GWENDOLEN UI GALVYN ]

CLAN DE LOTHIAN
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Gwendolen tiene el cabello de color rojo fuego y los ojos verdes del clan de Lothian, herencia de su
bisabuela, la temible reina Morgawse. Es rdpida en la ira, y atin més rdpida en la risa, cardcter que
" parece haber heredado del més célebre de sus antepasados, el mismo Gawain.

KRR -

£nd,
J

NOBLE

L

- Descripcidn y rasgos

de Camlann, Galvyn, el padre de Gwendolen, abandoné Lothian y huyé con su esposa y sus hijos

' hacia el sur. Temiendo el influjo de la Reina del Aire y las Tinieblas, encontré refugio en Dyfed, al
sur de gales. Alli, Galvyn obtuvo el dominio de ciertas tierras y fortalezas, y de ese modo, consiguid
continuar en el sur de Gales la historia del clan de Lothian. Como su segunda hija, Gwendolen pro-
bablemente esté llamada a cerrar con un matrimonio una herida que lleva décadas abiertas, el enfren-
tamiento entre el clan de Gales y el clan de Lothian, y quiz4 asi pueda poner fin al odio suscitado por
las muertes del rey Lot y Lamorak... Pero eso, seré en el futuro... O no.

Breve - 1
’} Gwendolen desciende de Gaheris, el tercero de los hijos del rey Lot y la reina Morgawse. Tras la batalla
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Categoria

Alcance Notas

Daiio base

Arma Manos que ocupa

e REY per
INVIERNDO

PUNTOS DE EVOLUCION ‘

DEDUCCION

Esp.

Esp.

Esp.

IDIOMAS

Britén

Latin

EQUIPO

Caballo

Ropas nobles
Escudo

Espada corta

Arco y flechas

Espada corta | Filo | 1 mano | 2d dafo | |

Arco | Proyectilcs| 2 manos | 3d dafio | 20 metros |

Trauma 6. Solo se aplica en
impactos hasta 20 metros
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(Elige un tipo de magia)

MAGIA

OTROMUNDD ||
CRISTIANA [
SAJONA [ ]
MITRAS E ISIS ||

DOMINIO DE LA MAGIA

PRACTICANTE [ ]

(3 Objetivos / Cansancio por cada S
0 6 / Magnitud mdxima 3)

ErRupITO [ |

(S Objetivos / Cansancio por cada 6
/ Magnitud méxima sin limite)

ACCIONES MAGICAS
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CANSANCIO I
]

MAGNITUDES DE LA MAGIA

DISTANCIAY
VISIBILIDAD

CONTACTO
FISICO /UNO
MISMO

VISIBLE Y/O
<10METROS

VISIBLE Y/O
<SOMETROS

VISIBLE Y/O
<100 METROS

VISIBLE Y/O
< ISOMETROS

PREDISPOSICION
DEL OBJETIVO

CAMBIA UNA
MUESCA

CAMBIA DOS
MUESCAS

CAMBIA TRES
MUESCAS

CAMBIA
CUATRO
MUESCAS

CAMBIA CUATRO
MUESCASY
EL CAMBIOES
PERMANENTE

TAMANO /
NUMERO DE
OBJETIVOS

TIEMPO

PERSONAL /

1 OBJETIVO <2MINUTOS

CABALLO/
3 OBJETIVOS

CARRETA/
S OBJETIVOS

CHOZA/

10 OBJETIVOS R

CASERON/
30 OBJETIVOS

(Inscribe tus férmulas de conjuros en el grimorio)

NOMBRE:
ACCION: OBJETIVD:

EFECTO:

NOMBRE:
ACCION: OBJETIVD:

EFECTO:

NOMERE:
ACCION: OBJETIVD:

EFECTD:

NOMERE:
ACCION: OBJETIVD:

EFECTO:




NDMBRE SELWYN DE CAER GWENT ] e REN e

T INVIERND

CLAN DE GALES
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- Descripcidn y rasgos - \

’\yh Selwyn es una guerrera al servicio del sefior de Caer Gwent. Es una mujer de hombros anchos y piel
XX

curtida, que suele ju%uctear con un puiial en sus manos, y que lo observa todo casi sin parpadear. En

L

‘-;{;' ' su rostro y mufiecas Juce los tatuajes tribales de la antigua tribu de los ordovices.
/& - - - -
(‘}} Breve trasfond i ]
54) oo S . . 4
4 Selwyn desciende de la antigua y misteriosa tribu de los ordovices, que en tiempos remotos, habitaron
. “{-ﬁ} las zonas centrales de lo que hoy es Gales, y que tuvieron varios enfrentamientos a lo largo de los siglos
{{.} ' con los invasores romanos. Hace décadas que la familia de Selwyn se ha asentado en Caer Gwent,
>

V{/ - y han servido con fidelidad a lord Corbin ap Teudrig, bajo cuyo gobicrno se le ha encomendado la
Y{(ﬁ& tutela y el cuidado de lady Gwendolen ui Galvin...
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Britén

VITALIDAD

N
4

O
BERTR

¢

%
X

A
RRS

)
S/

X

‘
%

KA

2

O\!

