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Aviso importante

Os seres mdxicos representados neste xogo poden
entenderse como unha personificacion da natureza ou
dos propios animais. €n todo caso, enténdese que vivirian
nun plano de existencia diferente ao noso, e por iso poden
interactuar coa fauna e coller cunchas, pedras ou calquera
outro elemento natural (ainda que nin sequera eles soen
cortar as plantas autdctonas, das que polo xeral capturan
s6 o que chaman “arrecendo”, a sua esencia) e acceder a
terreos que estdn prohibidos ou non recomendados ao paso
humano. €n ningtin caso debe tomarse isto como invitacién
a facer o propio por parte dos seres humanos, pois hai que
lembrar que, ante todo, o territorio do Parque Nacional é
un espazo protexido. Por esta razén, o taboleiro de xogo
propiamente dito, cos seus camifios, fontes e cadrifios que
cubren todo tipo de ecosistemas, non debe tomarse como
un mapa que se poida percorrer e realizar as accidéns que
fan os personaxes dun xeito distinto ao da imaxinacién. As
rutas de sendeirismo permitidas aos visitantes do mundo
real vefien indicadas no reverso do taboleiro. Para saber a
que illas ou illotes se pode acceder, de que fontes se pode
beber ou non e, en xeral, as normas que deben seguir
os visitantes do Parque, prégase contactar ao Centro de
Visitantes chamando ao teléfono 886 21 80 82, escribindo
un correo electrénico a iatlanticas@xunta.gal ou buscando
informacién na web https://illasatlanticas.gal/

Nota sobre este Manual

HAs pdxinas que seguen estdn pensadas para recoller a
mecdnica bdsica do xogo empregando algunhas das
especies de fauna e flora mdis representativas. Para cofiecer
mdis detalles e exemplos sobre regras concretas, prégase
consultar a web illasdasmarabillas.com, onde se irdn
publicando exemplos con imaxes do taboleiro. Polo demais,
un xogo aberto como este, que aspira a trasladar a inmensa
riqueza natural e cultural que rodean as Illas Atldnticas de
Galicia a un xogo de mesa, non pode ter un manual que sexa
do mesmo tempo funcional e esgote todas as posibilidades
que ofrece este entorno. Tal e como se explica mdis adiante,
as persods participantes no xogo estdn invitadas a
continuar a descuberta do patrimonio existente no Parque
e a implementar as stas propias adaptaciéns para as
partidas, asumindo un rol protagonista na expansién do
seu (noso) imaxinario. No fondo, diso se trata.

Gontacto

Calquera dibida sobre este regramento, ou comentario
sobre calquera outro aspecto do xogo, por favor escribir a
info@illasmarabillas.com



LOSARIO

A continuacion, recollense algtins dos termos recorrentes
do regulamento, co acrénimo ou na stia forma completa, en
funcién de como aparecen mdis habitualmente no manual.

106: acronimo de “un dado de 6 caras”.

Acciventes (Hcc): percances que poden sofrer os PX do
atravesar determinados tipos de terreo, por tropezar,
esvarar ou caer. Danse cando se obtén un 6 na Tirada de
€vento.

Awmeazas (Amjz): concepto inverso ao de tesouro. Refirese
a elementos mdébiles que poden constituir un perigo para
0 personaxe que ds atopd. Poden ser plantas velenosas,
personaxes hostis, depredadores naturais ou mdxicos, etc.

HAwimais Activados (Anfc): animais que entraron nd partida
ben porque os atopou algtin PX na stia Tirada de €vento ou
ben porque a Tdboa de Roldas os fai entrar na partida.

Animais Amigables (AnAm): animais que poden axudar
aos xogadores, ben como monturas ou ben como asistentes
cumprindo peticions que se Ile fan (como pedirlles que
dcodan a un €ido determinado para rescatar a un PX en
perigo, atacar a un PNX ou recoller algtin item de valor). Os
HAnimais Amigables poden ser Naturais ou Mdxicos.

Animais Hostis (AnHs): animais que poden atacar a un
determinado PX. Poden ser Naturais ou Mdxicos

Animais Mdxicos (AnMx): animais inspirados no folclore
galego. Poden ser Amigables ou Hostis.

Awnimais Naturais (AnNa): os animais do mundo real, é
dicir, a fauna que habita as Illas Atldnticas de Galicia tal
e como ds conecemos: aves (marinas, limicolas, frinxilidas,
noitébregas, etc); mamiferos terrestres (tanto das especies
propias dos arquipélagos como as introducidas e as
invasivas que ameazan a estabilidade dos ecosistemas);
reptis (lagartas, lagarto arnal, cobras); anfibios (sapos,
triténs, pintegas); animais marifios (mamiferos marinos,
marraxos, peixes, cefalépodos, bivalvos...) e artrépodos
terrestres (insectos voadores e terrestres, arandas, etc).

HAnimais Neutvais (AuNt): animais que en principio non
son nin Amigables nin Hostis para un determinado PX. A
stia actitude pode cambiar na Quenda do DX ou en base ds
interdccions que tefid con eles ese PX. Ndtese que un mesmo
animal pode ser Amigable para un PX, Hostil para outro e
Neutral para un terceiro. € dicir, en funcién do tipo de PX
que se atopa con eles, pode aparecer como Tesouro, como
Ameaza ou como calquera das diias cousas, se é Neutral.

Avbores Senlleiras: drbores destacadas no mundo do xogo
polas sudas calidades mdxicas ou pola suta importancia
para algunha das culturas feéricas que habitan as illas.

Augas Picadas: o mar presenta ondas moderadas,
dificultando o avance a nado ou a navegacién a remo.
Os perigos aumentan para os que se dtopan na mar,
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especialmente nos €idos de costa perigosa. As Hugas
Picadas danse cando estd o Tempo Revolto (TR).

Auaas Tranquilas: condiciéns éptimas ou boas do mar, que
se corresponden co Bo Tempo (TB). O desprazamento a nado
e por remo ten ds suds condicions de mdximo rendemento e
menor perigo neste estado.

Bo Tempo (TB): calma meteoroldxica. O vento soprd nos
cantis e en mar aberto, pero sen a forza suficiente como
para alterar as condicidns normais do xogo nin encrespar o
mar. Se corresponde cun estado de Hugas Tranquilas.

Don: Un Don é unha gracia ou agasallo que un Sefnor ou
Sefiora das Illas ou un PNX Amigable concede a un PX, polo
comtin logo da superacién dunha Proba. Os Dons consisten
en obxectos especiais, a miudo de cardéter mdxico;
capacidades extraordinarias ou en elementos que poden
axudar a ese PX na partida.

DX (Director/a 9o Xogo): persoa que prepara a partida e que
cofiece a localizacion das Moedas, os Tesouros e as Amedazas
agochadas no mapa. Octipase de mover os Personaxes Non
Xogadores (PNX), os animais e 0s monstros. Informa tamén
dos cambios na meteoroloxia e as mareas, e leva o control das
quendas. Tamén representa aos Sefiores das Illas. O Director
ou Directora do Xogo é o drbitro das partidas, e ten a tiltima
palabra en todas as situaciéns donde pode haber distintas
interpretaciéns dunha regra ou dunha situacion dada.

€ivo: chdmanse asi, con maitscula, cada unha das porciéns
numeradas en que estd dividido o taboleiro. €stes “€idos”
non se corresponden co termo “eidos” do galego comtin,
que denota os terreos de cultivo en torno as casds. Os seres
mdxicos do mundo das Illas das Marabillas, en tanto
personificaciéns da natureza, octipanse de “cultivar” e
gardar os distintos ecosistemas, nos que tamén habitan.
Dende o seu punto de vista son “eidos” os campos que a nds
semellan bravios, as rochas talladas polo vento, os xardins
naturdis de uces e toxeiras, as chairas liquidas onde pacen
as ondas e os “agros” submarinos de algas.

Ferivas (x): as feridas representan os danos que sofre un PX,
PNX ou animal a causa dun ataque doutro actor do xogo
ou dun Accidente. No xogo distinguense cinco clases: xSk
(Shock), Feridas Leves (xLv), Feridas Graves (xGv), Feridas
Mortais (xMt) e Feridas Fulminantes (xFt). Cada unha delas
ten un tipo de consecuencias no actor que ds sofre, que van
dende unha quenda sen poder realizar ningunha accién, no
caso do Shock, ata a morte inmediata, no caso das Feridas
Fulminantes. (v. Pdx 38. Tdboa de Feridas).

Folla ve Diveccion 00 Xogo (FDX): listado que fai o DX antes
das partidas onde apunta os €idos onde estdn as Moedas
perdidas; os Tesouros e Ameazas especiais (obxectos tnicos,
especies de Plantas ou animais que sé dpdrecen de xeito
puntual, PNX...); as Trampas e as Probas.
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Fronteira: as Fronteiras son as lifias que dividen os €idos.
Son linas verdosas, tanto continuas coma descontinuas,
entre os €idos marinos; e liflas escurds, continuds ou
descontinuas, entre os €idos de terra. As lifias brancas
grosas e descontinuas que marcan os Iimites das
Rexidns son, a todos os efectos deste Regulamento
Bdsico, equivalentes ds Fronteiras comtns. A distinta
representacién visual das Fronteiras terrestres e marifas
non infltie no desprazamento entre os €idos.

Follas ve Campaiia: folios ou medios folios onde os PX e 0 DX
fan anotaciéns prdcicas que precisan lembrar durante o
xogo (Puntos de Movemento que restan por mover, Feridas,
obxectos que transporta o personaxe, modificadores, etc.

Lance (Ln): Loita ou parte dunha Loita que se desenvolve
nunha quenda. Correspdndese cunha Tirada de Loita.

Lar: Fogar, asentamento ou gorida do pobo ao que pertence
un PX.

Lugares (La): denominanse asi os €idos que contefien algtin
elemento singular de caracter “inmoble”, é dicir, que non
se pode desprazar nin transportar a outra parte. €stes
elementos poden ser naturais ou artificiais, permanentes
ou temporais. Por exemplo: son [ugares os €idos que tefien
unha Arbore Senlleira, unha construcién, unha fonte, un
petrdglifo, un espazo no que se da algtin tipo de fendmeno
mdxico nalgtiin momento do dia ou do ano, unha charca
que agroma cando chove, etc.

Mocoas (M): trdtase de sete pezas de distintos periodos
histéricos distribuidas nos catro arquipélagos. Htopalas é
0 obxectivo das partidas. As Moedas estdn inspiradas en
modelos reais de pobos que pasaron nalgtin momento pola
drea que hoxe conforma o Parque. €n cada versién do xogo
hai que atopar as moedas perdidas nesa parte do Parque
Nacional e levalas a un [ugar concreto.

Monstros: Animais Mdxicos de caracéter Hostil aos PX.

Movemento Errante: tipo de desprazamento no que o PX,
PNX ou animal non controla a direccién na que se move.
Pode ser por mar, cando un personaxe ou animal fica a
mercé das ondas, ou por dire, se é arrastrado polo vento.

nA/nR (Nivel v¢ Ataque ¢ Nivel de Resistencia): O nH de
determina a capacidade dun PX, PNX ou animal de causar
dano cando impacta ao seu adversario nunha Loita. O nR
correspondese coa sua resistencia ao dano dos impactos
que recibe. Asi, cando nunha Tirada de Loita o Defensor
resulta impactado, crizase na Tdboa de Dano o nA do
Htacante e o0 nR do Defensor, para ver se este sofre alguin
tipo de mancadura, se morre no acto, se experimenta un
shock momentdneo ou se fica indemne.

Pistas de Moeoas: Informacién sobre a localizacién das
Moedas no taboleiro que 0 DX dd aos PX que sacan un “1” na
Tirada de Evento e se atopan nun €ido no que non se atopan

as Moedas.

Planta Negativa (PuNg): plantas (incluidas drbores e partes
de especies vexetais, como flores, froitos, raices ou follas)
velenosas ou daninas para un PX. Nalgtins casos, un PX
pode intoxicarse cunha planta ainda que non a inxira:
a simple inhalacién da sua pole ou o roce cas follas ou
espinas pode ser suficiente para envelenalo.

Planta Positiva (PuPs): o inverso das Plantas Negativas. As
Plantas Positivas poden servir de alimento, medicifia para
sandar feridas ou como elemento mdxico para realizar un

conxuro. Non entran nesta categoria as Arbores Senlleiras,
que son elementos propios dun Lugar (Lg). Os seres mdxicos
non adoitan cortar as plantas autéctonas, especialmente
as que pertencen a especies escasds ou ameazadas: no seu
plano de existencia invisible son capaces de capturar o que
chaman “arrecendo”, a esencia intanxible dos vexetais, que
transportan en frasquifios de cristal.

PNX (Personaxes non Xoaaovores): seres mdxicos de aspecto
humanoide que poden interactuar cos personaxes. Poden ser
HAmigables ou Hostis. Neste regulamento bdsico, recéllense
dous tipos de PNX para cada arquipélago, pero pode haber
mdis. Invitase aos xogadores/as e d persoa encargada da
Direccién do Xogo a investigar no folclore galego para
crear os seus propios PNX. Na web illasdasmarabillas.
com iranse publicando algtins exemplos que se poderdn
empregar tal cal ou tomar como base para crear outros
novos por parte dos usuarios.

PNX Activados (PNXHAc): PNX que entraron na partida ben
porque os atopou algtin PX na stia Tirada de Evento ou ben
porque a Tdboa de Roldas determina a sta irrupcion.

PNXAm: PNX Amigable (v. PNX)
PNXHs: PNX Hostil (v. PNX)

Pousa ow Parada: as Pousas ou Paradas son cada un dos
circulos brancos que se atopan impresos sobre os camiros.
Son os puntos entre os que se desprazan os actores que
viaxan por eles. A denominacién “Pousa” non debe
entenderse na suta acepcién de “casa sefiorial no campo”,
sendn no sentido, talvez mdis antigo, de “alto na andaina”
que quizais sexa a explicacion dos moitos “Pousa” e
derivados que aparecen na microtoponimia galega.[1]
Un PX, PNX ou animal que se despraza por un camifio sé
pode contar os Puntos de Movemento (PtMv) sobre estes
circulos, deténdose na Pousa na que se consuman todos os
seus PtMuv.

Proba (Pb): enigmas por resolver ou misidns que o DX
pon aos PX para conseguir un ben (un Don ou unha pista
extraordinaria para atopar unha das Moedas) ou evitar un
mal. €stdn asociadas ds Tiradas de €vento con resultado de
Tesouro ou Ameazad, e dos encontros cos SDI.

PtMv: Puntos de Movemento que obtén un PX, PNX ou
animal ao realizar unha tirada de 1d6 e sumarlle (se o
ten) un Valor de Movemento fixo (VMv). O total de PtMv
determina cantos €idos pode percorrer en funcién do Tipo
de Terreo de cada €ido que atravesa e do tipo de PX, PNX ou
animal que se despraza.

PX: (Xogador/a ou Personaxe Xogador/a). Cada unha
das persoas que participan no xogo como exploradores d
procura das Moedas, asi como os seus avatares no mundo
do xogo. Neste Regulamento Bdsico, cada arquipélago ten
dtias especies de seres mdxicos “xogables”. €ntre estas, cada
xogador ou xogadora pode elixir a que quere empregar. As
distintas especies de seres mdxicos varian moito en tamano:
dende os mouros e marifios, dun tamano semellante ao
humano, ata os minusculos oestrimios e deminos, do
tamaiio das flores do breixo ou das esporas dos fentos.

Onenda (Q): o xogo desenvélvese dun xeito ordeado,
onde cada xogador ou xogadora e a persoa encargada
da Direccion do Xogo se suceden na toma do dado e o
desenvolvemento das suias dccions. A quenda dos PX
subdividese en dtas partes ou tiradas que se levan a cabo



sempre de xeito consecutivo e na mesma orde: a Tirada de
Movemento (TMv) e a Tirada de €vento (T€v). A Quenda do
DX non ten Tirada de Evento.

Quenda do Director ou Directora d¢ Xogo (QDX): na sud
quenda, o DX pode mover os PNX e animais que tefian sido
Activados.

Reaulamento Bdsico (RB): Conxunto de regras contidas
neste manual. Chdmase bdsico por oposicién a outros
regulamentos mdis avanzados ou ampliaciéns que se
poidan desenvolver.

Rexion (Rx): As Rexidéns son conxuntos de €idos. Neste
Regulamento Bdsico, ds Rexidns sé tefien a funcion de
serviren de referencia para a localizacion das Moedas. No
trasfondo do xogo, as Rexidns son divisions territoriais de
cardcter histérico para os Seres Mdxicos. Hlgtnhas delas
derivan de antigos territorios tribais, condados ou mesmo
pequenos reinos, ainda que o seu tamario é comparable ao
das parroquias da Galicia rural.

Roloa (R0): cada un dos ciclos da partida no que xogadores/
as e DX realizan a stia quenda. Unha Rolda é o tempo que
media entre unha quenda do DX e a seguinte quenda do DX.

SDI (Sefiores ¢ Seiovas das Illas): tipo especial de seres
mdxicos que actuian como gardidns de cada un dos
arquipélagos e a sud zona madritima. Funcionan como
un avatar do DX dentro das partidas, e axudan aos PX a
cambio de que estes superen as Probas que Iles pofien.

Temporal (TM): estado do tempo caracterizado por fortes
ventos e grandes ondas no mar, no que a meirande parte
dos PX e PNX non poden gobernar o seu desprazamento
nin a nado nin a bordo dunha embarcacién. Os Temporais
adoitan vir acompanados de intensas precipitacions. €stas
condiciéns aumentan ao mdximo o risco de Hccidentes
tamén no aire e nos Cantis, e inflde noutros aspectos do
X0go

Tempo Revolto (TR): estado do tempo con rachas de vento
moderado e Augas Picadas. Pode haber unha choiva feble.
€stas condiciéns aumentan o risco de Accidentes e influn
en distintos aspectos do xogo, ainda que non tanto como o
Temporal (TM)

Tesouros (Ts): 0 concepto de “tesouro” empregado no xogo
témase do folclore galego, de xeito que non se refire sé a
obxectos, sendén tamén a seres animados que poden aportar
algun beneficio a quen os atopa. Asi, un Tesouro pode ser
unha planta mdxica, un obxecto de valor (ferramenta,
armad, talismdn, peza coa que se pode construir ou reparar
algo...), un personaxe de tipo humanoide (PNX) ou un
HAnimal Axudante, tanto de tipo Natural (a fauna do mundo
real) como Mdxico.

Tipos ve Terreo (Trr): composicién fisica dun €ido de terra,
que determina os PtMv que consume para cada unha das
especies de animais ou persoaxes, asi como o feito de ser
ou non daccesible por estas. Neste Regulamento Bdsico
contémplanse 16 Tipos de Terreo distintos, representados no
taboleiro, nas Fichas dos Personaxes e na Carta de Consulta
Rdpida e na pdxina Tipos de terreo (Trr) deste regulamento.

Tirada de €vento (TEV): segunda parte da quenda dun PX,
na que este tira un dado para ver se atopa algunha Pista da
Moeda ou un Tesouro. €sta tirada tamén pode determinar
que sofre algtin Accidente ou lle asalta algunha Ameaza,
coma un PNX ou un Animal Hostil.
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Tirada de¢ Comunicacion con Animal (TcAn): tirada de 1dé6
que serve pard comunicarse cun animal, cod fin de pedirlle
axuda, facelo Hmigable, facerse acompanar por el ou
preparalo para ser cabalgado.

Tivaoa o¢ Control 0¢ Montura (TeM): tirada de 1d6 para ver se
un PX é capaz de montar un animal (Natural ou Mdxico)
que se tena atopado nunha Tirada de €vento ou que,
estando xa A&tivado, se cruce no seu camifio. Tamén se fai
unha TcM cando un PX vai a lombos dun animal e obtén un
resultado de “accidente” na Tirada de €Evento.

Tivaoa ve¢ Loita (TL): tirada de 1d6 para ver se un PX, PNX ou
animal é quen de impactar ao seu adversario nun combate
fisico ou se pode evitar ser impactado por este. Pode ser de
dous tipos: Tirada de Loita con Combate (TLC) ou Tirada de
Loita con €scape (TLE).

Tirada ve Movemento (TMv): parte da quenda centrada no
avance, no que os PX, PNX e animais se desprazan (ou non)
polo taboleiro. Para elo, tiran 1dé6 e avanzan en funcién
da capacidade que tefien para desprazarse polos distintos
Tipos de Terreo, polo mar ou polo aire. Algins PNX e
animais suman ao resultado desta tirada de 1d6 o seu Valor
de Movemento (VMv), que é un valor de puntos fixo. Os PX e
PNX que viaxan a lombos dun animal beneficianse do VMv
dese animal.

Trampas (Tp): dispositivos que o DX pode situar
segredamente nun €ido apuntdndoos na sta Folla de
Direccién de do Xogo.

UAn (Valor v¢ Animal): cantidade fixa de puntos que indica
o nivel de dificultade de comunicacién cunha especie de
fauna determinada. O DX suma este valor do resultado de
1d6 cando un PX intenta comunicarse con un animal desa
especie. Se a tirada de VAn+1dé do animal é maior d de
VcAn +1d6 do PX, o intento de comunicacion fracasa.

UcAn (Valor de Comunicacion con Animal): cantidade fixa de
puntos que os PX suman do resultado de 1d6 para ver se son
quen de comunicarse con un animal.

UceM (Valor ve Control 0¢ Montura): cantidade fixa de puntos
que un PX suma ao resultado de 1d6 nas Tiradas de Control
de Montura.

V€ (Dalov ve Escape): cantidade fixa de puntos que indica a
capacidade dun PX, PNX ou animal de escapar dun ataque
ou dunha Loita xa iniciada.

UL (Ualor ve Loita): cantidade fixa de puntos que indica
a capacidade dun PX, PNX ou animal de impactar nun
HAtaque ou evitar ser impactado polo seu opofiente.

UM (Dalor 9e Montura): Cantidade fixa de puntos que indica
o nivel de bravura dun animal.

UMv (Valor de Movemento): cantidade fixa de puntos
que algtins PNX e animais suman durante a Tirada de
Movemento ao resultado de 1dé6 para saber de cantos
Puntos de Movemento dispofien.

Vista Mdxica (VisMx): capacidade dalgtins seres humanos
de percibir aos seres mdxicos. No xogo, explicase que é
comtin nos bebes, e que se vai perdendo ao longo da vida.
Hlguns adultos ainda a postien, mais a sta incredulidade
do ver seres feéricos os convirte en animais ou elementos
naturais. €stes tipo de humanos son os mdis perigosos para
o0s PX que atravesan zonas urbanas.
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Agravecementos

Na realizacion veste proxecto empregdronse libros e mapas
sobre a fauna, flora e fonvos marinos vo Parque Nacional
Maritimo-Terrestre 0o Parque Nacional vas Illas Atlanticas
ve Galicia, facilitavos polo persoal vo Centro ve Uisitantes vo
Parque, a quen agqrave3o a sua amabilivave. Especialmente
a Marta M. Lois Silva e X. Anton Ferndnve3 Bouzas, pola sia
paciencia d hora ve responder dibivas sobre a toponimia

e outros vetalles oas illas. Quero var tamén as arazas a
Miguel A. Ferndnoez Martines, ve Ecoplanin Xestion ¢
Informacion Ambiental SL (ecoplanin.com) por axuvarme
alocalizar a espava ve Excalibur en Salvora —se ben a
ubicacion no xogo non é a mesma que a 0o panel, por estar
este necesariamente na zona mais accesible va illa—¢ a
Manuel Gago, pola sua visponibilivade para encontrar

0 Carballo Comepevras en Corteqava; e, en xeral, a todos
aqueles ¢ aquelas que consagraron as sias horas a poiter
por escrito tantas marabillas, naturais ¢ intanxibles, que
atesourd 0 n0so mar e d nosa terrd.
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As Tlas das Marabillas é un xogo de mesa colaborativo
ambientado no Parque Nacional das Illas Atldnticas de
Galicia.

Obxectivo

0 obxectivo das partidas é localizar sete moedas perdidas
nos distintos espazos e arquipélagos do Parque, mais, alén
diso, constittie unha invitacién a explorar de xeito Iudico
0 riquisimo patrimonio natural, cultural e histérico que
atesoura este espazo maritimo-terrestre, asi como fantasiar
colectivamente a partir de personaxes e historias enraizadas
no noso folclore. As persoas participantes poderdn encarnar
distintos tipos de seres inspirados no noso imaxinario, o
que Iles permitird acceder a recunchos que en moitos casos
estdn vedados dos seres humanos. Polo seu propio pé, ou a
lombos de distintas especies de animais terrestres, acudticos
e voadores, descubrirdn a vida tinxida de verdes e azuis
dos fondos marifios, subirdn coas gaivotas as formidables
paredes de rocha ata os ceos onde voa o vento que ouved nas
furnas costeiras, e correrdn sobre as rochas, praias, toxeiras e
uceiras ata o corazén segredo das fragas. O fardn adoptando
opunto de vista de insectos e aves, mamiferos, reptis, anfibios
e especies marifas; cod mirada mdxica propia das xentes da
mourindade, esa que permite albiscar monstros e outros
seres fantdsticos invisibles aos ollos humanos.

As catro versions 00 Xoqo ¢ 0
numero de participantes

0 xogo ten unha versién distinta por cada un dos catro
arquipélagos que compofien o Parque Nacional: Cies, Ons,
Sdlvora e Cortegada. Cada unha destas versions ten un
taboleiro diferente e distintos personaxes, pero todos eles
comparten un regulamento e un trasfondo comtin.

Cada taboleiro pode soster partidas de entre 2 e 5
participantes, contando que un deles actuard como Director
ou Dire¢tora do Xogo (DX). A persoa encargada deste rol
serd a encargada de desefiar e conducir as sesions, mover
0s animadis e outros seres que poden interactuar co resto dos
participantes e indicarlles a estes os elementos que se poidan
atopar no seu avance polo taboleiro. O DX tamén dard
informacién sobre a meteoroloxia e as mareas, que tefien
repercusions na mecdnica das partidas; e poderd someter
aos xogadores e xogadoras a preguntas ou probas a cambio
de outorgarlles pistas e dons que Iles axuden na stia misién
de atopar as moedas perdidas, cuxa localizacién sé el coniece
do principio do xogo.



A Duracion das partioas

O tempo de xogo é variable en funcion do nivel de
complexidade establecido polos propios participantes.
Nas regras bdsicas contidas neste manual, estd pensado
para partidas de entre 45 minutos e diias horas sobre un sé
taboleiro. €n todo caso, as partidas poden interromperse e
continuarse en distintas sesién.

Un xoqo aberto

Se ben Illas das Marabillas pode definirse como xogo de
rol de taboleiro, dende o punto de vista do regulamento
e os as posibilidades que ofrece encaixa no que se cofiece
no mundo dos xogos de mesa e dixitais como un sanobox,
é dicir, un trasfondo cun set de ferramentas a partir das
cales as persoas implicadas poden desenvolver a sta
forma de xogar cunha gran flexibilidade. Neste senso, o
presente manual ofrece un regulamento bdsico que pode
ser completado ou modificado con total liberdade. Na web
do proxecto (illasdasmarabillas.com), accesible mediante o
QR impreso no taboleiro, publicaranse algunhas propostas
sobre como levar a cabo adaptaciéns ou extensiéns do
xogo, incluidas ideas para o seu emprego nas aulds e a
organizaciéon de macropartidas xuntando taboleiros
de distintos arquipélagos. Na web tamén se publicard
informacion sobre o trasfondo e fichas de fauna, flora,
novos seres mdxicos e elementos que poden servir de
equipamento para os personaxes. A filosofia de base e que,
na medida en que se inspira nun patrimonio compartido,
Illas das Marabillas pertence tamén ds persoas que queren
profundar nos seus segredos. Por iso, todas elas estdn
invitadas a completar o repertorio de plantas, personaxes
e animais que poboan estes arquipélagos, tanto no plano
do seu patrimonio fisico e tanxible, que debe ser respectado
e recollido coa maior fidelidade posible, como a nivel do
imaxinario das lendas e o folclore propio das illas e zonas
circundantes, no que das novds xeraciéns, como suxeitos
participes dunha cultura que Iles é propia, poden ser parte
activa e (re)creativa.

OTRASFONDO DO XO0GO
€ AS ESPECIES DE SERES
MAXICOS

No universo de ficcién do xogo, cada arquipélago estd
habitado por varios pobos mdxicos, inspirados no folclore
dese arquipélago ou da zona no que se atopa. Ho longo
dos séculos, estas xentes feéricas se terian adaptado ds
condicidns fisicas, a fauna e a flora dese arquipélago, da que
son os seus gardidns. €n cada arquipélago hai dous destes
pobos “xogables”, e o xogador ou xogadora pode elixir a
cal deles pertence o personaxe representado polo pedn que
empregard para desprazarse polo taboleiro d procura das
moedas perdidas, que pode personalizar (idade, sexo, nome,
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etc), se ben neste regulamento bdsico esas caracteristicas
individuais non tefien repercusion nas partidas.

Hdemais das especies xogables, nos arquipélagos habitan
outros seres mdxicos, algtins amigables e outros hostis
aos personaxes dos xogadores (PX). Cando na partida
aparece algun personaxe deste tipo, represéntase cun
tipo diferente de pedn, que neste caso serd controlado polo
Director ou Directora de Xogo (DX). Hai tres grandes clases
de seres mdxicos aparte dos PX: os PNX (personaxes Non
Xogadores), que pertencen a outros pobos imaxinarios
asentados no territorio do parque; os SDI (Sefiores e Sefiordas
das Illas), que representan figuras sobranceirdas con gran
poder que poden axudar aos PX; e os monstros, animais
Mdxicos de gran tamafio e fereza que cando irrompen no
X0go representdn un gran perigo para os PX.

Todos os seres mdxicos tefien en comun o feito de seren
invisibles para a meirande parte dos humanos. Destes,
s6 os que tefien a chamada “vista mdxica” poden velos. A
meirande parte dos bebés menores dun ano postien este
don, e algtins nenos e nendas o conservan data os seis ou
sete anos. Unhas poucas persods o mantefien toda a vida.
Os humanos que tiveron a vista mdxica e a perderon, son
un perigo para os seres mdxicos, porque cando os ven, a
sua incredulidade os converte en animais ou en outros
elementos ou fendmenos naturadis.

A continuacién, describense os distintos seres mdxicos que
habitan cada arquipélago.

Illas Cies

Rabusos e rabusas (PX)

€stes personaxes estdn tomados da tradicion oral do
Morrazo. Trdtase dun tipo de trasnos de reducido tamario
(aproximadamente duas cuartas de altura), de aspecto
grdcil e fibroso, moi dxiles nos seus desprazamentos por
rocas e cantis. Caracteristico deles son os panos de lifio que
levan enrolados na cabeza, deixando un cabo solto que fai
que, a ollos dos humanos que tefien a vista mdxica, semellen
unha especie de grandes ratos ou gatos cando se moven
fugaces entre as sombras, confundindo os cabos do pano co
rabo que Iles da nome.

No universo do xogo, suponse que os rabusos chegaron ds
Cies xunto cos monxes benedictinos ou franciscanos que
se estableceron ali na Idade Media. Pronto, pasaron de
habitar as despensas dos monxes ds altas rochas das Cies,
onde trabaron amizade coas gaivotas patiamarelas, cuxa
lingua comprenden. Co paso do tempo, soldaron un pacto de
colaboracion mutua con estas aves, gardando os seus nifos
do ataque das ratas e os viséns americanos. A cambio, os
rabusos reciben peixe fresco ou algunha xoia ou pequeno
tesouro que ds aves tivesen atopado na praia ou roubado a
algun turista descoidado.

HAlguns rabusos axudan a pescar ds gaivotas, e viaxan
montados sobre elas polos mares a ceos de Cies. Con todo,
para buscar a moeda perdida nas augas que rodean o
arquipélago, precisan montar aves cods que hon tefien unha
relacion tan estreita, como a pardela cincenta ou o mascato.
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Os rabusos e as rabusas son torpes sobre a area. Con todo,
grazas do seu pequeno tamarfo, desprdzanse case cod mesma
facilidade por uzais e matogueiras que polas rochas dos
cantis. Nas toxeiras se moven con mais cautela, para non
enredar o seu caracteristico pano nas espifias. O seu tamario
fainos vulnerables -especialmente cando estdn lonxe dos
seus rochafortes nas paredes de rocha- ante as aves de rapina
que ocasionalmente sobrevoan as illas. Tamén os viséns
americanos son un perigo para fillos deste pobo; asi como
as garzas, cando dan con algtin deles buscando bivalvos na
lagoa. No mar, os rabusos e as rabusas poden ser presa das
quenllas que ds veces se atopan nestas augas.

Solinos e solinas (PX)

Os solifios e as solifias son unha especie de seres mdxicos dos
que se fala no Morrazo, e que a crenza popular relaciona
cos descendentes de Maria solifia. Non é moito o que se sabe
deles, salvo que eran temidos ou rexeitados pola xente, que
proxectaba sobre eles os prexuizos fabricados contra a sta
devanceira. No universo do xogo, os solifios e as solifias de
Cies tefien o aspecto de persoas desalifiados, fracos e mitidos
(non adoitan superar 1,20 m. de altura), con profundos ollos
negros e un aspecto un tanto espectral. Disque chegaron ds
illas entre os colonos de Cangas que volveron repoboar o
[ugar a principios do s. XIX. e que, unhavez ali, marcados polo
estigma que pesaba sobre a stia ascendencia, apartdronse do
resto dos colonos para ocupar covas segredas ao bordo do
mar, dedicados d pesca de baixura.

HAs xentes deste pobo mévense con grande habilidade sobre
os aredis, o monte baixo e os camifios, ainda que non son tan
dxiles coma os rabusos nas paredes de rocha. Tefien mdis
dificultades nas toxeiras, e tampouco poden voar a lombos
de ningtin ave. A cambio, ningtin animal das Cies pode
facerlle un dano mortal, salvo Monstros como a a chamada
Lontra de Tirdn ou a Raposa do Morrazo. A bordo das
sdas tradicionais gamelas, estas xentes marifieiras poden
desprazarse entre as illas. Expertos nadadores, son capadces
de inmersidns de ata dez minutos agarrados dos arroaces,
ainda que para adquiriren o don de falar a linguaxe destes
cetdceos necesitan atopar d pantasma de Maria Solifia, que
se aparece algunhas veces entre a néboa dos cantfs.

