Historias de Darakkia: Rito de Paso

FA-Z[NE@OLERG)“'

OB BOBSer oyl

)\

Esta es una aventura introductoria para Historias de Darakkia con la cual podras
explorar las posibilidades que te ofrece este juego. Se trata de una aventura sencilla y sin
grandes pretensiones en la que los personajes, miembros del Clan de la Garra que habita
cerca de las Montanas Grises participan en su Rito de Paso para convertirse en miembros
de pleno derecho del Clan.

Alo largo de esta aventura se hace
referencia en varias ocasiones al manual
de Historias de Darakkia (HdD), que
deberas tener a mano para asegurarte de
que comprendes el reglamento. En
aquellos puntos en los que se solicita la
realizacion de una tirada por parte de los
Jugadores o del Director de Juego, sea de
Atributo o de Habilidad, la dificultad viene
indicada por la cifra entre paréntesis
ofrecida a continuacion.

Por José Munoz. Arte de Alex Kona
(para el manual del juego)

El Ritual del Gran Lobo

La aventura comienza con los jugadores

sentados en el interior de la choza de

adobe y ramas de Gran Lobo, el chaman

de la tribu de la Garra. Gran Lobo es el encargado de dirigir el ritual previo a la prueba
que deben superar los PJs para ser considerados adultos del clan. Instantes antes de que
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el sol se oculte tras las montafias, Gran lobo se dirigira hacia ellos por dltima vez antes de
comenzar el ritual. Lee o parafrasea lo siguiente a los jugadores:

Manana partiréis en busca de vuestro destino. Abandonaréis sin comida ni agua la
seguridad del clan en direccion a las Montanas Grises para probar que podéis ser
considerados miembros de pleno derecho, verdaderos darakkai.

Pero antes, durante esta misma noche, realizaremos el ritual previo que dara por
concluida vuestra vida como ninos. Seréis purificados y presentados ante los espiritus
para que os bendigan antes de partir.

Cuando el ritual concluya, al despuntar el alba, los nifios que sois habran muerto para el
clan, y nadie volvera a dirigiros a la palabra hasta que no volvdis a nosotros como
hombres.

Si regresdais vivos y con la cabeza de un Orud en vuestras manos, naceréis como
hombres de pleno derecho a ojos del clan y se realizara un nuevo ritual en el que se os
daran vuestros nuevos nombres en funcion de vuestras hazanas.

Ahora... iSilencio!

El ritual, durante el cual Gran Lobo arrojara extranas hierbas y raices al fuego mientras
canturrea y baila alrededor del fuego y los PJs, se prolonga desde el atardecer hasta el
amanecer y a medida que la cabana se va llenando de humo, los PJs van sintiéndose cada
vez mas sonolientos. Esta noche los espiritus los visitaran y les hablaran de los hombres
que pueden ser.

Aquellos que superen una tirada de Percepcion+Magia (18) recordaran parte de sus
suenos como destellos fugaces de lo que acontecera durante la caceria que les aguarda. A
efectos practicos, eso significa una bonificacién permanente de +1 a todas las tiradas
durante el resto de la aventura, acompafiado de la sensacion de haber vivido previamente
cada accion que lleve a cabo. Por otra parte, los personajes que no superen la tirada
anterior, tendran la sensacion de haber tenido un suefo en el que vagaban entre la nieve,
pero no recordaran gran cosa sobre lo que les sucedia. Aquellos que saquen un 1 natural
en la tirada de dados, recordaran el sueiio como una pesadilla y sufriran una penalizacién
de —1 a todas las tiradas durante el resto de la aventura.

Tal y como les ha indicado Gran Lobo, a la manana siguiente despertaran solos en la
choza y el resto del clan los ignorara por completo. S6lo haran caso a su presencia en el
caso de que ataquen a otro miembro de la comunidad, en cuyo caso el agresor sera
perseguido por los guerreros del clan hasta darle muerte; y atin en caso de que consiga
escapar, sera considerado automaticamente y para siempre como un enemigo del Clan de
la Garra.

Las Montanas Grises
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Las primeras estribaciones de las Montafias Grises se encuentran a menos de una jornada
de camino del asentamiento del Clan de la Garra. Si no fuera por la niebla y las adversas
condiciones climatoldgicas de la zona, seria casi imposible perder de vista la enorme
muralla de piedra y arboles cubierta de nieve.

La zona es muy accidentada surcada por todo un entramado de valles, colinas, cafiadas y
glaciares, salpicada de coniferas. Abetos, tuyas y pinos forman gruptsculos més o menos
grandes en este enorme paraiso nevado y practicamente virgen, tan bello como
despiadado.