/874
X

}

S
N
S

EQUIPO

V&}} Caballo
Armadura completa
Espada

")74}
\g\
-

Amuleto de Morrigan
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ARMADURA COMPLETA

&xﬁt Arma Categoria Manos que ocupa Daiio base Alcance Notas
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‘9,)§ Espada | Filo | 1 mano | 3d dafio | |
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(Elige un tipo de magia)

MAGIA

OTROMUNDD ||
CRISTIANA [
SAJONA [ ]
MITRAS E ISIS ||

DOMINIO DE LA MAGIA

PRACTICANTE [ ]

(3 Objetivos / Cansancio por cada S
0 6 / Magnitud mdxima 3)

ErRupITO [ |

(S Objetivos / Cansancio por cada 6
/ Magnitud méxima sin limite)

ACCIONES MAGICAS

MANIPULAR
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CANSANCIO I
]

MAGNITUDES DE LA MAGIA

DISTANCIAY
VISIBILIDAD

CONTACTO
FISICO /UNO
MISMO

VISIBLE Y/O
<10METROS

VISIBLE Y/O
<SOMETROS

VISIBLE Y/O
<100 METROS

VISIBLE Y/O
< ISOMETROS

PREDISPOSICION
DEL OBJETIVO

CAMBIA UNA
MUESCA

CAMBIA DOS
MUESCAS

CAMBIA TRES
MUESCAS

CAMBIA
CUATRO
MUESCAS

CAMBIA CUATRO
MUESCASY
EL CAMBIOES
PERMANENTE

GRIMORIO PERSONAL

10 OBJETIVOS

TAMANO /
NUMERO DE
OBJETIVOS

TIEMPO

PERSONAL /

1 OBJETIVO <2MINUTOS

CABALLO/
3 OBJETIVOS

CARRETA/
S OBJETIVOS

CHOZA/ < 1SEMANA

CASERON/

30 OBJETIVOS

(Inscribe tus férmulas de conjuros en el grimorio)

NOMBRE:
ACCION: OBJETIVD:

EFECTO:

NOMBRE:
ACCION: OBJETIVD:

EFECTO:

NOMERE:
ACCION: OBJETIVD:

EFECTD:

NOMERE:
ACCION: OBJETIVD:

EFECTO:
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NOMBRE LUCIO AGRICOLA ]

HEREJE PELAGIANO (PRACTICANTE) |

CLAN DE BENOIC J
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De origen armoricano, Lucio es un sacerdote que cuida de una pequena ermita dedicada a san Marcial
en Caer Gwent. Es un hombre alto y delgado, ataviado normalmente con sencillas ropas grises o par-
- das, y de aspecto humilde, que llama sobre todo la atencién por su hablar pausado y la cruz de madera
que cuelga de su cucllo.

Descripcidn y rasgos

—

£nd,

Breve trasf —
Lucio Agricola lleg6 a Britania en los anos siguientes a la derrota de Camlann, procedente de Ar-
~ morica, donde sus padres habfan vivido algunos afios después de la caida de Benoic en manos de los
frankos. Temiendo un nuevo ataque de los seguidores de Claudas, decidieron finalmente cruzar a Bri-
tania. Pertenecientes de forma distante a la familia real armoricana (a través de su madre, Lucio estd
relacionado con las esposas del rey Ban y el rey Bors), la familia de Lucio siempre han sido devotos pe-
lagianos, y aunque en secreto, como sacerdote de San Marcial, Lucio sigue propagando sus creencias.
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Esp. Esp. Esp. Observacion
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LUCHA €) B ARMAS DE PROSECTIL @) [l IDIOMAS

Maestrias Maestrias .