Herminios (PNX)

Os herminios son unha lendaria tribo que, no xogo, vive
agachada baixo as ruinas do Castro das Hortas, en Cies.
Disque descenden da ultima tribo Iusitana que resistiu a
Xulio César. Ante o avance das cohortes romanas, o pobo
herminio fuxiu cara a illa de Albiano, como eles chamaban
dilla do Medio das Cies, onde existia un altar aos deuses, que
co seu favor convertian ds illas nun refuxio inexpugnable.
Segundo a lenda, César non puido derrotar aos herminios
polas armas e tivo que rendelos logo dun asedio por fame.
Pero no mundo das Illas das Marabillas, como adoita
acontecernasnarraciéns galegas sobre os antigos habitantes
dos castros, os mdis orgullosos de entre os herminios non
se entregaron a César e pasaron da teren unha escura e
mdxica existencia baixo o castro. Os herminios viven nun
tempo distinto, e o que para eles é unha noite, para nés son

varios anos, polo que € dificil velos féra da stia subterrdnea
morada. S6 saen en momentos sinalados do ano, e odian
por igual a humanos, rabusos e solifios, a quen consideran
sacrilegos invasores das suas illas. Din quen os viron que
tefien un aspecto feroz, de case 3 m. de altura e loiras barbas
e guedellas, e tefien cabalos igualmente xigantes capaces de
dar formidables brincos entre os penedos e cabalgar polo
como se as ondas non fosen mdis que unha tenue brétema.
Disque estes mdxicos corceis son descendentes das éguas
lusitanas que, segundo sostinan Homero e Aristételes, eran
prenadas por Céfiro, o deus do vento de pofiente, e por iso
daban poldros tan veloces.

Deminos (PNX)

Trdtase duns mintsculos seres, do tamafio das pingas de
humidade do aire, que nacen sobre os fentos da valgada
da illa de Monteagudo na alborada de San Xodn. Durante
séculos, foron capturados polas meigas do Morrazo, a quen
servian, mais contra as que a mitdo se revelaban e ds que
acababan posuindo. Porque se ben é certo que os demifios
obedecerdn a todo aquel que os atope, no momento no que
non se lles da unha tarefa poden acabar atacando ao seu
dono.

Maria Solina (SDI)

Maria Soliia foi unha muller de Cangas de familia
acomodada, que viu morrer ao seu home e ao seu irmdn no
terrible ataque dos piratas berberiscos d vila en 1617. Disque
a sda tristura a levaba cada noite d praia, onde faleceran
os seus. €ste feito, unido ao estrés postraumdtico que debia
padecer, fixeron que se Ile acusara de bruxeria por parte
da Inquisicién, confabulada con un grupo de terratenentes
locais que viran minguadas as stas rendas polo ataque dos
piratas e arelaban o patrimonio familiar de Solifia. Asi, ela
e outras oito mulleres da vila, foron sometida a escarnio
publico e a torturadas para lles arrincar unha confesién de
culpabilidade. O crime que envolve a sta historia, unido ao
feito de non ter aparecido nunca a sta partida de defuncidn,
engrosou d sta lenda.

No xogo, a pantasma de Maria Solifia aparécese algtins dias
de néboa na praia dds Figueiras, a bordo dunha chalana, ou
ben na Pedra da Campd, a onde sobe para contemplar o mar
aberto. Cando se atopa nese lugar, se o vento é favorable,
solinos e rabusos poden sentir o sinistro tanxer da campd
que anuncia a stia chegada. Saben entén que, se queren falar
con ela, contan con cinco Quendas para achegarse ata alé
antes de que se evapore entre a brétema.

ITla ¢ Ons

Mouros e mouras ve Canexol (PX)

€stes seres, tipicos do folclore de todas as bisbarras de
Galicia, tamén se atopan na illa de Ons, onde tefien o seu
lar baixo as ruinas do Castro de Canexol.



Malia seu nome, nada tefien que ver coas poboaciéns do
Magreb, a diferenza de outra tribo de seres mdxicos da
illa, os almuiuces. Os mouros de Canexol, como os [uparios
que habitan na punta Centolo, estdn entre os mdis antigos
poboadores destas illas, s6 rivalizando en antigiiidade cos
oestrimios de Sdlvora. A pesar da stia longuisima historia,
0S MOUros e mourds non tefien minguado de tamaio como
outras especies feéricas (todas elas abocados d desaparicién
desde que os humanos Iles deron as costas), mais sufriron
como calquera outra unha perda de “presenza”, de xeito
que se foron volvendo cada vez mdis transparentes d
nosa vista. Para quen ainda pode velos, amosan unha
fasquia semellante d dos homes e mulleres comtins, e s6
son recoriecibles pola stia pel color terra e as stas orellas
apuntadas, que eles ocultan cando se mesturan entre a
xente baixo o pucho de pescadores. No amencer e solpor dos
dias de solsticio se volven fermosos e luminosos, recobrando
por uns intres o fulgor que tiveron un tempo.

Os mouros e as mourds estdn vinculados d terra e ao
equilibrio natural do monte, do que son a stia garda e
cuxas sendas patrullan as noites de plenilunio a lombos
dos seus fermosos cabalos garranos. Amantes das ribeiras,
son grandes navegantes, e para desprazarense de illa en
illa xonguen as sitias dornas aos bois marifios, uns seres
hibridos entre bévidos e lobos marifios cuxo bruido soa
como o vento nds furnds.

Os inimigos dos mouros e as mouras pertencen mdis ao
mundo sobrenatural que ao natural: a Santa Compafia é a
sta meirande ameaza, pois aquel que a atopa estd obrigado
a desfilar con ela ata desaparecer para sempre polo Burato
do Inferno. Outro perigo para estes seres é calquera obxecto
feito de pldstico ou de calquera metal distinto de ouro,
prata, bronce ou cobre, pois tefien unha alerxia tan forte
a estes materiais que o rozamento cunha lata ou calquera
desperdicio que contefia pldstico xerard neles unha febre
fatal.

HAs xentes deste pobo tefien gran mobilidade pola zona
de monte e polos camifos, sobre todo se van a lombos
dun dos seus mdxicos garranos, pero non poden voar nin
mergullarse no mar tanto como outros seres mdxicos, ainda
que se a Moura de Ons Iles outorga a Frol d’Hugoa, poderdn
tele-transportase de fonte a fonte, asi como recuperar o
seu antigo aspecto [uminoso a plena luz do dia. Ademais,
se atopan o Peite da Moura recibirdn o don de se converter
en xigantes de 3 metros de altura, podendo facer fronte ao
mesmisimo Can do Urco ou aos saefes de Sdlvora.

Almuiuces e almuiuzas (PX)

€ste é un pobo de piratas mdxicos do que conta unha lenda
que arrasou a cidade da Corufia, disfrazando as stas
embarcacions con vexetacion e converténdoas en illas
flotantes. Aparecen tamén citados na crénica de Alfonso X
o0 Sabio, onde se di que chegaron desde o norte, e parecen
corresponderse cos normandos, a quen os musulmdns
chamaban AI-Mayus (os magos). Con todo, o propio Alfonso
Xrecolle unha Ienda sobre eles na que os fai orixinarios de
Caldea.

No xogo, este pobo é fillo dos djinn ou xenios do folclore
bereber, e teria chegado a estas illas cos almordbides que
arrasaron as rias galegas galegas nos séculos XI-XII. Como
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aconteceu con outros seres mdxicos, os almuiuces foron
minguando de tamaro co tempo e o esquecemento da stia
existencia. A&ualmente, a sda altura é de apenas unha
cuarta, a metade que a dos rabusos. Como estes, grazas ao
reducido tamafio e aos moitos séculos de adaptacion d vida
na illa, os almuices e almuiuzas trabaron unha estreita
relaciéon cunha especie de aves, neste caso, cos corvos
marinos, entre cuxas colonias se asentaron.

Respecto dos rabusos, os almuiuces tefien unha maior
habilidade para atravesar as abas poboadas de toxos, nas
que trazan segredas corredoiras. Tamén son mdis dxiles
sobre a area, pero non son tan bos escaladores das paredes
derocha.

Os almuices e almuizas adoitan viaxar a lombos dos
corvos marifios, tanto polo aire como baixo o mar e sobre
a superficie das ondas, onde amosan unha estampa
que lembra vagamente unha versién en miniatura das
embarcacions almordbides de escuro velame. Superando
unha proba mdis dificil, poden aprender a mergullarse
agarrados a un arao a grandes profundidades.

Tale como amosa alenda popular dastiainvasién d Corufia,
os almuiuces son xente enxefnosa. Asi, para percorrer
os fondos marifios son quen de fabricar batiscafos con
cunchas e buguinas, que ademais de permitirlles preservar
unha burbulla de aire no seu interior, constittien unha boa
proteccién contra o ataque de quenllas e monstros marifios.
Unha vez baixo a auga, xonguen este dispositivo a un polbo
ou unharecua de sepias, uns animais tan destros na arte do
disfrace coma os propios almuices.

€n terra, estes pequenos xenios deben gardarse da cobra de
escada, asi como das aves rapaces, que poden confundilos
con apetitosos pitifnos.

A habilidade para a camuflaxe dos almuices Iles da a
opcidon de se esconder de calquera perigo se tefien o tempo
de reaccion suficiente.

A Moura ve Ons (SDI)

A lenda desta moura encantada persistiu ata o século
XX na propia aldea de Canexol. No mundo das Illas das
Marabillas, esta é unha princesa encantada, antiga
soberana dos mouros e mouras da illa, que vive atrapada
no interior dun penedo. Sé pode sair da rocha ao aloborexar
e do solpor dos dias de solsticio, o0 mesmo dia en que os
mouros de Canexol se volven [uminosos. Mais a maldicién
que pesa sobre ela a fai disiparse como un bafo e ser
absorbida de novo pola pedra se intenta afastarse da stia
rocha. O tnico xeito de facela sair en calquera momento do
ano é ofrecerlle unha cunca de leite.

0s mouros luparios 0a Cova da Loba (PX)

No extremo norte de Ons hai indicios de que existiu outro
castro, na zona cofiecida como Cova da Loba, un sainte
no que se abre unha furna marifia. Como a tradicién di
que baixo cada castro de Galicia viven ainda os mouros, e
tendo en conta o nome desta furna, no mundo das Illas das
Marabillas habitan baixo este castro, que se comunica por
tiineles subterrdneos coa citada cova marifia, os mouros
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[uparios, un tipo de mouros malvados, stibditos da raifia
Lupa. Os luparios son son da cor da escuridade, e tefien
uns grandes ollos amarelos que escintilan como a ollada
dos lobos unha noite de invernia. Ven na escuridade ainda
mellor que os seus parentes, os mouros de Canexol, e son
temidos por estes, dos que son unha especie de reverso
maligno como o é a noite do dia. Os Iuparios empufian
armas de bronce e tefien a capacidade de se converter en
gatos negros ou morcegos.

A Santa Compana ve Ons (PNX)

HAs referencias d Santa Compafid, comtins a toda Galicia,
tense conservado especialmente ben en Ons, onde esta
funesta comitiva ten quizais unha das stas postas en
escena mdis espectaculares: céntase que chega en barca
desde a praia da Lanzada, en Noallg, e toca terra na Punta
do Centolo, desde onde percorre a illa de norte a sur ata o
cemiterio ou ata o Burato do Inferno, segundo as versidns.
Quen se cruzd no seu camino estard condenado a camifniar
con ela ata que outro desafortunado poida ocupar o seu
posto. No xogo, a Compafia pasa polo cemiterio e desde ali
prosegue ata o Burato do Inferno. Os PX que estean a menos
de catro €idos de onde se atopa, deberdn seguila ata alé,
onde desaparecerdn para sempre. O tinico xeito de evitalo
é que outro PX vaia onda os petréglifos do Chan dd Pélvora
e repase os seus sucos co dedo, pronunciando un esconxuro.

A Santa Compafia tamén se pode aparecer no arquipélago
de Sdlvora: Segundo das crenzas populares, sae de entre as
pedras da Gralleira os venres e percorre a illa pasando pola
HAldea.Dende ali, segue ata a praia dos Bois, onde se embarca
en direccidn d illa de Noro, onde volve desaparecer. Os PX
que se crucen con ela en Sdlvora sé poderdn ser liberados
de seguir a esta funesta comitiva extraendo a espada de
€scalibor da sta rocha, unha operacion non exenta de
riscos, pois non todos poden facelo e as penas do Milreu se
atopan nda ruta da Compana.

IMla ¢ Salvora

Marinos e marinas ve Salvora (PX)

Di a tradicién popular que as persoas que levan o apelido
Marifio son descendentes da unién da Serea de Sdlvora cun
home mortal. A prole desta parella, de aparencia humana,
se teria multiplicado logo de mil anos de mestura cos homes
e mulleres das beiras da ria. Desde entdn, os verdadeiros
herdeiros desta lifiaxe pddense recofiecer polos seus ollos
da cor do mar de Arousa, un eco da nostalxia da stia ilustre
antepasada polo seu fogar dcudtico. Movidos por esa
saudade, estas persoas adoitaban partir un dia da praia
e non voltar. Dias despois, aparecian misteriosamente
gaivotas cos ollos de profundo azul marifio.

No xogo, os marifios e as marifias habitan en refuxios
submarifios preto das costas de Sdlvora, e as noites de
[tia saen a deitarse sobre as numerosos cons que rodean
a illa. Ao teren unha gran proporcion de sangue humano,
apends mingudron de tamarno, sendo sé algo mdis mitdos

que as persoas comtuns. Ademais dos seus ollos azuis, é
caracteristico deles o lixeiro ton azulado da stia pel e os
seus longos cabelos da cor do bronce vello, como as algas
que algtins chaman folla de maio.

H xente desta especie s6 pode permanecer cinco quendas
féra da auga. Se non volven antes ao mar ou se dchegan a
algtin espazo de auga doce, morrerdn deshidratados. Isto
limita os seus movementos en terrd, onde son especialmente
torpes en todos os terreos salvo na area hiimida da praia,
as xunqueiras e as rochas. €n cambio, mévense no mar coa
axilidade dos golfifios.

Como todos os demais PX, estes seres acudticos poden ser
vitimas do Can do Urco, que pola stia natureza hibrida fai
batidas mesmo sobre a terra que baixo a auga. Ademais,
no mar de Sdlvora axexa outro terrible monstro: o Congro
xigante Porviso, que dende a sta gorida na illa de Noro se
achega ds veces ds leiras de algas que os marifios e marinas
cultivan baixo as augas. Para combater ao Congro e outros
monstros marifios, coma o Can do Urco, os marifios contan
coa axuda dun amigo de altamar: a candorca, un feroz
mamifero marifio quen de cando en vez se deixa ver por
estas augas. Pero este aliado non Iles pode axudar en terra,
onde as xentes deste pobo poden caer a mans dos saefes de
Sdlvora, ou da Santa Compafia.

Oestrimios e oestrimias ve Salvora (PX)

Os oestrimios son, xunto dos mouros de Ons, 0 mdis antigos
dos pobos mdxicos das Illas Atldnticas. Son os herdeiros
dos miticos oestrymnios, as xentes que, segundo o poeta
romano Rufo Festo Hvieno -quen d stia vez se inspirou en
relatos mdis antigos-, habitaban o noroeste de Iberia antes
de seren expulsados polos saefes ou “pobo das serpes”.
No folclore de Arousa consérvase a lenda de que o illote
chamado Home de Sagres é na verdade o rei dos saefes
petrificado polo encantamento dos oestrymnios, que asf
querian protexer a sud terrd.

No mundo do xogo, os oestrimios e as oestrimias
preséntanse como uns seres mintsculos por efecto dun
longo esquecemento de mdis de dous mil anos. Nos
ultimos dez séculos, conseguiron sobrevivir d crecente
antropizacion da sta contorna refuxiados nas dunas e
uceiras de Sdlvora, onde construiron fermosos palacios
de cunchas. Aétualmente, a piques de desapareceren, os
que os cofiecen contan que “son do tamano do pole da
herba de namorar”, ainda que en realidade son algo mdis
grandes, duns tres ou catro milimetros. O alcume débese
a que habitan as pradarias tapizadas desta planta ao sur
da illa. Por esta razén, unha silenciosa ameaza para a
supervivencia deste pobo € a extensién da planta invasora
cofiecida como unlla de gato. €sta mala herba acaba cos
frdxiles hdbitats dos oestrimios e cos cultivos de liques e
flores que estdn na base da stia economia.

Debido ao seu tamano, os diminutos homes e mulleres deste
pobo enténdense especialmente ben cos invertebrados.
H bolboreta macaén e a bolboreta arlequin son as stias
monturas favoritas, ainda que decotio tamén cabalgan
sobre mosquitos. Para transportar o pole e os liques que
colleitan, disponien de diminutos carros feitos de cunchas
de berberechos e tirados por unha especie de dermdptero
endémica desta illa, a forcadela de Sdlvora. Nestes



vehiculos poden cargar tamén as moedas obxectivo das
partidas, unha vez atopadas.

Os oestrimios deben coidarse dos voraces anfibios, como o
sapo raxado, a pintega e o tritén ibérico; e, sobre todo, dos
reptis, antigos animais de presa dos saefes. A lagarta dos
penedos, o gran lagarto arnal e a cobra lagarteira son para
eles terribles dragdns.

Para explorar os fondos marifios, os oestrimios viaxan
dentro de delicadas burbullas de aire creadas pola Serea
de Sdlvora, que as adhire dun sopro submarino d cuncha
dunhavieiraviva.Conducidaporeles, estavieira desprdzase
baixa a auga co caraceristico bater de cunchas deste tipo
de moluscos, e é capaz de cavar os fondos areosos e capturar
entre as stias valvas a moeda perdida nestes fondos. Con
todo, estas exploracidns subacudticas son moi perigosas,
xa que calquera evento ou animal acudtico que perturbe o
nado da vieira pode causar a ruptura da burbulla de aire
na que viaxa a sta diminuta tripulacion e causar o afogo
inmediato desta.

Se alguén consegue sacar da rocha do Milreu a mitica
espada de €scalibor, os oestrimios recuperardn o tamaifio e
dparencia dos seus miticos devanceiros, e se volverdn moi
semellantes aos mouros [luminosos.

A Serea ve Sdalvora (SDI)

A Serea de Sdlvora habita nun magnifico pazo de ca oculto
baixo os fondos areosos entre os illotes. Un tempo da stia
vida foi muller humana e esposa dun nobre cabaleiro, e ds
veces sobe d praia as noites de luar para tenderse sobre as
rochas e lembrar tempos pasados. Na escala temporal dos
seres inmortais, “ds veces” pode significar unha vez por
século. Por sorte, 0s marifios e as marifias, que tefien nas
suas veas parte do sangue azul desta serea, poden invocala
soprando unha pequena frauta en forma de caramuxo
desde eses mesmos penedos. Mdis dificil o tefien o resto dos
PX, que ao non dispor de tal instrumento, tefien que acudir
a unha gaivota sombria para que chame na stia lingua d
sered.

Saefes ve Salvora (PNX)

Coniecidos nas fontes antigas como “pobo das serpes”, foron
asociados por estudosos posteriores aos indoeuropeos
da Idade do Ferro, é dicir, aos castrexos. O seu nome
derivaria do seu culto ds cobras. Segundo a Ora Maritima
de Avieno, os saefes expulsaron de Galicia aos seus antigos
poboadores, os oestrymnios. Na tradicién oral, mesturouse
o relato de Avieno coas lendas de que as illas de Sagres,
Vionta, Noro e os cons que as rodean son en realidade
0 antigo rei dos saefes petrificado (o Home de Sagres),
anacos do seu queixo, lingua e moas, e de varios animais
convertidos en pedra. Todos eses elementos fianse nunha
lenda que conta como o rei dos saefes, no seu intento de
conquista deste ultimo refuxio dos oestrymnios, seduciu
d filla do rei destes, Forcadifia. Da sta unién naceu un
fillo que chamaron Noro. Mais o plan do rei dos saefes
foi descuberto, e os oestrymnios converteron en pedra ao
monadrcd invasor ao seu exército.

No xogo, 0s saefes e 0s seus animais totémicos (un porco, un
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cabalo e un galo) son efetivamente os cons que se estenden
ao norte e leste de Sdlvora. Poden “espertar” e moverse
cando son desturbados, ben polo canto do galo de Vionta
ou ben porque alguén toca a moeda fenicia agochada neste
territorio, que os saefes consideran parte do seu tesouro.

Illa ¢ Corteqada

Carcamdns e carcamds (PX)

Segundo a tradicién oral, os carcamdns eran unha especie
de trasnos piratas que vivian na illa de Arousa. Disque no
pasado foron xentes grandes e rexas. No xogo os atopamos
na sua version minguada de pouco mdis dun metro de
altura, incapaces de infundir o temor de antano. Coa
decadencia do seu poder, a meirande parte dos antigos
carcamdns se mesturaron cos humanos asentados na illa.
Os que non o fixeron, foron expulsados da vila e confinados
aos extremos despoboados deste anaco de terra, como
punta Carreirén, punta Ouriceira ou punta Barbafeita.
Co despoboamento de Cortegada a inicios do século XX, o
que ficaba do antigo pobo carcamdn se concentrou nestas
costas, xa entregado a unha a&ividade mdis pacifica da
pesca de baixura e o cultivo de bivalvos.

Hs xentes desta especie tefien grandes mans e a pel de cor
cobriza polo efeto do sol, e non cofiecen o calzado. Saen
polas noites a mariscar e faenar nas barras areosas, e
habitan en casoupas que o ollo mortal non pode distinguir
dos cons e o ramallo da costa. Para lexitimar a stia presenza
na illa dos loureiros, os membros desta comunidade
afirman ser herdeiros dos seus antigos habitantes. Malia
estar perfettamente documentada nos anais dos seres
mdxicos a sta recente chegada, a reivindicacién dos
carcamdns ten un pouso de verdade: sdbese que algtins
humanos que rexeitaron abandonar as stias propiedades
en Cortegada acabaron unindose a este pobo e adoptando
a sua calidade de mdxica invisibilidade.

Os carcamdns son excelentes nadadores, e poden
mergullarse durante varios minutos nos fondos pouco
profundos desta zona da ria. Os humanos que tefien a
vista mdxica os confunden habitualmente cods xa escasas
lontras que algunha vez aboian preto da illa ou chimpan
axilmente ao mar dende as ribeiras. A risa destes trasnos
é idéntica ao grallo da gaivota chorona, polo que o ouvido
tampouco axuda a detectalos.

0 seu medio preferido son a ribeiras, e non adoitan
aventurarse no interior da fraga, verdadeira sefiora
de Cortegada dende o seu abandono. Malia eles poder
distinguir ainda a antiga xeografia de leiras da illa, co
avance da vexetaciéon chegou tamén a tribo dos salvaxes
canouros, que tamén fixo desta illa un dos seus ultimos
refuxios. Hdemais , os carcamdns temen tamén daos
xabarins que ds veces acadan a illa a nado, e que son para
este pobo mitido tan perigosos como o seria un rinoceronte
para nds. Mais hai unha ameaza que si os pode empuxar
a buscar proteccién no bosque: os crudelisimos lordemdns,
que no plano dos seres feéricos se corresponden cos antigos
dokkdlfar ou elfos escuros da €scandia. €stes piratas,
malia seren dunha talla sé lixeiramente superior d dos
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carcamdns por teren perdido tamén parte da suia presencia,
son terriblemente feros e sanguinarios, e aparecen como
pantasmas saidas da bruma nunha especie de eco mdxico
das invasiéns dos lordemanni, a némesis histérica dos
carcamdns e as carcamds de Arousa. €stes dispofien dun
sistema de vixilancia, distribuido entre os illotes ao oeste
de Cortegada, é dicir, as illas Malveiras, a illa dds Brifas
e o illote do Con. €n cada unha destas pequenas porciéns
de terra tefien un fogo fatuo como sentinela, que se acende
cando detecta a silueta dos barcolongos do norte. Pero este
sistema non sempre funciona, pois a mitido os [umes fatuos
confunden as naves dos piratas coas dornas dos pescadores
mortdis que faenan na ria.

Outro dos grandes azoutes do pobo carcamdn e o infernal
Can do Urco, que, saido do mar, percorre a illa as noites de
trebén. Mais estrafias son as visitas do Congro Porviso a esta
zonda do fondo da ria, ainda que os pescadores carcamdns
navegan sempre con coidado, pois saben que cun simple
aceno do seu alongado corpo é capaz de envorcar os seus
frdxiles loros e bucetas.

Xente cativa ve Cortegava (PX)

Son poucas as referencias a estes seres en Galicia, pero
hai algunha noticia dela na ribeira setentrional da ria
de Arousa, en Boiro e Nime. No mundo do xogo, d illa de
Cortegada terian chegado restos dos antigos clans desta
especie fuxindo da presién humana. Chamados tamén
“xente pequena”, son do tamarno dun polgar humano, e
constriien delicadas vivendas entre as pdlas das drbores
que os seres humanos non poden distinguir dos nifios de
paxaros ou das formas caprichosas da hedra.

Os homes e mulleres desta diminuta sociedade aprenden
desde a infancia a lingua dos paporroibos e os xilgaros,
os cales Iles serven como monturas aéreas cando precisan
viaxar ao continente ou a outros arquipélagos. Alguins
mozos e mozas se especializan no dificil arte da pesca a
lombos de martifios pesqueiros, e fan vos rasantes sobre
as augas quedas fronte a Carril como fugaces fadas azuis.
€n correspondencia, a xente cativa protexe os nifios destas
especies da accién dos humanos, que ds veces irrompen no
seu territorio causando gran balbordo e desfeitas no tecido
vexetal. A xente cativa tamén habita o chan fértil e humido
da illa, onde practica unha agricultura de subsistencia
consistente no cultivo de musgo e cogomelos. Neste espazo
a rentes do solo, as suas bestas de traballo son os ourizos,
0s murganos e os ratos de campo; mais deben coidarse das
teimosas ratas, dos imprevisibles falcons peregrinos e, nas
zonds preto da auga, do afiado pico das garzas. Para se
ocultar en momentos de perigo, a xente cativa conta coa
colaboracién das toupas, cuxa extensa rede de galerias, que
abrangue por todo o subsolo da illa, aproveitan para viaxar
de forma segura dun lugar a outro. Mais nin estes tiineles
segredos estdn libres de perigo, pois ali se internan tamén
0s sapos e a cobra lagarteira. Polas noites, a xente cativa
fai roldas para previr o ataque de curuxds e morcegos, que
en ocasidns asedian as stas aldeas colgantes nas pélas das
drbores.

€ntre os pobos mdxicos, os seus maiores inimigos son os
bdrbaros canouros, a outra tribo do bosque.

Busgoso ve Corteqava (SDI)

0 busgoso é un ser tipico das montanias dos Ancares e de toda
a cordilleira cantdbrica, que se describe como unha especie
de gran fauno, con cornos e pezufios de castrén e longa barba
e grefias de carriza. € o gardidn do bosque, e contase que a
stia principal misién e facer fuxir a cazadores e lefiadores. €
posible que este personaxe sexa a lembranza distorsionada
dunha antiga divindade das fragas, similar ao Cernunnos
céltico ou ao Pan grego. Tamén pode estar relacionado coa
figura do Home Verde, estendido pola €uropa medieval, do
que temos algunhas tallas en igrexas de Galicia e na propia
catedral composteld.

No xogo, o busgoso é o sefior do bosque de Cortegada. Do
mesmo Xeito que a xente cativa, chegou a esta illa nalgtin
momento do pasado século dende o seu fogar nas afastadas
montafias dos Hncares, seica por fuxir dos rigores da
invernia que xa non soporta tan ben d siia milenaria idade.
Hgora, xace durmido nalguin lugar da fraga, envolto na stia
longuisima barba de musgo e liques, imposible de distinguir
sequerd pola stia respiracion, pausada como a brisa entre as
drbores. O tinico xeito de dar co busgoso é detectar primeiro
o chamado “rastro do Rei Vello”, unha columna de formigas
que percorre o souto ata o lugar onde dorme o busgoso, ao
que alimentan botando sementes na stia boca. Quen o atope
poderd coller prestada a siia vara de abeleira, que permite ao
que a ten dar con calquera tesouro perdido, incluida a moeda
perdida. O busgoso soltard dos seus dedos nodosos esta
varifia a todo aquel que responda a un enigma que farfalla
en sonos.

Canouros (PNX)

O canouro é un ser misterioso, do que hai abundantes
referencias no folclore galego, pero poucas descricidns.
HAlgtins estudosos pensan que se trata dalgunha especie de
can diabélico. Outros, dun humanoide que habita os bosques,
0s campos e as augas. As veces fdlase del en plural, coma se
mdis que un personaxe fosen unha tipoloxia de seres. €n
xeral, describense como seres malignos e temidos, asociados
cod espesura das fragas.

No xo0go, 0s canouros son un pobo primitivo de trasnos que
habita o interior de Cortegada. Tefien a pel verdosa, e como
0 busgoso e a xente cativa, en tempos recentes atoparon
refuxio no bosque de Cortegada, onde viven da captura de
paxaros e pequenos mamiferos coas stas lanzas de punta
de pedra. Os canouros sempre tiveron unha relacion dificil
cos busgosos, con quen durante milenios se disputaron o
control das fragas. €sta rivalidade a trouxeron d stia nova
morada, de xeito que o seu obxectivo é acabar co busgoso,
0s carcamdns e a xente cativa, ainda que a estes ultimos
prefiren secuestralos primeiro para que os leven ata o
busgoso. Como eles mesmos non saben seguir o rastro das
formigas, os canouros sempre estdn d espreita para capturar
a calquera PX que vexan seguindo este tenue carreiro.

Loroemdns (PNX)

Os lordemdns non se describen como seres miticos de seu
no folclore galego, mais a historiografia medieval cubriu



de lendas este nome de ecos apocalipticos. Lordemanni,
lormani ou leodemanni é o nome que se Ile daba nas aos
piratas viquingos que asolaron as costas Galicia entre
os séculos IX e XI, que as crénicas describen mdis coma
demos que coma homes, unha imaxe que continuou a
desenvolverse na memoria popular. No plano dos seres
mdxicos do xogo, os lordemdns son elfos escuros, os
dokkdlfar da antiga mitoloxia escandinava. Pouco é o que
se conta destas criaturas nas sagas nérdicas, ainda que
ds veces son descritos como seres subterrdneos, pdlidos e
de aspecto cadavérico, opostos aos luminosos ljésdlfar ou
elfos da Iuz. Xa extinguidos os viquingos e os seus deuses,
a lembranza dos seus ataques proxéctase entre os seres
mdxicos como unha marea que ainda volve cada estio,
sementando o terror entre as xentes invisibles de Arousa.

Os monstros

Os arquipélagos do parque reciben ds veces a visita de
xigantescas bestas mitoléxicas que habitan as augas do
noso imaxinario. A meirande parte deles pode aparecer en
mdis dun arquipélago, ainda que, entre os aqui citados,
ningtin ten un territorio tan amplo que inclua todo o
parque.

Lontra ve Tirdn (Animal Mdxico)

Da Lontra de Tirdn fala Xodn Xosé Teijeiro Rey no seu
libro Seres galegos vas Augas, onde recolle a lenda de que,
por baixo de todo o Morrazo -nunha tobeira que ia dende
a cova da Lontra, en Tirdn, ata Darbo- vivia unha lontra
xigantesca con poderosas poutas e afiadisimos dentes, cuxo
corpo producia un resplandor avermellado. No xogo, este
monstro nada ds veces ata as Cies, onde arrasa as moradas
e as embarcaciéns dos solifios.

Raposa 0o Morrazo (Animal Mdxico)

H pesar do seu nome, esta criatura non é unha simple
raposd, nin é exclusiva do Morrazo. As referencias a ela
esténdense desde a peninsula do Morrazo ata a costa de
Bergantifios, onde se lle chama “a raposa dos morrazos”.
O que se conta dela é que non € nin animal nin humano,
e parece que poderia tratarse dalgtin tipo de hibrido ou
presentar alternativamente dparencia antropomorfa
e animal. Dise que bota Iume pola boca e os ollos e que o
seu arrepiante ouveo anuncia a morte de quen a escoita.
Cofiecida tamén como “raposa do aire” este ser tamén pode
voar convertido en paxaro negro coma un corvo. No xogo,
é nesta forma de ave en que a Raposa do Morrazo pode
acadar as Cies e Ons. O seu caracter de mal agoiro para os
humanos, como portadora aos infernos das dnimas dos
que van morrer, d transforma para os seres mdxicos nunha
verdadeira depredadora.

0 Can 0o Urco (Animal Mdxico)

Do Can do Urco fdlase na ria de Pontevedra e de Arousa,
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especialmente nas cidades de Pontevedra e en Carril,
onde o sittian precisamente na illa de Cortegada. Disque
xorde do mar as noites de treboada e que habitualmente
aparece coma un can negro “de tamafo colosal e aspecto
terrorifico”. Hlgunhas descriciéns sinalan que ten cornos e
ollos fosforescentes, aterrecedores e hipndticos, e destacan
as suas longas orellas, estrafias para a fisionomia dun
cdnido. Contase tamén que o seu corpo estd envolto en
grosas cadeas. Segundo a tradicién, o Can do Urco é unha
besta inmortal que ten a sua toba no “Borrén ou pais
borroso”, un espazo cheo de néboa baixo o mar pertencente
ao Alén. Outros localizan o seu acubillo con mdis precisidn,
nas beiras do Lérez.

No xogo, o Can do Urco é unha fera temible que aparece as
noites de temporal e percorre tanto os mares como ds zonds
terrestres das illas de Ons, Sdlvora e Cortegada, destruindo
todo do seu paso, cod forza dun vagallén e a velocidade dun
[6strego.

