a continuacié trobaras quins sén i com calcular-ho.
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Punts de Vida: Indica quan mal pot sofrir un personatge abans de quedar
inconscient. Es calcula multiplicant Fisic per 4.
Defensa: Es la dificultat que tenen els nostres enemics per arribar a fer-nos mal.
El seu valor és Esquivar + 5 (Esquivar = Atribut Destresa + Nivell habilitat
Esquivar).
Iniciativa: Les persones més rapides actuen primer, la iniciativa mesura quant
ho és el nostre personatge. Es el valor de 1'habilitat de Reflexos (Reflexos =

Atribut Percepcié + Nivell habilitat Reflexos).

Cyemple
En el cas d'en Guifré els valors serien:
W Punts de Vida: 32 (Fisics 8 x 4 = 32)
W Defensa: 17 (Esquivar 5 + Destresa 7 + 5 = 17)

W niciativa: 12 (Reflexos 4 + Percepcid 7 = 12)

Exemple complert

Guifré el Trencatestes, Almogaver. Tossut, fort i molt donat a beure i a enfurismar-
se amb facilitat. Ha crescut amb el seu grup, acompanyant el seu pare en guardies i
altres menesters d'avituallament del grup.

Atributs
W Fisic 8
¥ Destresa 7
@ intelligéncia 7
@ Percepcid 8
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Tabilitats

W Armes cos a cos 6

W@ Advertir/Notar 5

@ Esquivar 5

W Reflexos 4

W Cavalcar 4

@ Supervivéncia/Cacar 4

¥ sigil 3

W Escalar 3

@ Rastrejar 3

W Cercar 3

¥ Nedar 2

W Escalar 2

W Fauna 2

W@ Guariment/Herbes 2

W Atletisme 2

W Armes a Distancia 1

@ Rumors 1

W Robar 1

¥ Navegar 1

@ Comerg 1

W Urbana 1
Avantatges

En Guifré és Berserk, la seva ira en combat li dona un +2 a les tirades d'atac cos a
cos.

Valors espectals

W Punts de Vida 32 (Fisics 8 x 4 = 32)
@ Defensa 17 (Esquivar 5 + Destressa 7 + 5 = 17)
@ Iniciativa 12 (Reflexos 4 + Percepcié 7 = 12)
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ra que ja tenim un personatge, és moment de saber com funciona el
) sistema en detall, expandirem el resum inicial per veure les possibilitats

que tenim.

De totes maneres, recorda, un director de joc no acostuma a estar demanant
proves constantment, hi ha moltes situacions on clarament el personatge se'n
sortira, o bé on fallar no te cap implicacid. Si per exemple, en un moment de
tranquillitat algt ha de pujar per una escala, tot i que aquesta estigui malmesa i
plena d'oli que et faria caure, si caus, pots tornar-ho ha intentar fins que ho
aconsegueixis. En canvi, aquesta mateixa situacié quan hi ha un enemic que us
persegueix, te efectes importants si es falla, ja que caurem i quedarem a la merce

d'ell.

D'altra banda, hi haura vegades que el director no ens demanara fer una prova,
perd li ho podem demanar nosaltres. Un cas tipic es voler escoltar si hi ha algt
aprop en una situacid sigillosa.

Ciraves

Les tirades poden ser d'habilitat o d'atribut, i aquestes poden ser enfrontades si hi
ha un altre competidor actiu, o contra una dificultat establerta com per exemple si
és “l'entorn” contra qui ens enfrontem.
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Mirar de passar desapercebut és una tirada enfrontada del nostre sigil contra
l'advertir/notar de qui ens pot veure. En canvi, pujar un arbre es una tirada contra
una dificultat fixa establerta pel director de joc.

Abans hem vist que sempre es llenca 103d10, que vol dir, 3 daus de 10 cares dels
quals es guarda el dau objectiu. El dau objectiu pot ser el més alt, el mitja o el més
baix, depenent de les circumstancies, per defecte, és el mitja.

Si es treu un 10 en el dau objectiu, es suma i es tornen a llencar els daus guardant
el mateix dau objectiu que en 'anterior tirada.

e g

Cxemple

Amb el dau mitja com a dau objectiu, si la tirada fos 5, 3, 9 el resultat és 5 ; Si fos 4,4,2 ens
quedem el 4 ; Tamb 10,7,10 ens quedem el 10, tornariem a llengar i si el resultat fos 3,7,5, ens

quedarfem el 5, sumant un total de 15 (el primer 10 i després el 5).