Armoricano
Latin
Asno
Crucifijo
Maza

ARMADURA COMPLETA B

Textos plegianos (escondidos)

Arma Categoria Manos que ocupa Daiio base Alcance Notas
Maza | Contundente | 1 mano | 2d dao | | Trauma 6
Armadura Vigor necesario Dados de dasio

PROTECCION
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(Elige un tipo de magia)

OTROMUNDD ||

DISTANCIAY
VISIBILIDAD

CONTACTO
FISICO /UNO
MISMO

VISIBLE Y/O
<10 METROS

VISIBLE Y/O
<SOMETROS

VISIBLE Y/O
< 100 METROS

MAGNITUDES DE LA MAGIA

PREDISPOSICION
DEL OBJETIVO

CAMBIA UNA
MUESCA

CAMBIA DOS
MUESCAS

CAMBIA TRES
MUESCAS

CAMBIA
CUATRO
MUESCAS

TAMANO /
NUMERO DE
OBJETIVOS

PERSONAL /
1OBJETIVO

CABALLO/
3 OBJETIVOS

CARRETA/
S OBJETIVOS

CHOZA/
10 OBJETIVOS

TIEMPO

<2MINUTOS

<1SEMANA

CRISTIANA
SAJONA [ ]
MITRAS E ISIS ||

DOMINIO DE LA MAGIA

PRACTICANTE |

(3 Objetivos / Cansancio por cada S
0 6 / Magnitud mdxima 3)

ErRupITO [ |

(S Objetivos / Cansancio por cada 6
/ Magnitud méxima sin limite)

ACCIONES MAGICAS
LEER (3 ]
MANIPULAR OB

OBJET

CAMBIA CUATRO
MUESCAS Y
EL CAMBIOES
PERMANENTE

CASERON/
30 OBJETIVOS

VISIBLE Y/O
< ISOMETROS

(Inscribe tus férmulas de conjuros en el grimorio)

NOMBRE: Sanar/Agravar TIRADA

Attlﬂ“: Manipular OBJETIVDO: Heridas

EFECTD: Sanar cura X puntos de Vitalidad, siendo X la cantidad de éxitos en la tirada para realizar el hechizo.
(Se recupera/provoca un punto de INC cuando el punto de Vitalidad marcado o desmarcado es par). En el caso de
Agravar, es necesario que el objetivo ya esté herido.

NOMBRE: Comida revitalizante TIRADA

ACCIAN: Manipular OBJETIVD: Alimentos

EFECTM: Comer los alimentos hechizados permite recuperar X puntos de Vitalidad, siendo X la cantidad de
éxitos en la tirada para realizar el hechizo. (Se recupera/provoca un punto de INC cuando el punto de Vitalidad
marcado o desmarcado es par).

| )

NOMBRE: Detectar espiritus TIRADA
ACCION: Leer OBJETIVD: Fucgo

EFECTD: Deteccion de presencias del mds alld en funcién de la Magnitud obtenida. 1= en contacto fisico. 2=
radio de 10 metros. 3= radio de 50 metros.

NOMBRE: Diagnosticar TIRADA
ACCION: Lecr OBJETIVO: Heridas

Heridas 2 EFECTD: Permite entender el dano causado, otorgando la receta sanadora para una rdpida recuperacién del

. herido. Cada punto de Magnitud es un dado extra que puede lanzarse en la siguiente tirada de primeros auxilios o
Alimentos 1 curacién no mégica del individuo.
Fuego 2

| ‘\

‘ NOMBRE: Halo de fuego TIRADA
‘ ACCIAN: Manipular OBJETIVD: Fuego

| EFECTD: Utilizando un fuego ya existente, se provoca que un halo de llamas se extienda hasta el/los objetivo/s
designados por el mago, en funcién de la Magnitud obtenida. 1= en contacto fisico. 2= radio de 10 metros. 3= radio
de 50 metros. El contacto con el fuego genera Xd de dafio, siendo X la Magnitud del hechizo.

*Magnitud sobrante: En todos los conjuros, si el mago pretendfa alcanzar una Magnitud concreta antes de la
tirada y obtiene mds éxitos de los necesarios, puede decidir aumentar la Magnitud efectiva o renunciar a los éxitos
extra para evitar el cansancio que provocan.

CANSANCIO I
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NOMBRE DEOCHAN DIENTERROJO ] e REN peL

CAZADQI} (PRACTICANTE) :] I“VIEH“"

SEGUIDORES DE AELLE
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g {yh Deochan es un hombre de aspecto salvaje y rudo, de cabello rubio pajizo, ojos claros y nariz chata, que
X luce con orgullo las marcas y cicatrices de su vida. Guarda como un tesoro sus brazaletes de bronce en
CRE - los que aparecen un lobo dando caza al sol y otro a la luna. Ellobo es el animal totémico de Deochan.

L

Descripcidn y rasgos

£nd,

- Breve trasf - —
) “{‘/} No muchos sajones pueden, como Deochan, afirmar que su familia desciende del mismisimo Aelle.