La principal mision de los personajes es, tal y como les ha indicado Gran Lobo, cazar a un
Orud y volver con su cabeza hasta el poblado. Esa deberia ser su principal preocupacion.
Por supuesto, también deben preocuparse de sobrevivir, tanto a los peligros del entorno
como a la falta de alimentos.

Alo largo de este apartado te explicaremos como manejar la busqueda de rastros de
Oruds, la bisqueda de alimento, las condiciones climatologicas y el resto de peligros
ambientales con los que pueden toparse los PJs.

Rastreando a los Oruds

Por cada dia que los PJs rastreen las Montanas Grises permiteles realizar una tirada

de Percepcion+Caza (15) para localizar los rastros de los Oruds y toma nota del
margen de éxito de la tirada (Una tirada Percepcion+Caza de 19 supone un margen de
éxito de 19 — 15 = 4 puntos). Los personajes deberan acumular un total de 25 puntos para
finalmente localizar rastro de uno o mas Oruds a los que cazar.

Evidentemente, el rastro no aparece magicamente de la nada, a medida que los personajes
van acumulando puntos irdn encontrando indicios de la presencia de su presa: ramas
rotas, restos de animales total o parcialmente devorados, profundas pisadas humanoides
en la nieve, restos de un campamento temporal.

Ten en consideracion también que los obstaculos que los personajes encuentran durante
el camino pueden retrasarles en su caceria. Cada dia que decidan dejar de seguir el rastro,
ya sea porque tengan que dar un rodeo para evitar un obstéaculo (zonas con hielo
quebradizo, paredes de hielo o avalanchas) o porque descansen para reponerse de sus
heridas, forrajear o cazar, resta 4 puntos del total acumulado.

Supervivencia en las Montainas Grises

Ademas de rastrear a los Oruds, los PJs deberian preocuparse de buscar alimento. Un
personaje puede salir en busca de caza, para ello debe separarse de los caminos en busca
de piezas a las que abatir. Localizar una buena pieza es un proceso laborioso que llevara al
personaje aproximadamente la mitad de la jornada y requiere superar una tirada

de Percepcion+Caza (15). Por cada personaje con una puntuacién distinta de cero en
Caza que se una a la batida, se puede anadir una bonificacion de +1 a la tirada anterior.
Determina el tamafo y la cantidad de alimento que representa en funcion del resultado de
la tirada anterior. Por cada punto de margen de éxito que el cazador o cazadores consigan
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en su tirada, las piezas representan comida suficiente para alimentar a una persona
durante una jornada.

Una vez localizada una pieza o piezas, es necesario abatirla.
Para ello, todos aquellos involucrados en la caceria deben
realizar una tirada de Destreza+Armas a Distancia

(15) para representar el conjunto de la caceria durante el
dia. Por cada punto por el cual la tirada supere la dificultad
anterior, los cazadores habran conseguido comida suficiente
para alimentar a una persona durante un dia.

Otra posibilidad que tienen los personajes es buscar raices o
vegetales con los que sobrevivir. Un personaje puede invertir
medio dia recogiendo comida en las inmediaciones.
Representa esta busqueda mediante una tirada

de Inteligencia+Supervivencia (18). Por cada punto por
el cual la tirada anterior supere a la dificultad, el personaje
habra conseguid reunir suficiente comida (bayas, raices,
hierbas comestibles...) para alimentar a una persona
durante un dia.

Ademas de lo anterior los personajes deberian preocuparse
por mantenerse calientes. Si bien durante el dia, el propio
calor corporal puede ser suficiente para evitar la congelacion, el descenso de las
temperaturas durante las noches, acompanado de los frios vientos y las ocasionales
nevadas puede poner en riesgo. Buscar un refugio més o menos resguardado (una rocalla,
una pequena cueva...) durante la noche requiere de una

tirada: Percepcion+Supervivencia (15).

Para representar esta exposicion a los elementos, cada personaje debe realizar cada noche
una tirada de Fortaleza (12). Aquellos que no superen la tirada se ven afectados por las
condiciones climatoldgicas y reciben un penalizador de —1 a todas sus tiradas durante el
dia siguiente. Este modificador es acumulativo en dias sucesivos a menos que el personaje
repose durante media jornada ante un buen fuego. La dificultad de la tirada anterior
puede verse modificada en el caso de que los personajes hayan encontrado algin lugar
seguro para resguardarse o hayan hecho un buen fuego (-3 y —1 a la dificultad,
respectivamente).