Congro Porviso ou ve Noro (Animal Mdxico)

Fdlase deste animal nalgunhas lendas de pescadores da
zona de Cambados, onde se conta que era un peixe alongado
como unha serpe de enormes dimensiéns capaz de afundir
unha barca e engulir un xato dun bocado. Habita nunha
furna submarifia do illote de Noro, polo que as stias
aparicidns son especialmente frecuentes no arquipélago
de Sdlvora. Co seu aspecto serpentiforme, ven sendo o
equivalente dos dragéns que na Idade Media asoballaban
0s campos en torno ds cidades, sé que neste caso a sta
actividade e subacudtica e os cultivos que esnaquiza son as
leiras de algas dos marifios. Nalgunhas ocasions, cando o
alimento Ile falta e a marea estd moi alta, aventtirase ata
o fondo da ria agardando ben quedo nos fondos areosos a
ocasion para asaltar as barcas dos pescadores carcamdns.
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OTABOLEIRO

A continnuacién, se amosan tres exemplos de cémo interpretar a xeografia dos taboleiros. Consultar a web
illasdasmarabillas.com para ver outros exemplos.

Naimaxe de arriba, detalle de Punta Muxieiro, nallla de Monte Hgudo de Cies: os £ivos 132 ¢ 133 (Rocha Costeiva supramareal)
¢ 134 (Avea seca) limitan cos Eivos ve mar 238, 239 € 240 (0 133 limita tamén con outro polo norte, cuxo nitimero non sdae no
mapa) Coa marea baixa, a auga retrocede ata detrds da linea amarela mdis externa, retirdndose dos &ivos 133D (Rochas
Costeiva inframareal), 132b (Avea hiimida) ¢ 134b (Rocha costeiva inframareal). Na imaxe se recollen tamén dous bosques
submariiios ve alqas (da especie Laminaria e Gelidium pusillum) e diias lifias brancas ve niveis ve profundioave.

Sobre estas lifias, mdrcanse en laranxa as fronteiras do
€ido de Rocha de interior 112. A fronteira grosa de lifia
descontinua é unha fronteira de Rexién, mais funciona
igual que as demais.



16 —~TABOLEIRO € COMPONENTES

TIPOS DE TERREO (TRR)

Cada€ido de terra pode ter un dos seguintes Tipos de Terreo,
representados cunha cor e/ou textura diferenciada:

Rochas costeiras supramareais: estes E€idos

tefien a mesma cor e texturd que os de Rochas

de interior, dos que se diferencian polo feito de

estaren localizados a carén do mar. Pola sta
exposicion ao impacto das ondas, constittien un terreo de
caracteristicas diferentes ds formaciéns rochosas de terra
adentro. A diferencia das rochas costeiras intermareais,
estas non fican nunca completamente mergulladas.

Rochas costeivas intermareais: rochas costeiras
que fican baixo o mar nos momentos de marea
alta. Isto fai que alberguen un tipo distinto de
ecosistemas, con presencia de pequenas pozas,
algas, mexillons, percebes, etc. Normalmente estdn mdis
himidas que as rochas costeiras supramareais, o que
representd un maior risco de esvarar ao caminar sobre elas.

Cantis vochosos: os cantis sobre o mar danse
sobre todo nas costas occidentais das Cies, onde
se dtopan os mdis altos de todo o Parque. Son
pendentes moi acusadas esculpidas polas ondas
e 0s ventos ocednicos, onde sé medran especies de plantas
con alta tolerancia ao sal, coma o perexil de mar (Crithmum
maritimum), o fento marifio (Asplenium marinum), a
herba das culleres (Cochlearia danica) e a herba de namorar
(Armeria pubigera)
Cantis con Toxeivas: pendentes pronunciadas
sobre o mar cubertas de toxeiras ou xestas e
toxos.

Toxeivas: €idos onde predomina o toxo. Nas

zonas mdis expostas aos ventos, tende a crecer a

especie Ulex humilis ou toxo mouro, unha especie

algo mdis pequena que o Ulex europaeus ou toxo
arnal, que medra en dreas mdis resgardadas. €ntre eles
medran os fentos, as uces (estas ausentes de Cies), e outras
especies tipicas do monte baixo.

Matoaueiras: zonas con alta densidade de

arbustos de gran tamario, especialmente xestas,

con baixa ou nula presencia de toxos. €n Ons e

na illa de Vionta dase a chamada xesta de Ons
(Cytisus insularis) un endemismo que sé se atopa nestas
Illas e na praia de Barra, en Cangas.

Rochas ve interior: represéntanse no taboleiro
coa aparencia que as Rochas costeiras, coa
diferencia de que non limitan cun €ido de mar.

Campos: poden ser pradarias, uceiras (salvo en
(Cies), gdndaras, chancelas de terra, folgueiras,
agras, etc. Caracterizanse por teren poucos ou
ningtin arbusto de gran tamario e constituiren un
terreo doado ao paso, chan ou en suave pendente.

Abruiiais: zona mesta de abrufieiros. Se ben os abrufiais
son un tipo de bosque, no xogo diferéncianse do
Tipo de Terreo de “Bosque” polas caracteristicas
dos propios abrufieiros, que adoitan formar
barreiras moi dificiles de atravesar polo enleado
das stas polas cubertas de espifias.

Bosques: Neste Regulamento Bdsico, a efectos

prdcticos non se diferencia entre distintos

tipos de bosque (coa excepcién dos devanditos

HAbrufiais, que aqui non se considera Bosque).
Nas Fichas de Personaxe, o tipo de terreo marcado como
“Bosque” pode facer referencia a calquera das variantes
que se citan a continuacién, que aparecen representados
con digtintas texturas no taboleiro:

Fraga: bosque composto na stia maior parte por

frondosas autéétonas, tales como carballos,

sabugueiros, salgueiros, castifieiros, amieiros...

Nestes bosques, o solo soe estar poboado
de fentos, uces, toxos, xestas ou herba. Porén, os €idos
marcados como Fraga, considéranse un tipo de terreo
menos impenetrable que das toxeiras ou matogueiras
propiamente ditas.

Piiteiral: formaciéon arbérea onde predominan
0s pifieiros. Hdoitan ter un sub-bosque de fentos
ou area mesturada con froumada, cando estdn
proximos ds praias.

Lowreival: conxunto de loureiros. Danse
en Cortegada. Non deben confundirse coa
laurisilva, un tipo de ecosistema propio das illas
da Macaronesia.

Bosque de¢ eucaliptos ¢/ou acacias: estas

plantacidns, realizadas durante o século XX,

congtitien hoxe unha grande ameaza para os

ecosistemas do Parque, polo seu cardcter invasivo
eoagravamento que causan naseca propia dos arquipélagos.
Na actualidade, estdn sendo reemprazados por plantacién
de especies autéctonas ou matogueiras propias das illas.
Hos pés destas drbores soen medrar fentos e algtins toxos
ou herbas, ademais de especies de drbores autéctonas que
tratan de abrirse paso para captar a Iuz do sol.

Xunqueira: zona htimida abundante en xuncos
e/ou canas. Poden ser zonds con presencia de
auga salgada ou doce na superficie, branas,
lameiros... Nos arquipélagos poden atoparse
distintos tipos dexuncos. Hillade Sdlvora é particularmente
rica nestas formacions, especialmente na stia parte norte.

Dunas: eidos nos que predomind o ecosistema

de dunas costeiras. Son un terreo frdxil que

adoita estar prohibido ao paso humano. Os

PX, por encarndaren seres mdxicos que, ho
fondo, representan personificaciéns da natureza, si poden
percorrelos. O chan das dunas, onde enraizan as plantas
propias destes ecosistemas, tende a ser mdis firme que a
ared das praias propiamente ditas.

Praia seca (30na de area seca, fova do alcance da

marea): a area seca das praias constitiie un tipo

de terreo que pode resultar dificil para alguns

tipos de PX, polo feito de estar a area menos
compacta que nas dunas e, sobre todo, que na area htimida
e mdis endurecida da orela.

Praia mimida (30na intermareal): a franxa da

praia ata onde chegan as ondas resulta mdis

chd e mdis fdcil para o desprazamento que a

zond de area seca. Porén, nalgtins casos, estas
areas poden ser de tipo fangoso e traizoeiro, e nelas é fdcil
afundir.
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Zonas urbanas: As zonas urbanas son €idos
con varias casas ou edificios habitados ou
frecuentados dacotio por seres humanos. €stes
espazos representdan un perigo para os seres
mdxicos, pois, alén dos vehiculos a motor que poden
atropelalos, algtins humanos ainda tefien a capacidade de
velos, e 0 encontro con estes causard a transoformacion dos
seres mdxicos en animais, pole ou en seres humanos eles
mesmos, tal e como se indica na Taboa ve Tirada ve Acciventes
enZona Urbana (a pé ou sobre montura terrestre) (v. Pdx. 17).

Camifios: Os vieiros e sendds marcadas no

taboleiro permiten atravesar €idos de terreo

dificil evitando os atrancos propios destas

zonas. Un PX ou PNX que segue un camino
avanzard entre das pousds ou paradas do camifo sen
atender ds fronteiras entre os €idos nin gastar os Puntos
de Movemento que Ile custaria percorrelos campo a través.
Os animais, polo xeral, non seguen os camifios, salvo cando
van montados por un xinete.

Carcamdns (PX)  Xente Cativa (PX) Demachifios
[CORTEGADA] [CORTEGADA] (PNX)

Regos, fountes ¢ lavadoiros: Os regos que
escorregan por algunhas illas adoitan ser
estreitos, pero non deixan de ser un obstdculo
para alguns tipos de PX, PNX ou animais de
pequeno tamano. Para outros, como é o caso dos marifios
ou os mouros que tefien o Don da Frol d’Augoa, son unha
especie de camifios especiais que poden baixar ou remontar
a gran velocidade entre a sta fonte e o mar. As fontes son
os circulifios dobres de fondo azul na cabeceira destes regos
(ainda que non sempre forman regos). As Fontes, ademais,
son puntos onde se concentra unha certa enerxia mdxica
que pode ser aproveitada por algtins tipos de PX ou PNX. Os Saefes (PNX) Saefes (PNX)  Lordemdns (PNX)
lavadoiros son semellantes ds fontes, pero cadrados. [SHLUORA] [CORTEGADA] [CORTEGADA]

Herminios (PNX)  Mouros Luparios  Compaia (PNX)
(PNX)[ONS]  [ONS/SALUORA]

OsP€EONS

Nesta pdxina se presenta unha guia de cores e formas dos
pedns do kit bdsico do xogo. Os SDI non se representan por
ningtin peén porque non saen do €ido no que se manifestan.

Lontra ve Tirdn  Raposa 0o Morrazo Congro Porviso
(Animal Mdxico)  (Animal Mdxico)  (Animal Mdxico)

[CiEs] [CIES / ONS] [ONS/SALUORA]
Animais Animais
marinos terrestres
Solinos (PX) Rabusos (PX) Almuiuces (PX)
[CIES] [CIES] [ONS]
Canvo Urco
(Animal Mdxico)
[ONS /SALUORA Animais Embarcacions e
CORTEGADA] voavores vehiculos
Mouros ve Ons Oestrimios (PX) Marinos (PX)

(PX) [ONS] [SALVORA] [SALVORA]
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DOCUMENTACION POR
PARTE DO DX

HAntes de comezar o xogo, o DX debe planificar algunhas
cuestions bdsicas, como alocalizacién da Moeda ou Moedas
perdidas no mapa. Mais a busca destas pezas por parte dos
xogadores e xogadoras non é mdis que un motivo para
lanzar unha exploracién que Iles permitird descubrir as
verdadeiras marabillas das illas. Asi, no curso da partida,
nos distintos €idos de mar e terra do taboleiro os PX
encontrardn algunhas das especies de animais e plantas
que poboan ese arquipélago, recunchos de interese natural
ou etnogrdfico e espazos con elementos singulares. Alguins
animais e plantas poden ser perigosos, outros beneficiosos
e outros teren un cardcter ambiguo. Certos €idos agochan
fontes, charcas, furnas marifias, drbores senlleiras, ruinas
de construcions doutros tempos, petréglifos ou rochas de
formas estrafias con propiedades mdxicas que os seres
feéricos saben aproveitar.

H excepcion das fontes e lavadoiros, eses elementos non se
poden cofiecer cunha simple ollada ao taboleiro. 0 DX Ilas
ird desvelando aos xogadores e xogadords a medida que
estes avancen polo mapa. Para saber que elementos existen
oupoden darse en cada €ido, o DX conta cos recursos que se
explican a continuacion.

As Guias ve partivas

Na seccion Guiasve partivas (Pdx. 43) o DX poderd encontrar
material bdsico para preparar as partidas. Hai unha guia
para cada arquipélago, ao comezo da cal figura unha
taboa ve Lugares referenciados polo niimero de €ido
sobreimpreso no taboleiro. Os Lugares (Lg) son €idos que
contan con un ou varios elementos fixos —ou que aparecen
de xeito temporal, pero sempre nese punto-, e singularizan
ese €ido dentro do espazo do mapa. Hlguns destes Lugares
contefien espazos que os xogadores e xogadoras poden
explorar por dentro, como furnas marifias, covas ou
construcions de diverso tipo.

Hparte desta Tdboa de Lugares, estas guias incliien unha
serie de epigrafes onde se explica en que €idos poden
aparecer os distintos elementos, ou ben se indica que a
stia aparicién depende do que dispofia o DX na Tdboa de
Roldas (sobre a Tdboa de Roldas, ver pdxina seguinte).

0 DX debe ler a guia do taboleiro no que se vaia a
desenvolver a partida para confiqurar a Folla de Diveccion
00 Xogo (ver pdxina seguinte) e a Taboa de Roldas.

Hdemais, se ofrece unha descripcion de como os PX poden
interacuar cos distintos personaxes, animais e monstros;
que uso poden facer dos obxectos clave, e a onde deben levar
as Moedas en cada caso; alén dalgunhas regras especificas.

Como veterminar os tipos ve “Tesouros” e

“Ameazas” que 05 X0qaoores e Xoqadoras poven
atopar en cava Eivo

Hparte dos elementos das citadas Guias de partidas, no
curso do xogo os PX se encontrardn con algunhas das
especiesde animais existentes nasillas. €stopode acontecer
cando obtefian un resultado de “Tesouro” ou “AHmeaza”
na Tirada de €vento (v. Pdx. 25). Para saber que tipo de
animais poven aparecer en cada tipo de €ido, 0 DX ten a stia
disposicién a Taboa ve Fawna vos Catrvo Arquipélagos (ver
contraportada).

Neste Regulamento Bdsico, incliense 15 tipos de aves, 5
de animais marifios, 13 de invertebrados terrestres, 3 de
anfibios, 5 de reptis e 14 de mamiferos. Se ben poden parecer
moitas, son sé unha pequena mostra da riqueza faunistica
que atesourda o Parque. Para non facer demasiado extenso
este manual, nin complicar demasiado a aprendizaxe do
x0go, non se fala ve clases concretas de plantas. €n todo
caso, na web se publicard informacion ampliada sobre
elo, en particular sobre os tipos de plantas “mdxicas” ou
“velenosas” para os personaxes do xogo.

Co tempo, desenvolverase un sistema ve informacion
“accesible en directo”durante o desenvolvemento das
partidas, ao que o DX poderd acceder a través oo QR
impreso no taboleivo ou navegando dende un dispositivo
portdtil d web illasdasmarabillas.com. Ali, na seccién
“Fichas de Personaxes” non terd mdis que abrir a ficha do
PX que realizou a Tirada de €Evento e atopard informacién
sobre que animais, plantas e obxectos Ile pode presentar
como Tesouro o Hmeaza, asi como o tipo de €idos onde
estes poden aparecer. .

Investigacion e ampliacion 0o trasfonvo por parte

0as persoas participantes nas partioas

Mdis alé dos recursos descritos, a finalidade tltima deste
xogo é invitar d descuberta a riqueza natural do Parque. A
participacién activa na investigacién do seu patrimonio e
a integracién do mesmo no mundo do xogo cod argamasa
dos seres donoso imaxinario, é parte da experiencia [tidica.
Asi, as persoas participantes poden empregar a primeira
sesion Do xoqo en documentarse sobre as caracteristicas
naturais 0o arquipélaao, descubrir outras posibles especies



nos distintos tipos de terreo e a funcién que poden ter
nas partidas, avalando os seus argumentos con fontes
verificables.

O listado de posibles ferramentas, vehiculos, armas,
talismdns mdxicos e outros items que os PX poidan
empregar, ten sé os [imites da creatividade.

PREPARACION DA
TABOA DEROLDAS € DA
FOLLA DE'DIRECCION
DO'X0GO

Pode dicirse que a Tdboa de Roldas e a Folla de Direccién
do Xogo son, respectivamente, a planificacion do tempo e 00
espazo da partida.

H Tdboa ve Roloas é un espazo onde o DX debe indicar,
para a stia propia consulta, os acontecementos que se dardn
e xeito automdtico cando o xoao acade unha determinada
Roldoa (ou sexa, cando se chegue a unha determinada
quenda do DX). A Folla de Direccion 00 Xogo serve para
que o DX apunte o Eivo no que se atopa a Moeda ou Moedas
agochadas nese arquipélago e outros elementos singulares
distintos dos que caracterizan os Lugares.

H Tdboa de Roldas e a Folla de Direccién do Xogo son
creadas polo DX antes de comezar a xogqar. Para elo, pode
coller un folio e dobralo pola metave, empregando un lado
para a Tdboa de Roldas e outro para a Fo Ila de Direccién
de Xogo.

Elaboracion da Taboa d¢ Roloas

0 DX pode elixir que acontecementos incluir o na Tdboa
de Roldas, coa excepcidén do estado inicial das mareas e o
tempo, que son obrigatorios, ainda que poden permanecer
estables durante toda a partida. A continuacion, ofrécese
unha breve explicacién das implicaciéns destes elementos
no x0go.

€n condicidns de marea alta, os Eivos intermareais (os
que se atopan entre as dias lilas amarelas que perfilan a
costa) estdan mergullavos, ¢ polo tanto so se terdn en conta
05 &ivos ve mar que tefien as suas fronteiras sobre eles.
Coa marea baixa, os €idos desta zona fican expostos e
debe considerarse o Tipo de Terreo que amosan (Rochas
intermareais -incluidos os cubertos de algas- ou HArea
hiimida). Os £ides intermareais que estan univos d costa coa
marea baixa (e as partes deles que forman illotes cando
esta sube) estdn marcados cun niimero ¢ unha letra (1b, 1c,
1d...). Cada wn deles é un Eivo distinto, ainda que coincivan no
niimero inicial.
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Cada un dos estados 00 tempo leva aparellado un distinto nivel
e risco nos vesprazamentos polo aire ¢ polos cantis. Ademais,
covvesponvese cun estado 0o mar, o cal infliie nas posibilidades
de desprazamento e riscos asociados ds travesias. Asi, o Bo
Tempo (TB) se correlaciona con Augas Tranqguilas, o Tempo
Revolto (TR) con Augas Picavas e o Temporal (TM) coa situacion
0 mar homonima.

Acontecementos que se poven incluir na Taboa ve
Roloas

Os acontecementos que se poden “programar” na Tdboa de
Roldas son os seguintes:

Cambios 00 estado vo tempo. A situacion meteoroldxica pode
variar entre Bo Tempo (TB), Tempo Revolto (TR) e Temporal
(TM). O Bo Tempo ¢ o Temporal terdn unha duracion minima
¢ 10 Roldas, e o Tempo Revolto de 5. Non sevd posible pasar
directamente de Bo Tempo a Temporal, ¢ viceversa, sen unha
transicion dun minimo de 5 roldas de Tempo Revolto.
0 DX pode decidir manter o Tempo inmutable durante
toda a partida. €n todo caso, deberd indicar a situacién
meteoroldxica para a Rolda 1.

Cambios donivel da marea. A marea tarda 6o roloas en cambiar
entre os seus valores extremos, polo que isto sé acontecerd en
campafias moi longas (partidas de moitas sesions) ou cando
se fagan elipses temporais no medio do xogo. €n todo caso,
0 DX debe apuntar o nivel da marea para Rolda 1. Non se
terdan en conta niveis intermedios entre 0 maximo ¢ o minimo
Do mar, se ben fica d libre disposicion do DX permitir certos
movementos por terra ou por auga en zonds intermaredis
cando a marea se achega ao seu mdximo ou do seu minimo.

Trrupcion dalgiin PNX ou animal (incluidos Monstros) nun €ido
concreto do taboleiro, que en adiante quedard d disposicién
do DX como un PNX ou Animal Activado.

Aparicion dun SDI nun €ido distinto no que normalmente se
atopa.
Outros acontecementos (d libre imaxinacién do DX)

Cambios 0o 0ia d noite (Requlamentos avanzaoos)

€n regulamentos avanzados serd posible cambiar a hora do
dia (de noite as facultades de moitos PX, PNX e animais serdn
distintas); e mesmo a época do ano.

No inverno d noite durard entre 150 e 9o roldas e o dia entre 90
e 120. No verdn, invértense estas duraciéns de dia e noite. €n
primaverd a noite durd de 120 a 9o roldas e o dia de 120 a 150,
con valores inversos para o outono.

Elaboracion da Folla ve Direccion
00 Xoqo

Na Folla de Direccién do Xogo, o DX apuntard os &ivos
(vefevencidndoos polo niimero on niimero ¢ letra con que veiien
marcados no taboleiro) onde queira colocar os seguintes
elementos:
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A Moeda ou Moevas que os PX deben atopar.
0s obxectos valiosos (xoi as, talismdns, armas...).
Especies ve animais e plantas (a partir da informacién atopada

sobre a distribucién de especies, na web do xogo ou noutras
fontes, tal e como se explicou anteriormente).

0s PNX existentes nese arquipélago
0 Seiior ou Seitora das Illas dese arquipélago (Cando este non
tefia unha ubicacion fixa).

Opcionalmente, o DX pode anotar nesta folla as Probas que
os PX deberdn superar para facerse cos obxectos positivos
citados ou evitar os negativos, marcar €idos con Trampas e
engadir outros elementos que desexe incluir nas partidas.

Especificacions nos Eivos ve mar ¢ nos Eivos que son
Lugar

No caso dos Eidos de mar con varios niveis de profundivave,
0 DX deberd indicar en que zona do €ido se atopa a Moeda,
obxecto valioso, Planta, Animal ou PNX que queira situar
nese €ido.

Nos Eivos que son Luaar (Lg) deberd especificar os Tesouros,
Hmeazas ou Moeda que poida haber no espazo singular
ou en relacién co elemento especial que hai nese €ido de
xeito diferenciado con respecto aos que hai no resto do
€ido. Por exemplo, nun €ido que inclia unha furna maritia,
construcién, charca ou Lavadoiro, anotard os elementos que
poida haber dentro dela; se hai un petréglifo, apuntard o que
acontece cando o PX o activa con algtin conxuro, etc.

€n todo caso, guiarase polas vestricions recollivas na Guia das
partioas (Pdx. 43).

Elaboracion das Follas de
Campaiia dos PX ¢ DX

Durante o xogo, os PX precisardn levar a conta ve aspectos
coma os puntos o¢ movemento que lles restan por “pagar” para
atravesar un ivo, as Feridas (x) que padecen, as quendas que
deben permanecer sen mover por distintas circunstancias,
o0s Tesouros (Ts) que levan consigo, os Dons que Iles foron
outorgados... asi como as modificacions a sia capacivave ve
movemento, UL, VE, nA, nR, UcAn e UcM. Para levar conta de
todo isto, o mdis sinxelo é anotalo todo nun anaco ve papel
(medio folio pode abondar). Se se prefire, na web haberd
modelos descargables con circulos para tachar e levar conta
das feridas, cadrifios onde anotar os Puntos de Movemento
que restan, dreas para apuntdar o equipamento, etc. €stes
modelos se poderdn imprimir nun folio tamatio As, o que
ademais permite imprimir a Ficha de Personaxe (que tamén
estard dispoiiible online) polo reverso.

Hlén de anotaciéns prdcticas como as descritas, o PX tamén
pode escribir o nome do seu PX nesta folla, e todos os detalles
que desexe para personalizalo.

0 DX tamén terd a siia propia Folla d¢ Campaiia, onde fard
apuntes velativos aos PNX ¢ Animais Activados (Puntos de
Movemento que Iles faltan para superar un €ido, Feridas,
etc) asi como as tiradas de comprobacién que deba realizar
na sta quenda.

CARTA D€ CONSULTA
RAPIDA (CCR), FICHAS
D€ PERSONAXES €
TABOAS

O kit do xogo incliie fichas impresas vos tipos ve PX dese
arquipélago, onde se indican os Puntos de Movemento
(PtMv) que Ile custa atravesar cada Tipo de Terreo, o seu
Valor de Loita (VL) e de €scape (V€), o seu nivel de Ataque
e Defensa (nAt /uDf), o seu Valor de Control de Montura
(UeM) e de Comunicacién con Animal (UcAn), e unhas notas
sobre as capacidades especiais dese PX.

€stas fichas tamén estardn disporiibles na web para ser
descargadas e abrilas nun dispositivo mébil ou imprimilas.

Non se recomenda escribir nada nas fichas que verien co
kit do Xogo.

Os pardmetros 00 vesto De personaxes, 005 animais
¢ do0s vehiculos estan vecollidos na folla Vespleaable
chamada “Carta de Consulta Rapiva”, que o DX debe ter
d man durante as partidas. Novas listaxes de animais e
personaxes serdn publicadas en pdf descargables da web
en formato imprimible en A3, asi como un modelo en
branco para que as persoas que o desexen poidan cubrilas
con novas especies

As taboas citadas neste regulamento poden consultarse
nas ultimas paxinas deste manual.
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Estructura 0as quendas 0e Xoqo

0 xogo se organiza en quendas, nas que o DX e os xogadores
e xogadoras actuan de xeito sucesivo seguindo sempre
unha mesma orde. A primeira quenda sempre é a Quenda
00 DX. Cada nova quenda do DX, é dicir, cada ciclo en que
t0dos 05 participantes na partioa completan a sia quenda,
denominase Roloa (Ro).

Féra da sta quenda, o DX intervén nas quendas dos PX:
indica o que estes se atopan ou o que dcontece en cada
€ido, fai as tiradas en nome dos PNX e animais Activos,
representa aos SDI e, en xeral, orienta o desenvolvemento
do xogo. Na stia propia quenda, o DX pove desprazar os PNX ¢
animais que teiian sivo Activados.

Cada quenda dun PX se subdivide en diias partes: a Tirada
ve Movemento (TMv), que permite do PX desprazarse polo
taboleiro; ¢ a Tirada ve Evento (TEv), na que o PX lanza 196
para ver se 04 cunha Moeda ou, polo menos, unha Pista que
lle axude na busca. Esta tirada pove comportar o encontro
con Tesouros ou Ameazas, asi como a posibilivade de ter un
Hccivente. As quendas do DX non inclden Tirada de €vento,
pero comportan outrds dcciéns.

TIRADA D€
MOVEMENTO

Cada PX, PNX e animal avanza tirando 106 ¢ sumdnoolle
0 UMv que poiva ter (se 0 UMv ¢ cevo, como acontece cos PX,
terase en conta simplemente o resultado 9o dado). A cantidade
resultante equivale aos Puntos d¢ Movemento (PtMv) que
ese actor poderd gastar para desprazarse mesa quenoa,
tendo en conta que por cada Eivo que atravese tevd que
“pagar”’ unha determinada cantioave d¢ PtMv, a cal varia
en funcion do tipo de €ido (auga, aire, e tipo de Terreo nos
€idos Terrestres); da especie d que pertence ese personaxe
ou animal, e do tipo de desprazamento (correndo, nadando
ou voando) que realiza. O custe en PtMv de cruzar cada tipo
de €ido ven indicada nas Fichas de Personaxe, no caso dos
PX, e na Carta ve Consulta Rapiva, para os PNX e animais.

Cando un PX, PNX ou animal non ten PtMv dabondo para
rematar de superar un &ivo, ficard nese Eivo ata a sia
sequinte quenda. A persoa que leva ese PX, PNX ou animal
apuntard na sia Folla v¢ Campaita os PtMv que precisa
para vematar ve cruzar ese £ivo, puntos que deberd gastar
na sua seguinte Tirada de Movemento para pasar ao €ido
seguinte.

Doutra banda, os PX, PNX e animais non estdn obriaados a
moverse, ¢ tAMPouco a consumir todos os PtMv que obtefien
nunha tirada: poden ficar no &ivo inicial ou veterse en
calquera outro que atvavesen. €n calquera caso, os PtMv que
non empreguen non se poden acumular para a seguinte
quenda.

Movemento a lombos dun animal ow vehiculo

0s PX ou PNX que viaxan enriba dun animal ou vehiculo
avanzardn d velocidade deste. € dicir: fardn a Tirada ve
Movemento empreqgando 106 + UMv 90 medio de transporte
que os leve, e pagardn en cada €ido que atravesen o niimero
de PtMv que Ile custe a este pasar por ese €ido.

Movemento xunto a outro animal ou personaxe

Cando un PX viaxa xunto a outro PX ou animal (mais non
vai enriba del), ambos empreqardn o valor de PtMv do que
teita menor Valor de Movemento, ¢ viaxardn o paso 00 mdis
Tento dos dous en cada Tipo de Terreo.

Regras ve movemento entre Eivos

Dende un €ido, de mar, terra ou aire sé se pode acceder
aos €idos adxacentes. Consioéranse avxacentes os £ivos que
comparten algiin dos seus lados, non aqueles que se tocan
polas esquinas.

Lémbrese que no mar as fronteivas con lilas continuas
¢ Descontinuas teien o mesmo valor. Do mesmo xeito, das
fronteiras grosas de lifias brancas descontinuas que
marcan os limites das Rexidns terrestres funcionan igual
que o resto das fronteiras a efectos de movemento.

€xcepcidon a esta norma son movementos sequindo os
camiiios, que ignoran as fronteiras entre os €idos e so
tefien en conta as Pousas (circulos sobre os Camifios); e
0s movementos especiais, como o tele-transporte que
permiten aos marifios e a outros PX en posesion dun Don
mdxico viaxar e maneira instantdnea dunha fonte a outra,
ou da foz dun rego ao seu nacente.
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Movemento por terva

Movemento sequinoo os caminos

Seguir os caminos permite a un personaxe ou animal saltar
entreas casiiias civeularesmarcadas sobre eles (aschamadas
Pousas), empregando o sew custe por oesplazarse polos
camiiios, ignorando os €idos e as fronteiras que atravesan.
A meirande parte dos PX, PNX e animais terrestres, sé
emprega un punto (ou, se non é asi, 0 minimo custe en
PtMv) en atravesar cada Pousa, de xeito que a tirada de 1dé
+ 0 seu Valor de Movemento, dan o niimero de pousds que
poden percorrer por ese camino, independentemente 0o tipo
e terreo Dos Eivos que atravesan estes caminos.

$0 se pove accever aos camiiios dende un Eivo no que haxa
unha Pousa dese camiiio. Cando unha Pousa estd nunha
fronteira entre dous €idos, pddese acceder a el dende
calquera dos dous €idos.

HAcceder a un camiito que ten unha Pousa no £ivo no que xa se
atopa un PX, PNX ou animal, require o “pago” vos Puntos
v¢ Movemento que custaria pasar a primeira Pousa. Acceder
a un camiio que estd nun Eivo adxacente a aquel onde estd
actualmente o PX, PNX ou animal, require o “pago” vos
PtMv que custa atravesar o Eivo no que estd esa Pousa. Neste
caso, xd non se gastan PtMv adicionais nesa primeira
Pousa.

HAlguins personaxes, coma 0s oestrimios, non se moven de
Pousa a Pousa cando sequen un camiito. Enténdese que estes
seres tefien un tamano é tan minusculo que tanto Iles ten
seguir un camifio como ir campo a través polas minusculas
sendas que poden atopar nunha pradaria ou €ido de
monte baixo. 6 se poden beneficiar vos camiiios nos Eivos
nos que estes atravesan Cantis rochosos ow Rochas: neste
caso, se sequen o camiio pagaran 6 PtMv por cada Eido que
atravesen, pero se moverdn ve Eivo en &ivo, sen atender as
Pousas do camifio.

Movemento sobre a superficie 90
mar

Desprazamento a naoo

Para cruzar un €ido de mar, algtins personaxes e animais
poden nadar por riba da superficie das augas.

Hcapacidade de desprazamento por auga de cada personaxe
ou animal se recolle nas Fichas de Personaxe, no caso dos PX,
e na Carta ve Consulta Rapiva para os PNX e animais. O UMv
por auga e os PtMv que custa atravesar un €ido de mar, nas
distintas condiciéns das augas, exprésase como unha cifra
entre parénteses vobres, por exemplo: ((6)).

Limite Mdximo ve quendas a navo

A meirande parte dos PX, PNX e animais terrestres sé poden

permanecer no mar un tempo limitado antes de afogar
ou morrer por hipotermia. Este tempo se indica en quendas
(enténdese quendas dese mesmo PX, é dicir, Roldas), e ven
marcado nasFichadePersonaxeenaCartade ConsultaRdpioa.
Os PX e o DX deberdn levar a conta das quendas que levan
na auga nas suas respectivas Follas ve Campariia, e a quenda
sequinte a acavar ese mdaximo, afogardn. Normalmente,
0 nimero mdximo de quendas de permanencia no mar
abonda para facer a pequenas travesias, especialmente en
condiciéns de HAugas Tranquilas. Pero debe terse en conta
esta limitacidn antes de lanzarse ao mar, sobre todo porque
0 numero de quendas que se tardard en cruzar os €idos
marifios depende tamén do resultado obtido nos dados.

€sta limitacién d permanencia na auga é a principal
diferencia entre as travesias realizadas a nado e as viaxes
nalgtin tipo de embarcacién ou montura marifia.

Uso ve embarcacions

Os PX e PNX poden atravesar os €idos marifios a bordo
dunha embarcaciéon, como as dornas dos mouros, as
gamelas dos solifios, os veloces barcolongos dos lordemdns
ou as mdxicas barcas de pedra dos saefes.