Amb el dau alt en una tirada de 5,3,9 ens quedem el 9; Si fos 4,4,2 el 4; i amb 8,7,10 el 10,

llengariem de nou com el cas anterior, perd ens seguim quedant el dau alt, de manera que si la

-

tirada fos 3,9,8, ens quedariem el 9 i el resultat final seria de 19.

Circaves o'Atribut

Les tirades d'atribut s'utilitzen quan no hi ha cap habilitat prou especifica per
resoldre 1'accid, o quan no entra en joc cap coneixement o entrenament en
especial.

Es llenga l'atribut corresponent + 103d10 contra les segiients dificultats.

W Facil: 9

W Normal : 12

W Dificil: 15

@ Molt Diffcil: 18

@ Quasi impossible: 21
En tirades enfrontades contra un altre jugador, el que tregui la tirada més alta
aconsegueix el seu objectiu. Exemple: un pols seria una tirada enfrontada de Fisic.
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Ciraves 0"Babilitat

La majoria de tirades que farem durant el joc son d'habilitat, on veurem com la
nostra intelligencia juntament amb els nostres coneixements, o el nostre fisic i
|'entrenament sén capagos de véncer l'adversitat.

Es sumen: atribut + habilitat + 103d10 contra les segiients dificultats.

@ Facil: 10

¥ Normal: 15

@ Dificil: 20

® Molt Dificil: 25

¥ Quasi Impossible 30
En tirades enfrontades contra un altre jugador, el que tregui la tirada més alta
guanya. Per exemple, algd intenta amagar-se (Destresa + Sigil + 103d10) i algd
intenta trobar-lo (Percepcid + Advertir/Notar + 103d10).

L'atribut que governa una habilitat es una referencia, en una situacié donada el
director de joc podria demanar-nos que fem una tirada d'una habilitat usant un
altre atribut. Escalar es una habilitat de Destresa, perd si el nostre personatge
queda penjant d'una cornisa, el director podria demanar-nos que la segiient tirada
d'escalar utilitzés Fisic.

Nota: Res impedeix demanar tirades intermédies, fer tirades amb dificultats de 12
0 18, també funciona perfectament, en funcié del que es vulgui. Les dificultats de
la taula sén de referéncia.

Ciecumstancies Cspectals

Abans hem comentat que hi ha situacions on el dau objectiu pot canviar i no ser el
mitja. A continuacid llistem unes de concretes, perd el director de joc és lliure de
determinar que una tirada concreta utilitzi el dau menor, el mitja o el major.

@ Malferit: Si els PVs d'un personatge o criatura sén iguals al seu fisic, o inferior,
guarda el dau menor.

@ Habilitat desconeguda: Quant una habilitat no té punts associats, es guarda el
dau menor.
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@ Token: Un objecte que el jugador (i no el personatge) té al principi de la
partida, i que es pot donar al Director de Joc abans d'una tirada d'atribut o
habilitat, permeten d'aquesta manera guardar el dau major. Pero el Director
de Joc pot retornar-lo en qualsevol moment al jugador, obligant-lo aix{ a
guardar el dau menor.

W Destorb: El destorb es resta a totes les habilitats de destresa quan no s'esta en
combat. En combat, es resta a la iniciativa.

Crities

Entenem per Critic quan quelcom es fa MOLT bé i passa per cada 10 punts en qué
es supera la dificultat sobre la que es llenca. D'aquesta manera si la dificultat era
12 i traiem 22, hem fet critic, si traiem 32, seria doble critic.

Quan un critic es faci en una tirada que inclogui una segona tirada per veure
l'efecte (veure mal més endavant), augmentarem 1d6 1'efecte (2d6 per doble critic,
etc.) Per exemple si la nostra arma fa 1d6+2 de mal i hem fet critic, en aquesta
tirada passara a fer 2d6+2.

Quan es una tirada normal, el director de joc es 'encarregat de narrar l'efecte. Per
exemple en una tirada de rumors podria aconseguir informacié que ni tan sols
buscava perd que resulta util.