Peligros y Obstaculos

A medida que los personajes se vayan internando en las Montanas Grises, este terreno
escasamente explorado se volvera un factor peligroso a tener en cuenta. Puedes utilizar
los obstéaculos que se describen a continuacion a lo largo de la sesiéon de juego en el orden
que desees. Intenta no repetir dos veces el mismo obstaculo e intercalalos con el resto de
adversidades descritas en esta aventura.
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Hielo Quebradizo: La nieve ha cubierto un lago helado. Permite a los personajes
una tirada de Percepcion+Supervivencia (18) a fin de evitar la zona en cuestion
dando un rodeo. Si no son conscientes de ella o deciden internarse, el hielo cedera
bajo sus pies. Una Tirada de Destreza+Atletismo (15) permite evitar caer en el
agua helada del lago y sufrir un Rasguiio por cada 3 puntos de diferencia entre su
resultado y el de la tirada. Aquellos que caigan al agua podran salir sin problemas,
pero deberan entrar en calor cuanto antes o sufrir los efectos de una noche a la
intemperie (Ver Supervivencia en las Montafias Grises mas adelante).

Pared de Hielo: El camino entre las montaias llega a un abrupto final del que sblo
se puede salir escalando una escarpada pared de roca helada o volviendo atras. Los
personajes deben decidir si quieren dar media vuelta invirtiendo en ellos un dia
completo o arriesgarse a trepar por la pared. En este tltimo caso cada jugador debe
superar una tirada de Fortaleza+Escalar (15). Un fallo significa resbalar para
una caida de dafno base Seria (Ver Pagina 24 de HdD).

Avalancha: Las zonas nevadas de las Montanas Grises pueden ser traicioneras y
ocasionalmente tienen lugar desprendimientos de nieve y rocas. Esta escena tiene
lugar cuando los jugadores estan transitando una cafiada o paso estrecho junto a
una pared montafiosa. En un momento determinado, pese a todas las precauciones
de los personajes, un fragmento de pared se desprendera cayendo sobre los
personajes. Cualquiera en las inmediaciones debe superar una tirada
deDestreza+Atletismo (18) para evitar sufrir una Herida Leve por cada 3 puntos
de margen de fallo en la tirada anterior.

Enemigos en las Montanas

En las Montafias Grises, ademas de los peligros propios del clima y el terreno, habitan
predadores que pueden representar una amenaza para los personajes que se adentren en
ellas. Aparte de los osos, que hibernan durante ésta época del afo, y ocasionalmente algiin
que otro gran felino, lo mas probable es que los personajes se crucen con alguna manada
de lobos.

Los lobos rara vez atacaran a un grupo numeroso de humanos, pero el hambre y las
dificultades tipicas de la caza en esta época del afio puede hacer que se enfrenten a uno o
dos de ellos si estos se encuentran aislados cazando, forrajeando o buscando lefia para
encender un fuego. Considera para este encuentro un nimero de lobos igual al nimero de
personajes involucrados mas tres.
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Puedes aprovechar para utilizar las reglas avanzadas de combate (Ver pagina 24 de HdD)
para recrear la forma tipica de cazar de los lobos: Mientras que aquellos que son atacados
por el personaje intentaran fundamentalmente esquivar los golpes (Luchar a la
Defensiva) , el resto atacaran los flancos desprotegidos (Flanquear).

Utiliza este encuentro para animar el desarrollo de la sesion de juego si ves que el ritmo
decae y ajustalo dependiendo de las circunstancias y el terreno en el cual se desarrolle,
pero permite al jugador una Tirada de Percepciéon+Advertir/Notar (18) para
determinar si se percata de la proximidad de los lobos antes de que estos se abalancen
sobre él. De lo contrario considera que los lobos poseen el primer turno para atacar al
personaje utilizando las tacticas anteriores.

Cazadores de las Ciudades Libres

Lo jugadores no son los tnicos que tienen interés en dar caza a los Oruds. Desde la ciudad
libre de Thelban, un grupo de cazadores han sido enviados para capturar una de estas
bestias, viva o muerta, para el sefior local. Evidentemente saben de la ferocidad de los
clanes barbaros y estan preparados en caso de que tengan que luchar. Utiliza este grupo
de cazadores como mejor te parezca, en funciéon de la forma en la que se estén
desenvolviendo los jugadores y de la reaccion que ellos desarrollen ante estos visitantes
inesperados durante un primer encuentro. Ademas de aquellas que se te puedan ocurrir a
ti mismo, te sugerimos las siguientes aproximaciones:
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Los cazadores no sienten ningun tipo de hostilidad hacia los barbaros, o al menos no
maés de la que sentiria cualquier “humano civilizado” y estan dispuestos a cooperar
con ellos en la caceria si a cambio les permiten quedarse con un ejemplar de Orud
vivo. Sé cauto con esta aproximacion. Puede que quieras reducir el nimero de
cazadores en el grupo y/o aumentar el namero de Oruds en el enfrentamiento final
en caso de que ambos grupos cooperen.