Como calquera outro elemento dotado de movemento
auténomo no xogo, as embarcacions avanzan wn nimero
ve PtMv iqual a 106 + ((UMv)), onde ((VMv)) é unha cifra
entre parénteses dobres para indicar que estd referida
a un desprazamento acudtico. €n todo caso, todas ds
embarcaciéns recollidas neste Regulamento Bdsico tefien
un ((VMv)) de ((0)), co cal o ntimero de PtMv se corresponde
co resultado de 1d6. Como no caso dos desprazamentos a
hado, o niimero de PtMv que custa atravesar un ido mariio
a bordo dunha nave varia en funcion do tipo de embarcacion
¢ 00 estado 0o mar (Augas Tranquilas, Augas Picadas ou
Temporal), e se indica como unha cifra entre parénteses
dobres na Carta ve Consulta Rapiva.

Os personaxes que viaxan a bordo dunha nave e obtefien
un resultado de “Accivente” na sua Tirada de €Evento,
sofren distintas consecuencias, en xerdal menos graves que
se estivesen nadando, tal e como se detalla na Taboa de
Acciventes no Mar (v. Pdx. 37).

Desprazamento por mar a lombos oun animal

Hlguns animais, como das aves maritimas, as lontras ou os
arroaces, poden desprazarse flotando sobre as ondas ou
nadando a rentes da superficie, levando nas stias costas un
PX ou PNX. Son famosos 0s corvos marifios sobre os que
“navegan” os almuices, cuxa fasquia lembra as sinistras
naves de negro velame que trouxeron aos almordbides ds
Rias Baixas d altura dos séculos XTI e XIL. As consecuencias
dos Accidentes cando se viaxa sobre este tipo de monturas son
distintas tanto ds vos acciventes con embarcacions como ds dos
accidentes anado dos PX e PNX (v. Tdboa ve Acciventes no Mar,
pdx. 37).

Ainfluencia 0o estavo 0o mar

0 estado do mar (Hugas Tranquilas, Augas Picadas ou



Temporal) ven determinado polo estado do Tempo, e a sia
vez infliie na capacivave dos distintos actores de moverse a
navo ow a bordo dunha embarcacion ou montura acudtica.
Moitos personaxes ¢ animais non poden controlar o seu
desprazamento na anaa en condicions ve Temporal, e algiins
mesmo perden esta capacidade coa Augas Picadas. Nestes
casos entran en modo errante (v. €pigrafe Movemento
Errante por mar). O estado das augas tamén inflie na
probabilidade de ter un resultado ve Accivente na Tirada de
€vento (v. Movificacions d Tirava de Evento ve PX que se atopa
sobre a superficie da auga, pdx 26).

Navar ou navegar ata un illote que se atopa nun
Ei00 ve mar avxacente

Como norma xeral, para acavar un illote, ainda que o
estreito de auga que haxa que cruzar sexa pequeno, haberd
que empregar 1000s os PtMv que custa cruzar un Eido de
mar enteiro. Non obstante, fica d discrecionalidade do DX
reducir este ntimero de PtMv como considere se xulga que o
illote estd moi préximo.

Movemento baixo as augas

Mergullarse ou desprazarse baixo non sé e posible, senén
que pode ser necesario no caso de que as Pistas das Moedas
apunten a que algunha peza estd nun €ido marifio, € dicir,
no fondo.

A meirande parte vos PX, PNX ¢ animais terrestres so poden
merqullarse durante unha quenda, ¢ advemais isto ciistalles
sacrificar a Tirada ve Movemento nesa quendad, de xeito que
s6 poden nadar baixo a auga no €ido no que se atopan.
Os oestrimios ¢ a Xxente cativa non se pooen merqullar
prescindindo ve vehiculos submariitos (na verdade, poden
facelo, mais non son quen de baixar mdis de uns poucos
centimetros baixo a superficie da auga) e os mariiios
poden permanecer baixo a anga todo o tempo que desexen e
desprazarse entre os Eivos marifios coma os peixes. €ntre
os PNX, os temibles saefes, feitos de rocha e demasiado
pesados para flotar por si mesmos, poden caminar polos
fondos mariiios t000 o tempo que desexen.

Niveis ve profunoivave

Cava tipo ve PX, PNX ou animal ten un limite de¢ profundidave
maxima ao que se pode mergullar, que ven indicada na
Ficha de Personaxe ou na Carta d¢ Consulta Rdpida. Hs
liiias de profundidade represéntanse no taboleiro como linas
brancas semiesvaioas - A mdis cercana d costa marca a
zona con profudidades inferiores a 5 metros; a seguinte,
profundidades de ata 1o metros; a seguinte, profundidades
de ata zo metros; a seguinte profundidades de ata 50 metros;
e, mdis ald desta, astimense profundidades de 60 metros.
Moitos Eivos mariiios teiten varios niveis d¢ profundioave.
No caso de agocharen algtin Tesouro ow Moeva, o DX ten
que especificar na sia Folla de Direccion de Xogo a que
profundioave se atopa ese elemento. Do contrario, dsumirdse
que se atopd na seccién de menor profundidade dese €ido.
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Inmersion con vehiculos ou monturas

subacudticas

Hlgtins PX dispofien dos seus propios vehiculos submarifios,
tirados por animais acudticos, nos que poden viaxar dentro
dun habitdculo con oxixeno. € o caso dos almuiuces,
que adoitan xunguir un ou varios polbos a unha cabina
construida de conchas e buguinas. Ou dos oestrimios,
capaces de viaxar dentro dunha burbulla de aire adherida
d cuncha dunha vieira grazas a accién mdxica da Serea
de Sdlvora. Estes medios de transporte non estdn exentos de
riscos, pois ao submarifio dos almuices poden racharlle
as bridas e deixar aos seus ocupantes varados da gran
profundidade; e a burbulla dos oestrimios pode rebentar (v,
Tdboa ve Acciventes no Mar, pdx. 37).

Algiins PX ¢ PNX tamén son quen d¢ mergullarse aferrados
a animais como lontras, araos, corvos madrifios, arrodces
ou mascatos, o que lles permite acadar unha wmaior
profunvivave da que habitualmente son quen de acadar
polos seus propios medios.

Os tipos ve fonoos marinos

No taboleiro se representan os distintos solos marifios
con zonas de cor mdis ou menos visibles, en funcién da
profundidade d que se atopan, marcados con nomes que
sinalan o tipo d¢ fondos: areosos, d¢ vocha ou poboados
ve algas. Neste Regulamento Bdsico non se contemplan
reqras especiais para percorrer eses fondos mariiios. Porén,
como en todos os demais aspectos do xogo, os DX son
libres oe implementar as sias propias vearas ou pensar
misiéns ou probas especificas nestes tipos de fondos, cuxas
caracteristicas ecoldxicas invitase a investigar.

Movemento Errante por Mar

Un PX, PNX ou animal en condiciéns de Movemento €rrante
no mar non pode controlar o seu desprazamento. As ondas e
as correntes marifias o moverdn (ou non) de xeito aleatorio.

Na Tivavoa de Movemento, deberd tivar 106 e moverse segundo
as seguintes regras:

Resultado de 1 no 9ado: se moverd ao €ido marino adxacente
que se estenda mdis na dirveccion o bovoo imferior do
taboleiro.

Resultado de 2 no davo: se moverd ao €ido marino adxacente
que se estenda mdis na vireccion do bordo superior do
taboleiro.

Resultado ve 3 no davo: se moverd ao €ido marifio adxacente
que se estenda mdis na diveccion vo bordo vereito do taboleiro.

Resultado 0e 4 no davo: se moverd ao €ido marino adxacente
que se estenda mdis na ovireccion do borvo esquerdo do
taboleiro.

Resultado ve 5 no davo: non se moverd, permanecerd no €ivo
no que se atopa.

Resultado d¢ 6 no davo: Mesmo resultado que Accivente
(v. Tdboa de ve Acciventes no Mar, Pdx 37). Isto non anula a
Tirada de Evento subseguinte, na que pode sofrer un novo
HAccidente.
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Cando un personaxe ou animal en Movemento

errante por Mar é levavo cara un Eivo terrestre
No caso de que o movemento ditado polo dado leve ao
personaxe ou animal a mercé das ondas contra a costa (por
indicar unha direccién na que o €ido marifio no que se atopa
limita cun €ido terrestre), a sorte do PX depende de moitos
factores: o tipo de desprazamento (Se vai a nado, se vai sobre
unha montura acudtica, ou un vehiculo, se vai por riba ou
por baixo da superficie...), a cor do niimero do €ido marifio
no que se dtopd (que indica se é Costa Perigosa ou Costa
Protexida), o Tipo de Terreo que hai na costa (se hai Praia
ou non) e o estado do tempo. Para ver o que acontece en cada
caso, consultar a Taboa d¢ Movemento Errante cara a Costa
(pdx. 38).

Canvo un personaxe ou animal en Movemento

Errante por Mar é levavo fora vo taboleiro
Cando omovemento ditado polo dado indique unha direccién
na que xa non hai €idos por estar xa limitando co bordo do
taboleiro, interpretarase que ese actor é transportado a unha
zona onde se perde de vista. Durante as sequintes 5 quendas,
ese personaxe ou animal poderd tivar 106: se¢ obtén un 1,
reaparecerd no mesmo Eido polo que desaparecen. Se saca un 6,

afoaard sen posibilidade de rescate. Se non saca un 1 antes de
que pasen esas 5 quendas, darase por morto ou desaparecido.

Voar

0 Valor de Movemento (UMw) polo aire ¢ os Puntos ¢
Movemento (PtMv) que custa atravesar un €ido voando
se expresan entre parénteses simples. Por exemplo: (1). Os
animais voadores contan un valor fixo d¢ PtMv para atravesay
0s &ivos Ve teyra que sobrevoan, xa que do desprazarse polo
aire non Iles afeta o Tipo de Terreo que hai no chan. Non
obstante, 0ebido a que os Eidos de mar tefien wn tamaio mevdio
superior do dos €idos de terra, o custe en PtMv de atravesar
0s primeiros ¢ maior. Doutra banda, as malas condiciéns
meteoroldxicas incrementan os PtMv necesarios pard
avanzar voando tanto sobre a terra como sobre o mar. Asf, 0
movemento por dire segue ds seguintes regras:

&n condicions de Bo Tempo (TB), sobrevoar un Eivo ve terra
custa (1) PtMv. Sobrevoar un £ive ve mar custa (3) PtMv.

&n condicions de Tempo Revolto (TR), sobrevoar un &ivo ve
terva custa (2) PtMv. Sobrevoar un ivo ve mar custa (5) PtMv.

&n condicions de Tempoval (TM), sobrevoar un ivoe e terra
custa (3) PtMv. Sobrevoar un &ive ve mar custa (7) PtMv.

Hdemais, o estado do tempo tamén infliie nas posibilidades de
Accivente cando se viaxa polo aire (v. Movificacions d Tirava de
Evento ve PX que se Despraza sobre o aire, pdx. 26).

Movemento Errante por Aire

Hai seres cuxo tamaito insignificante pode facer que sexan
arvastrados polo vento. Incluso en condicidns de Bo Tempo,
as correntes de dire que sopran nas zonas mdis expostas das
illas poden arrincar a oestrimios, xente cativa ¢ demiios da

superficie das rochas e levalos a decenas ou centenares de
metros.

Un personaxe en Movemento €rrante por dire, tivard 106 na
stia Tivada de Movemento e desprazarase como segue:

Resultavo ve 1,2,3,4 no dado: mesmo criterio que pard
Movemento Exrante por mar

Resultado d¢ 5 no davo: enténdese que o vento leva ao
personaxe a baixa altura e este conseque agarvarse a algiin
elemento 0o terveo (unha rocha, unha xesta, a ramifia dunha
drbore se sobrevoa un bosque...). Se sobrevoa un ivo mariito,
cae a anga sen ningtin tipo de dano.

Resultavo d¢ 6 no dado: enténdese que o aire bate ao
personaxe contra o chan. Deberd facerse unha nova tirada
para determinar os danos, seguindo das seguintes regrds:

+  Resultado de 110 0ado: sofre un shock (vSk)

+  Resultavo de zno davo: sofre unha Ferida Leve (vLv)

+  Resultavo de3no davo: sofre unha Ferida Grave (vGv)

+  Resultado de 4-5 10 0avo: sofre unha Ferida Mortal (xMt)

+  Resultavo ve¢ 6 no vavo: sofre unha Ferida Fulminante
(xFt)

Cando un personaxe ou animal en Movemento
Errante por Mar é levavo fora vo taboleiro
A diferencia do que ocorre no mar, os PX que sexan arvastyaoo

fora dos limites do taboleiro polo vento, daranse por mortos de
Xeito automdtico.

Outras situacions relacionavas co
Movemento

Como resolver o Movemento Errante por Mar ou por

Aire canvo non estd claro cal vos Evos aoxacentes se
prolonga mdis nun sentivo ow outro

Poden darse situaciéns nas que sexa dificil interpretar que
€ido chega mdis preto dun bordo do taboleiro. Nestes casos,
pode facerse unha tivava ve Ovdculo (v. 0 ordculo e seis caras:
empreqar 106 para obter vespostas, pdx 36), ou ben deivar ao DX
vecivir. €n todo caso, sempre convén establecer a priovi cales
son os €idos aos que se moverd o personaxe ou animal para
osresultados de1, 2, 3 e 4 no movemento errante.

Como resolver o Movemento Errante por Mar ou por

Aire canvo o ntimero Ve E100s avdxacentes ¢ Vistinto
ve 4

HAregra das catro direccidns do movemento errante se aplica
con independencia do niimero de €idos cos que limite o €ido
no que se atope. Asi, no caso vos Eivos ve 3 lados, un mesmo Eivo
serd o que se chegue mdis lonxe en dvias desas catro diveccions.
No caso dos €ives de mdis e 4 lavos, estableceranse primeiro
as catro diveccions principais e, en caso de sair un resultado
que apunte nunha direccion na que haxa mdis dun Eido, favase



unhatiraoave Ovdaculo (v. Pdx. 36) para determinar a cal deles
se move. &n alternativa, o PX e o DX poden acordar antes da
Tirada de Movemento errante, cal deses €idos adxacentes é
mdis préximo d imaxinaria posicion do PX, excluindo xa de
entrada a posibilidade de que poida acceder a outros €idos se
oresultado do dado o empuxa nesa direccién.

Hai que ter en conta que o ntimero ve lados oun £ivo ven sempre
determinavo polo niimero de Eivos aoxacentes. Asi, cando un
€ido marifio limite por un dos seus lados parcialmente cun
€ido de terra, esta fronteira subdividirase en tantos lados
como €idos distintos haxa da outra banda.

Atravesar un Eivo no que hai un PNX/ Animal
Activavo

Seourante a Tirada 0¢ Movemento un PX pasa por un Eivo onde
hai un PNX ou Animal Activado, o PX debe interromper o seu
desprazamento para resolver a interaccion con estes seres (dos
que pode decidir ignorar se son Amigables ou Neutrais, pero
non se son Hostis). Resolta ou ignorada esta interaccién, o PX
poderd completar a Tirada de Movemento a continudcién,
cos PtMv que Ile restasen.

Rematar o Movemento nun Eivo no que hai un PNX/

Animal Activavo

Se un PX remata a sua Tirada de Movemento nun €ido no
que hai un PNX/animal xa Activado, a interaccion con el
deberd ter lugar antes de vealizar a Tivada ve Evento (TEV).

Chegqada a un Lugar (Lg)

Os Lugares son €idos nos que hai algtin elemento especial
de cardcéter inmébil (furna marifia, cova, charca, fonte ou
lavadoiro, ruinas dunha casa ou alpendre, petréglifo, etc).
Cando un PX remata a stid Tirada de Movemento nun Lugar
(mais non se simplemente atravesa un €ido que é Lugar), o
DX e informard de que se atopa nun Lugar (Lg) antes ve que o
xogador ou xoqadova realice a Tirada d¢ Evento.

Obter e reparar vehiculos

Un PX que queira empreqgar un determinavo vehiculo, terd
que ir buscalo a un ou varios €idos concretos dos distintos
arquipélagos, ow ben recompilar as pesas necesarias para a
stia construcion, segundo lle indique o DX.

Na web iranse publicando Fichas de vehiculos e materiais
para construilos, con detalles sobre onde se pode atopar
cada un deles, asi como o xeito de reparalos. O DX tamén é
libre de crear as stias propias regras para a creacién de novos
medios de transporte e as stias posibilidades de movemento,
tendo en conta sempre que 0s seres mdxicos empregan
exclusivamente materiais naturais e non producen enxefios
contaminantes.

Nalgtins casos, os vehiculos poden ser un Don outorgado por
un SDI. Nestes casos, o SDI invicard ao PX o &ivo onde Ile
agarda este agasallo.
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TIRADA DE EVENTO

A Tirada de €vento conforma a sequnoa parte 0a quenda
oun PX, logo da Tirada de Movemento. Nos casos nos que
a Tivada de Movemento non se tefia realizado (xa sexa por
renuncia do propio PX ou por estar este envolto nunha
Loita, ferido ou en calquera outra circunstancia que Ile
impida mover), farase directamente a Tivada de Evento, sen
importar que ese PX xa teiia vealizado unha Tirada de Evento
nese mesmo Eivo na quenda anterior.

A Tirada de €vento se resolve de xeito distinto se o PX estd
en terrd, se se despraza pola superficie do mar ou se vai
voando polo aire.

Tirada ve Evento basica (en terra
ou baixo a anqa)

0 PXIanza 196 e o DX aplica os resultados como segue:

Resultado de 1 no dado: O DX comprobard se nese €ido estd
algunha das Moevas perdidas. Se é asi, o PX farase con ela
de xeito automdtico, a non ser que o DX tefia previsto que
para conseguila haxa superar unha Proba. Se nese €ido
non hai ningunha Moeda, o DX revelard aos xogadores e
xogadoras unha Pista sobre a stia localizacion.

Resultado v¢ 2 no davo: O PX atopa un Tesouro (Ts). O DX
consultard astaFollade Direccién doXogo. Se ten apuntado
que nese €ido hai algin PNX Amigable, un Animal
HAmigable ou un obxecto de valor (talismdn, ferramenta,
arma...), presentarallo ao PX. €n caso contrario, o DX
improvisard unha planta ou animal de cardcter xenérico
que poida darse nese €ido e que sexa beneficioso para ese
PX (é dicir, unha Planta Positiva ou un Animal Amigable)
ou, polo menos, de card¢ter neutral. Para iso pode consultar
a Taboa ve Fauna vos Catro Arquipélagos (contraportada) ou
as Fichas online. Unha vez presentado o Tesouro ao PX,
este poderd interactuar con el a través dunha Tirada de
Comunicaciéon con Animal ouTirada de Control de Montura,
no caso dos animais; ou da resolucion dunha Proba -se asi
o ten determinado o DX- no caso de que o Tesouro atopado
sexa un PNX, planta ou obxecto de valor.

Resultado o¢ 3-4 no 9ado: Non sucede ren (salvo se nese €ido
hai unha Trampa, en cuxo caso se activa).

Resultado ve¢ 5 no dado: O PX encontra unha Ameaza (Hmz).
0 DX revisard a sua Folla de Direccién do Xogo. Se ten
apuntado que nese €ido hai algtin PNX Hostil ou un Animal
Hostil, presentarallo ao PX. Se non ten apuntado nada,
improvisard un Animal Hostil ou Planta Negativa -ou
neutral, se non atopa o non se Ile ocorre ningtin perigoso-
que poida darse nese €ido, usando 0s mesmos recursos
que os citados para o Resultado de 2 no dado. Unha vez
presentada a Ameaza, en caso de que esta sexa un Animal
Hostil o PX poderd tratar de evitar ser atacado por este
facendo unha Tirada de Comunicacién, ou ben superando
a Proba que o DX poida ter prevista. Se a Ameaza é un PNX,
0 PX s6 terd a opcidn da eventual Proba do DX, empregar
a suia capacidade de escapar ou enfrontar a Amedza nun
combate corpo a corpo. No caso das Plantas Negativas, sé
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a superacién dunha Proba Ile evitard o dano.

Resultado de 6 no dado: O PX sofre un Accivente (Hcc). Se 0 DX
non ten prevista ningunha Proba que Ile poida dar unha
oportunidade de salvacién, o PX deberd realizar unha
Tirada de Accidente.

Movificacions d Tirava ve Evento ve PX que se

atopa sobre a superficie da auga

Cando un PX flota, nada ou navega sobre a superficie da
auga, a vision que ten dos fondos marifios é case nula.
Nestes casos, osresultados da Tirada de Evento modificanse
como segue:

Resultado de 1 no dado: Se o PX estd nun Eivo ve mar -ou zona
dun €ido de mar- cunha profundivave inferior a 5m (ou sexa,
entre a primeira lifia branca esvaida e a costa), e ademais
hai Bo Tempo (TB), o PX detecta a Moeda ouw a Pista. Se hai
Tempo Revolto ou Temporal, ou ben o PX estd nunha zona
de maior profundidade, o DX informard aos xogadores e
xogadoras de que o PX non logra ver o fondo. O PX sempre
poderd agardar d seguinte quenda e mergullarse nese €ido.

Resultavo ve 2 no 0avo: Aplicardase a mesma mecanica que no
caso o¢ Resultaoo e 1, pero en lugar de d Moeda ou Pista, a
un Tesouro.

Resultado de 3: Se hai Bo Tempo ou Tempo Revolto, non
acontece nada. Se hai Tempoval, o PX sofre un HAccivente e
deberd facer unha Tirada de Accidente.

Resultavo ve 4: Se hai Bo Tempo, non acontece nada. Se hai
Tempo Revolto ou Temporal, o PX sofre un HAccivente e deberd
facer unha Tirada de Accidente.

Resultavo ve 5: Ho PX Ile asalta unha Ameaza.

Resultado ve 6: O PX sofre un Accivente e deberd facer unha
Tirada de Accidente.

Para ver o que acontece ou pove acontecer logo ve atopar a Moeda,
Pista, Tesouro ou Ameaza ow ao sacar un resultado ve Accivente,
v. Tirada de €vento bdsica (en terra ou baixo a auga), na
pdxina anterior.

Movificacions d Tirava ve Evento oun PX que se

vespraza polo aire

Durante as viaxes polo aire, os PX tefien mdis dificil dete¢tar
as Moedas, Pistas ou Tesouros. As Ameazas son tamén
distintas, e o risco de Accidentes estd moi influenciado polo
estado do tempo. Deste xeito, a Tirada de €vento se resolve
como segue:

Resultavo d¢ 1 no dado: O PX debe tirar de novo 196: S6
detectard a Moeda ou a Pista se saca de novo un 1 ¢ ademais se
dan as seguintes condicidns: que o Tempo sexa Bo (TB) e que
a Moeda ou Pista estea nun Eivo de terra ow nun Eivo de mar
ou zona do €ido cunha profundivave inferior a 5 metros. Se
non sdca un 1 ou non se dan as condicidns sinaladas, o DX
informard aos xogadores e xogadoras de que ese PX non é
capaz de albiscar o fondo do mar e por tanto non pode saber
o que ali se agocha.

Resultado de 2 no vado: O PX debe tirar ve novo 106: sé
detectard o Tesouro se obtén un resultavo ve 1-3. No cdso de
sobrevoar un £ive mariito, se non fai Bo Tempo e o Tesouro

estd a unha profundivave maior ve 5 metros, o PX non serd
capaz de velo. &n caso ve que os Tesouros sexan obxectos,
plantas, animais ou PNX que estean flotando sobre a anga,
ou se trate de aves ou PNX amistosos que voen por riba vela,
0 PX poderd percibilo incluso en condicions de Tempo Revolto
ou Temporal.

Resultavo ve 3 no davo: Se hai Bo Tempo ou Tempo Revolto,
non acontece nada. Se hai Temporal, o PX sofre un Accivente
e, polo tanto, debe facer unha Tirava ve Control ve Montura.

Resultado de 4 no 9avo: Se hai Bo Tempo, non acontece nada.
Se hai Tempo Revolto ou Temporal, o PX sofre un Accivente
e, polo tanto, debe facer unha Tirava ve Control ve Montura.

Resultado ve 5 no vavo: unha Ameaza asalta ao PX, que neste
caso s pode ser un animal ou PNX capaz de desprazarse
polo aire.

Resultado d¢ 6 mo davo: o PX sofre un Hccivente,
independentemente do estado do tempo. Polo tanto, debe
facer unha Tirada de Control de Montura.

Para ver o que acontece ou pove acontecer logo ve atopar a Moeda,
Pista, Tesouro ou Ameaza ou a0 sacar un resultado de Accivente,
v. Tirada de €vento bdsica (en terra ou baixo a auga), na
pdxina anterior.

Movificacions d Tirava ve Evento canvo o PX se

atopa suspendivo nun sainte dun Cantil rochoso

Como consecuencia dun dccidente, un PX pode ficar
suspendido nun sainte dun cantil. Mentres se dtope
nesta situacion, os resultados da suta Tirada de €vento se
interpretardn como segue:

Resultado ve 1: Se a Moeda estd nese €ido, 0 PX a localiza coa
vista, mais non pove collela. Se a Moeda non estd presente, o
DX revela unha Pista do seu paradoiro.

Resultavo ve 2: O PX descubre un Tesouro nese €ido. No caso
deserun obxecto ou planta, non poderd collelo. No caso de ser
un Animal Amigable ou Neutral, poder facer unha Tirada
de Comunicacién con el, e se te éxito, poderd intentar unha
Tirada de Control de Monturd na stia seguinte quenda.

Resultado de 3: Se hai Bo Tempo ou Tempo Revolto, non
acontece nada. Se hai Temporal, o PX cae e debe facer
unha Tirava ve Accivente consultando os resultados para
accidentes nun Cantil rochoso na Tdboa ve Tivava ve Acciventes
en Terra - Sen Montura (v. Pdx. 39).

Resultavo ve 4: Se hai Bo Tempo ou Tempo Revolto, non
acontece nada. Se hai Temporal, cae e debe facer unhaTirada
de HAccidente consultando os resultados para accidentes
nun Cantil rochoso na Tdboa ve Tirava ve Acciventes en Terra -
Sen Montura (v. Pdx. 39).

Resultavo ve 5: unha Ameaza (un Animal Hostil, ou un PNX
Hostil, se asi o dispuxo o DX na stia Folla de Direccién do
Xogo) asalta ao PX. Cando o personaxe ou animal Ataque
ao PX, este non poderd tratar de escapar, é dicir, na Tirada
de Loita subseguinte non poverda empregar o seu VE, senon o
seu UL, e ademais cun modificador ve -5, que se sumd d outros
posibles modificadores por feridas.

Resultavo d¢ 6: O PX cae, e debe facer unha Tirada de
Hccidente para ver ds consecuencias dun HAccidente nun
Cantil rochoso na Tdboa ve Tirava ve Acciventes en Terra - Sen
Montura (v. Pdx. 39).



Para ver o que acontece ou pove acontecer logo ve atopar a Moeva,
Pista, Tesouro ou Ameaza ou ao sacar wn resultavo de Accivente,
v. Tirada de Evento bdsica (en terra ou baixo a auga), pdx. 25.

Pistas 0¢ Moeoas

Cando durante a Tirada de €vento (T€v) un PX saca un 1
no dado, e nese €ido non se atopa ningunha das Moedas
perdidas, o DX revelard ao conxunto dos xogadores e
xogadoras unha Pista sobre onde pode atopar algunha
delas.

As pistas se dardn sempre na mesmad orde, indo das mdis
vagas ds mdis precisas, a razén de unha nova pista por cada
Tirada de €Evento en que un PX obtefia un 1.

A continuacion, ofrécese a lista de pistas na orde en que
serdn descubertas. Os termos “Moeda A” e “Moeda B” fan
referencia a unha ou outra das moedas nos arquipélagos
nos que hai diias moedas (ou sexa: Cies, Ons e Sdlvora). O
DX decidird cal das diias moedas é a moeda A.

No caso de Cortegada, onde sé hai unha Moeda por
encontrar, d sucesion de pistas é: Pista 1, Pista 3, Pista 5 e
Pista 7, ignorando as outras 4.

Pista1: 0 DX revelard se a Moeda A se atopad nun Eivo ve mar
ou de terra.

Pista 2: Igual que Pista 1, pero para a Moeda B

Pista 3: O DX revelard se a Moeda A se atopa nun &ive
costeivo (de mar ou de terra), ou non.

Pista 4: Igual que Pista 3, pero para a Moeda B

Pista5: 0 DX revelard o Tipo ve Terreo vo Eido no que se atopa
a Moeda A

Pista 6: Igual que Pista 5, pero para a Moeda B

Pista 7: O DX revelard a Rexion na que se atopa a Moeda A
Pista 8: Igual que Pista 7, pero para a Moeda B

A partir das pistas 7-8, 0 DX xa non dard mdis pistas aos

xogadores. Ante un resultado de “1” na tirada de evento, sé
poderd dicir se nese €ido se atopa a moeda ou non.

Outros sistemas oe Pistas

O Director ou Directora de Xogo é libres para establecer o
seu propio sistema de Pistas. Incluso pode improvisalas,
sempre e cando a nova informaciéon axude aos PX na sua
pescuda.

Quenda 00 DX

Durante a sua quenda, o DX realizard as seguintes accidns,
sempre nd mesma orde:

1- Consulta da Tdboa v¢ Roldas para ver se hai algiin
acontecemento especial. No caso de¢ habelo, executarase
inmediatamente e antes de resolver calquera outra accién.

2- Consulta da siia Folla de Campaita para ver o estado dos
PNX e animais Activados, e fard, se se dd o caso, as tiradas
con respecto ao cambio de¢ estado entre Amigable, Neutral e
Hostil 905 Animais cos que os PX teiian realizado unha Tivada
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ve Comunicacion. Tamén revisard e actualizard, se procede,
0 estado das Feridas que os PNX e Animais Activados poidan
ter sofrido como consecuencia dunha Loita con algtin PX.

3 - Moverd (ou non) os PNX ¢ animais xa Activados. 0 DX
poderd facer unha Tivada de Movemento por cada PNX ou
animal Activave que non estea nunha situacién que Ile
impida desprazarse.

HAsregras de movemento dos PNX e animais son as mesmas
que as dos PX: Tirada de 106 + UMy dese actor para obter
un total de Puntos de Movemento (PtMv), os cales se
consumirdn en funcién do que Ile custe atravesar cada
tipo de €ido a ese PNX ou animal. Os PNX e animais non
tefien fichas propias coma os PX, mais a sta capacidade
de movemento, do igual que outros pardmetros, aparece
indicada na Carta de Consulta Rapida.

0 DX non estd obrigado a mover todos os PNX e Animais
Activados nin a consumir todos os PtMv destes.

4 - Activacion de novos PNX ¢ Animais por parte 90 DX. 0 DX
poderd Activar ve xeito automdtico os PNX e Animais que
aparezan na Folla de Direccién do Xogo asociados ao €ive
1o que rematen o sen movemento outros PNX ou animais xa
Activados.

5- Resolucion vas Tiradas ve Loita por parte 9o DX. O DX fard,
se o desexa, as Tiradas de Loita (Htaque) que Ile poidan
corresponder aos PNX e animais Activados.

Sobre a non necesivave ve comprobacions ve

Control ve Montura, Comunicacion e Acciventes ve
PNX e animais

Neste Regulamento Bdsico, o DX non ten que realizar
Tiravas de Control de Montura, Comunicacion con Animais,
Hcciventes, etc. Astimese que PNX e animais tefien sempre
éxito nas suas acciéns cando non implican a wn PX. Asi
mesmo, os PNX sé poderdn ser atacados por animais que
estean controlados por un PX. Ademais, os PNX poderdn
cabalgar ou ser axudados por calquera animal presente
no €ido no que rematen o seu movemento, sen necesidade
de realizar trdmite ningtin; sempre que ese animal non
estea controlado por un PX, e sexa compatible co PNX en
cuestién. A compatibilidade entre un determinado PNX e
unha especie animal concreta se establecerd na ficha online
dese PNX. De non estar especificado, serd o DX quen decidird
se hai tal compatibilidade ou non, buscando o consenso cos
xogadores e xogadoras.
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NTERACCION CON PNX € ANIMAIS

Encontro cun Animal on PNX

Un PX pode atoparse cun animal ou un PNX nos seguintes
cdsos:

A) Encontro cun Animal / PNX Amigable nunha tivada d¢
evento con resultavo de Tesouro

Como se viu, cando un PX saca un 2 nunha Tirada de Evento
atopa un Tesouro (Ts). €ste pode consistir na aparicién
dun Animal ou un PNX, que en, principio, terd un cardcter
amistoso con ese PX.

Se o0 encontro é cun Animal Amigable, xa sexa Natural ou
Maxico, o PX pode facer unha Tirada de Comunicacién para
obter algtin tipo de axuda ou para facer que o acompaiie. Se
oPXten acapacidade de cabalgar ese animal, pode realizar
unha Tirada de Control de Monturd para tratar de subir ao
seu lombo.

Se atopa un PNX Amiaable, este Ile proporierd a una Proba,
cuxa superdcién valeralle ao PX a obtencion dun Don. Neste
Regulamento Bdsico os tinicos PNX de card¢ter Amigable
son os demifios de Cies, e 0 Don que se obtén ao superar d
Proba é a stia inesgotable capacidade de axudar.

Un PX sempre pode ignorar a un PNX ou animal Amigable
e non realizar ningunha interaccién con el.

B) Encontro cun Animal / PNX Hostil nunha Tirada de Evento
con resultado de Ameaza

Un PX que obtén un resultado de Ameaza na Tirada de
€vento pode encontrarse cun Animal ou PNX de tipo Hostil.

Se lle sae ao paso un Animal Hostil, tanto Natural como
Midxico (neste ultimo caso, tratarase dun Monstro), o PX
pode facer unha Tivada ve Comunicacion para intentar
evitar a agresion. Se fracasa no intento, o animal saltard
sobre el e comezard un proceso de Loita.

Se o que atopa é un PNX Hostil, o tinico que pode facer o PX é
decidir a accién que realizard ante o inminente ataque: un
intento de Escape on empregar o seu VL pard contrarrestar o
asalto do PNX nunha Tirada ve Loita con Combate.