Thfies

Una pifia és un 1 en el dau guardat, i menor o igual a 5 en el dau immediatament
superior (molt perillés estan malferir).

L'efecte de les pifies és sempre responsabilitat del director de joc, perd podem
incloure aconseguir informacié errdnia, ferir-nos a nosaltres mateixos o a un
company en combat, i coses de |'estil.

* —@— >
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A | combat es regeix per unes regles una mica més detallades. En aquest

capitol veurem com funciona. Per comencgar, en una partida s'acostuma a
distingir entre el “temps narratiu” i el “temps tactic”. En el primer el
temps és molt flexible, i en una frase el director pot resumir dies de viatge, com es
pot detallar en temps real, sobretot en situacions com un dialeg. En el temps tactic
en canvi, que és el que s'usa normalment en un combat, es divideix el temps en
torns, cada personatge pot actuar, parlarlant, atacar o movent-se, i I'ordre d'accié
es determina en funcié de la tirada d'iniciativa de cada personatge.

Abans vel combat

Es possible que els jugadors puguin planejar i fer accions prévies al combat com
una emboscada amb exit (sigil contra advertir/notar) on el primer atac és gratuit.

Tt vel combat

En el moment que s'entra en temps tactic s'ha de fer una tirada d'iniciativa qué
marcara |'ordre d'actuacié dels personatges durant tot el combat. Aquesta fase
funciona de la seglient manera:
@ 1. Es llenga Iniciativa +103d10 de cada personatge.
W 2. Si es treu un 20 o0 més, es tenen 2 accions, 30 o0 més, 3 accions, 40 o0 més, 4
accions, etc...
¥ 3. Una pifia en iniciativa significa que no s'actua en el primer torn, i s'anira
1'dltim en els segiients.
Nota: A la tirada d'iniciativa s'ha de restar el destorb de 'armadura o similar.
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Seqiiencta ve torn

En el seu torn, cada jugador escull 'accié que el seu personatge realitzara. Aquesta
pot ser fugir, atacar, intentar amagar-se, intentar dialogar, etc...

Acctons 1 moviment en combat

Un torn dura 3 segons.

Els torns es divideixen en dues classes d'accions, majors i menors. Una accié major
seria realitzar un atac.

Una accié menor seria quelcom com llengar una arma, prendre's una pocié o
donar-li alguna cosa a algu.

També es pot utilitzar per moure's, sent l'equivalent a una accié major a 6 metres,
i una menor a 3 metres. Aix0 és especialment util si s'utilitzen miniatures, doncs la
mida estandar és una casella = 1.5 metres (major 4 caselles i menor 2 caselles).

El moviment maxim és de 9 metres (6 caselles) independentment de que es tregui
un critic en iniciativa i es puguin fer diverses accions.

Cyemple
Amb dues accions per torn treien un critic en iniciativa, pot moure's 9 metres i realitzar un

atac amb 'espasa sense penalitzacié.

Atac cos a cos

Quan un personatge ataca cos a cos, sigui amb armes o amb el seu propi cos, s'ha
de llengar Fisic + Cos a Cos + 103d10 contra la Defensa de 'altre personatge. Si
l'iguala o la supera, aconsegueix impactar fent el mal (veure més endavant
“Dany”).
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Els segiients sén modificadors a l'atac per circumstancies especials en combat:

@ Per l'esquena: +4 a l'atac.
¥ Flanquejant: +2 a l'atac.

Nota: Recorda que si la tirada supera la defensa de 'adversari en més de 10 punts,
és un critic, afegint 1d6 de mal per cada 10 punts.

Escuts: Otorguen un bonificador +1 a la defensa.

Atac amb dues armes

Un personatge pot lluitar amb dues armes lleugeres a la vegada, espases curtes o
dagues. Aix0 fa que el personatge obtingui un +3 a la tirada d'atac. El mal causat és
el major de les armes utilitzades (1d6+1 si és la daga, 1d6+3 si és |'espasa).

Atac a Distanca

El personatge que ataca llenca Destresa + Armes a Distancia + 103d10 contra una
dificultat en funcié de la distancia de I'objectiu.

W A pam 10

¥ Curta 15

¥ Mitjana 20

¥ Llarga 25

També augmenta la dificultat coses com la cobertura, el fet d'estar corrent, o que
|'objectiu estigui entre més gent.