R ~ Durante el Reino del Verano, la familia de Deochan vivié en el sur de Britania, en las tierras que ro-
‘-‘/(/‘ deaban Venta Belgarum y Clausentum. El padre de Deochan, asi como su hermano mayor y algunos
Y{(ﬂ& de sus tios y tfas, murieron en Camlann luchando junto a Arturo. Después de que Mordred ocupara

Q?i - _ —

Venta Belgarum, la familia de Aclle buscé refugio al otro lado del Severn, en Caer Gwent. Alli, Deo-
chan ha ¢jercido como cazador para los sefiores de la ciudad y sus invitados.
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ARMADURA COMPLETA B

&/’$§s Arma Categoria Manos que ocupa Daiio base Alcance Notas
IO\ =
‘y}/§ Lanza | Lanzas | 1 02 manos | 2d dafo | | Trauma 6

Venablo | Arrojadizas | 1 mano | 2d dano | 15 metros | Trauma 6

v/’
AN
ﬁ{z}k Gracias a tu Maestria con la lanza, puedes reducir en 1 el valor de Masivo del enemigo. (Lee mds sobre esto en el libro bdsico de El Rey del Invierno).

(?3% Armadura Vigor necesario Dados de daiio =
g/’}y? 2 Armadura _ |
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M AGI A (Elige un tipo de magia)

OTROMUNDD ||
CRISTIANA [
SAJONA

Animal Totémico: Lobo

MITRAS EISIS [ ]

DOMINIO DE LA MAGIA

PRACTICANTE

(3 Objetivos / Cansancio por cada S
0 6 / Magnitud mdxima 3)

ErRupITD [ |

(S Objetivos / Cansancio por cada 6
/ Magnitud mdxima sin limite)

ACCIONES MAGICAS

LEER
NIPULAR

DESTRUIR

OBJE

Movimiento 1
Manada 1

Miedo 3

CANSANCIO I
]

MAGNITUDES DE LA MAGIA

DISTANCIAY
VISIBILIDAD

CONTACTO
FISICO /UNO
MISMO

VISIBLE Y/O
<10 METROS

VISIBLE Y/O
<SOMETROS

VISIBLE Y/O
< 100 METROS

VISIBLE Y/O
< ISOMETROS

NOMBRE: Scguir/Borrar rastros

PREDISPOSICION
DEL OBJETIVO

CAMBIA UNA
MUESCA

CAMBIA DOS
MUESCAS

CAMBIA TRES
MUESCAS

CAMBIA
CUATRO
MUESCAS

CAMBIA CUATRO
MUESCAS Y
EL CAMBIOES
PERMANENTE

TAMANO /
NUMERO DE
OBJETIVOS

TIEMPO

PERSONAL /

1 OBJETIVO <2MINUTOS

CABALLO/
3 OBJETIVOS

CARRETA/
S OBJETIVOS

CHOZA/

10 OBJETIVOS SR G

CASERON/
30 OBJETIVOS

(Inscribe tus férmulas de conjuros en el grimorio)

TIRADA

Attlﬁ“: Leer/Destruir

OBJETIVD: Movimiento

EFECTD: El hechizo Leer permite identificar quién y cudndo dejé un rastro, en funcién de la Magnitud obtenida.

1= un objetivo. 2= 3 objetivos. 3= S objetivos. Al borrar un rastro (Destruir), la Magnitud del hechizo se convierte

en los dados de penalizacién que sufre en su tirada quien intente seguirlo en el futuro.

NOMBRE: Convencer por el bien comiin

TIRADA

)
| ‘

ACCION: Manipular

OBJETIVDO: Manada

EFECTD: La Magnitud lograda representa la cantidad de muescas que se mueve a la audiencia hacia aquello que se
les quiere contar o invitar a hacer... La escala es opuesto-reticente-neutral-favorable-convencido. El director de juego
debe determinar cudl es el estado inicial de la audiencia, antes de que se realice la tirada. No es necesario que revele
este estado inicial al mago.

| )

NOMBRE: Ascgurar la presa TIRADA

Attlﬂ“: Destruir ORJETIVD: Miedo

EFECTO: La presa elegida se tranquiliza ante ti, facilitando dar el golpe de gracia. La Magnitud representa la
cantidad de muescas que se mueve a la presa hacia la tranquilidad alarmado-asustado-neutral-confiado-amigable. La
Magnitud también indica la cantidad de objetivos (como en Leer rastro).

NOMBRE: TIRADA
ACCION: OBJETIVD:
EFECTO:

\ |

*Magnitud sobrante: En todos los conjuros, si el mago pretendia alcanzar una Magnitud concreta antes de la
tirada y obtiene mas éxitos de los necesarios, pucdc decidir aumentar la Magnitud efectiva o renunciar a los éxitos
extra para evitar el cansancio que provocan.
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