Un PX nunca pode ignorar un Animal ou PNX Hostil, pois
en todo caso serd atacado por estes.

C) Encontro cun animal ou PNX Activado (Amigable, Hostil on
Neutral)

Un PX tamén pode atoparse cun PNX ou Animal que tefia
sido A¢tivado nunha quenda anterior, ben porque apareceu
na Tirada de €vento dalgtin PX ou ben porque o DX os
meteu ha partida seguindo algunha outra regra, como a
Tdboa de Roldas.

0 encontro destes PNX e animais cos PX pode producirse
ou ben na quenda 00 DX, cando este mova aos personaxes e
animais que controla ata un €ido onde haxa un PX; ou ben
na quenda dun PX, que no seu desprazamento atravese un
€ido onde estea un PNX ou Animal A¢tivado.

HAsposibilidades deinteraccién cos PNX e animais A¢tivados
son as mesmas que as que hai cando o encontro se produce
como resultado dunha Tirada de €vento.

Activacion ¢ Desactivacion d¢
PNX e Animais

PNX Activavos e Animais Activavos

HAs veces un PNX ou Animal, logo de manifestarse no xogo,
non vesulta controlado, dervotavo ow posto en fuga pov
parte dun PX; ou simplemente é ignorado por este. Tamén
pove darse que a Taboa ve Roldas faga irromper a un
animal ou PNX nunha determinada quenda da partida,
nun determinado €ido do taboleiro. €n calquera destes
casos, e con independencia da disposicion que tefia cara
aos distintos PX do xogo (Amigable, Neutral ou Hostil),
un personaxe ou dnimal que non estd envolto nunha
interaccién cun PX, ficard baixo o control 0o DX, que na stia
quenda poderd movelo libremente polo taboleiro.




Un PNX ou Animal Hostil que tena sido A¢ivado pode
atacar a calquera PX que, durante a sta Tirada de
Movemento, cruce o €ido onde se atopa este PNX ou animal
ou remate o seu movemento nel.

0 DX poderd Activar aos PNX e animais que estean
apuntados na sta Folla de Direccion do Xogo nun €ido
no que remate o seu movemento outro PNX ou animal xa
Activados.

Desactivacion ve PNX ¢ animais

Un PNX ou animal pode deixar de estar Activo como
consecuencia dalgunhas acciéns da partida. Por exemplo,
cando ten éxito nunha Tirada de Loita con Escape ow cando
o0 seu opoitente nunha Loita logra escapar vel. Nestes casos,
0 DX ten a opcion de desactivar ese PNX ou animal, o que
significa que volverd ocultalo nese mesmo Eivo, no que
poverd volver aparecer de novo como resultado dunha
Tirada ve Evento.

CONTROLDE
ANIMALS (MONTURAS
£ ANIMAIS
AXUDANTES)

Comunicacion con animais

Finalivaves polas que un PX pove tratar ve

comunicarse cun animal

Hai varias razéns polas que un PX pode intentar
comunicarse cun animal. Neste Regulamento Bdsico,
contémplanse as seguintes posibilidades:

A) Un PX pode tratar de comunicarse cun Animal Amigable
para que o acompaiie no sew desprazamento

Hs veces, un PX atopa unha posible montura nun momento
ou nun lugar no que non quere ow non pooe facer uso ocla.
Tamén pode ser que o PX non tefia a capacidade de cabalgar
ese animal, pero queira levalo consigo para achegalo a
outro PX que si sexa quen de montalo. Hlgunhas especies
animais tamén poden axudar aos PX ante posibles ataques
de PNX ou outros animais, de xeito que é unha boa idea
facerse acompafiar por eles. €n calquera destes casos, un
PX precisard obter un éxito ou un empate nunha Tirada de
Comunicacién cun animal Amigable para que este o siga.

Cando un animal viaxa xunto a un PX, ambos empregarin
o valor de PtMv d0 que teiia menor Valor de Movemento, ¢
viaxardn opasovomdislento dos dous en cada Tipo de Terrveo.

B) Comunicarse cun Animal Amigable para pevirlle axuoa
(encaraarlle unha mision)
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Un PX tamén pode intentar persuadir a un HAnimal
Hmigable para que realice unha misién, como por exemplo
acudir a un Eido concreto para AXUdAY a wn compaieiro on
atacar a un PNX ou a outro Animal Activave. Neste tltimo
caso, hai que ter en conta que os animais sé atacardn ds
especies ds que datdcarian na natureza.

Os animais non poven ser enviados a recoller alqunha das
Mocoas pervivas cuxo paradoiro sexa cofiecido. Tampouco
tefien Tirada v¢ Evento propia, polo que non atopardn Pistas,
nin Tesouros, nin Ameazas, hin sofrerdn Accidentes.

C) Comunicarse cun Animal Neutral para volvelo Amigable

Hcomunicacion exitosa cun Animal Neutral o converte nun
HAnimal Amigable, o que permite que ese PX poida tratalo
en adiante como tal.

D) Comunicarse cun Animal Hostil para calmalo ¢ evitar que
o ataque

HAnte un Animal Hostil, o PX pode facer un intento de
comunicarse con el para evitar ser atacado. O éxito nesta
Tirada de Comunicacion pode volvelo Neutral, pero isto
non sempre € asi, co cal a comunicacion cos animais Hostis
sempre implica risco de Ataque.

&) Comunicarse cun Animal Hostil para tratar de convertelo
en Amigable

€ste é un proceso lento ¢ perigoso para un PX, pois se fracasa
serd inmediatamente atacado por ese animal. €n caso de
ter éxito nunha primeira tirada de comunicacién con el, o
PX terd que facer ainda polo menos unha nova tirada na
sta seguinte quenda para rematar de volvelo Amigable.

Valor ve Comunicacion cun Animal (UcAn) e nivel

ve Dificultave ve ser comunicavo oun animal (VAn)

A capacidade dun PX de comunicarse cun animal se expresa
cunha cifra de UcAn (Valor de Comunicacion con Animal).
€stes valores venien indicados na sua Ficha oe Personaxe,
onde figura un listado de especies co VcAn que ten ese PX
para cada unha delas.

Hai que ter en conta que un PX pode comunicarse con
animais que non ten capacidade de cabalgar. Nestes
casos, o PX pode comunicarse co animal para facer que o
acomparie ou ben envialo a un €ido onde hai un PX que si o
pode empregar de montura.

Cada especie animal, pola stia banda, ten un determinado
nivel de VAn, que expresa a dificultade de comunicarse con
el por parte dos personaxes. S6 os animais que tefien unha
ficha propia ou que aparecen na Carta de Consulta Rapiva
tefien un nivel de VAn definido. No resto dos casos, o DX
pode establecer un nivel de VAn facendo unha analoxia
coas especies que si o tefien establecido.

Tiraoa 0¢ Comunicacion con Animal

0 PX que quere comunicarse co animal tira 196. Ao vesultaoo
Tle suma o UcAn que ten para ese tipo de animal.

0 DX tira 106 en nome do animal, e ao resultado Ile suma o
VAn dese animal.

SeoPXobténunresultado maiorna sidsumd, d comunicacion
é exitosa. En caso contrario, a comunicacion fracasa, o que
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significa que o PX non logra controlar as dccions deste
animal, ou volvelo Amigable (se é Neutral) ou Neutral (se é
Hostil). €n caso de empate, o éxito é parcial, como se indica
mdis abaixo.

Exito na Tirada ve Comunicacién con Animal

Se 0 animal ¢ Amigable, o PX pode encargarlle algunha
mision ou pedir ao animal que o acompaite.

Se o animal éNeutral, vélvese Amigable para ese PX, de xeito
que na seguinte quenda dese PX, este poderd renunciar a
moverse dese €ido e na sequinte quenda facer unha nova
Tirada de Comunicacién, aplicando as consecuencias de
éxito ou fracaso para unha tirada de comunicacién cun
HAnimal Amigable, ou ben intentar cabalgalo.

Se o animal € Hostil, vélvese Neutral para ese PX, e polo
tanto non o dtdcard nesa quenda. Durante a quenda vo DX,
este tirard 1dé: con resultado de 1-3, 0 animal permanecerd
Neutral con ese PX para o resto da partida (sempre que
unhanova interaccién con el non o faga cambiar de estado).
Conresultado de 4-6, 0 animal volverase ve novo Hostil para
ese PX. €n calquera caso, o PX terd evitado a agresion
inmediata, e na stia seguinte quenda poderd afastarse
cunha Tirada de Movemento; ou, se ten un especial interese
en converter este animal en Amigable, intentar unha nova
Tirada de Comunicacion con el.

Empate na Tirava ve Comunicacion con Animal

Se o animal é Amigable, o PX pode pedirlle que o acompaiie,
mais non poderd encargarlle ningunha misién.

Se 0 animal é Neutral, vélvese Amigable para ese PX s ata
a sequinte quenda (incluiva), dese PX, logo do cal volverd
ser Neutral. Asi, na sia seguinte quenda, o PX poderd
facer unha nova Tirada de Comunicacién e se aplicardn
as consecuencias de éxito ou fracaso para un HAnimal
Hmigable.

Se 0 animal € Hostil, este non poverd atacar a ese PX ata que
cheaue venovo a quenda dese PX. Nesa quenda posterior, o PX
poverd afastarse oali antes de ser atacavo, ou ben, se ten un
especial interese, facer unha nova Tirada de Comunicacién
con ese animal aplicando as consecuencias de éxito ou
fracaso para un Animal Hostil.

Fracaso na Tiraoa 0e Comunicacion con Animal

Se se trata dun Animal Amigable, o animal volverase
Neutral para ese PX.

Seo animal édunha especie Neutral, volverase Hostil para ese
PX, mais non atacard a ese PX nesa quenoa. O DX apuntard
na sta Folla de Campafia que debe facer unha tirada para
ese animal. Cando chegue a quenda vo DX, este tivard o davo:
cun vesultado ve 1-3, 0 animal permanecerd Neutral. Se saca
4-6,0 animal tornavase Hostil e atacard nesa mesma quenda
do DX ao PX que fixo o intento de comunicacion.

Se o animal é dunha especie Hostil, atacard inmediatamente
ao PX, xusto despois de ter fracasado o intento de
comunicacion.

Alombos ve animais

Valor ve Control 0e Montura (UcM) e Valor ve
Montura oun animal (UM)
Cada PX ten a capacidade de cabalgar varios tipos de
animais, ainda que non co mesmo nivel de destreza. Nas
Fichas de Personaxe vefien listadas as especies de fauna

poven sevvir 0¢ montura a ese PX, xunto cun Valor oe Control
ve Montura (UcM) para cada unha delas.

Pola sta banda, non todos os animais son igual de déciles
aos seres mdxicos. O nivel de vesistencia a ser empreqado
como montura que ten un animal aparece indicado como
unha cifra de UM (Valor d¢ Montura) na Carta de Consulta
Rdpiva. €se valor é comtin para todos os PX que intenten
cabalgalo ou manterse sobre el.

Os PX 50 poden montar especies Amigables. Se un PX desexa
montar un animal Neutral ou Hostil, deberd facer antes
as Tiradas de Comunicacién necesarias para volvelo
HAmigable.

Cando un PX quere intentar montar un animal, ou cando, xa
viaxando sobre el, obtén un resultado de Accivente nunha
Tirada de €vento, deberd realizar unha Tirava ve Control ve
Montura.

Tirava ve Control 0e Montura

ATirada de Control de Montura se resolve como segue:

0 PX tira 106 ¢ ao resultado lle suma o UcM que ven na sua
Ficha de Personaxe en relacién a animal.

A continuacién, o DX tira 16 en nome do animal, e ao
resultavo lle swuma o UM dese animal.

Se a tirada o PX da un resultado maior que a tirada que fai
0 DX polo animal, é unha tivada exitosa (ver consecuencias
mdis abaixo).

&n caso comtrario, o PX fracasa no seu intento (ver
consecuencias mdis abaixo).

Se obteiten o mesmo vesultado, dase un empate (ver
consecuencias mdis abaixo).

Unha vez que fai a tirada de control de montura para ver
se consegue subir ao animal, o PX non pode rexeitar o
resultado, pois enténdese que xa saltou sobre o animal e
perdeu pé do chan.

Lémbrese que sé se poden realizar intentos de monta
con animais Amigables. Os Animais Neutrais ou Hostis
deben facerse Hmigables en quendas anteriores d Tirada
de Control de Montura, empregando a Tirada ou Tiradas
de Comunicacién necesarias (a razén dunha tirada por
quenda).




Movificavores d Tirava ve Control ve Montura por

Mal Tempo ou Tempo Revolto verivava ve Accivente
en 0esprazamento por auda ou por aire

Cando un PX que se despraza polo aire ou polo mar a
lombos dun animal ten que realizar unha Tirada de Control
de Monturd, e as condicidns meteoroldxicas non son boas, o
PX deberd aplicar os seguintes modificadoves d tirada:

-1a0 sew UeM en condiciéns de Tempo Revolto
-3 a0 sen U¢M en condiciéns de Temporal

€stes modificadores son acwmulativoes con outros que poidan
exigtir.

Exito na Tirada ve Control De Montura

Unha tirada exitosa nun intento de cabalaar un animal,
implica que o PX pove subir ao seu lombo.

Se a Tirada de Control de Montura se fai cando xa vai
cabalganoo sobre ¢l (como consecuencia dun resultado
de Hccidente obtido na Tirada de €vento), o PX logrard
manterse sobre el.

Empate na Tirava ve Control ve Montura

Se o resultado é de empate se da nun intento de monta, o PX
consequird subir, pero enténdese que vai mal agarrado, de
xeito que na sequinte quenda terd que realizar unha nova
Tirada de Control de Montura (a cal non substitiie outra
posible tirada que deba facer nesa mesma quenda como
resultado dun Hccidente). Se fracasa na seguinte quenda,
ver consecuencias mdis abaixo.

Se 0 empate se da cando o PX xa ia a lombos da montura
(é dicir, cando a Tirada de Control de Montura se fixo a
consecuencia dun resultado de Accidente) o PX consequird
manterse sobre a montura, pero de xeito precario, de xeito
que deberd facer unha nova Tiraoa ve Control de Montura
na sequinte quenda (na que pode aproveitar a Tirada de
Movemento para pousarse sobre a terra ou sobre o mar, se
0s PtMv da montura Ilo permiten e/ou se esta pode flotar no
mar). €sta segunda Tirada de Control de Montura “debida”,
non exclie outra que tena que realizar nesa mesma quenda
se obtén un resultado de Accidente na Tirada de €vento. Se
fracasana seguinte quenda, ver consecuencias mdis abaixo.

Fracaso na Tirada de Control ve Montura

Se 0 PX xa estaba sobre a montura e a Tirada de Control era
para ver se era quen de non descabalgar, caerd dela.

No caso de que a MONLUra o tryansportase por aire ou por terra,
debera tirar 106 ¢ consultar a Taboa de Tivada ve Acciventes
en Terra - Caioa de Montura tervestre ouw ben a Taboa de
Tivada de Accidentes en Hire - Caida de Montura voadora,
segundo corresponda.

No caso de que a montura o levase polo mar, ds consecuencids
poden variar en funcion do estavo da mar (determinado polo
estado do tempo) e o tipo ve Eivo de Mar no que se atopa.
Consultar a Tdaboa de Acciventes no mar, pdx. 37. Se a a
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monturd fica no mesmo €ido, o PX poderd facer un intento
de subir a ela na seguinte quenda, salvo se a montura ou o
PX estdn en condicions de Movemento €rrante. Neste caso,
o PX non poderd volver subir a ela ainda que estean no
mesmo €ido.

LOITA

Un PX pode verse envolto nunha pelexa ou escaramuza
contra un PNX ou animal, mais normalmente o fard en
defensa propia. €sta acciéon denominase Loitd, mais non
implica que os dous contendentes se golpean ou atacan ao
seu adversario. Un deles pode limitarse a evitar os golpes
e tentar fuxir. A Loita dividese en Lances (Ln) ou actos de
Htaque e Defensa, e cada un deles ten [ugar nunha quenda.
Chdmase Atacante ao que realiza o Ataque, e Defensor o
que é atacado. Os roles de Atacante e Defensor se poden
intercambiar, se o Defensor decide (e pode) devolver o
HAtaque na sua quenda.

Polo xeral, as Loitas acontecen cando un PX fai unha Tirada
de €vento, obtén un 5 (Ameaza) e o DX revela que hai un
PNX ou un Animal Hostil nese €ido. Se o PX fracasa nunha
Tirada de Comunicacién para calmalo, pode ser atacado
por ese PNX ou animal nesa mesma quenda.

Os encontros con PNX Hostis e Animais Hostis tamén se
poden dar cando esas criaturas estdn A¢ivadas e se cruzan
no camino dos PX durante a Quenda do DX, ou ben cando
os PX atravesan un €ido no que hai algtin PNX ou animal
Activo.

A capacidade que ten un PX, PNX ou animal para Loitar se
expresd cunvalornumérico chamado Ualorve Loita (UL). €ste
pardmetro indica a habilidade vese contendente de acceder aos
puntos vulnerables 9o sen rival e de evitar ser alcanzado por
el nun combate corpo a corpo, e non implica por si so 0 pover
ve causar dano efectivo. Por exemplo, un mosquito ten un VL
maior que o dun boi marifio e, non obstante, é incapaz de
derrotalo, malia ser o boi moito menos dxil que o insecto.
H potencialidade de infrinxir e resistir dano ven dada por
outras duas cifras: o nA (nivel de Ataque), que equivale
ao nivel de letalidade dos impactos certeiros; e o nR (nivel
de Resistencia), a forsa pasiva fronte aos danos. No caso
dos animais, o nA e o nR venen determinados, ademais de
pola axilidade e volume da especie en cuestion, polas stias
“armas” naturais: os dentes, ds gadoupas, o pico, o grosor
da pel, o tamafio e fortaleza... Os PX e PNX, pola stia banda,
poden awmentar o sew nA e uR corporal co uso de armas,
escuvos e “armaduras” (entendendo por estas calquera
vestimenta que aumente d stid resistencia ao dano).

HAs persoas interesadas son libres de crear as sias
propias armas e armaduras antes das partidas. Na web
se publicardn algunhas fichas deste equipamento, e se
explicardn as stas caracteristicas. A partir dai, quedardn
a disposicién do DX para escondelas como Tesouros no
taboleiro.

OVL nA e nR dun PXven indicado na sua Ficha de Personaxe.
No caso dos PNX e animais, estes valores se recollen na
Carta ve Consulta Rapiva.
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Escapar vun Ataque

Cando un PX, PNX ou animal é atacado, pode intentar
escapar, tanto antes de enlearse nunha Loita como despois
de ter sufrido unha agresion. €ste é o tipico reflexo dos
paxaros e dos animais silvestres en xeral. €sta accion se
denomina “€scape” e non “fuxida” para non confundila
coa Tirada de Movemento que se pode dar despois dalgtins
lances do combate.

A capacidade de €scape dun PX, PNX ou animal se indica
como unha cifra de V€ (Valor de Escape). €ste valor é distinto
do VL porque se refire a duas habilidades diferentes: por
exemplo, unha gaivota ten V€ maior que o seu VL, pois, ainda
que nos combates tamén se tefia en conta a stia axilidade, a
proximidade fisica ao seu rival limita a stia mobilidade.

Como o' VL, 0 V€ ven indicado na Ficha ve Personaxe, no caso
dos PX, e na Carta de Consulta Rdpida para PNX e animadis.

Cando un xoqavor empreaa o sen VE nunha Tirada de Loita,
esa Tirada de Loita se denomina Tirada de Loita con Escape.

Tirada d¢ loita (TL)

ATirada de Loita resélvese do seguinte xeito:

O Atacante lanza 106 e suma aos puntos 00 0ado o sew VL. O
Defensor fai o mesmo: tira 196 e suma o sew UL (se quere
presentar combate) ow o sew UE (se quere intentar escapar).

Con independencia do resultado, cada PX, PNX ou animal so
poverealizar unha Tirada ve Loita por quenda. A Loita poderd
seguir en quendds sucesivas se ningtin dos contendentes é
completamente derrotado ou logra pofierse féra do alcance
do outro.

€n funcién do pardmetro que empregue o Defensor na
Tirada de Loita, fdlase de Tirada de Loita con Combate ou
de Tirada de Loita con €scape. As consecuencias do éxito,
fracaso ou neutralizacion do Ataque son algo distintas para
cada unha delas, como se explica a continuacion.

Tiraoa ve Loita con Combate (TLC)

Hai Nesta Tirada de Loita, os dous contendentes empregan
o seu UL+106 para contrarrestar o resultado do outro. O
que saque un resultado menor -incluido o propio Atacante-
poderd sofrer danos.

Os personaxes e animais que se atopen nun ivo de Cantil
rochoso ou Cantil con Toxeiras ¢ non poivan voar, terdn un
modificador v¢ -5 ¢ -2, vespectivamente, ao sew UL (tanto no
caso do Atacante como no caso do Defensor).

Exito o Atacante nunha Tiravda de Loita con

Combate (UL + 106 0o Atacante maior gue o UL + 106
00 Defensor)

0 Atacante fard unha Tirada d¢ Dano por Loita (v. Epigrafe
Tirada ve Dano por Loita na pdxina seguinte). O resultado do
dado indicard o impacto causavo no Defensor.

0 Defensor, na stia quenda, non poderd realizar unha Tivada
D¢ Movemento nin atacar ao seu opofiente, mais si terd a

opcion ve intentar librarse del facendo unha Tiraoa ve Loita
con Escape.

Empate nunha Tirava ve Loita con Combate (UL +
106 00 Atacante igual ao UL + 106 0o Defensor)
Ningiin 905 dous contendentes sofre danos. Darase por

concluido o Lance e pasarase a outra quenda ou a outras
dccions diferentes nesa quendad.

0 Defensor, na stia quenda, non poverd realizar unha Tivada
ve Movemento, pero si poverd atacar ao seu opofiente. Se
decide facelo, convértese en Atacante (ver resultados para
éxito ou fracaso de HAtacante). Tamén poderd intentar
escapar facendo unha Tirada ve Loita con Escape.

Fracaso vo Atacante nunha Tirada ve Loita con

Combate (UL + 106 00 Atacante menor ao UL + 106 00
Defensor)

0 Defensor fard unha Tirada de Dano por Loita (v. €pigrafe
Tirava ve Dano por Loita na pdxina seguinte). O resultado do
dado indicard o impacto cansavo no Atacante.

Despois disto, darase por concluido o Lance e pasarase a
outra quenda ou a outras dccidéns diferentes nesa quenda.

Na stia quenda, o defensor (que saiu victorioso deste Lance)
poverd vealizar unha Tirada de Movemento ou atacar ao
seu opofiente. Se decide facelo, convértese en Atacante (ver
resultados para éxito ou fracaso de Atacante).

Se 0 defensor que saiwn victorioso éun PNX ou animal, 0 DX pode
vecivir facelo vesapavecer (é dicir, desactivalo).

Tiraoa ve Loita con Escape (TLE)

Neste caso, se gaita o contendente que trata d¢ escapar, o sew
rival non sofrerd danos. Os intentos de Escape se poden facer
tanto como resposta a wn Ataque (ou sexa, na quenda do
dgresor) ow por iniciativa do propio personaxe ouw animal
que tefia sido atacado féra da stia quenda e non sacase nese
Lance un resultado maior que o seu agresor.

Exito vo Defensor (0 que intenta escapar) nunha

Tirava ve Loita con Escape (VE + 106 0o Defensor
maior que o UL + 106 00 Atacante)

0 personaxe ou animal que intenta escapar ten éxito na sia
manobra. Se estd na siia quenoa, poderd facer a Tirada de
Movemento inmediatamente para afastarse do seu rival.
Se estd na quenda do sen Atacante (é dicir, se o intento de
€scape o fixo como resposta ao seu asalto), canvo cheque a
stia propia quenda poverd facer unha Tirada de Movemento
ou atacay d stia vez a quen lle atacou. Se o que loara escapar é
un animal ou PNX, o DX pode decidir desactivalo.

O personaxe ou animal Do que se escapa non sofrevd ningunha
consecuencia. Na sia seguinte quenda, poderd realizar unha
Tirada de Movemento pdra perseguir ao que logrou escapar,
se este non desapareceu antes. Se é un PNX ou animal, o DX
pove decivir volvelo inactivo na sia quenda.



Empate nunha Tirada de Loita con Escape (UE + 106

00 Defensor iqual que o UL + 106 00 Atacante)

Ningiin 00s contendentes sofre danos.

Na siia quenda, o que intentow escapar non poverd facer
a Tirada d¢ Movemento, ainda que si poderd atacar do seu
oporfiente.

Fracaso nunha Tirava ve Loita con Escape (UE +

106 00 Defensor iqual gue o UL + 106 00 Atacante)

0 personaxe ou animal do que se intentou escapar, fard
unha Tivada de Dano por Loita (v. Epigrafe Tirada ve Dano por
Loita na pdxina seguinte). O resultado do dado indicard o
impacto causado no que intentou fuxir.

0 personaxe ou animal que intentou fuxir, na sia quenda,
non poverd realizar unha Tirada de Movemento, pero si
poverd atacar do seu opofiente. Se decide facelo, convértese
en Atacante (ver resultados para éxito ou fracaso de
HAtacante). Tamén poverd intentar escapar facendo unha
Tivaoa d¢ Loita con Escape.

Tirada d¢ Dano por Loita

€sta tirada serve para ver o dano efectivo que se infrinxe
ao derrotado nunha Tirada de Loita. Para resolvela, o que
aaiow o lance, fai unha nova tirada de 106 e cruza o sew
valor v¢ nA co uR do perdevor na Taboa de Dano por Loita (v.
Pdx. 42), onde aparecerd indicado o efecto do impacto. €n
moitos casos, a casiia no que se cruzan o nA ¢ o nR indica
un resultavo variable (por exemplo 1. sen consecuencias,
2-3- Shock, 4-5: Ferida Leve, 6 - Ferida Grave). Neste caso,
o Atacante tevd que facer unha sequnda tirada de 106 para
determinar o resultado.

Situacions especiais ve Loita

Loita no mar

0s V€ ¢ UL dun PX, PNX ou animal que se atopa no mar se
indican entre parénteses vobres. Exemplo: ((6)). Polo demais,
as regras da Loita son ds mesmas que se estivesen en terra.

Loita no aire ow 0esoe o aire

Os personaxes e animais voadores ou que van a lombos
dunha montura voadora, poden Loitar no aire ou dende
o aire. Para elo, empreaardn o mesmo VE ¢ UL que en terva.
Cando Loitan dende o aire contra un personaxe ou animal
que estd no chan ou no mar, entendese que voan d rentes da
superficie.

Cando un animal que estd no aive sofre unha ferioa que lle
impive voar, precipitarase ao chan ow ao mar. 0 DX decidird
das consecuencias da caida dun xeito razoado, en funcién do
tipo de animal e da altura a que se atopa. Se ese animal leva
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un PX como xinete, o PX deberd facer unha tirava na Taboa
e Tivada de Accidentes en Aive - Caioa de Montura voavora (v.
Pdx. 41). Se o xinete é un PNX, o DX decidird as consecuencias
da caida, que deben ser sempre razoables.

Loita nos cantis

Os personaxes e animais envoltos nunha Loita que se
atopen nun Eido ve Cantil vochoso ¢ non teian a capacidade
devoar, terdn un modificador de -5 ao sen VL. No caso de que
estean nun Cantil con Toxeiras, o modificador serd de -2. Os
afectados por este modificador tampouco poderdn tratar de
escapar (sé poderdn empregar o seu VL, non o seu VE. (v.
€pigrafe Tirava ve Loita con Escape (TLE) na pdxina anterior).

Estes movificadores ao VL, se suman a outros que o personaxe
ou animal poida ter (por exemplo, os causados por Feridas).

Loita entre mdis 0e 0ous contenoentes

Nas Loitas é posible que haxa mdis dun Atacante e/ou mdis
dun Defensor.

No caso d¢ Loitar varios personaxes ¢/ow animais contra
un 50 oponiente, cada un dos que actia en grupo realizard
a stia Tirada de Loita, e se apuntardn os vesultados ve cava
un deles. 0 que Loita so fard a siia Tivada de Loita e poverd
elixir como vistribuir os puntos que obtén (se os emprega
todos para contrarrestar a un sé dos seus opofientes ou se 0s
divide para neutralizar varios deles). Caoa un vos membros
D0 arupo que non sexa contivo fard unha Tirada de¢ Dano
sobre o que Loita so, e se calculard a suma das Ferida sobre
el (v. €pigrafe Suma ve Ferivas, pdx. 36). O que Loita so, pola
sta banda, fard unha Tirava de Dano por cava Atacante ao
que teila conseauivo vencer no Combate.

No caso d¢ haber varios Atacantes contra varios Defensores,
cada un v0s Atacantes decivird a cal dos Defensores atacar, e
se vesolverdn os combates por separavo, como Loitas de un
contra un ou de varios contra un.

Nota: Alguns tipos de personaxes, como 05 0eminos, cando son
varios actuan sempre en enxame ¢ tenen as suas propias reqras
ve combate (v. Epigrafe Deminos (colocacion libre por parte
do DX en calquera €ido de Bosque ou Campo en Figueiras),
pax. 44).
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Asistencia a PX en perigqo ou que
NON 5¢ Pode Desprazay so

Asistencia a un PX en perigo por un animal

controlavo por outro PX

Un animal que ten sido controlado con éxito por un
PX nunha Tirada de Comunicacién pode ser enviado
a calquera €ido do taboleiro para socorrer a un PX en
perigo. Por exemplo, para levarlle algin obxecto, para
cargalo sobre o seu lombo ou para axudalo contra un PNX
ou animal que o Ameaza..

Animal Axuvante que leva obxecto valioso a un

PX

Un animal controlado por un PX pode ser enviado a un
€ido onde se atopa outro PX para levarlle a este algtin
obxecto que Ile poida axudar. Por exemplo: unha planta
medicifial se o PX estd ferido ou algunha ferramenta,
arma ou talismdn mdxico.

Os animais sé poden transportar cousds que poidan levar
collidas cos dentes, atadas ao seu corpo ou agarradas co
pico ou garras, no caso das aves.

Animal Axuvante que ataca a un PNX ou animal
que ameaza a outro PX

€ posible enviar un animal controlado por un PX a un €ido
onde se atopa un PNX ou animal que estea para agredir
a outro PX ou xa se tefia iniciado un combate con el. O
animal controlado polo PX viaxard ata ese €ido polos seus
propios medios e limitacidns (en canto a tipos de terreo,
etc) e atacard a ese PNX ou animal.

Animal Axuvante que carga a un PX no seu lombo

Un PX pode enviar un animal a rescatar un compafeiro
ferido ou que se atope nun lugar do que non pode ou non
quere arriscarse a sair sé (un illote, un sainte nun cantil...).
Nestes casos, non serd preciso que o PX rescatavo faga unha
Tirada de Control de Montura para cabalgar o animal.
0 tnico requisito é que este sexa dun tamafio igual ou
superior ao do PX. Ante a dubida, aplicarase sempre o
sentido comun.

&n caso de que o PX levado por ese animal obteita un
resultado ve Accidente na stia Tivada ve Evento durante o
desprazamento, si deberd facer unha Tivada de Control de
Montura empregando o seu propio VM para esa clase de
animais. Se o PX vai ferivo, aplicard as modificacions ao
seu VM que correspondan ao tipo de Ferida que sofre (v.
Tdboa ve Ferivas, pdx. 38). En caso ve non tev un UM para ese
animal, caevd de xeito inmediato da stia montura, facendo
aTirada de Accidente que corresponda.

PX que carga a outro PX ds costas

Un PX que sexa dun tamaito iqual ou maior a outro PX
pove levar a este ds costas. €n xeral, isto ocorre cando un
PX padece unha Ferida Mortal e debe ser transportado a
outro €ido para curarse.

Se o PX tramsportado ¢ dun tamaio semellante ao PX
que o leva, este s6 poderd avanzar 1 PtMv por Tirada de
Movemento, en calquera Tipo de Terveo, e non poderd subir
por Cantis rochosos ou de Toxos. Si poderd levalo polo mar,
mais cod restricion sinalada ao movemento.

Un PX que transporta a outro que, sendo mdis pequeno, ten
un tamaiio maior a metade do propio, so poverd avanzar
un mdaximo ve¢ 3 PtMv por Tirada de Movemento. € dicir: os
resultados que na Tirada de Movemento sexan superiores
a 3, reduciranse a 3. No mar, sofrerd a mesma restricion.
Non poderd subir por Cantis rochosos ou de Toxos.

Se 0 PX ao que se transporta é dun tamaiio inferior a metave
do que o leva, este non sofrerd reducion no seu movemento
habitual.

Un PX que sofre unha Ferida Grave, so povevd levar a un PX
oun tamaiio inferior d metave 0o seu, e non poderd mover
mdis de 1 PtMv.

Dous ow mais PX poden xuntarse para levar a outro.
Neste caso sumardn os seus tamaios e se estimard a
equivalencia para calcular as restriciéns ao movemento.
€stas se aplicardn sobre o PX que tefia menos capacidade
de movemento en cada Tipo de Terreo.

Hos efectos sinalados, marifios e mouros se consideran
dun tamano semellante entre si, o mesmo ocorre con
solifos e carcamdns, que d stia vez son dun tamafio maior
da metade dos primeiros. Os rabusos tefien un tamano
inferior a metade dos carcamdns (e polo tanto, de todos os
demais citados), mais son algo mdis do dobre de grandes
que os almuiuces. A xente cativa e bastante mdis pequena
da metade da talla dos almuices, e 0 mesmo ocorre cos
mintsculos oestrimios con respecto d xente cativa.

Nota: Esta reqra se pove facer extensiva, por parte vo DX, aos
PNX.