¥ Corrent +3

W Estirat +5

¥ Cobertura Lleugera (un arbret) +2

@ Cobertura Mitjana (una carrossa) +4

W Cobertura Gran (un merlet) +6

W Entre altre gent +2

Escuts: Els escuts atorguen cobertura lleugera (+2).
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Armes a Distancia en cos a cos

Quan algti amb una arma a distancia entra en distancia de melé, ha d'utilitzar el
seu atac de cos a cos i un mal d'arma improvisada (1d6+1) o canviar a una arma
més adient.

Divroir Aectons

Un personatge pot fer dues accions a la vegada en el seu torn, tot i qué només li
correspongui una. Per a fer aix0, guardara el dau menor en ambdues tirades. Aixo
no és aplicable si el jugador ja estd guardant el dau menor per algun motiu
(malferit, retorn del token, etc...).

Danps

Quan un personatge aconsegueix impactar sobre un oponent s'ha de fer una tirada
de mal. Cada arma te un valor que indica quants daus de 6 cares s'han de tirar i de
vegades un modificador, la suma d'aquests sén els punts de vida que perdra
l'oponent.

D'aquest mal s'ha de restar l'absorcid, que és la protecci6 que les armadures (o en
el cas d'algunes bésties i monstres es la seva propia pell) ofereix, deixant-nos el
mal real que penetra el blindatge. Per contra, la majoria d'armadures afecten al
destorb, fent-nos menys rapids a I'hora de reaccionar.

Exemple: En Guifré ataca un llop i supera la seva defensa. En Guifré usa una
espassa curta, el mal de la qual és de 1d6+3, llanca el d6 i treu un 4, el mal es de 7
punts; com el llop te absorcié 1 degut a la seva gruixuda pell, perd un total de 6
punts de vida.

Nota: Les tirades de mal també “exploten”. Es a dir, si en un dau es treu el valor
més alt, aquest valor es suma i es segueix tirant. Per exemple, si en una tirada de
2d6, treiem 4 i 6, es llenca 1 dau de nou, si treu 5, el total es de 15 (4, 61 5). Sien el
dau explotat es torna a treure un 6, es continua tirant fins que no es tregui un 6.




Estats ve Saluo

Existeixen 4 estats de salud: normal, malferir, inconscient i mort.
¥ Normal: Del maxim de punts de vida fins al valor de Fisic (no inclds).
W Malferit: Estar per sota o igual del nostre valor de Fisic.
@ inconscient: Estar a 0 o menys punts de vida, perd per sobre del doble del

nostre valor de Fisic x2.

¥ Mort: Quan hem passat en niimeros negatius del nostre valor de Fisic x2.

Nota: Recorda que quan estem malferits a les tirades s'agafara el dau baix com a

dau objectiu en comptes del dau mig.

Cyemple

En Guifré te Fisic 8, pel que el seu estat de salut sera:

¥ Normal: Mentre li quedin més de 8 punts de vida.
@ Malferit: Per sobre de 0 punts fins a 8 punts de vida.
@ Inconscient: De 0 fins a -15 punts de vida.

W Mort: Quan esta a -16 o menys punts de vida.

™5
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Despres vel combat

Després d'un combat, els personatges poden recuperar l'ale, és a dir, descansar

durant 5 minuts i recuperar-se una mica de les ferides i el cansament. Aix0

recupera 1d6 punts de vida, perd només dels punts que s'han perdut en aquell

combat.

També es potser un bon moment per fer servir els coneixements de

Guariment/Herbes per mirar de recuperar-se de les ferides, perd recorda que una

persona no pot aplicar aquesta habilitat al mateix pacient més d'un cop per dia,

hagi aconseguit o no la primera tirada.

*=0
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B urant les seves aventures, els personatges portaran objectes amb ells,

N, eines, armes, objectes personals, etc. A continuacid trobaras un llistat
d'exemple amb tot de material que puguin necessitar, i en el cas d'equip
de combat, les seves caracteristiques.