Los cazadores detectan al grupo de personajes y deciden seguirlos para
aprovecharse de sus averiguaciones. Mas adelante es posible que decidan atacarlos o
que aparezcan durante el enfrentamiento final, cuando los personajes estén
maltrechos, para intentar reclamar . En este caso permiteles a los personajes una
tirada de Percepcion+Advertir/Notar (18) durante cada uno de los dias que
estos cazadores les estén siguiendo.

Los cazadores son un grupo de descerebrados que deciden aprovechar la
oportunidad que se les presenta para ganar un punado mas de monedas. Recibiran
una buena paga por el orud vivo o muerto, pero un ejemplar de estos exoéticos
hombres primitivos puede valer su buen dinero si consiguen venderlo a una de las
caravanas de Kooch.

Las Ruinas de Devaler

Adicionalmente, a lo largo de su trayecto en busca de los oruds que deben presentar como
prueba de su hombria ante el resto del clan, los personajes pueden toparse con las ruinas
de una antigua ciudad. Aunque ahora ya nadie recuerda su nombre, Devaler era antafio la
ciudad méas meridional de las Montanas Grises. Ahora no queda nada salvo un punado de
rocas para atestiguar la caida de esta ciudad por motivos desconocidos, pero puede que
los personajes quieran aprovecharse para pasar una noche al resguardo tras algunas de
las paredes de roca que aun quedan en pie.

Pasado el atardecer, pide a cada personaje con una puntuacién distinta de cero en Magia
que haga una tirada de Percepcion+Magia (15). En caso de superarla notara que hay
una extrafia sensacion flotando en el ambiente. Si supera la tirada anterior por 5 o mas
puntos permitele que tenga una vision similar a los suenos descritos en el parrafo
siguiente.

Durante la noche, los suefios de todos aquellos que pernocten al resguardo de los muros
de las ruinas de Dalver seran plagados por los iracundos espiritus que aun habitan
Devaler con horribles visiones de luchas, muertes, fuego y caos. Pide a todos los jugadores
que realicen una tirada de Percepcién+Magia (15). Aquellos que la superen recordaran
vividamente esos suenos y su recuerdo los hostigara durante el resto de sus vidas,
imponiéndoles una penalizacion de — 1 a todas sus tiradas hasta que finalice la aventura.
Los espiritus carecen de la fuerza suficiente para manifestarse fisicamente o danar de
alguna otra forma a los personajes.

Enfrentandose a los Oruds
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El objetivo final de esta aventura es localizar y abatir al menos un Orud y regresar al
campamento del clan con pruebas de haberlo conseguido. Una vez los personajes hayan
conseguido seguir el rastro de un Orud con éxito, dispon todo para el encuentro
definitivo.

Los personajes encontraran un orud forrajeando o alimentandose de una pieza cazada
recientemente en una zona de vegetacion densa. Lo que posiblemente no hayan percibido
los personajes a menos que superen una tirada de Percepcion+Rastreo enfrentada a
la Destreza+Sigilo (o 18 si quieres ahorrarte tirar dados td mismo) es que su pieza en
cuestion es s6lo un orud joven, y que su cauteloso padre esta a no mucha distancia y no se
tomara a bien que un grupo de cazadores intente acabar con la vida de su retofio.

Si los personajes optan por acercarse lo
suficiente para atacar por sorpresa, haz que
cada jugador aproximandose al orud para
entablar un combate realice una tirada

de Destreza+Sigilo (18). Si la superan
habran cogido por sorpresa al joven orud y
tendran un turno libre para atacar con una
bonificacion de +2 al atrapar desprevenido
a su objetivo. De lo contrario el orud se
percatara de su presencia y embestira al
mas cercano de los atacantes. Si los
personajes se lanzan alocadamente a la
batalla, evidentemente todas las tiradas
anteriores son innecesarias y su particular
contendiente podra reaccionar con
normalidad.

En el caso de que los personajes pretendan

abatir al orud a distancia deben en primer

lugar superar una tirada enfrentada

de Inteligencia+Rastrear contra la Percepcion+Advertir/Notar de ambos oruds.
Ten en cuenta que por encontrarse alejado de la escena, la tirada del orud aduto tiene una
penalizacion de —3, si bien es posible que el viento le lleve el distintivo olor del miedo y la
anticipacion. Realiza ambas tiradas por separado y haz que cada uno de los ejemplares
reaccione consecuentemente.