HAccidentes

Tiraoa ve Accivente

Os HAccidentes (Hcc) son sucesos prexudiciais de cardcter
fortuito que pode sofrer un PX durante a busca das Moedas.
Danse durante a Tirada de €vento, e as stias consecuencias
dependen o tipo de PX, da modalidade d¢ desprazamento, Do
Tipo e Eivo no que se atopd, 0o Estave vo Tempo ¢, no caso do
mar, 0o tipo de Eido mariio no que se atopa.

Cando se produce un Accidente, realizase unha tirada ve 196 ¢
secruza o vesultado desta co tipo de PX e de terreo na taboa que
corresponda en funcion das circunstancias en que se produciu
o desprazamento do PX na stia Tirada de Movemento.

Tirada de Accivente en terra cando o PX vai sen montura (Pdx.
39).

Tirada ve Accidente en teyra cando o PX vai a lombos dunha
montura (Pdx. 40).

Tirada de Accivente en aire cando o PX vai a lombos dunha
montura voaoora (Pax. 41).

Taboa ve accidentes no mar (Pdx. 37).

Un PX, PNX ou animal que nunha Tirada de Hccidente no
Mar obtén un resultado de “Hfogamento”, queda somerxido
na auga e so pove salvar a vida se € vescatado por outro PX,
PNX ou animal antes d¢ que chegue de novo a siia quenda.

Se o0 PX que obtén un vesultado ve “Afogamento” na Tirada de
Accidente xa estaba en situacion de Afogamento (por exemplo,
se estaba en situacion de Movemento €rrante na auga, e
sdcou un 6 ha Tirada de Movemento), o PX morrerd de xeito
inmeviato.

Personaxe suspendivo nun Cantil rochoso

Hs veces, un accidente nun Cantil rochoso dd como resultado
que un PX fique suspendido nun reborde ou pendurado
dunha péla sobre o baleiro, ou ben nunha repisa da que non
pode sair polo seu propio pé.

Nestes casos, o PX non poverd moverse ata que alquén (Outro
PX, un Animal Amigable co que poida contactar ou ben un
animal controlado por outro PX) acuda na sia axuda.

Si deberd facer, como en calquera outra quenda, a sia Tirada
ve &vento, coas modificacions que se sinalan na seccion
Modificacions d Tirada ve Evento cando o PX se atopa suspenvivo
nun sainte dun Cantil vochoso (Pdx. 26).

H capacidade de combate dun personaxe que se atopa nesta
situacion vese minguada (v. €pigrafe Loita nos cantis, pdx. 33).

Si poderd facer Tiradas de Comunicacién cos animais
sen pendlizacion. Para tratar ve cabalgar un animal que
poida atopar no cantil, deberd facer primeiro unha Tirada
ve Comunicacion exitosa con ese animal, e despois unha
Tirada d¢ Control de Montura, sempre cos modificadores que
correspondan polas Feridas que poida ter.
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Trampas

HAs Trampas (Tp) son vispositives que o DX pode agochar en
distintos Eivos de¢ terra ouw nos fondos mariiios 0o taboleiro
(incluidos os €idos onde estdn as Moedas), anotandoo na sia
Folla de Direccion do Xogo. As Trampas se activan cando wn PX
obtén un resultado ve 2 ou de 3 na Tirada v¢ Evento nese €ido
(no caso das situadas en €idos de mar, sé cando o PX estd
explorando o fondo). As trampas poden ser de dous tipos:
Trampas de Dano ou Trampas de Captura.

Trampas ve Dano

As Trampas de Dano son dispositivos que dentro do xogo se
entende que foron colocados por PNX ou humanos coa Vista
Mdxica co obxectivo de eliminar seres maxicos.

0 DX establecerd a que tipo ou tipos de PX van dirixidas ¢ o
dano que poden causar neles. €ste dano pode ser automdtico,
sen necesioave ve facer unha Tivada de Dano, ou ben o DX pove
deseiiar a stia propia Taboa ve Dano en funcién do tipo de PX
que cae nelas e doresultado dunha tirada de dado. 0 DX debe
tratar de crear trampas que sexan verosimiles, en funcion do
tipo de terreo e do seu funcionamento.

Trampas ve Captura

As trampas tamén poden ser de captura, dispostas por PNX
ou humanos coa Vista Mdxica para atrapar seves maxicos.

Nestes casos, os PNX ou humanos que puxeron a Trampa
presentaranse no Eivo da Trampa durante a sequinte quenda
00 DX, ¢ levardn ao PX a algiin Tugar concreto, a onde os outros
PX deberdn acudir para rescatalo (o que pode implicar unha
Loita contra os PNX ou humanos que estean a gardalo).

Limite ve Trampas por xogo

0 DX pode colocar ata 1o trampas nos taboleivos de Cies, Ons
¢ Sdlvora, ¢ 5 no de Corteqava. Cada unha delas debe estar nun
&ivo vistinto. Non obstante, a colocacién de Trampas e o
niimero delas (ata os mdximo sinalados), é sempre opcional.
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Suma de¢ feridas

Salvo os personaxes e animais para os que se indique o
contrario, a acumulacion de mdis de 2 feridas dun mesmo
tipo as transforma nunha ferida do nivel inmediatamente
superior ata o nivel de Ferida Mortal. Asi, 3 feridas leves
se transformardn de xeito automdtico en 1 Ferida Grave, 3
Ferivas Graves, en 1 Ferida Movtal. A partir da Ferida Mortal,
calquer nova Ferida causard a morte inmediata.

Probas e Dons

Facer unha lista ve Probas

0 DX pode ter unha lista o¢ Probas xenéricas que ir
propoiiendo aos PX como oportunidade para evitar un
mal (fuxir dun depredador ou dun PNX Hostil, eludir unha
planta velenosa, evitar un Accidente ou Trampa) ou como
condicionante para facerse cun ben que xa tefian atopado
(coller a Moeda ou obxecto de valor atopado nese €ido,
obter un Don dun SDI ou a axuda dun PNX). As Probas
tamén se pooen vincular a Eidos concretos do taboleiro.

Os SDI adoitan someter aos PX que chegan ata eles a unha
Proba antes de concederlles un Don. Nalgtins casos, como
acontece coa Moura de Ons, a non superacién da Proba
pode comportar un castigo.

Hs Probas poden consistir en “enigmas” que os PX deben
resolver ou misiéns que os PX deben realizar nun niimero
determinado ou indeterminado de turnos.

Probas ve resolucion ve “enigmas”

€ste tipo de Probas consisten en preguntas que os PX
deben responder corretamente. O contido destas queda
d discrecion do DX: poden ser adiviiias, prequutas
relacionadas con coiiecementosxevais sobre a fauna ¢ floradas
Illas ou reqras de funcionamento do Parque, etc. Cando o xoqo
se empreaa nas aulas, pode constituir o repaso de contivos
divdcticos de distintas materias. Neste caso, o docente ou a
docente serd quen elabore unha lista de preguntas que os
alumnos e alumnas encargadas da Direccion do Xogo irdn
presentando dos participantes

Probas que consisten na realizacion dunha mision

€stas Probas implican unha accion ao longo ve varias
quendas por parte dos PX. Os outros PX ¢ os animais
axudantes poden colaborar. As veces as misiéns deben
realizarse nun prazo concreto de Roldas.

Hs misions normalmente consisten en acudir a un €ido
concreto, que pode ser un Lugar, e realizar unha accién (ir
a un Petréglifo e recitar un conxuro parda, trasladarse a
un €ido marifio e mergullarse para sacar do fondo algtin
obxecto perdido do SDI que puxo a misidn, viaxar ata alguin

€ido de cantis cun elixir que proporciona o propio SDI para
axudar a un ave enferma, etc).

Dons

Os SDI concederdn un Don ao PX que tefia superado a sta
Proba. OsDons poden ser un obxecto de valor, normalmente
de cardéter mdxico; unha facultave maxica que dard algiin
poder novo a ese PX ou ben potenciard os que xa ten
(capacidade de movento, loita, comunicacién con animais,
capacidade de monta, etc); wn mevio ve transporte (que serd
sempre natural ou non contaminante, pois a polucién mata
aos PX) ou montura etc.

0 ordculo de seis caras: empreqar
106 para obter vespostas

No xogo poden darse situacions non definidas de xeito
explicito neste reaulamento. € o que pode acontecer cando,
durante un Movemento €rrante no Mar, un PX, PNX ou
animal é empurrado nunha direccién onde hai varios
€idos, e non estd claro a cal debe ir o xogador. Cando se da
unha situacion deste tipo, sempre se pode “prequuntarlle aos
davos”. Aqui temos varias posibilidades:

Se a vesposta é do tipo “A ou B”, podemos acordar que os
resultados 1-3 significan “A” e 4-6 “B”.

Se a vesposta é vo tipo “H, B ou C”, podemos establecer: 1-2 =
A;3-4=B,5-6=C.

Se a resposta é unha posibilivave entre catro opcions (A, B, C
ou D), o mdis sinxelo é 1=A, 2=B, 3=C, 4=D 5-6=tirar ve novo. 0
mesmo podemos facer se hai cinco opcions (sé que neste caso
5=0pcion &, 6= tivar de novo).

Se hai seis opcions, cada resultado do dado se identifica
cunha opcién.

Se hai mdis de seis opcions, poden subdivivirse en grupos.
Por exemplo, se temos 7 opcidéns, podemos facer que os
resultados de 1 a 5 correspdndense coas opciéns A, B, C, D
e € e 0 6 coas opcions F-G. Para ver cal destas diias opciéns
se da, faremos unha nova tirada ve tipo A-B entre as
otias. Neste caso debemos ter en conta que a opcion F ¢ a
opcion G van ser alao mdis improbables que calquera das
outras 5, Xa que se as outras tefien 1/6 de posibilidades de
sair, estas duas tefien a metade de 1/6 cada unha delas.
Podemos ter en conta elementos ve contexto (por exemplo, se
estamos a falar da probabilidade dun PX en Movemento
€rrante de ser arrastrado pola corrente cara un €ido ou
outro, reservaremos menos posibilidades aos €idos de
menor tamadrio, etc). €n xeral, se recomenda buscar unha
xustificacion dentro do mundo imaxinario do xogo para
resultados que nos poden parecer, a priori, pouco cribles.
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ABOAS

Taboa d¢ Accidentes no Mar

Aborvo dunha embarcacion ou un vehiculo

Navegando ou levado por un animal
submariiio

acudtico (por riba ou por baixo da auda)

€stado do

Nadando
Tempo -
Sorte vo Sorte da embarcacion ou Sorte vo
Sorte 00 P’ P
montura vehiculo
HArrastrado pola
resaca, entra en
Costa Movemento Eyrante .
. Sen consecuencias
Protexida Sexa estaba en
Bo Tempo (Augas Movemento
Tranquilas) Errante, Afoga
H embarcacion ou montura
Arrastrado pola entra en Movemento Ervante sen 0 vehiculo
Costa Lesaca entra en ) e Fica dentro do vehiculo. Pove
Perigosa ) Fica danos, de xeito independente P . . cae ao
Movemento yrante 5 . sair & superficie se estd a unha fondo sen
sond | g embarcacion sofre danosleves | profundivade igual ou inferior d Yanos
Sexaestaba en auga .. que se pove merqullar )
Movemento sen H embarcacion envorca e sofre No caso da
Tempo Revolto €rrante, Afoaa. dano danos leves Oestnm}osii m';"ﬁ" ‘;0 eﬂourar | burbulla
s R tia burbulla de air: .
(Augas Picavas) Ferida Leve (vLv) A wmontura entra en Movemento s ¢ de aire da
Ervante sen danos Vieira dos
Oestrimios,
Calquera Fica Queda fora do submarifio, baixo | . qourq e
tipo de sénd a auga. Pode sair d superficie o Vieira
Costa Queda sobre o &ido | auga 0 wehioulo escacha contra as se estd a wnha profundidvave marcha
Temporal costeiro ve Terra con con rocha ou un con. iqual ow inferior d que se pode Selevaa
Ferida Grave (x(jv) Ferida H montura se peybe de vista mergullar. Do contmwo,llfogum Moeda, cae
Leve Oestrimios: morren ao estourara | nese €ido
(xLv) stia burbulla de aire
Bo Tempo (Augas .
, p .( . 4 Sen consecuencias
Tranquilas)
Queda sobre o €ivo Fica dentro do vehiculo. Pode 0 vehiculo
e Praia en Shock sair d superficie se estd a unha cae ao
(xSh) H embarcacion envorca e sofre profundivdade igual ou inferior fondo sen
Tempo Revolto -
@ icadas) danos leves a que se pode mergullar. Do danos.
ugas picadas) Mar ) . )
I montura se perde de vista contrario, Afogard No caso da
aberto (non Fi -
limitando con }Cﬂ Oestrimios: morren ao estourara | burbulla
£iD0 Ve terra) sona siia burbulla de aire de aire da
= auga B ) Vieira dos
sen Queda fora do su?n}armo, ba}xo Oestrimios,
dano aauga. Pode sair d superficie estourd e
i .. se estd a unha profundivade -
Que(.ia sobre o &ido H embarcacion afonoa . W pro fu aVieira
Temporal costeiro de Terra con ) igual ow inferior d que se pode marcha.
Ferida Grave (vGv) Hmontura se perde de vista mergullar. Do contrario, Afogard Selevaa
Oestrimios: morren ao estourar a | Moeda, cae
sta burbulla de aire nese €ido
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Taboa ve Ferivoas

Afectacién a VMy Afectacion a VL/VE/ | Afectacion a VeM / VcHn ou Afectacion a
- . nA/nR VM/VAn VcAn

Non poderd facer Tivadas de
Control d¢ Montura nin de
. Comunicacion con Animais.
Ferida de 1 quenda sen poder . .
Permanece 1 quenda sen mover g . Se vai sobre unha montura | Newm necesaria
Shock (xS) Loitar nin Escapar .
e naTirada de €vento
obtén Accidente, caerd da
montura
Redticese d metave o seu resultado de PtMv totais, excepto
5 se vai sobre unha montura. S¢ non é un personaxe ow animal 1aVL
Ferida Leve . 4 -taVeM /VM No seu Larz
acudtico, con Tempo Revolto ou Temporal, sempre Movemento -1aV€
(xLv) Srrante. Os L .. . xaVcAn/VAn Roloas
. Os personaxes ¢ animais acudticos terdn os seus PtMv -1and/nR
reducidos d metade
En terra ou en aire, s6 poderd avanzar 1 Eido por quenda
como mdximo. Non poderd atravesar terreo Yochoso. S¢ non
Dano Grave éun personaxe ou animal acudtico, e cae ao mar, entrard en Revucion d metave do No seu Lar 5
(XGv) Movemento €rrante, e se 0o mar non o bota d costa ou o rescatan, seu VL, V€, nA/nR Roldas
afogard en 3 quendas. Os personaxes ¢ animais acudticos sé Revucién d metave do
poderdn desprazarse 1 Eivo por quenda como mdximo seuVeM e VeAn. Se é
un animal, non se pode
Non poderd Loitar montar nin facer tiradas No seu Lar
nin Escapar. Ante un de Comunicacién con el reduce 1 nivel ve
Non poderd desprazarse so. Na anga, afogard en 1 quenda. ataque, deberd facer feridas (Feriva
Os personaxes e animais acudticos entrardn en Movemento directamente Tirada Mortal > Feriva
Errante de Dano, con nR d Grave > Feriva
metade do seu valor Leve) cada s
orixinal Roldas
Dano
Fulminante Morte instantanea

(xFt)

Taboa d¢ Movemento Errante cara a Costa

Nadando ou Ievado por un animal acudtico (pox xiba | Hbordo dunha embarcacion ou un vehiculo
ou por baixo da auga) submariiio

Sorte vo PX Sorte va montura Sorte 0o PX Sorte vo vehiculo

€ncalla no &ivo

€stado do

Tempo Tipo de Costa

Costa Queda sobre o Eido costeiro ve

Protexida Terra sen dano costeirooe Tevrasen
B?;;:z::fo Queda sobre o &ivo danos
. o costeiro ve Terva sen dano .
Tranquilas) . Queda sobre o €ivo costeiro ve encalla no &ivo
Costa Perigosa . costeiro v¢ Terra
Terva con Ferida Leve (xLv) g
Sen danos con danos minimos
Se é un ave ow animal
Costa protexida O LRI CREAT X I @11 111 terrestre. remata en terra Queda sobre o Eivo de Varado na Praia
de Praia sen dano aolad ‘; 20PX Se éun Praia en Shock (xSk) Sen danos
animal mariito, fica na . .
Costa . . fi Queda sobre o Eive €ncalla no &ive
. Queda sobre o Eivo costeiro de auga . .
Tempo Revolto | Protexida sen . costeiro de¢ Terra en Shock costeiro v¢ Terva
R . Terva con Ferida Leve (xLv) e
(Augas Picadas) Praia (xSk) con danos minimos

Queda sobre o €ido €ncalla no &ive

Queda sobre o Eivo costeiro de

Costa Perigosa ; costeiro d¢ Terra con costeiro de Terra
Terra con Ferida Grave (xvGv) .
Ferida Leve (xLv) con danos graves
Cosf 4 Queda sobre o £ivo de Praia en Que:da sobre N élvove Varado na Praia
Protexida de Praia con Ferida Leve
. Shock (xSk) con danos graves
Praia (%Lv)
Costa . . Queda sobre o Eivo
Temporal Protexida sen Queda sobre M éido costeirove Perde a montura costeiro de¢ Terra con Destruivo
A Terva con Ferida Grave (xGv) .
Praia Ferida Grave (vGv)
Costa Perigosa Fica na auga con Ferida Mortal Fica na anga con Ferida Afunve

(xMt) Grave (xGv)
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Taboa d¢ Tirada d¢ Acciventes en Terra - Sen Montura

Tipo de Terreo

onde rematou Bo Tempo (BT) Tempo Revolto (TR) Temporal (TM)
0 movemento

1-Fica nun sainte 90 cantil con Ferida Grave (¥Lv)

2-Fica nun sainte do cantil con Ferida Grave (xGv)

3—5e 0 Eido ve Cantil limita cun Eido de Mar, cae ao mar con Ferida Grave (xGv). Se non, perde os PtMv que tivese avanzado 0o Cantil e
Ferida Mortal (xM¢)

Cantil rochoso 4 - Pexde os PtMv que tivese avanzado do Cantil e Ferida Mortal (xMt)
5-6 - Ferida Fulminante (xFt).

Oestrimios e Xente Cativa: entran en

Oestrimios: entran en Movemento Errvante por Aire .
Movemento Ervante por Aire

1- Perde o5 PtMv que tivese avanzado do Cantil. Sofre Shock (xSk)
2 - Perde os PtMv que tivese avanzado do Cantil. Ferida Grave (xGv)

3-4— Se 0 Eido de Cantil limita cun Eivo de Mar, cae ao mar con Ferida Grave (xGv). Se non, perde os PtMv que tivese avanzado do Cantil
e Ferida Mortal (xMt)

5- Perde o5 PtMv que tivese avanzado do Cantil e Ferida Mortal (xMt)
6-Ferida Fulminante (xFt).

Cantil con
Toxeiras

Oestrimios: entran en Movemento Exrante por Aire Oestrimios e Xente Cativa: entran en
Xente Cativa: Perde os PtMv que tivese avanzado do Cantil e Ferida Leve (xLv) Movemento Errante por Hire
1- Cae ao mar sen danos 1-Ferida Leve (¥Lv)
2-Ferida Leve (xLv) 2 - Cae ao mar con Ferida Leve (xLv) )
. . 1-2 - Cae ao may con Ferida Leve (xLv)
3— Cae ao may con Ferida Leve (xLv) 3-Ferida Grave (xGv) )
. . 3-4— Cae ao may con Ferida Grave (xGv)
4-"Ferida Grave (xGv) 4 - Cae ao mar con Ferida Grave (xGv) )
Rochas Ferid Ferida Mortal (oM 5-6 - Cae ao mar con Ferida Mortal (xMt)
S 5—-Cae ao mar con Ferida Grave (xGv) 5-Ferida Mortal (xMt)
6- Ferida Mortal (xMt) 6- Cae ao mar con Ferida Mortal (xMt)

Oestrimios e Xente Cativa: entran en

Oestrimios: entran en Movemento €rrante por Aire .
Movemento Ervante por Aire

1-4— Ferida Leve (xLv)
5-Ferida Grave (xGv)

Rochas de 6-Ferida Mortal (xMt)
interior

Oestrimios ¢ Xente Cativa: entran en

Oestrimios: entran en Movemento Exrante por Aire .
Movemento Errante por Aire

1-5 - Sen consecuencias
6-Ferida Leve (xLv)

Toxeira ou
Matogueira

Oestrimios e Xente Cativa: entran en

Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Aire .
Movemento Errante por Aire

. I-4 - Sen consecuencias
I-5- Sen consecuencias

) 5-Ferida Leve (xLv)
6-Ferida Leve (xLv)

6-Ferida Grave (xGv)

Oestrimios:
1-4 - Ferida Grave (xGv),
5-Ferida Mortal (xMt)
6-Ferida Fulminante (xFt)

Oestrimios ¢ Xente Cativa: sen consecuencias
Xente Cativa:

1-4 - Ferida Leve (xLv),
5—Ferida Grave (xGv)
6-Ferida Mortal (xMt)
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Taboa d¢ Acciventes en Terra - Caivoa de Montura teyrestre

Tipo de Terreo onve rematou
o movemento e Velocidade da
Tirada de Movemento

Cantil rochoso ou con
Toxeiras (a calquera velocivave)

Velocidade
ve 6-10 PtMv

Rochas

e Velocidade

ve 11-20 PtMv

Velocidade
ve +20 PtMv

Velocidade
v¢ 6-10 PtMv

Rochas de
interior e
Zona Urbana

Velocidade
V¢ 11-20 PtMv

Velocidade
ve +20 PtMv

Velocidade
v¢ 6-10 PtMv

Velocidade
Ve 11-20 PtMv

Velocidade
v¢ +20 PtMv

Velocidade
0e 6-10 PtMv

Velocidade
ve 11-20 PtMv

Outros Tipos
de Terreo

Velocidade
ve¢ +20 PtMv

Bo Tempo (BT) Tempo Revolto (TR) Temporal (TM)

Iqual que Accidente en Cantil sen Montura

1-2- Ferida Leve (xLv) 1-Ferida Leve (xLv)

3- Cae ao mar con Ferida Leve (xLv) 2-3 - Cae ao may con Ferida Leve (xLv)
4-5-Ferida Grave (xGv) 4-"Ferida Grave (xGv)

6 - Cae ao mar con Ferida Grave (xGv) 5-6 - Cae ao mar con Ferida Grave (xGv)

Oestrimios: sen dano Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Hire

1-2- Ferida Grave (xGv) 1-Ferida Grave (¥Gv)
3- Cae ao may con Ferida Grave (vGv)
4-5-Ferida Mortal (xMt)

6 - Cae ao may con Ferida Mortal (xMt)

2-3 - Cae ao mar con Ferida Leve (xGv)
4-Ferida Mortal (xMt)
5-6— Cae ao mar con Ferida Mortal (xMt)

Oestrimios: sen dano ‘ Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Hire

12— Ferida Mortal (xMt)
3— Cae ao may con Ferida Mortal (xMt)

1-Ferida Mortal (xMt)
2-3- Cae ao may con Ferida Mortal (xM¢)

4-6-Ferida Fulminante (xFt) 4-6-Ferida Fulminante (xFt)

Oestrimios: sen dano ‘ Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Hire

1-3 - Ferida Leve (¥Lv)
4-6-Ferida Grave (xGv)

Oestrimios: sen dano ‘ Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Hire

1-3- Ferida Grave (xGv)
4-6-Ferida Mortal (xMt)

Oestrimios: sen dano ‘ Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Hire

1-3 - Ferida Mortal (xMt)
4-6-Ferida Fulminante (xFt)

Oestrimios: sen dano ‘ Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Hire

1-3 - Ferida Leve (¥Lv)
4-6-TFerida Grave (xGv)

Oestrimios ¢ Xente Cativa: sen dano

Ferida Grave (xGv)

Oestrimios ¢ Xente Cativa: sen dano

1-3 - Ferida Grave (xGv)
4-6-Ferida Mortal (xMt)

Oestrimios: sen dano
Xente cativa: Ferida Leve (xLv)

Ferida Leve (xLw)

Oestrimios: sen dano Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Hire

1-3 - Ferida Leve (¥Lv)
4-6-TFerida Grave (xGv

Oestrimios: sen dano Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Aire

1-3 - Ferida Grave (xGv)
4-6-Ferida Mortal (xMt)

Oestrimios: sen dano Oestrimios: entran en Movemento Exrante por Aive




TABOAS - 41

Taboa d¢ Tirada d¢ Accidentes en Hive - Caidoa d¢ Montura voadora

Tipo de Terreo que
sobrevoa ao rematou Bo Tempo (BT) Tempo Revolto (TR) Temporal (TM)
0 movemento

1-3 - Ferida Grave (xGv)
4-6-Ferida Mortal (xMt)

Wi e e Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Hire

Xente Cativa:
1-3 - Ferida Grave (xGv) Xente Cativa: entran en Movemento Ervante por Aire
4-6-Ferida Mortal (xMt)

Ferida Fulminante (xFt)

Voanvo sobre Cantil
PO T LG (G ER L @l Oestrimios: entran en Movemento Ervante por Hire
Zona urbana

Xente Cativa: Ferida Fulminante (xFt) Xente Cativa: entran en Movemento Exvante por Aire

1-Ferida Leve (xLv)
2-4-Ferida Grave (xGv)
5-Ferida Mortal (xMt)
Voanvo sobre Bosque [ERYSstLRIIGItVNeN6Y 1))

Oestrimios: entran en Movemento Errante por Hire

Xente Cativa: Ferida Leve (xLv) Xente Cativa: entran en Movemento Exvante por Hire

1-2 - Ferida Grave (xGv)
3-4—Ferida Mortal (xMt)
5-6 — Ferida Fulmimante (xFt)

Voanvo sobre outro

. Oestrimios: entran en Movemento Errante por Hire
Tipo de Terreo

12— Ferida Grave (xGv)

3-4 - Ferida Mortal (xMt) Xente Cativa: entran en Movemento Exvante por Aire

5-6—Ferida Fulmimante (xFt)

Taboa de Tirada ve Accidentes en Zona Urbana
(a pé ou sobre montura terrestre)

Mouros de

Resultado | Oestrimios Xente Cativa | Almuiuces Rabusos Carcamdns Soliiios Ons Mariios
1 Ven un humano e deben estar 1 quenda escondidos sen tirar
2 Ven un humano e deben estar z quendas escondidos sen tirar

Un humano Un humano os ve e se transforman. Deben voltar ao seu Lar para recuperar a stia forma
osveese

3 transforman
en pole Se transforman | Setransforman | Se transforman | Se transforman

en ratos enratas €n gatos en lontras

Se transforman en humanos

€ntran en
Movemento

4 Errante por Un coche os atropela. Ferida Grave (xGv)
Hire.

Se chengan a
5 terrd, outro Un coche os atropela. Ferida Mortal (xM¢)
PX les pove

devolver a siia
6 forma Un coche os atropela. Ferida Fulminante (xFt)




Taboa de Dano por Loita

nR do Defens

I S I O BN PO BV S I A T

1: xSk )
2-3: XLv e 1-3:5.C.
I 4:XGv 2:31 iiﬁ 4-5:xSk I_‘:j ;SCh
5: XMt 46?% v extv | 3¢
6: xFt ‘
I xLv 1-2: xSk
1-2: 5.C.
A 2: XGv 3-4:xLv 5-4: xSk 1-3:5.C. .
3 XMt 5:XGv s-6xLy | 46 xSk Sén COHS@CUGHCIC[S
4-6: xFt 6: xMt
1: xSk
1: XGv 2-3: xLv 1-3:xSk | 1-2:s.C.
3 2: xMt 4:XGv 4-5:xLv | 3-5:xSk
3-6: xFt 5: XMt 6:xGv 6:xLv
6: xFt
1: xSk )
I s.C.
1-2: XGv 2-3: xLv 2-% xSk Is.C. 1-2:5.C. - aec
4 3-4: XMt 4:XGv _3'_ W | 7% xSk 3-5: xSk 2 xSk Z xSk
5-6: xFt 5: XMt 4;;((3\} 5-6: XLv 6:xLv o o
6: xFt sen consecuencias
I XGv r2xly | orExly | oezxSko g

) 3:XGv 4:xGv | 3-4:xLv ) )
> 2 Xt 4: XMt 5: XMt 5:XGv 55:xLv | 5-4: xSk

I-3:5.C. | I-4:S.C. | I-5:S.C.
4-6:xSk | 5-6:xSk 6: xSk

3-6:xFt s-6:xFt | 6xF | exme | OXGV | 5EXLY
I xLv )
o 1-2: XMt 2-3:XGv ;i f&‘; 1-3: XLv ;25 iii 1-4: xSk 3152 )Scsck 1-3:5.C. | T-4:5C | I-5is.C e
3-6: xFt 42:;??{ -6 XMt 4-6:XGv 6 XGU 5-6: XGv 6 xLu 4-6:xSk | 5-6:xSk 6: xSk
1. xLv 1-2:xLv | 1-3:xLv
o . . . . I-4:xLv . . . . .
= 1-2:xMt | 2:xGv | 3-4:xGv | 4:xGv 5 XGv 1-5:xLv | 1-2:xSk | 1-3:xSk | 1-4:xSkR | 1-2:s.C.
= 3-6:xFt | 3-4:xDMt | 5:xMt 5: XMt ) 6:xGv | 3-6:xLv | 4-6:xLv | 5-6:xLv | 3-6:xSk
=3 6: xMt
; 5-6: xFt 6: xFt 6: xFt
Neb . _oe e .
P 1:xLv 1-2:xLv | 1-3:xLv 1: xSk 15 xSk | 140 xSk aec
o |s 1-2:xMt | 2:xGv | 3-4:xGu | 4:xGv | 2-4:xLv s xLy XLy 1-5: XSk = xSk
< 3-6:xFt | 3-4:xMt | 5:xMt | 5:xMt 5:XGV 4:;( Gy z' <Gu 6:xLv 36'5;(1.\7
=é 5-6:xFt | 6:xFt 6: xFt 6: XMt ) ’ '
1 xLv 1-22xLv | 1-3:xLv 1: xSk 12 xSk
R 1-2:xMt | 2:XGv | 3-4:XGv | 3-4:xXGv | 2-4:xLv . Ly 1-3: xSk | 1-4:xSk
3-6:xFt | 3-4:xMt | 5:xMt 5: XMt 5:XGv : 5 4-6:xLv | 5-6:xLv
F sexFt | 6xFt | exFr | exmr | OXOV
xFt : : : :
1 xLv 1-2:xLv | 1-2:xLv 1: xSk L2 xSk
0 1-2:xMt | 2:xGv | 3-4:xGu | 3-4:xGv | 2-4:xLv - L | T3 xSk
3-6:xXFt | 3-4:xMt | 5:xMt 5: XMt 5: XGv 36'5;<Gv 4-6:xLv
5-6: XFt 6: xFt 6: xFt 6: XMt '
1: xLv 1-2:xLv | 1-2:xLv 1: xSk
) ) ) ) ) 1-2: xSk
0 Ft 1-2:xMt | 2:xGu | 3-4:xGv | 3-4:XGv | 2-4:xLv 3-5: xLv
X 3-6:xFt | 3-4:xMt | 5:xMt 5: XMt 5:XGv & %Gv

5-6: xFt 6: xFt 6: xFt 6: xMt

xFt

I xLv 1-2:xLv | 1-2:xLv 1: xSk
1-2: XMt 2: XGu 3-4:XGV | 3-4:XGv | 2-4:xLv
= XFt 3-6:xFt | 3-4:xMt | 5:xDMt 5: xMt 5: XGv

5-6: xFt 6: xFt 6: xFt 6: xMt
xFt

I xLv 1-2:xLv | 1-2:xLv
1-2: XMt 2: xGv 3-4:XGv | 3-4:xGv
= XFt 3-6:xFt | 3-4:xMt | 5:xMt 5: XMt

5-6: xFt 6: xFt 6: xFt
xFt

I: xLv 1-2: xLv
1-2: XMt 2: XGv 3-4: XGV
= XFt 3-6: xFt | 3-4:xMt | 5:xMt
5-6: xFt 6: xFt

XFt I xLv
1-2: xMt 2:xGv
15 XFt 3-6: XFt | 3-4:xMt

5-6: xFt
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U1AS DE PARTIDAS

TABOLEIRO DE (Ci€s

Cova dos Pesos (furna mariiia — Lar vos soliites), Furna do Cabalo
(fwrna marinag — Lar dos solifios)

Lar vos rabusos (entre os nifios das gaivotas, nos cantis)

Furna do €scudelo (furna maring — Lar dos solifos)

Furna de Marin (furna mariia — Lar dos solifios)

N

7 Furna de Laxe do Peito I (furna mariiia — Lar dos soliftos)

Furna do Balcon (furna marina)

Lar vos vabusos (entre os nifos das gaivotas, nos cantis)

Furna da Percha (furna marinag)

Furna da Laxe do Peito I (furna mariiia — Lar vos soliitos))

Furna da Laxe do Peito III (furna mariiia — Lar dos solifos))

Casa de Monteagudo (construcion tradicional en ruinas)

Furna de Monteagudo (furna marina — Lar dos soliitos)

Hlpendres do gando (construcidn tradicional en yuinas)

Casa do Tio Repolo (construcion travicional en ruinas)

Casa da Vella (construcion travicional en ruinas)

Granxa dos Ferreiros (construcién tradicional en yuinas)

76 Furna das Garzas (furna mariia)

Burato da Lontra (furna mariiia — Ameaza: goriva va Lontra de
Tirdn)

&Eidos onde pove aparecer Maria Solifia (sd na primera Tirada de
Evento que fai cada PX nese Eivo. Se ningtin veles saca un 2, xa non
aparecerd aqui en tova a partioa.