Armes cos a cos

W Basté 1d6+2

¥ Simitarra 1d6+3

W Ganivet 1d6+1 3m / 6m / 9m

¥ Daga 1d6+1 3m /6m / 9m

@ Espasa curta 1d6+3

@ Espasa llarga 2d6(1M)/2d6+1(2M)

¥ Destral de combat (2M) 2d6+2

@ Destral de guerra 2d6(1M)/2d6+1(2M)
¥ Llanca lleugera 1d6+2

@ Llanca pesada (només a cavall) 3d6
W Espasot (2M) 2d6+2, requereix Fisic 9
@ Mangual 2d6

¥ Massa 2d6

¥ Sabre 2d6(1M)/2d6+1(2M)

W vara 1d6+3




Armes a Distancia

W Arc curt (2M)1d6+3 15m / 30m / 60m

@ Arc llarg (2M) 2d6 25m / 50m / 100m requereix Fisic 8
¥ Ballesta (2M)2d6+2 (con recarrega) 15m / 30m / 60m
@ Ganivet 1d6+1 3m / 6m / 9m

¥ Daga 1d6+1 3m /6m / 9m

@ Fona 1d6+1 (1d6+2 projectils plom) 10m / 20m / 40m
¥ Llanca lleugera 1d6+2 10m / 20m / 40m

Armavdures

W Armadura lleugera Absorcié 2 destorb 1

¥ Cota de malles Absorcid 4 destorb 2 Req. Fisic 7

¥ Armadura plaques Absorcié 6 destorb 3 Req. Fisic 8
W Escut Defensa +1, Cobertura +2

*= —@— >
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Introvuccié

Maria IV, jutge d'Arborea, havia estat educat a Catalunya, a les corts d'Alfons 111 i
de Pere III. El 1347 va succeir son germa Pere III d'Arborea, que havia mort sense
fills. L'11 de setembre de 1349, quant va tornar a l'illa, va rebre el feu del comtat
del Goceano i la senyoria de Marmilla del rei de Catalunya i Aragd. Pero malgrat els
seus antecedents Maria IV es posicionara contra el domini catala de Sardenya per
part de Pere III el Cerimonids.

Ara, durant la guerra venecianogenovesa va capgirara la seva politica i s'oposara a
la dominacié catalana, lluitant contra Gerard Gherardeschi, vassall lleial a
Catalunya-Aragd.

La partida tindra lloc just abans d'aquests fets, la corona sospita d'ell i enviara un
petit grup per fer averiguacions. Aquesta esta pensada per que presentis diverses
situacions que sén: persecucié (accions de moviment), combat (tant contra
personatges secundaris com principals i monstres), actes socials, etc. Sempre es bo
de mirar d'incloure el maxim de situacions possibles per tal de que els teus
jugadors, que possiblement tindran habilitats diferents, puguin tenir un moment
on lluir-se, un pany pel manetes, un combat pel guerrer, o un xoc social on el bec
d'or tindra més forca que cap dels demés.
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1R esum e les escenes

A continuacié farem un llistat de les escenes per a un rapid cop d'ull a tall de
recordatori,

@ 1. Introduccié: Els personatges reben 1'ordre d'anar a Oristany a reunir-se
amb el seu contacte.

¥ 2. Fonda: A la fonda on haurien de trobar el contacte reben una carta i ha un
incident que acaba en una baralla on queda patent que hi ha tensi6 a
'ambient.

¥ 3. Persecucid: Els personatges han de fugir de la fonda per no ser arrestats
pels guardies del jutge. Possible moment per afegir una segona trama
parallela.

¥ 4. Reunidé amb la duquessa: Els hi dona la missié d'introduir-se en la mansié
del jutge per a rescatar a Jordi de Tarrega aprofitant una festa de disfresses.

¥ 5. La festa: Han de trobar la manera d'arribar al soterrani on estan els
calabossos.

@ 6. Fugida per les clavegueres: Apareix el rei de rates, lluita épica a contra-
rellotge (i contra un moli). Possible lluita.

@ 7. Final: Anunci de que el compte ha estat suplantat.

Escenes vetallaves

[ Tntrovucetd

Els personatges arriben a l'illa, pots narrar com els seus caps els hi donen la
missid. A discrecid teva si és via carta o en persona. L'important és remarcar que
sera la primera tasca de responsabilitat que els hi donen.

En aquell moment no rebran més instruccions que dirigir-se a Oristany, capital del
jutjat. Un cop alla hauran de dirigir-se a una fonda regentada per Joan Tarres, el
seu contacte, el qual els hi proporcionara els detalls.