Sea como sea, en el caso de que el orud adulto no haya percibido la presencia de los
personajes, transcurridos los dos primeros asaltos, entrara en escena el padre de la
criatura, que no dudara en atacar al mas fuerte de los humanos que estan hostigando a su
hijo.
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También es posible que los personajes decidan trazar un plan para cazar a la bestia con
seguridad. En este caso no tardaran en darse cuenta de que su pieza estd acompainada de
un ejemplar mas grande y puede que quieran replantearselo. Independientemente de la
naturaleza del plan, puedes resolver si tiene éxito o no mediante una tirada enfrentada
de Inteligencia+Rastreo de los personajes contra

la Percepcion+Advertir/Notar del orud adulto (nuevamente, 16 si quieres ahorrarte
tirar dados ti mismo).

Los Enemigos

Orud Joven (Adulto)

_Desc:npmf:n. Criatura humanoide deforme, hestial v escasamente civilizada que debe su nombre
(Demomo Gris) al color caracteristico de su piel Tienen fama de cazadores feroces v los puehlos
barbaros tenden a considerarlas heshas magcas

E stadisticas
FOR 7T (9) DES 6 (7) INT 2 (3) PER 6 (7) EMP 2 (2)
Habilidades 2 Combate Salud

Adwvertr/Matar i i i Rasgufin i n{ula]
i:ﬂ;mqs Cuerpo a Cuerpo - 3 E% HOE ' 1254 Leve ooo

et1smo il ; HEMND : oo
R._aifil:r:a.r 3 Eﬁg Defenza Armado . 14 (17) Grave : “E”g
Sagilo - 5 (6 Incapacitants oo
Pelea - 6 (8) Usteng Dmenrade:  17EL) Muerto o

MOTA: Las estadistcas proporcionadas entre paréntesis corresponden al ejemplar adulto. El dafio base

para el ataque de ambos usando sus garras ¥ su fuerza fisica (Pelea) es Seno. La pael de los omds es
resistente ¥ proporciona una Absorcion de 1.

Cazadores de Thelban

[ Descripcion. Humanos de las Crudades Libres de la costa de Darakla enviados a cazar Oruds a las
Montafias Gnises. Vienen especialmente pertrechados para la ocasidn.

[ E stadisticas
FOR 6 DES 7 INT 5 PEER. fi EMP 5
Habilidades C ombate Salad

Advertsr/Notar 4 T 13 Raszgufio ooo
Armas Cuerpo a Cuerpo i ’ Lewre oo
Armas a Distancia i Seno oo
Atletismo 4 einiie o b Crave u]
F._astma.r 5 Defensza Desarmado 12 Incapacitante -
S:Eﬂu 3 Muerto =]

MOTA: Este gropo de cazadores metrcenarnos portan armas varladas a tu eleccion. Selecciona las armas
que desees de entre aquellas que hacen un Dafio base de Leve, incluyendo Armas a Distancia. Uno de
ellos en particular va armado con un hacha de combate (Dafio base: Seno). Todos ellos llevan armaduras
de cuero (Absorcifn 1, Estorbo 0) salvo el gue porta el hacha, que lleva una armadura de mallas
(Ahsorcidn 3, Estorbo 10
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Lobos
Estadigticas
FOR 3 DES 6 INT 1 PER 7 EMP 1
Habilidades Combate Salud
Adwvertir/Motar 7 T Flasgufio oo
AHetismo ] AT o Leve o
Rastrear T Seno o
: q o

S1zilo 7 Defensa rmado Crawve o
Pelea 9 Defensa Des i 14 [ncapacitante o

Muerto o
NOTA: Consulta la seccidn Enemigos en las Montafias (Pagna XX) para ver las posthilidades que
puedes utilizar en un pozible combate contra los lobos.

Mas sobre el Clan de la Garra

Es posible que tanto ti como tus jugadores querais seguir utilizando el Clan de la Garra
como base para futuras aventuras de Historias de Darakkia. ¢Por qué no personalizar el
clan? Permite que los jugadores sean los encargados de dar un nombre a su tribu guerrera
y conseguiras que la sientan como algo mas cercano. T mismo, como Director de Juego,
puedes decidir el resto de detalles sobre cuantos habitantes tiene el clan, como se
organiza, su localizacion exacta, las relaciones con los vecinos... Elige lo que mejor se
adapte a las historias que vayais a jugar.
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