Granxa das Figueiras (construcion tradicional en ruinas)

3 Cadeira da Raina (restos vo antigo pazo dunha raiia moura)

Casa das Langostas (construcidn tradicional en ruinas)

Casa do Forno do Coxo (construcion travdicional en ruinas)

Pedra da Campd (punto onde aparece Maria Soliiia)

172 Castro das Hortas (restos da Idade do Ferro - Ameaza: herminios)

o]

79 Cova dos Caddver (furna mariia), Cova do Seixo (furna mariiia)

Furna da Porta (furna mariiia)

Furna dos Araus (furna marina)

Furna das Follas (fuwrna marina), Cova do Inferno (furna mariia
- ttinel que conecta co Castro dos herminios — Ameaza: heyrminios)

Burato do Trapo (furna mariia)

Fornaca das Bogas (furna marina)

Solinos

Lares vos solinos (Eivos 2,11, 12, 27, 51, 52 ¢ 61b)

Se ben, segundo a tradicién, os solifios vefien todos dunha
devanceira comtin (Maria Solifia), co devir do tempo e o
seu cruce con xentes da mourindade dividironse en tres
clans, que fundaron os seus respectivos Lares nas furnas
da costa septentrional e oriental da illa de Monte Hgudo,
é dicir, a zona das Cies mdis préxima d terra de onde foron
expulsados. Os solifios do clan do Cabalo habitan a Cova dos
Pesos e a Furna do Cabalo (€ido 2). Os do clan do €scudelo
viven na Furna do €scudelo e na Furna de Marin (€idos 11 e
12). Os do clan do Peito, nas Furnas do Peito (€idos 27, 51 e 52)
e na Furna de Monteagudo, s6 accesible coa marea baixa
(€ido 61b).

0 Xogador solifio pode comezar a partida en calquera
destas furnas. €n caso de resultar ferido, serd atendido en
calquera delas, mais cando atope unha das Moedas debe
levala d sua furna de orixe.

Os tuneles entre as furnas 00s solinos

Nos catrocentos anos que levan habitando as entranas de
Sias -como eles ainda chaman a stia illa- os solifios cavaron
galerias que conectan entre si as furnas do clan do Cabalo
coas do clan do €scudelo, e estas coas do Peito. Outros din
que esta tarea foi feita séculos antes da chegada dos solifios
por uns escuros ananos especializados en furar rochas
costeiras coa teimosa constancia do mar. €stas misteriosas
xentes abandoaron as illas hai tempo para retornar ds stas
covas baixo o monte Loboreiro. Algtins solifios pensan que
deixaron grandes tesouros no interior segredo da illa.

Os ttineles dos solifios pove percorrelos calquera PX, mais
vebe ir acompaiiavo oun soliiio. Nesas angostas galerias
non se poden acender fachos e sé os solifios son quen de
orientarse nesa densa escuridade chea de pozos e perigos.

As gamelas vos solinos

0 PXsolifio é ainda un mozo ou moza demasiado novo como
para dispor dunha embarcacién propia, mais na Furna vo
Escudelo (€ivo 11) vive un soliio que aluga a siia cambio dun
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frasquiiio d¢ arrecendo de lavanda de mar, que os PX poden
capturar, sen arrincar as flores, na Punta do Muxieiro (€ivo
133) ou ha Punta das Vellas, en Vinios (€ivo 156).

Nas partidas con varios taboleiros, a gamela de solifios
pode ser alugada do mesmo xeito por mouros, humanos e
mariiios, que poden pilotala cun custe de +1 aos PtMv nas
distintas condiciéns de mar que vefien indicadas na Carta
de Consulta Rdpida.

Rabusos

Lares vos rabusos (€i00s 5, 6 ¢ 30)

Os rabusos viven entre as gaivotas dos €idos 5, 6 (O Cabalo)
e 30 (Tropeza). PX rabuso deberd elexir en cal deles comeza
a partida. Para recuperarse das Feridas, poderd acudir a
calquera deles, mais a Moeda ou Moedas perdidas que
atope debard levalas ao seu €ido de partida.

O rito inicidtico 9os rabusos para a adquisicion

ounha montura (Eivos 171 ¢ 186)

DDentro doxogo, o PXrabuso é ainda un individuo novo que
nunca voou sobre unha gaivota. O pobo dos rabusos exixe a
demostracion de coraxe antes de pedirlle axuda a calquera
animal ou tratar de cabalgalo: a tradicidn establece que os
rabusos e rabusas que chegan d adolescencia fagan unha
peregrinaxe dende os seus €idos no noroeste da Illa de
Monteagudo (denominados Ugueille no particular dialecto
deste pobo) ata o cumio do Monte Faro (que os Rabusos
chaman Perecote), no €ivo 186. Xusto antes de chegar, no ivo
171, deberd parar na Fonte das Hortas, onde se despoxard do
tocado que levan os mdis novos do seu pobo, e tras mollalo
na auga da fonte o deixard pendurado das ponlas dun
arbusto cercano. A continuacién, proseguird ata o cumio do
monte. Ali 0 agardard o membro mdis vello da stia familia,
que terd seguido a sta viaxe a lombos dunha gaivota (coa
prohibicién de intervir en calquera perigo que o mozo ou
moza puidese ter que enfrentar). €ste, envolverd o crdneo
do iniciado no longo pano de lifio dos rabusos adultos, e a
continuacién o invitard a buscar a siia propia montura nos
impresionantes cantis que dan dao océano.

A navegacion entre os rabusos

HAfeitosdvidanoscantis,osrabusosnontefien embarcaciéns
propiamente ditas. Tampouco poden gobernar as gamelas
dos solifios nin ningtin outro tipo de embarcacién dun
tamario semellante ou superior. Non obstante, poven flotar
sobre as ondvas subivos ao lombo das gaivotas ¢ outras aves
mariias.

Tesouros vos rabusos

O0s rabusos atesouran unha aran cantidade de Xxoias e
pequenos obxectos que as gaivotas Iles ripan aos turistas ou

que atopan perdidas nas praias. Poden empregalas como
moeda de pago nalgtinhas situaciéns do xogo.

Maria Solinva (Tirada de Ev: Eivos 91,
92,93 — Taboa v¢ Roloas: 162)

A visién de Maria Solifia na praia vas Figueiras non é
frecuente: cada PX s6 pode facer un intento de encontrala
unha vez por partida: se non saca un 2 na primeira Tivada
ve Evento, xa non lle aparecerd ali. €n cambio, Solifia
pode manifestarse na quenda ou quendas que o DX tefia
disposto na Taboa ve Roloas sobre a Pedra da Campd (€ive
162, Carnacido). Os PX saberdn da sta chegada porque
escoitardn no vento o son da mdxica campd. Solifia sé
permanecerd 3 Roldas visible, de xeito que os PX disporfien
dese tempo para achegarse a ela.

Dons ve Solina

Falava Linquaxe dos Golfiiios - incrementa en +3 VcAn e VeM
dos solifios cos arroaces, en +2 pdra os outros tipos de PX

Caixa dos Dewmifios - (v. Epigrafe Deminos)

PNX v¢ Cies

Deminos (colocacion libre por parte 00 DX en

calquera Eivo ve Bosque ou Campo en Figueiras)

€stes miudisimos seres poden atoparse sobre as follas dos
fentos de Figueiras cando un PX obtén un resultado de
Tesouro nun €ido no que o DX tefia anotado, na stia Folla de
Direccién do Xogo que hai presencia de demifios. Adoitan
atoparse nas zonas de umbria preto do rego ou as fontes.
Como se viu, tamén poden entrar na partivoa como un Don de
Maria Soliia.

Para saber cantos deminos atopa, o PX fard o seguinte
proceso: lanzard 1deé, e se saca un 6, l[anzard o dado de novo,
dccion que se repetird ata que deixe de sair un 6, facendo
sempre a sumad cos puntos obtidos en tiradas anteriores. O
resultado datiradaoutiradasindicard o ntimero de “fentos”
poboados de demifios que encontra. A continuacién, por
cada un destes fentos, lanzard un 1dé. A suma de todos os
resultados serd o ntimero de demifios que obtén.

Os demifios acompaiiardn sempre ao PX, tendo en conta
que se este atravesa vegos ow Eidos de mar, os demiios se
COnverterdn en pingas d¢ Anda ¢ se pevoerdan.

Nos combates, cada demifo aporta ao PX 1 punto de VL, nA
e nR. Cada vez que nun ataque o PX é superado polo seu
defensor, desaparece un deles.

Herminios (€ivos 172 ¢ 189)

Os herminios viven baixo o Castro das Hovtas (Eivo 172).
Poden espertar cando alauén pisa o seu Eido ou se interna na



Cova d0 Inferno (Eivo 189), que comunica a través dun tiinel
coas stds estancias soterradas e atrapa os ecos de calquera
intruso. Os herminios se sinten os lexitimos donos das illas,
e enviardn un guerreiro a acabar coa vida de todo aquel que
ouse interromper o seu profundo sono.

Monstros d¢ Cies

Lontra ve Tirdn (Eivo 90b e Taboa ve Roloas)

€ste monstro ten a stia morada baixo o monte da Paralaia,
entre Moafia e Cangas. A siia toba ten saida ao mar a través
da chamada Cova da Lontra, aos pes do monte, e doutro
tiinel que paixa por debaixo de Darbo. Non obstante, o seu
territorio abrangue toda a Ria de Vigo, e non é raro que
se dchegue ata as Cies, onde adoita repousar no Burato da
Lontra, unha furna do &ivo 9ob, sé accesible por terra coa
mared baixa. A Lontra irromperd no xogo cando alguén
pase por este €ido e obtefia un resultado de Ameaza na
Tirada de €Evento. Ademais, pove aparecer en calquera punto
das angas o Eivos costeiros do arquipélago cando o dispofia
0 DX na Taboa de Roloas.

Raposa 00 Morrazo (Taboa ve Roloas)

HARaposa do Morrazo pode presentarse no xogo en calquera
quenda que indique o DX na Tdboa de Rolvas, e facelo en
calgquera €ivo, grazas d sua capacidade de desprazarse
polo aire convertida en corve. Ademais desta fasquia, pove
aparecer nos ivos ve terra con forma humana (nas que as
stas capacioades equivalen ds dun mouro) ow con forma de
raposa de gran tamaro e ferocidade, que ademais bota
Iume pola boca e os ollos, co cal é capaz de incendiar tovo o
Eivono que se atopa con Lume Mdxico (un fogo invisible para
os humanos pero mortal para os seres mdxicos) se obtén un
6 nunha tirada de Loita. Isto implica a morte inmediata de
calquera PX ou PNX que se atope nel (aos animais e plantas
non lles afecta).

A Raposa do Morrazo tarda 1 quenda en trasformarse de
paxaro a raposa e viceversa. Como corvo, ten ds capacidades
dun individuo normal desta especie, como se recolle na
Tdboa de Consulta Rdpida.

Con forma de¢ raposa, non pove entrar nos Abruiiais nin
incendialos (esta é unha planta inmune ao seu Iume), polo
que consittien un bo refuxio contra esta besta. Tampouco
pode atravesar reqos nin entrar nos ivos ve Zona urbana.

Obxectos de valor especiais (a
situar no mapa polo DX)

Escuvo 0os Herminios (colocacion libre por parte
00 DX nun Eivo ve terra)

Pequeno escudo redondo (caetra) de bronce bruiido que
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brila como un espello. Ten o poder de atraer os golpes do
inimigo e rebotarllos coa mesma forza. Pode ser empregado
por mariitos, mouros, soliitos ¢ carcamdns, e cando o levan ¢
qaitan un Lance d¢ combate, na Tirada d¢ Dano empreaarase
o valor ve nA do sew inimigo contra él mesmo. O DX pode
decidir colocar este elemento en calquera €ido de terra que
elixa, e o apuntard na sua Folla de Direccion do Xogo.

Soliferrum vos Herminios (colocacion libre por

parte 0o DX nun Eivo ve terra)

0 soliferrum era un tipo de arma tipica dos pobos da Idade
do Ferro da peninsula ibérica. €ra unha lanza duns 2
metros, feita dunha soa peza de ferro, que podia guindarse
a 30 metros de distancia e perforar escudos e armaduras. O
Soliferrum dos Herminios é unha arma mdxica, que permite
atacar a un inimigo dende 2 Eidos de distancia (e, polo tanto,
sen entrar nunha Loita corpo d corpo), salvo se este se atopa
nun £ivo ve Bosque. O obxectivo sé poderd facer unha Tivada
v¢ Loita pava ver se é quen de esquivala. €ste arma engave
un +4 ao nA vo PX que as arroxa, que sé pode ser un soliiio
(o resto de PX, ou ben son alérxicos ao ferro, como marifios
e mouros, ou ben dun tamafnio demasiado reducido para
empregala). En combate corpo a corpo, engaden un +2 ao nA.
0 DX pode decidir colocar este elemento en calquera €ido
de terra que elixa, e o apuntard na sua Folla de Direccién
do Xogo.

Moedas de Cies

Coroa ve Ouro ve Sabela 1 ve Inglaterra (colocacion
libre por parte 00 DX nun Eivo ve mar ou ve terra)

€sta peza é un vestixio do paso do corsario Francis Drake e
a sua tripulacién polas illas Cies, nos seus ataques contra
Galicia do ano 1585. 0 DX pode ubicala en calquera €ido
de terra ou de mar que elixa, e o apuntard na stia Folla de
Direccion do Xogo.

Real ve prata 0o Maracaibo (colocacion libre por
parte 0o DX nun Eivo ve mar)

Baixo as augas ao redor das illas Cies se atopa unha antiga
moeda que ds correntes arrastraron polos fondos marifios
logo do afundimento do galeén espanol Santo Cristo de
Maracaibo, que se afundiu na boca da ria no contexto da
batalla de Rande de 1702.
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TABOLEIRO DE ONS

Furnas do Xubenco e do Rego (furnas marinas — Entrada a Lar vos
mouros luparios — Ameaza: mouros luprios)

Furna da Pendente Ancha I (furna marina), Furna da Pendente
Ancha II (furna mariia)

9

m Furna da €nseada da Pocifia (furna maring)

Furna do Centulo (furna marina)

Castro da Cova da Loba (restos va Idade do Ferro — Lar dos mouros
luparios), Cova da Loba (furna mariiia — Entrada a Lar dos mouros
luparios) — Tesouro: Espada 00s mouros

Furna do Galilleiro (furna mariiia), Furna do Cornecho (furna
marina))

Restos de construcions travicional en ruinas

Restos de construcidns travicional en ruinas — (Carpinteria de
Freixo ¢ Xesta)

Furna da Punta do Rio (fwrna marina)

x{ 3 Furna do Gaiteiro (furna marina - posible corte dos Almuices)

4 Furna da Fontenova I (furna mariiia — posible corte vos Almuices)

Y10 Illote de Xubenco (Lar dos Almuiuces — posible corte vos Almuices)

| Furna da Fontenova II (furna marina — posible corte vos Almuices)

()]

Furna de Bastidn do Val (furna mariiia - posible corte vos Almuices)

~N

9 Furna de Estripeiral (fwrma marina)

86 Restos de construcions travicional en yuinas

Restos de construcions travicional en yuinas

Furna do Castelo (furna marina), Castelo da Roda (ruinas de
forte da Ioade Moderna)

Peora va Moura o¢ Ons

Furna das Bombas I (furna mariia)

Petréglifos do Chan da Pélvora I (qravavos da Idade do Bronce)

Furna das Bombas II (furna mariia)

Petréglifos do Chan da Pélvora IT (gravados va Ioade do Bronce)

163 Restos de construcions tradicional en ruinas

Tapa do Sepulcro da Laxe do Crego (restos ve sepulcro va [dade
Media - lugar mdxico)

Petréglifo da Laxe (qravavos va Idade do Bronce — permite rescatar
aos obrigados a marchar coa Santa Compaia)

Furna de Canivelifias I (furna marina)

Cemitero da Igrexa Vella de San Xoaquin - lugar mdxico
asociado d Santa Compaiia)

Xacemento romano de Canexol (fibrica de Salgadura da Epoca
romana)

Castelo dos Mouros (restos 0a I1dade 9o Ferro — Lar 0os mouros de
Canexol)

Furna de Canivelifias IT (furna mariia)

Cova Mouros (cova prolongada en tiinel — entrada a tiinel dos
mouros d¢ Canexol, que leva ao seu castro e ao 1llote vo Cairo (Eivos
206 ¢ 501))

Castelo de Pereird (ruinas de forte da Ioade Moderna)

N

38 Furna das Covifias (furna mariia)

Furna de Colifo (furna mariia)

<] N BN S
~

Furna da Porta (furna mariia)

- Furna de Fedorento I (furna mariia)

253 Furna de Fedorento II (furna mariia)

Burato do Inferno (furna mariiia - lugar mdxico asociavo d Santa
Compana) :

71 Furna das Freitosas (furna marinag)

VO I Laxe do Crego (sepulcro da Idade Media - lugar mdxico)

1llote do Cairo - entrava a tiinel dos mouros de Canexol, que leva ao
seu castro e d boca da Cova dos Mouros (Eivos 206 ¢ 214))

Furna das Freitosas (furma marina — obravoiro ve Awmauns —
Tesouro: submariiio d¢ almuices)

530 Illote da Fontenova (Lar dos Almuiuces)

51X

Mouros e Canexol

Lar vos mouros ve Canexol (€ivo 206)

Como o seu propio nome indica, o Lar desta comunidade
de mouros se atopa en Canexol, baixo o monte do castro
cofiecido como “Castelo dos Mouros”, no €ido 206. Aqui
comeza a partida a persoa que elixe a figura do mouro
ou moura como PX, e aqui deberd acudir se sofre Feridas
para a sta recuperacién ou se atopa algunha das moedas
perdidas.

0 tunel 0a Cova 00s mouros ata a O Cairo (€ivos

EiDos 214 ¢ 501 con saidA NO 206 )

Os mouros poden acceder ao seu Lar a través de portas
segredas nas rochas e no chan que sé eles son quen de abrir.
Mdisno €ido 214 se atopa a entrada da cofiecida como “Cova
dos Mouros”, un tunel que segundo as crenzas dos insulares
conduce tanto a vila subterrdnea dos mouros como, nunha
prolongacién cara oriente, ata o illote do Cairo, fronte
d praia de Canexol, no €ido 501. §6 05 mouros ¢ os que van
canda eles poden percorver este pasavdizo.

Limitacions especiais

Non poden tocar ningiin material distinto do ouro, prata,
cobre ou bronce. De facelo, sofrirdn un dano equivalente a
unha Ferida Mortal (xMt).

Asvornas 00s mouros (€100 46)

Os mouros de Ons son expertos mdrifieiros e artesdns.
Nos longos séculos das stias vidas, desenvolveron unhas



lixeirisimas dornas que superan en velocidade a calquera
embarcacion semellante feita por humanos. Todas as
tardifias saen a pescar o polbo, e d volta varan as stas
barcas, que a nds parecen simples rochas, na area de
Canexol (€idos 204 e 205). Mais 0 mouro ou mourd que
representa o PX é demasiado novo para ter unha dorna
propia. Se desexa poder sair ao mar, deberd cruzar a illa ata
0 &iv0 46, onde xunto ao camifio que baixa d praia de Melide
hai o que aos nosos ollos son simples muros de Pedra, mais
na dimension dos seres mdxicos son a Carpinteria de Freixo
e Xesta, unha parella de mouros cofiecidos tamén como
Martifio e A Vareira. Martifio é un destro artesdn que, coa
axuda dos meigallos da stia muller, e capaz de construir
unha dorna de xeito case instantdneo. 0 PX mouro debe
agardar nese Eivo ata obter un 2 na sia Tirada de Evento e
asi poder atopar a Martifio. A quenda sequinte, xa terd feita
a stia dorna, e poderd acompanard a Martifio e d Vareira d
praia de Melide (€iv0 45), onde a meiga fard necesario ritual
de varear a dorna cunha galla de xesta para darlle as stias
mdxicas propiedades. A partir dese momento, o0 PX mouro
xda poderd navegar na sta dorna.

Os mariilos, solifios ¢ carcamdns tamén podven pilotar
as dornas 0os mouros (se ben aos primeiros, capaces de
nadar como os arroaces, non lles fai falta ningunha) cun
movificavor de +2PtMv ao custe por cruzar €idos de mar
sinaladona Carta de Consulta Rdpida. AHdemdis, no poderdn
controlala en temporais, en que serdn levados polas ondas
en Movemento Errante.

Os bois marinos (Eivos 261b, 349 € 350, ¢ 0Utros £ivos

ve Rochas intermareais a elixir polo DX)

Se a dorna dos mouros é veloz, tirada por dous bois marifios
acada a velocidade dos golfifios. Os bois marifios son unhas
bestas quiméricas a medio camifio entre un bévido e un
gran lobo marifio. Na terra son lentos e pesados, mais no
mar son dxiles e veloces dabondo. Se tivésemos a vista
mdxica, poderiamos recofiecelos nas aparentes rochas ao
pé do Burato do Inferno (€idos 261b, 349 e 350), no sueste
dailla. Tamén é posible encontralos, cun pouco de sorte, en
calquera outro €ido de rochas intermareais, pacendo nas
algas que se acumulan cando baixa o mar ou descansando
ao sol. Como todo gando mdxico, non estdn domesticados,
mais tefien unha boa relacion cos mouros de Canexol, a quen
non lles custard obter a stia axuda (a través dunha Tirada
de Comunicacién) para arrastrar a dorna polo mar; ou para
cabalgalos entre das ondas.

Tirada por un boi mariio, a dorna qaita unha bonificacion ve
+1 a0 seu UMy, ¢ 0¢ +2 se¢ a leva unha xugada ve¢ bois.

0s garranos 9os mouros

Localizacién: o DX pode colocalos ata en 10 Eivos de Cantis con
Toxeiras, Toxos ouw Matogueira das Rexidns de Espaduava,
Fevorento, Vixia, Alto, Freitosas, Caniveliiias, Sobreira, Con
Grande, Alto de Ows, Lifieiro, Estripeival, Cancela, Xubenco ¢
Melive.

Os garranos dos mouros son cabalos de monte mdxicos,
mdis veloces que os exemplares comtuins. Son capaces correr
a gran velocidade polas toxeiras e chimpar entre as rochas
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da costa e os cantis. Tamén son bos nadadores e é posible
montalos na anga.

Non obstante, os mouros xa non tefien as calidades da
idade dourada dos seus devanceiros, polo que hoxendia
Iles resulta mdis dificil que antano comunicarse con estes
corceis e cabalgalos, unha habilidade que poden recuperar
coa Frol ¥ Angoa da Moura de Ons (v. €Epigrafe Dons va Moura
ve Oms).

Almuwices

Lar v0s almuiuces (Eivos 64b, 530)

Os almuiuces habitan na costa noroeste de Ons, entre
o rego que dende a fonte do Gaiteiro baixa d enseada
de Bastidn de Val (que eles chaman “mar de Baal”) e as
Furnas da Fontenova. Nalgunha destas furnas (Furna
de Bastidn de Val, €ido 68; Furna do Gaiteiro, €ido 63b e
Furnas de Fontenova, €idos 64 e 65b), crese que gardan os
seus tesouros, e noutra reside a princesa berberisca que
os goberna. A meirande parte dos almuiuces, dedicados d
pesca, vive en casas feitas de cunchas e plumas nos Illotes
de Xubenco (€ido 64b) e Fontenova (€ido 530), entre os nifios
dos corves mariites que lles serven tanto d¢ barcos como
ve monturas aéveas. O PX almuiuz pode comezar a xogar
en calquera destes €idos. Poderd ir a sandar as feridas
a calquera deles, pero terd que levar a Moeda o Moedas
atopadas do seu punto de incio. O PX representa un rapaz
ou rapaza almuiuz que ainda non ten trabado relacién con
ningtin corvo marifo, e, como dcontece cos rabusos de Cies,
atradicion di que para merecer a confianza e o respeto desas
aves debe amosar a sua coraxe indo a buscar un animal de
entre os que crian nos cantis do extremo septentrional da
illa, na enseada da Cova da Vella, nos €ives 3 ¢ 4.

Os visfraces e 0s caramuxos de ouro 00s almuiuces

Como se recolle nalgunha lenda galega, o pobo almuiz
ten unha grande habilidade para se camuflar e pasar
desapercibido. Ho viviren en medio das colonias de corvos
marifios, os almuiuces de Ons estdn especializados en crear
mdscards con fragmentos de ovos e plumas e disfrazarse
paxaros. Mais esta arte, que practican dende pequenos,
precisa o seu equipamento, un material que non ¢ fdcil de
carvexar debido ao pequeno tamafio destes seres. Mais
para isto os almuices tefien unha solucién especial. Saben
que nalguuha das fountes 0a cava leste d¢ Ons existen unhas
pequenas cunchas de caramuxo 0as que se pooen tivar t000s
o0s Visfraces imaxinables con so frotalas. Din os vellos do
seu pobo que nestes diminutos recipientes gardaron os
antigos meigos segredos tan grandes que non lles cabian
nas furnas, e que eran capaces de sacar cousas ben mdis
poderosas que un disfrace. Por desgraza, ata onde saben
os seus minguados descendentes os pergaminos cos vellos
conxuros se atopan... dentro dalgunha destas cunchas. Os
almuices non adoitan aventurarse ata a vertente oriental
da illa, que tradicionalmente foi a mdis poboada polos
seres humanos e onde ainda hoxe é posible encontrarse
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con moitos gatos e outros depredadores. Pero os PX, na
sua misién de busqueda por todo o territorio de Ons, pode
aproveitar para asomarse a estas fontes.

0 submarino vos almuiuces (Eivo 511)

Os almuiuces son grandes nadadores. Se poven merqullar
a pulmon ata profundivoades d¢ 10 metros, ¢ incluso 50 se
van agarrados aos corvos mariinos. Non obstante, para
avanzar varios €idos baixo a auga e poder rastrexar os
fondos precisan dun enxefio que esta habelendosa xente
aprendeu a fabricar hai tempo: un submarifio feito de
cunchas colocadas ao redor dunha xigantesca buguina
que conserva unha cdmara de aire. Mais na actualidade
os mellores artesdns almuiuces sé traballan para a corte.
Se PX desexa obter un destes vehiculos, deberd viaxar ata
o illote das Freitosas (€ive 511), onve estd o obravoivo de
Aumaus (Furna das Freitosas), un trasno que vive confinado
ali por unha antiga maldicién, pero que é capaz ve fabricar
este somerxible en 3 quenvas. Para impulsar este vehiculo, o
PX almuiz precisa atopar wn polbo nalgiin dos Eivos de vochas
intermareais e, a través dunha Tirada de Comunicacién
€xitosa, convencelo de que se achegue ata o €ido 511 onde
vive Humaus.

Moura d¢ Ons - (Ei00 120)

A Senora da Illa de Ons vive no interior dun penedo no
HAlto de Ons (€ido 120[1]), onde estd prisioneira por mor
dun encantamento. Sé hai dous xeitos de facela aparecer:
agardar aos momentos de [usco e fusco dos dias de solsticio
ou ofrecerlleunha cuncadeleite dunhavacareal, un alimento
que as xentes da mourindade non poden obter do seu gando
subterrdneo, que dd un leite moi nutritivo para os do alén,
pero que sendo da mesma orixe que o encantamento da
Moura, non pode rompelo. Por iso, os personaxes do xogo
que desexen facer aparecer d Mourd, deberdn acudir @
alvea ve 0 Curro (€ido 173), onde se atopan algunhas das
ultimas casas ainda habitadas na illa, a procura dalgtin ser
humano que tefia a “vista mdxica” (algo, por sorte, ainda
comtin en Ons) para convencelo de levar d Moura unha
ofrenda de leite. Entén, a Moura pevird a vesolucion a unha
aviviita. O PX que levou ao humano deberd responder. Se
acerta, a Moura ficard liberada e poderd outorgar Dons ao
PX eriquezas d persoa que levou o leite. Se falla, o PX mouro
¢ mailo humano ficardn atrapados dentro 0a mesma vocha
que a Moura ata que outro PX os libere cunha nova ofrenda.

Dons va Moura ve Ons

A Frol vAugoa - pequend flor mdxica que devolve aos
mouros o aspecto nobre e [luminoso que tiveron un tempo.
Hdemais, dalles a posibilidade de tele-transportarse (sen
gastar ningtin PtMv), entre as fontes ve tova a illa. Ademais,
mentres leven a Frold’Hugoa e tefian esta aparencia
recuperaran a habilidade dos antigos xinetes mouros, e
poderdn cabalgar os aarranos dos mouros cun UcAn de 13 ¢ un
UeM de 15.

0 Peite da Moura - Don sé vdlido para o PX mouro, que

cando o postie se convirte nun antigo guerreiro de 3 metros
de altura, cunha bonificacién de +1 ao sew UMv ¢ De +4 ¢ +2
aos seus nA e nR, respectivamente, valores que Ile permiten
enfrontar ao mesmisimo Can do Urco.

PNXve Ons

Mouros luparios (Ei00s 2, 3 € 22)

Os mouros luparios pertencen a unha estirpe separada hai
miles de anos dos antepasados dos mouros de Canexol, cos
que se enfrontaron nunha mitica guerra. Xuraron lealdade
d sinistra Raina Lupa do Pico Sagro, da que se di que tifia
un pazo baixo a Punta da Cova da Vella (€ivo 4). O certo é
que os mouros luparios disponien de galerias que conectan o
seu asentamento subtervaneo coas furnas dos £i00s 2,3 ¢ 22.

A diferencia doutros mouros das tebras que habitan o
continente, os luparios de Ons non tefien a capacidade de se
converter en lobos. Pero si poven transformarse en movceqos
e gatos durante a noite ow na escurioade das furnas, o que lles
permite fuxir dos inimigos de maior tamano e os fai mdis
perigosos (por dxiles) fronte aos de menor talla

Santa Compana (Taboa ve Roloas)

Hparece na quenda do DX da Rolda que este tefia establecido
naTdboa de Roldas. Entranoxogono £ivo 317, sobve o circuliio
vermello con tridngulos brancos situado mdis arriba no
taboleiro. Nas seguintes quendas do DX avanza tivanoo
un 9ado sequindo ese ronsel de civculos vermellos. Non pove
sair desta ruta, nin retroceder. Aquel que se atopa a menos
0¢ 4 EiDos De Vistancia ve onde pasa e ve o [ume azul dos seus
fachos feitos cos 6sos dos mortos, sevd arrastraoo por ela. O
PXdeberd colocar a stia peza no punto onde estea a Comparia
e moverse con ela. Non poderd facer ningiin tipo ve tivada nas
sias quendads, e se moverd con a ela d stia velocidade por mar
ou terva ata, se ninguén o impide, vesaparecer para sempre d
fin Do percorrivo, no Burato do Inferno. A vinica posibilivave
ve rescatar a un PX obrigado a caminiar coa Compaiia, é ir ao
&ivo 182; onde se atopa o Petrdglifo das Laxes e ficar unha
quenda ali, onde o PX repasard as formas do gravado co
dedo, logo do cal o seu compafieiro ficard liberado e a
Compana continudrd sod o seu tétrico peregrinaxe.

Monstros 0¢ Ons

Canvo Urco (Tdboa de Rolvas, vebe ser nunha Roloa
ve Temporal)

€ste monstro pode entrar na partida en calquera Eivo ve mar
ou costeiro de tevra, na quenda que o DX dispoiia na sia Taboa
¢ Roldas, tendo en conta que esta besta so aparece cando hai
Temporal (TM). Como outros animais mdxicos malignos, non
pod¢ entrar nos Eivos de Abruiiais nin nos de Zona urbana.



Raposa 00 Morrazo (Taboa ve Roloas)

(V.Pdx. 45).

Obxectos e valor especiais

Camisa va Cobrega (colocacion libre por parte 0o

DX en 4 Eivos ve terra 0a illa)

Na illa de Ons se conservaba a tradicién de colocar a
“camisa” (pel) dunha serpe sobre o ventre das mulleres
durante o parto como amuleto. No xogo, a chamada Camisa
da Cébrega é unha finisima armadura semitransparente
feita coa pel dun ofidio. Ofrece un bonus ve +4 ao nR de quen
aleva.

Espava 00s Mouros (Eivo 22)

€spada de bronce empregada nas guerras de hai mdis de
2000 anos entre os mouros do sur da illa e os do extremo
norte. Pola suta fasquia, pénsase que foi forxada polos
antigos oestrymnios, cando entes eran de tamario humano.
Os mouros Tuparios a colocaron enriba do Iugar onde
habitan como un sinal de advertencia. Co seu ouvido de
morcegos, son capaces de percibir a vibracidn da stia folla
e darse conta cando alguén a retira do seu lugar, polo que
saivdn inmevdiatamente a atacar ao intruso.

€sta espada suma +3 ao nA de MoUros e mariinos, ¢ de +2 aos
canouros ¢ solifos; os catro tipos de PX que poden brandila.

Caramuxos ve ouro 00s almuiuces

Localizacién: e DX pove colocalos na fonte ou lavadoiro de
100s sequintes &ivos: Lavadoiro de Melide (€ivo 43, Melide),
Fonte de Melide (€ivo 48), Fonte do Ignacio (€ivo 88), Fonte
do Castelo (€ivo 105, Cucorno), Lavadoiro de Cucorno (ive
109), Lavadoiros da €ntenza (£ides 156 ¢ 166, en Chan da
Pélvora e €ntenza), Lavadoiro do Cano (€ivo 176), Lavadoiro
de Canexol (€ivo 203) e Lavadoiro de Pereird (€ivo 225).

Os caramuxos de ouro so poden ser empreqados polo PX
almuwiz. Permitenlle desaparecer da vista de calquera
enimigo se sacan un 1,2 ou 3 nunha Tirada de Loita, evitando
asio Ataque.