Si es disposa de molt de temps es pot jugar el viatge, els jugadors han desembarcat
al'Alguer, i al voler passar les fronteres al jutjat d'Arborea els soldats estan aturant
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per interrogar els viatgers.

2. fonoa

Un cop arribin a la ciutat el més logic és anar a la fonda. A més, aquesta serveix de
posada de tal manera que si tenen dubtes d'on dormir, saben que en Jordi els pot
allotjar.

La fonda esta en una mala zona, un suburbi, esta plena de gent de mal aspecte. A la
barra hi haura una noieta que els jugador reconeixeran com la germana d'en Jordi.
Aqui el director pot afegir una mica de joc amb alguna classe de consigne per
identificar-se.

Quan parlin amb ella, aquesta els hi dira en veu baixa, apropant-se a ells, que en
Jordi no podra reunir-se ja que han sorgit problemes. Se la veu afectada i si
s'interessen sabran que en Jordi ha desaparegut i sospiten que esta en els
calabossos del jutge.

En tot cas els hi donara una carta segellada amb lacre (perd sense escut ni cap
marca). En ella en Jordi diu que si estan llegint aixo, possiblement el jutge 1'ha
descobert, perod que han de seguir endavant. El pla d'emergencia passa per reunir-
se amb la Duquessa Carolina Bellavista a la seva mansié. Han d'actuar amb cautela
per a que no la vinculin amb ells i hi han d'anar la nit segiient, i han de mostrar-li
la carta.

Al anar a sortir de la fonda, o simplement al girar-se si veiem que no hi ha intencié
de marxar-se, ensopegaran accidentalment amb un dels clients de la fonda
provocant que la seva beguda se li vessi per sobre. Aquest protestara i usara el
terme “Catala” com a insult, cosa que comengara una discusié entre la gent de la
fonda i acabara amb una baralla campal.

L'escandol acabra cridant l'antencié dels guardies del jutge i els jugadors faran bé
en marxar corrent, comengant una persecucio pels carrers de la ciutat.

3 1La persecucié
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En quan surtin aprofita per fer una petita baralla amb alguns guardies. En aquest
cas es millor usar-los com un recurs narratiu i no pensis en termes numerics. Si
superen una dificultat de 15 tomben un guardia, i per cada 5 aconsegueixen
desfer-se d'un més. Sigues imaginatiu, si per exemple acaben amb dos alhora,
digues que el jugador agafa els dos pel cap i els fa xocar deixant-los fora de combat
i coses per l'estil.

Quan acabin amb uns pocs, el cercle s'obre i apareix el capita Pietro di Bari, un
mercenari que ha arribat a cap de la guardia del jutge. Pietro es alt i prim, de
cabells llargs i negres que du lligats en una cua. Vesteix també el negre i sempre
porta guants de pell i un mocador a coll de color verd fosc. Pietro es molt superior
que ells, de manera que fins i tot podria lluitar amb dos d'ells i aguantar-los, si hi
ha molta superioritat numérica possa-hi guardies que l'ajudin, fes que el combat
duri un parell de torns i si un d'ells aconsegueix ferir-lo, que sigui a la cara i que li
faci un bon tall.

Quan vegin que es un combat que no poden guanyar (si no ho veuen, fes venir més
guardies), dona'ls alguna forma de poder fugir, com que la baralla de la fonda ha
anat a més i la gent surt a fora, creant un caos que els permeti fugir i comengar la
persecucio.

En aquest cas és una qilesti6 de tirades de cavalcar o atletisme i haver d'esquivar
les parades del mercat i veure si aprofiten aquests mateixos obstacles contra els
perseguidors.

Si la cosa esta apurada es pot posar en escena a una encaputxada (Julia) que fara
caure un carro de palla que permetra als jugadors ocultar-se juntament amb ella.
Quan preguntin sabran que és serventa de la duquessa i venia a ajudar-los en veure
que la cosa es complicava.

4 1a reumé amb la Duguessa

Un cop es reagrupin i arribi la nit, o bé hagin estat rescatats per na Julia, hauran de
dirigir-se a la casa de la Duquessa. Si es veu oportt és un bon moment per utilitzar
les habilitats de sigil.
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Un cop alla la Duquessa Carolina Bellavista els hi dira que la seva missié consistira
en rescatar a en Jordi que es creu que esta captiu a casa del jutge Maria IV, que es
creu que esta conspirant per aixecar una rebelié en contra de la Corona per fer-se
amb el poder. El rescat es realitzara aprofitant la festa de disfresses que es
celebrara en la mansié d'ell.

La duquessa, pel seu estatus hi esta convidada i s'encarregara d'introduir-los a la
festa. Per tal objectiu té unes disfresses preparades.

Arribats a aquest punt és recomanable introduir una mica d'humor a la partida.
Que la Duquessa pregunti qui vol ser el primer i li doni un farcell de tela que hi
conté una disfressa. Aquestes seran d'animals, cada una d'elles cada vegada més
ridicules, sent 1'tltima clarament ofensiva, per no haver volgut ser el primer. Els
herois vestits de papallona o marieta sén especialment ridiculs.

5 1a festa

Un cop arribats a la casa, seran rebut i

conduits a un gran salé6 amb mdsica en Al soterranimp |

directe. Aquest estara ple de gent perd

s'hi podra distingir clarament als

convidats, disfressats, del servei, amb Sala de ball

. Cuina
uniforme.

El presoner esta al subterrani, per tant
els personatges hauran de trobar alguna Rebedor Rober
manera de sortir de la zona de la festa i

cercar el pis inferior.

Si veus que es queden en un carreré sense sortida, hi ha diverses opcions a
utilitzar, com pot ser I'excusa de tacar-se per tal de que un cambrer et dugui on et
puguis netejar, seduir a algd del servei per aconseguir la seva roba o directament
colar-se de forma sigillosa o descarada (I'excusat, si us plau).

Per afegir tensié a l'escena, el capita estara a la sortida. Es l'encarregat de la
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seguretat de la festa i estara atent per veure si succeeix quelcom. Qué no ho
aconsegueixi, perd fora molt graciés una escena en la qual interrogui o fins i tot
flirtegi amb na Judlia o millor encara amb un personatge femenf (o algu la disfressa

del qual pugui dur a confusid).

Quan aconsegueixin arribar al subterrani hi trobaran facilment els calabossos on
hi haura uns botxins.

L'important és que un cop hagin rescatat al presoner, s'escoltin baixar soldats i el
capita cridant alguna cosa com - Ja deia jo que em sonava aquesta cara, maleits
malparits! -

Déna temps per a que puguin reaccionar, una tirada d'advertir/notar els indicara
que hi ha una trapa en un lateral, el presoner els hi dira que condueix a les
clavegueres. Si fallen en la tirada, que sigui na Jdlia si esta o algun dels presoners
qui els hi ho indiqui.

6 fugroa per les clavegueres

Dins el clavegueram hauran de cdrrer per tal d'evitar que els soldats els agafin.
Acabaran arribant a una zona on l'aigua és profunda pero6 hi ha una barca, quan
fugin sobre aquesta veuran el capita llengara el seu barret a terra i el trepitjara.

Si anem bé de temps, una altra possibilitat és que el capita tingui un enfrontament
amb algun dels personatges, si és el que el va ferir, encara millor. Si el capita
aconsegueix una gran tirada, sera ell qui deixi una marca en el personatge i llavors
deixi anar una frase topic de l'estil - Sembla que ja en igualtat de condicions,
bambino -

Perd poc després escoltaran alguna cosa que s'apropa. Es el rei de les rates que
funciona com una sola béstia. Aquesta, molesta per la seva preséncia, no dubtara
en atacar-los.

Quan el combat estigui avancat podran adonar-se'n de que la corrent és més
rapida i que s'escolta un xipolleig constant de fons. Com més aprop (o si hi ha una
bona tirada d'advertir/notar) s'adonaran que és com si alguna cosa, una fusta o
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similar, estigués colpejant l'aigua. Finalment es veura que és un molf d'aigua i que
és un perill mentre estigui la rata, per tant I'hauran d'eliminar rapidament.

Finalment quan arribin al moli que facin una tirada d'atletisme amb una dificultat
mitjana (15), qui no 'aconsegueixi rebra 1d6 de mal i es veura una comica escena
quan surti catapultat per les aspes del moli, per a goig i diversié de la resta.