Moeoas 0¢ Ons

Dinar ve ouro ve Ben lusuf (colocacion libre por

parte 0o DX nun Eivo ve terra)

Trdtase dunha peza de ouro almordvide, perdida durante
asrazzias destas xentes polas rias Baixas en 1085 e 1119-1120,
cando foron derrotados polas galeras de Xelmirez.
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Denario ve prata ve Xulio César (colocacion libre

por parte 0o DX nun Eivo ve mar)

Disque esta moeda romana chegou ata os fondos marifios
en torno a illa de Ons a bordo dalgunha das naves coas que
Xulio César percorreu a costa galega en torno ao ano 60 a.C.,
cando buscaba recursos e glorias militares para continuar
0 seu ascenso politico en Roma. No xogo, este denario
teria sido lanzada ao mar por algtin lexionario romano
supersticioso que buscaba sorte na sta singradura cara ds
(Cies, onde, segundo a tradicién historiogrdfica, Xulio César
loitou contra o pobo dos herminios.
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TABOLEIRO D€ SALVORA

Dunas (antigo posto de garoa vos oestrimios: Enveira )

€ido

Xacemento romano da Area dos Bois (fdbrica de Salgadura da
&Epoca romana)

Rochas con herba de namorar (Lar dos eestrimios: porto ve
Guesoeire )

€spada de €scalibor cravada na rocha

V' 3 Cova do Barro (furna mariiia)

Aldea de Sdlvora (restos ve casas ¢ horreos en ruinas)

Charca de auga doce (aparece en inverno ou cando chove)

Z1 0 Cova de Salvareiros (furma marinag)

Toxeiras con herba de namorar (ruinas va Civave Perdiva dos
oestrimios)

Rochas expostas (antiga cidave vos oestrimios: 11tir )

Faro Vello de Ons (antigo faro en yuinas)

Charcas de auga doce (aparecen en inverno ou cando chove)

Cova de Candabade (furna mariia)

Charcas de auga doce (aparecen en inverno ou cando chove)

Rochas con herba de namorar (Lar dos oestrimios: Eriseire )

Pazo de Sdlvora (fabrica ve Salgavura va Ioade Moderna
reconvertiva en Pazo)

1vy( M €ido onde aparece a Serea de Sdlvora

Dunas con arendria de mar e herba de namorar - (Lar vos
oestrimios: 1Sorime (capital))

Galo de Vionta (formacidn rochosa — fai espertar aos Saefes)

Gorida do Congro Porviso

= N

Fornaca das Bogas (furna marina)

Oestrimios

Lar vos oestrimios (Eivos 30, 123, 133)

Os mdis antigos habitantes de Sdlvora viven en cidades
rodeadas de carrouchas (cuxas froles repenican cando
algtin intruso traspasa as teds de arafia con que defenden
as suas fronteiras), en fermosds casas feitas de cunchas e
ndcara, os mesmos materidis con que estd feito o seu pazo
real. O etnénimo “oestrimios” é un cultismo derivado de
oestrymnios, como se cofiecia aos seus miticos antepasados.
Na lingua comtin, os seres mdxicos os chaman Isdrimes, e
ao seu territorio, Isorimea, 1sorima ou Isorime, que é tamén
0 nome da sta capital, parcialmente oculta baixo a area
das dunas do €ido 133. A segunda cidade en importancia
do seu territorio é o porto de Guesveire (€ido 30), que os
estudosos cren derivado de Kassiterives. H metade do longo

camifio que une as duas cidades, no medio dun bosque de
herba de namorar, atépase a vila de Eriseire (€ido 123). Estes
son os asentamentos mdis importantes dos oestrimios na
actualidade, pero tiveron outras vilas: lonxe ao interior, na
alta cordilleira que coroa a illa estdn as ruinas da cidade de
Eiriquelve (Eivo 83) “a Cidade Perdida”, pois hai tempo que
os altisimos toxos borraron as sendas que levaban ata ela.
Nunha cima dese mesmo macizo (€ivo 84), estd a vella Iltir,
a tnica feita de pedra, exposta aos ventos sobre as rochas.
Finalmente, no extremo norte da illa, mais alé do extenso
deserto, localizdbase o posto de garda de Enveira (Eivo 8), “o
Castelo das Areas”, do que se pode chegar desde Guesdeire
seguindo as perigosas rutas semiborradas que cruzan o
deserto e os lagos interiores.

0 PX oestrimio pode comezar a partida en calquera delas, se
ben é a Isdrime (Eido 133) a onde tevd que levar a Moeda.

As senoas 0os oestrimios

Para coneétar as suas cidades, os oestrimios construiron
unha rede viaria de estreitisimos sucos entre os graos de
ared e os fios de herba. Se un observa ben o chan nas zonas
mdis resgardadas da illa, probablemente non verd a estas
pequends xentes, mdis si as longas caravanas de formigas
que transportan das suids mercancias ata o porto de
Guesdeire. Sequindo as Pousas destes caminos, os oestrimios
se pooen vesprazar cunha bonificacion de -1 ao custe 00 Tipo ve
terreo que atravesan, o que pard eles representa unha gran
ganancia en velocidade.

Os oestrimios e Escalibor

Segundo Ramén Cabanillas, a mitica espada do rei Artur se
atopana illa de Sdlvora, entre o Alto de Milreu e a Area dos
Bois. No xogo, €scalibor é 0o nome con que se cofiece a espada
do vello rei oestrimio quen, antes de seguir o ronsel do sol
cara occidente, chantou a stia arma de bronce nun petén de
granito, e dende entdn esta foise difuminando no dire como
tantas cousas que levou o esquecemento. Mais para os seres
mdxicos permanece visible coma un cruceiro enraizado na
rocha do Milreu. Conta a lenda que se alguén a consegue
sacar a mitica folla da sta baifia de pedra, os oestrimios
recuperardn a talla e aspecto dos seus devanceiros, que é
0 mesmo que o dos mouros [uminosos. Disque s6 hai unha
man capaz de extrder a espada, que de certo xa non pode
ser d dun oestrimio ou calquera das outras especies de
minguada estatura.

(V. €pigrafe Espava Escalibor (€ivo 35)).

Aslagoas vos cinifes (Eivos 61, 98, 102, 119, 121)

Do mesmo xeito que se contaba na zona da Limia que o
exército do rei Artur eran os cinifes que sobrevoaban a
lagoa, os mosquitos que se poden ver os solpores de verdn
en torno aos humedais de Sdlvora son os cabalos dos
xinetes oestrimios.



As bolboretas macaon e arlequin, as monturas
senoriais 00s oestrimios)

Os principes e princesas oestrimios coidan dende cativos as
eirugas destes fermosos lepidépteros, que cabalgan cando
se fan mozos e as bolboretas estenden as ds. Con elas, os
nobres oestrimios poden desprazarse incluso ata afastados
arquipélagos. Hinda que o PX oestrimio non é de nobre
liiaxe, pode tratar de montar algunha das bolboretas
salvaxes que atope na illa.

Os cabalinos vo 0emo (Eivos 61, 98, 102, 119, 121)

Os cabalifios do demo son seres feroces que os oestrimios
temen como temian os antigos ds serpes voadoras. Non
obstante, o PX pode intentar amansar algtin dos que zoan
sobre os humedais, como facian os principes doutrora.

0 carro ve cuncha ve berberecho (Eivo 30)

O carro de cuncha de berberecho, tirado por unha parella
de forcadelas de Sdlvora, é o vehiculo tipico dos mercaderes
da vila portuaria de Guesdeire (€ido 30), que o empregan
para cargar e descargar as mercancias dos barcos de noz.
Se trata do vehiculo perfecto para transportar algunha das
Moedas pervivas, que as propias forcadelas poden levantar
coas suas tendces. Para conseguir unha destas carretas,
bastard que o PX oestrimio lle conte a algtin comerciante
d sta mision: os oestrimios son xente solidaria, e en todo
caso, ningtin mercader se negard a participar na empresa
de obter unha moeda dese tamario. Un 2 nunha Tiraoa de
Evento bastard para convencer a un deles.

Avieira ve Sdlvora (Don da Serea)

Logo da superacion da debida Proba, a Serea ve Sdlvora
colocard ao PX oestrimio dentro dunha burbulla de aive
adherida d cuncha dunha vieira viva. Neste diminuto
habitdculo, o PX oestrimio poderd viaxar baixo a auga
levado pola vieira, que tamén Ile serivird para vecoller
a Moeda do fondo do mar. A vieira se vesplazard a onde o
PX oestrimio queira, sen necesioave ve Tivava de Control de¢

Montura ou de Comunicacion con Animal.
* A~
Marinos

Lar vos marinos (€i00 300)

O Lar dos marifnos estd entre os xardins de corais do €ido
300, & cAse 50 Metros de profundidade.

A capacivave e tele-transporte Dos marinos

Hcostumados d vida nun medio liquido, os marifios son
lentos en terra, onde ademais sé poden permanecer un
tempo limitado, como se indica mdis abaixo. No entanto,
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contan cun poder especial: poven trasladarse doun xeito
instantdneo entre os Eivos con fontes, lavavoiros ou lugares
onde abrolla a auga, isto é, os €idos con xunqueiras. €sta
capacidade tamén lles permite percorrer sen aastar wn so
PtMv calquera distancia entre os Eidos unidos por un rego.

A canvorca

H candorca (Orcinus orca) é un temible cetdceo que os
marifios cofiecen das stias aventuras en mar aberto, e que os
pove axudar a combatey ameazas coma o Congro Poyviso on o
Cando Urco. Os marifios coniecen a sta linguaxe e chamadas,
mais as rutas habituais das familias de candorcas pasan a
moitas millas da costa. Pava chamalas, o marifio precisa
atopar primeiro a Frauta oo Triton (V. €pigrafe. Frauta do
Triton (colocacion libre por parte 0o DX nun Eivo ve dunas oa illa
ve Sdlvora)).

Limitacions especiais

$0 pode permanecer 5 quendas fora da anga. Se non volve a
auga ou a un €ido con auga doce (rego, fonte, lavadoiro
ou Xunqueira) sofrird unha ferioa leve a quenda 11, que se
transforma en ferida grave a quenda 12 ¢ en ferida mortal a
qUenda 13.

Serea ve Salvora

Para facela aparecer, é preciso atopar a Frauta do Triton (v.
€pigrafe Frauta vo Triton). Tamén pode aparecer en calquera
Rolda se asi o dispén o DX na Tdboa de Roldas.

Vieira ve Salvova - (v. €pigrafe A Vieira de Sdlvora)

Pluma de Gaivota - €ste Don permitird ao PX mariiio
converterse nunha gaivota escura cava ves que obteia
un 6 na sia Tirada de Movemento, podendo sobrevoar
rapidamente todo o territorio da illa e facer picados ali
onde pensen detectar o brillo da moeda perdida. Esta
transformacion é opcional, pode reverterse na quenda que o
PX deciva, ou, ve xeito obrigatorio, cando volva tivar un 6 na
Tirada de Movemento.

PNX o¢ Salvora

Rei saefe (aparece canvo algun PX colle a Moeva

fenicia ve onve se atopa)

Se algiin PX colle a Moeda fenicia, o vei saefe, espertard do
seu sofio mineral, ao percibir na auga a vibracién dunha
reliquia que considera stia. Os grandes cons de granito
renxerdn mentres o Home de Sagres se estira e bota a
andar. 3 Roloas despois, a barca ve pedra do vei entrard no
taboleiro polo €ivo 251 en direccién ao €ivo 163, onde o rei
botard o seu pétreo pé a terra e comezard a avanzar ata
0 &ivo 133 para aplastar a capital dos oestrimios. 0 tinico
xeito ve volver a transformar a este xigante en rocha inerte
e evitar a catdstrofe e entervar a Moeda xunto o pazo real
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de Isdrime (no mesmo €ivo 133), ou ben destruilo coa espava
Escaliborv. Isto Tiltimo so o PX oestrimio pode facelo.

Mais hai outro perigo que pode facer espertar ao Home de
Sagres e facelo marchar contra Isdrime: se un PX estd no ivo
416 (illa de Vionta) e obtén un resultado ve Ameaza na Tirada
de €vento, a rocha cofiecida como Galo de Vionta abrird as
ds e cantard o seu cacaracd, que retumbard en petoutos e
cons como un berro de guerra. Neste caso, s6 un oestrimio
coa espada de €scalibor pode paralo.

Santa Compana (Taboa ve Roloas)

A Santa compana xurde de entre as penas da Gralleira (Eivo
79) cando o0 DX o marca na Tdboa de Roldas. A partir de ahf,
segue ds mesmds regras que ho caso de Ons (v. Pdx. 48), coa
diferencia de que para rescatar ao PX que queda atrapado na
stia comitiva, neste caso hai que extraer Escalibor da rocha.
€sta operacidn é arriscada, pois o ivo 35, onde se atopa a
espada, estd no itinerario da Compafia.

Monstros ¢ Salvora

Can 0o Urco (Tdboa ve Roloas, vebe ser nunha Roloa
ve Temporal)

(v. Pdx. 48).

Congro Porviso (colocacion libre por parte vo DX en

5 Ei00s e mar)

Chamado tamén Congro de Noro, este peixe xigante ten
a stiia gorida nunha furna submarifia da illa de Noro. O
Congro porviso é un ser silencioso baixo a auga, e os PX sé
opoden ver cando é demasiado tarde e se atopan no mesmo
€ido que el. Para representar esta incertidume, o DX elixird
5 Eidos nos que o Congro pove aparecer. Unha ves que entre
A partida, so poverd aparecer nos outros 4 £ivos se non foi
derrotado ¢ o DX decive ocultalo de novo.

Obxectos oe valor especiais

Frauta vo Triton (colocacion libre por parte 0o DX
nun &ivo ve Dunas ve Sdlvora)

A Frauta do Tritén é unha buguina da especie Charonia
lampas, decorada e traballada polos sirénidos da
Antigiiidade. Crese que estd perdida nalguin dos €idos de
dunas da illa de Sdlvora. Facela soar (algo que as especies
de menor tamano, como os oestrimios, poden facer se fan
voar un abellén no seu interior) fai aparvecer d Sevea ve
Sdlvora ou, se os mariios fan a siia chamada especial baixo o
mar, a unha candorca.

Espava Escalibor (Eivo 35)

Pode ser extraida por un PX que obtefia un resultado ve
Tesouro na Tivada o¢ Evento dese €ido. Enténdese que ese PX
era d persoa elixida.

Cando se¢ extrae a espada da rocha, o UMv ¢ mailo VE do PX
oestrimio acadan o mesmo valor que o 90s mouros. 0 sen UL
subird a 13, ¢ 05 seus nA/uR a 13/9. S¢ avemdis o que empuina
Escalibor € o propio PX oestrimio, terd un nA/nR e 17 e 11,
respectivamente.

Os outros PX capaces de levantar esta espada son os mouros
emariiios, que con ela terdn unha bonificacién de + 3 ao seu
VA e de +2 a0 sew vR.

Moedas v¢ Salvora

Trishekel ve prata fenicio (colocacion libre por

parte 00 DX nun Eivo ve mar)

Nalgtin punto dos fondos que bafian Sdlvora e os seus
illoes, permanece oculta unha unha antiquisima peza de
prata perdida por algun dos comerciantes ptinicos que no
primeiro milenio a.C. atracaban no peirao de Punta Covasa,
en Aguifio, no actual Concello de Ribeira, diias millas ao
norte de Sdlvora.

Moeva va Traslatio (colocacion libre por parte 0o

DX nun &ivo ve terra)

€std na zona terrestre de Sdlvora, ou en calquera creba nas
rochas dos illotes que a rodean. Se trata dunha peza de
orixe medieval moi singular, pois representa a barca que,
segundo o Cédice Calixtino, trouxo os restos do Hpdstolo
Santiago a Galicia. € moisemellante d famosa peza de prata
do s.XII achada en Adro Vello (O Grove), que se converteu
nunha das iconas do Xacobeo 2021-22.
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TABOLEIRO DE CORTEGADA

Ruinas da Aldea de Cortegada

Ermita da Virxe dos Miragres

m Capela de Cortegada

u €mprazamento da antiga Torre

Lar dos carcamdns

Piiteivo Manso de Cortegada

Lar dos carcamdns

7 Lar va xente cativa (Kentu Kwerku)

Lar va xente cativa (Kentu Lowru)

Lar vos carcamdns

m Carballo Comepedras

ﬂ Pecio romano (5y0cu romana) — Tesouro: daga romana)

m Barca (buceta) abanvoada

Carcamans

Lar 00s carcamdns (Ei00s 21, 22 ¢ 61)

O PX carcamdn pode escoller comezar d partida en calquera
destes €idos, aos que terd que volver para curarse ou onde
deberd depositar a Moeda perdida.

As embarcacions 00s carcamdns (Ei00 306)

0 PX carcamdn non dispén dunha embarcacion propia,
mais pode acudir a nado ata o Eivo 306 onde se atopa unha
buceta abandoada.

Os carcamdns e as lontras

Os carcamdns son demasiado grandes como para poder
cabalgar as lontras, mais tefien unha excelente relacién
con elas, que son para eles como os cans para os humanos
e a mitido os axudan a pescar. Actualmente xa non se ven
tantas lontras como antano entorno a Cortegada, mais, se
0 PX ten a sorte de atopar algunha, non lle vesultard vificil
facerse acompaiiar por ela ¢ contar coa sia axuda ante
calquera inimigo. Doutra banda, os propios carcamdns
poden converterse en lontras grazas ao Don do Pelo d¢ Lontra,
que concede o Busgoso.

0 sistema ve vixiancia 0os carcamdans (Taboa ve

Rolvas)

Os carcamdns tefien un sistema de vixiancia consistente
nunha serie de fogos fatuos que se acenden nas illas

Malveiras, Brinas e o Con. Anfes d¢ comezar a partida,
cando o DX estableza na Taboa ve Roloas a entyada do Can
d0 Urco ou os terribles lordemdns, fard seqredamente unha
tirada d¢ 0ado. Se obtén un 1, 2 ou 3, apuntard tantas Roldas
antes como o vesultavo obtido no dado, na propia Tdboa de
Roldas “foqoes fatwos”. €n caso contrario, non dapuntard
nada. Se os fogos fatuos estdn na Tdboa de Roldas, os PX
serdn informados cando cheaue esa Rolda de que comezan a
brilar, e asi saberdn que hai un perigo inminente. €n caso
contrario, non verdn ao Can do Urco ou os lordemdns entren
polo bordo do taboleiro. A marxe visto, con independencia
de que o0 DX decida meter na partida ao Can do Urco ou as
lordemdns, antes da partida o DX debe facer unha sequnda
tivaoa: se obtén wn 1-3, meterd na Taboa de Roldas, na Rolda
que el prefira, outro apunte de “foqos fatuos”. Neste caso, os
xogadores serdn informados como se estivesen a punto de
chegar os lordemdns, pero s6 o DX saberd que é unha falsa
alarma.

Xente Cativa

Lar va xente cativa (€ivos 43, 37)

A xente cativa ten as suas vilas suspendidas das polas dos
carballos e Loureiros dos €idos 43 (os da chamada Kentu
Kwerku, ou tribo dos carballos) e 37 (as xentes da Kentu
Lowru, no bosque de Loureiros). O PX pode elixir en cal deses
€idos comezar axogar. €se serd o lugar a onde deberd levar a
Moeda, mais se estd ferido, Ile atenderdn en calquera deles.

Os ourizos, carros armavos 0a xente cativa)

A xente cativa que habita o chan do bosque ten unha boa
relacion cos ourizos, que Iles axudan nos traballos que
requiren o transporte de obxectos pesados. As patrullas de
xente cativa empregan estes animais como unha especie
de carros armados, que conducen dende unha casca de noz
situada entre as espinas do animal. Ante calgquera perigo,
05 ourizos protexerdan ao seu tripulante baixo o sew ventre. 0
Px e xente cativa pode atopar algunha destas patrullas de
AAYOas, é tratar de CONVencer ao ourizo v¢ que a siua mision é
mdis importante. Para elo, deberd superar aos imaxinarios
dardas nunha tirada v¢ UcAn co ourizo.

Os tuneles vas toupas

As toupas son outrd especie amiga da xente cativa. €sta
emprega as stas galerias para moverse baixo o chan dailla.
0 PX da xente cativa pode moverse sequindo o trazado vestas
corredoiras subterraneas.

Se 0 PX da xente cativa (ow o oestrimio, que tamén pove
empreqaar estas aalerias) obtén un vesultado de¢ Ameaza
nunha Tirada de €vento dentro ve un tiinel, atopard unha
cobra lisa, un sapo raxado ou unha araiia.
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0 Rastro 0o Rei Vello

H xente cativa ten unha especial habilidade para detectar esta
fieira de formigas (v. €pigrafe Busgoso ve Corteqava (colocacion
libre por parte vo DX nun Eivo ve mar ou Ve terra.)): pooe atopalo en
calquera ivo oa illa obtén un 2 e un 3 na Tirada de Evento.

Busgoso de Corteqada (colocacion
libre por parte 00 DX nun Eivo de
mar ou 0¢ terva)

Para chegar ao Sefior da Illa de Cortegada, hai que seguir o
“Rastro do Rei Vello”, unha ringleira de formigas que percorre
o souto ata o lugar onde dorme o busgoso, que alimentan con
sementes que botan na stia boca aberta. 0 DX deberd por tanto
marcar tanto a ubicacion 0o buscoso como a serie de Eivos polos
que pasa esta procesion de insectos, que so serd visible para os PX
que obteitan wn 2 (Tesouro) na siia Tirada de Evento. 0 Busgoso
Hon se pode atopar Doutro xeito, nin sequerd sacando un 2 no
€ido onde se atopa. Unha ve3 que un PX atopa o Rastro 0o Rei, 0
DX indicaralle en cada quenda o Eido ao que e deben de mover para
chegar ata o Sefior da Illa. En cada quenda que o PX siaa o vastro
das formigas, veberd facer unha tirada extra de 106 para ver se
aparecen os canouros (v. Epigrafe Canouros (colocacion libre por
parte 0o DX en 3 Eivos ve bosque)).

Dons 00 Busgoso

A Vava de¢ Abeleiva - €sta varifia permite a quen a leva dar cos
obxectos de valor (Tesouros) e mesmo coa Moeda perdida que poida
agochar calquera &ivo, sen necesidade de dar facer Tirada de
€vento. Porén, non funciona nos £ivos ve mar.

Pelo de¢ Lontra - €ste Don s6 é vdlido para o PX Carcamadn, que
cando o postie pode converterse en lontra. €sta transformacion
segue ds mesmds regrds que d Pluma de Gaivota (v. Pdx. 51).

PNX 0e Corteqaoa

Canouros (colocacion libre por parte 0o DX en 3 Eivos e
bosque)

0s canouros non saben nadar, e ademais odian a auga, polo
que sempre evitan achegarse ds vibeiras. Cando wn PX descobre
0 rastro das formiqas, deberd facer wnha tivada extra de 106 en
cada quenda (a parte da propia Tirada de €vento). Se obtén un
6, apavecerd un canouro nese €ido e o atacard para obrigarlle a
levalo ata o Busgoso, algo que o PXnon pode facer, pois sabe que
suporia o asasinato do Sefior da Illa. O PX terd que loitar contra
0 canouro ou tratar de escapar del.

Lorvemdns (Taboa ve Roloas)

Os perigosos elfos escuros do norte apdrecen cando o DX o
dispén na Tdboa de Roldas. Tocardn terva no &ivo 22, ¢ nas

quendas sequintes destruirdn ve xeito inevitable as casoupas
vos carcamdns. No kit do xogo bdsico sé se incliie un peén
de carcamdn, co que se entende que sé un veles se aventura
ao interior 90 bosque ou detecta aos PX para ir tras eles. Non
obstante, 0 DX éTibre de introduciry no xodo outros peons ou fichas
planas para vepresentar outros querveiros lordemdns, mais
para compensar, deberia facer disporiible para os xogadores e
xogadoras algtin PX carcamdn ou doutro tipo a maiores, e un
bo surtido de armas d sia disposicidn, ou polo menos algiin
refuxio nesa illa ou nalgun illote.

HAvbores mdvicas de Cortegada

Carballo comepevras (Eivo 68)

€sta vetusta drbore é 0 elemento que define como Lugar no €ido
68, 0 que significa que é inmediatamente visible pava calquera
PX que entre nese ivo. O carballo comepedras, como seu propio
nome indica, aliméntase de cachotes, pero devece polo sabor
005 seixos ve cuarzo que se atopan espallados pola illa. Se un PX
atopa unha pedra deste tipo, pode acudir con ela ata o carballo e,
d cambio, recibird unha bonificacion d¢ +4 tanto ao sew nA como
aoseunR.

Pineiro Manso ve Cortegaoa (€ivo 20)

€sta gran pifieiro tamén configura un Lugar. Os PX ferivos que
cheguen ou sexan levados ao seu pé poderdn curarse nunha soa
quenda grazas ao poder desta drbore mdxica, cuxas propiedades
ainda se lembran polos humanos descendentes dos insulares.

Monstros de Corteqada

Can vo Urco (Taboa ve Roloas, vebe ser nunha Roloa ve
Temporal)

(v. Pdx. 48).

Congro Porviso (Tdboa ve Rolvas)

Malia este monstro non adoitar nadar tan dentro da ria,
cando aparece é capaz de emborcar as barcas dos carcamdns,
reducilas a lascas e devorar dos seus tripulantes. As regras da
sta aparicion en Cortegada son as mesmas que en Sdlvora (v.
Pdx. 52).

Obxectos de valor especiais

Daga romana (€ivo ve mar195)

€sta arma de ferro pode atoparse baixo a area do fondo, onde
hai restos dun pecio romano. Malia seu estado oxidado, en



mans dos seres mdxicos capaces de tocar o fervo (o que excliie a
mariiios ¢ mouros) recuperd o seu aspecto orixinal. Aporta un
bonus de +3 ao ULenA do PX que a leva.

Caixina ve Frei (colocacion libre por parte 0o DX nun

&iv0 e mar ou Ve terra)

Pequeno recipiente feito de hasta de cervo, fabricado na
€scandinavia viquinga, moi semellante d atopada na
Colexiata de Ledn, que constittie o tnico resto material do
paso dos viquingos pola peninsula ibérica. No xogo, a caixifia
foi empregada para transportar herbas mdxicas (unha das
funciéns atribuidas ao chamado Idolillo de Ledn), e ainda
conserva o poder da stia esencia. 0 PX que a atopa obterd unha
bonificacion de +4 ao seu nA.

Pevras ve seixo (colocacion libre por parte 0o DX en 5
&ivos ve terra a elixir)

(v. Epigrafe Carballo comepevras (€ivo 68)).

Outros

0 Camino oo Carro

0 camirio representado no taboleiro entre a illa de Cortegada e
Carril fica practicable 56 cando as mareas baixas acadan os seus
minimos, a fins de verdn e principios de outono. €ra empregado
polos antigos habitantes humanos da illa para transportar
mercadorias, e polas xentes de ambas ribeiras para apanar
sargazo para as leiras. No mundo do xogo cofiécese como “Carril
da Itia da colleita”, porque coincide coas noites de [tia grande
desta época. Nos momentos de marea baixa, mouros e mariios
consumirdn so 1PtMv en cada Pousa dese¢ camiiio, e soliiios e
carcamdns, aos que a auga chega por riba dos xeonllos, 2PtMv.
Os PX 0e menor estatuva seguirdn precisando navar para cubrir
aestreita canle de agua que fica no medio do camifio.

Moeda d¢ Corteqaoa

Moeva 00 Corvo ve Ovin (colocacion libre por parte 0o

DX nun Eivo 0e mar ou ve terra)
€n Cortegada e as sdas augas circundantes os PX deben
localizar unha soa Moeda. Trdtase dunha rara peza que terian
perdido os piratas de Gunderedo, temible capitdn viquingo que
no s.X, sementou o terror nesta ria. A moeda foi feita na mesma
ceca que o famoso Raven’s Penny de York, que presenta no seu
anverso un dos corvos de Odin e foi acuiada entre os anos 934
e 941, durante o reinado do rei Anlaf Guthfrithsson sobre as
colonias viquingas de Irlanda e o norte de Inglaterra. A invasion
de Gunderedo produciuse s6 uns anos despois (en torno ao 968

segundo a Cronica ve Sampiro), e ademadis, como sostefien algtins
historiadores, debeu incluir bastantes viquingos irlandeses.

GUIAS DE PARTIDAS - 55




TABOA DE FAUNA DOS CATRO ARQUIPELAGOS
6o | ces | o | sivoa | Cortegada |

€idos mariinos
non costeiros

€idos mariios
costeiros

Rochas
costeiras
intermareais e
supramaredis e
illotes

Cantis rochosos

Cantis con
Toxeiras

Toxeiras,
Matogueiras,
Campos e
Rochas de
interior

Zonas urbanas

Xunqueiras

Dunas,
Praias (Hrea
secd e zonda
intermareal)

Regos, fontes,
lavadoiros e
charcas de auga
doce

Mascato, Arao, Pardelas cincenta, Polbo, Vieira - Gaivota patiamarela, Gaivota escura,

Corvo marifio cristado, Arroaz, Quenlla— Candorca

Gaivota patiamarela,
Gaivota reidora, Vieira -
Gaivota escurda

Gaivota patiamarela, Corvo mariiio cristado, Polbo, Vieira - Arroaz, Quenlla, Gaivota

) Vieira
Reidora - Canvorca
Gaivota escura, Lontra, Visén | Gaivota escura, Lontra, Cobra | Gaivota escura-Visén
americano, Cobra viperina, viperina americano . .
Gaivota patiamarela,
Gaivota reidora -

Gaivota patiamarela, Corvo mariiio cristado - Arao, Gaivota Reidora, Garza Real

Gaivota escura, Lontra, Visén
americano, Cobra viperina,

Gaivota escurd, Lontra, Cobra
viperina

Gaivota escura - Visén
americano

Gaivota patiamarela, Corvo mariiio cristado, Lagartas,
Hraiias, Formigas - Arao, Pardela cincenta, Gaivota escura,

HAndurén real, Falcén Peregrino

, Morcegos, Lagarto arnal

Lagartas, Araiias, Formigas —

marifio cristado, Morcegos, Lag

Gaivota patiamarela, Corvo
arto arnal

Lagartas, Araiias, Formigas - Gaivota patiamarela, Paporroibo, Coello, Rato de campo, Cobra lisa, Lagarto arnal, Sapo raxado
(sé en campos), pintega (sé en campos), Cabalifio do demo, Hvespa, AHbella, Abellon, Cinifes - Bolboreta macadn, Bolboreta arlequin

Gaivota escura, Garza
Real, Correlimos, Martino
pesqueiro, Lontra

Falcon Peregrino, Xilgaro,
Gato, Rata parda - Vison
americano, Rata parda, Ourizo
(I1la 00 Faro), Cobra lisa

Xilgaro - Falcén Peregrino,
Gato, Cobra lisa, Cobra de
escada - Murgaio

Gaivota escura, Xilgaro,
Tabdns - Garrano, Visén
americano, Rata parda,
Forcadela de Sdlvora - Gato,
Murgano

Gaivota chorona, Xilgaro,
Rata parda - Vison americano,
Ourizo, Murgano

Lagartas, Araiias, Formigas — Paporroibo, Coello, Rato de cam

po, Cobra lisa, Lagarto arnal, Avespa, Abella, Abelldn, Cinifes

Gato, Vison americano, Ourizo
(Illa 9o Faro), Rata paroa

Xilgaro, Gato

Xilgaro, Rata parda

Toupa - Ourizo, Rata parda

Paporroibo, Lagartas, Hraiias, Formigas — Coello, Rato de campo, Murganio, Morcego, Cobra Lisa, Lagarto arnal, Vaca loura,
lequin, Bolboretas nocturnas, Avespa, Abella, Abellon, Cinifes

Bolboreta Macadn, Bolborea ar!

Curuxa, Gato, Vison americano,
Ourizo (Illa vo Faro), Rata paroa

Curuxa, Xilgaro, Gato,
Pintega, Sapo raxado

Tabdns - Curuxa, Xilgaro,
Rata parda, Sapo Raxado,
Garrano - Cervo, Corzo, Xabarin,
Gato, Vison americano

Gaivota patiamarela,
Lagartas, Araiias, Formigas,
Bolboretas nocturnas,
Cinifes - Paporroibo, Xilgaro,
Gato, Rata parda, Morcegos —
Ourizo (11la 0o Faro)

Gaivota patiamarela,
Curuxa, Gato, Lagartas,
Hrairas, Formigas,
Bolboretas nocturnas,
Cinifes — Paporroibo, Xilgaro,
Rata parda, Ourixo, Morcegos

Toupa - Curuxa, Martifio
Pesqueiro (xunto ao mar),
Ourizo, Rata parda, Vaca
loura - Corzo, Xabarin, Xilgaro,
Sapo Raxavo

Garza real, Araiias, Cinifes

Gaivota patiamarela,
Gaivota chorona, Gato,
Lagartas, Araiias, Formigas,
Bolboretas nocturnas,
Cinifes - Gaivota escura,
Paporroibo, Rata parda,
Ourizo, Morcegos

Falcon Peregrino, Correlimos,
Cabalifio do demo - Ourizo
(Ila 0 Faro)

Falcon Peregrino, Correlimos,
Cabalifio do demo

Correlimos, Cabaliiio do
demo

Correlimos

Garza real, Gaivota patiamarela, Lagartas (dunas), Araiias (dunas), Formigas (dunas), Cinifes (dunas) - Gaivota escura,

Coello (dunas), Rato de Campo (

dunas), Lagarto arnal (dunas)

Correlimos, Gaivota chorona,
Falcon Peregrino - Ourizo (11la
0o Faro, dunas)

Falcon Peregrino, Correlimos, Gaivota chorona

Gaivota chorona

Cinifes

Cabalifio do demo, Cinifes -
Pintega, Sapo raxado

Pintega, Sapo Raxado,
Triton, Cabaliiio do demo,
Cinifes — Martifio pesqueiro

Sapo Raxado, Triton,
Cabalifio do demo, Cinifes

Cabalino do demo, Martifo
pesqueiro, Sapo raxado

€n letra grosa: €specie frecuente — €n tipo regular: especie pouco frencuente — En cursiva carmesi: especies que so se 0an moi puntualmente

Para decivir qué especie presentar cando un PX cae nun Eivo ¢ na Tirada ve Evento obtén Tesouro ou Ameaaza; o DX pode usar un sistema como o sequinte: fai unha
tirada ve 106. Con resultado ve 1-4 escollerd unha das especies frecuente. con 4-5, unha especie pouco frecuente. Se obtén un 6, volverd tirar 196, con 1-5,
escollerd unha especie pouco frecuente. Cun novo 6, unha especie rara.
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