7 funal

Un cop aconseguit i a resguard en la mansié de la Duquessa, en Jordi els tornara a
agrair tot el que han fet i dirigint-se a la Duquessa dira - Senyora, hem de tornar
rapidament a Barcelona, hem de fer saber al Rei Pere que Arborea s'aixecara en
armes contra la Corona, aprofitant la guerra venecianogenovesa per que no els
puguin aturar! -

Estapistiques vel personatges no jugaors

A continuacié resumim les estadistiques dels personatges i altres antagonistes que
han aparegut a l'aventura per que sigui més facil de consultar.

Per simplicitat, no cal detallar la fitxa dels antagonistes tant com les dels
personatges del jugadors. Moltes vegades amb les estadistiques en combat és
suficient (monstres per exemple), d'altres amb donar un niimero com a atribut i
un com habilitat es suficient, entenent que tenen tots els atributs i totes les
habilitats amb aquest valor, o podriem definir una mica més amb dos valors
d'atribut i dos valors d'habilitat, entenent un parell alt pel que esta relacionat amb
la professié o especialitat, i un de baix per la resta.

BGent ve |a fonpa

Es tracta de gent comu que esta alla per fer negocis o socialitzar, per res del mon
gent combativa ni amb formacid militar.

@ Atribut: 5

@ Habilitat: 2

@ Punts de vida: N/A. Amb dificultat 10 cau un, per cada 5 extres cau un altre.

@ Dany: 1d6
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Buaroies pel jutge

Els guardies del jutge sén en la seva majoria persones normals que s'han allistat
per conviccié (gent pro-genovessa) o per sortir d'una situacié dificil. No sén
soldats professionals ni tenen una formacié profunda.

@ Atribut per combat: 6
¥ Atribut general: 5
W Habilitat de combat: 3
¥ Habilitat general: 2
@ Punts de vida: N/A. Amb dificultat 15 cau un, per cada 5 extres cau un altre.
W Dany: 1d6+2
Caprta Vietro o1 Wart

Es un mercenari que ha arribat a cap de la guardia del jutge. Pietro es alt i prim, de
cabells llargs i negres que du lligats en una cua. Vesteix també el negre i sempre
porta guants de pell i un mocador a coll de color verd fosc.
Atributs

W ris.. 7

¥ Des.: 9

Wint.:6

W per.: 8
Habilitats

@ Combat cos a cos: 6
W Esquivar: 4

W Reflexos: 5

¥ Lleis: 2

¥ Urbana: 3

W Punts de vida: 28

@ Iniciativa: 13

W Defensa: 14
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Lluert

Llangardaix gegant, fa 1'5 m d'alt i 5 m de morrié a cua.

W Atac: 12

W Defensa: 18

@ Absorcié: 2

¥ Dany: 1d6+3

W Punts de vida: 48
W Iniciativa: 10
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DNespertafervo

Mai has estat veient una pellicula i has pensat “Jo hagués
anat per I'altra banda” Una partida de rol és com una obra de
teatre, perd on el guid 'escrius tu jugant i decidint.

RiF Despertaferro et porta a 1'epoca d'expansié per la
mediterrania de la corona catalano-aragonesa, concretament
al segle X1V, on els territoris que en formaven part eren el
Principat de Cataluya, els regnes d'Aragd, Valéncia i Mallorca,
pero el seu domini també arribava fins els regnes de Corsega,
Sardenya, Napols, i el ducat d'Atenes.

Encarna un Almogaver de la Companyia Catalana, un
comerciant de la corona o lleva ancores per lluitar contra les
flotes franceses, genoveses o els pirates sarrains com un dels
famosos ballesters catalans.

En aquest llibre trobaras tot el necessari per poder jugar,
incloent informacié de 'época, com es jugar a rol i una petita
aventura introductoria per poder comengar. Apart, només
necessitaras paper, llapis, 3 daus de 10 cares i uns pocs de 6

cares (els de tota la vida).

@ @ @ Aquesta obra es distribueix segons la llicéncia
s CC-BY-SA - Creative Commons - Reconeixement - Compartir Igual 2.5

RiF Despertaferro és una obra derivada de Rapido y Fécil, un marc de treball per
crear els teus propis jocs de rol. Més informacié a http://www.rapidoyfacil.es




