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Introducción 

 

Bosque es una espesa capa de hayas y fresnos, sauces, robles y 

helechos que se asienta sobre el fértil suelo entre Granja de 

Trolls y la torre Pico de Cuervos. Son los dominios de la Reina 

Dríade, señora de Bosque y gobernante de Hadas y Duendes 

tanto bajo el sol como bajo las estrellas. 

 

Eres un pequeño espíritu de Bosque, de forma humanoide pero 

dotado de ciertos rasgos animales dados por la sintonía de tu 

espíritu hacia ciertas especies. Así, si tu Forma y Espíritu es la de 

un armiño, tienes el cuerpo escurridizo y cubierto de pelo y la 

boca plagada de afilados dientes.  

 

Sabes utilizar la magia, basada en tu Instinto o tu Templanza (las 

dos Actitudes principales), pero siempre dentro de los límites de 

Bosque. Estos sortilegios no son tan poderosos como los del 

Senescal Krokokoar pero te ayudan en las tareas que la defensa 

de Bosque te impone, y quizá en tus aventuras y correrías 

particulares. 

 

Tu cometido es defender las fronteras de Bosque y sus habitantes 

de tus primos tenebrosos esclavizados por el espectro de Rey 

Sauce en su oscura fortaleza: la Púa, mas allá de los confines de 

los dominios de la Reina Dríade.  

 

La Púa, un viejo y ruinoso castillo troll es la corte de Rey Sauce. 

Custodiada por antiguos caballeros, no mas que viejas osamentas 

embutidas en armaduras oxidadas, y fieros lobos de pelaje negro 

y ojos brillantes y malévolos. Aquí no funciona tu magia y tan 

solo el viejo Senescal puede, con gran esfuerzo, contener su 

influencia tenebrosa. 
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En el mundo de  Bosque todo, Plantas y Animales, Duendes y Hadas, está influenciado 

por una magia natural y sutil que emana de la misma Tierra. Forma parte de tu vida de 

manera tan natural como dormir y respirar, jamás piensas en ella como algo raro o 

sobrenatural. 

 

Tan solo los trolls, que tienen su propia hechicería extraña y corrupta y unas costumbres 

aun más difíciles de comprender, permanecen fuera del Orden de las Cosas, y solo por 

su propia voluntad.  

 

Excepto ellos, todos los seres vivos de Bosque son capaces de comunicarse entre si. 

Desde los altos árboles hasta los pequeños erizos, pasando por hadas y duendes son 

capaces de hablar los unos con los otros y, a veces, incluso con seres inertes. 

 

En Bosque lo normal es ser un duende y hablar con animales y plantas, vivir aventuras y 

combatir a extraños enemigos venidos del Otro Lado, mientras defiendes las fronteras 

de los dominios de la Reina Dríade. Está claro que los troll no son autenticas personas, 

sino seres feos y monstruosos, con costumbres extrañas y antinaturales. Duendes y 

hadas, animales e incluso árboles, estas son las autenticas personas para ti. 

 

 
 

PEROé àDE QU£ VA EXACTAMENTE ESTE JUEGO DE ROL? 

 

Pues va de aventuras, fantasía, interpretación y sobre todo cooperación para contar una 

historia. Cual será esa historia ya es cosa tuya y de un puñado de amigos con un poco de 

imaginación. 

 

La mayoría de los jugadores, quizá tu mismo, seréis Personajes Jugadores (o Pjs). 

Mediante unas pocas ideas escritas en una simple hoja de papel darás vida a tu 

personajes, un duende de Bosque. Deberás luchar, viajar por los reinos mas allá de 

Bosque y el Otro Lado y tomar decisiones que quizá influyan en la supervivencia de los 

dominios de la Reina Dríade. 

 

Otro de los jugadores será el director de juego (en adelante Dj). El ideará la trama 

principal y controlará que todo se desarrolle de manera correcta, interpretará a los 

Personajes No Jugadores (Pnjs), será el encargado de mediar en confrontaciones y 

resolver dudas. Esto no quiere decir que tenga que ser el que dicte la historia, pero 
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tendrá en sus manos que, sea cual sea esta, pueda llegar a buen puerto con ayuda de los 

Pjs. Si vas a ser tu el Dj, mas adelante tendremos bastantes cosas de que hablar. 

 

 

LO MÁS IMPORTANTE: EL ORDEN DE LAS COSAS 

 

El Orden de las Cosas son una serie de reglas, muy sencillas, que todos los habitantes de 

Bosque obedecen. En cierto modo son el espíritu de los dominios de la Reina Dríade, 

aquello por lo que luchas lucháis los jugadores. Se basan en las leyes más 

fundamentales de la naturaleza: 

 

- No matarás si no estrictamente necesario y solo como defensa o para conseguir 

alimento. 

 

- Animales, plantas y duendes somos todos iguales. Tan solo los Trolls consideran a los 

demás como inferiores o simples siervos. 

 

- Debes respetar las leyes de la madriguera. Si te encuentras en una guarida que no es la 

tuya, respetarás sus leyes particulares o te marcharás. 

 

- No te apartarás de tu esencia, pues eso te traerá la infelicidad a ti y a los que te rodean. 

Si eres un Árbol, harás cosas de Árboles, si eres un Animal, harás cosas de Animales. Si 

eres un Duende, harás cosas de Duendes. 

 

Apártate de estos preceptos y serás presa fácil para Sauce y los de su calaña. 

 

 

LOS PERSONAJES Y SUS CARACTERÍSTICAS 

 

Tu personaje está compuesto de un cúmulo de características, que no son muchas pero 

si importantes: 

 

- Dos Actitudes, Instinto y Templanza. Una es tu parte animal y otra representa tu 

mitad racional. Todas las habilidades se basan en estas características. Podrás 

cambiar su valor justo antes de una escena usando Puntos de Favor, aumentando 

una mientras la otra disminuye en igual grado. 

 

- Físico, que nos da una idea del tamaño y resistencia. Todos los Duendes la tienen 

a nivel Normal, o lo que para ellos es normal, que viene a ser entre 15 y 20 

centímetros.  

 

- Forma y Espíritu: Es la especie animal en sintonía con tu Duende y de la que 

obtienes algunas características físicas y de personalidad. Según se rumorea hay 

duendes que comienzan a manifestar Formas y Espíritus vegetales. Si tal cosa es 

cierta, y su motivo, permanece en el más oscuro de los secretos. 

 

- Rasgos, cinco en total. Los hay Positivos o Peculiares y puedes usarlos para 

disminuir la dificultad en ciertas pruebas de habilidad u obtener algunas ventajas 

(y también pueden dificultarte un poco la vida). Tres son dados por tu Forma y 

Espíritu, los otros dos puedes escogerlos libremente. 
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- Conjuros: Cuatro pequeños hechizos con los que puedes defenderte o mejorar tus 

habilidades. Se basan en tus Actitudes y en la habilidad innata Hechicería. 

 

- Aliados, pues comienzas con un buen amigo, un familiar o un aliado. Créalo 

junto al Dj o elige uno de los de ejemplo. 

 

- Favores de la Reina Dríade: estos son tus Puntos de Favor, de mecánica parecida 

a los Puntos FUDGE corrientes. 
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CREACIÓN DE PERSONAJES 

 

 

Vamos a crear un personaje desde cero como ejemplo mientras lees como hacer el tuyo 

propio, siguiendo unos pocos y sencillos pasos: 

 

Lo primero y mas importante es tener un concepto claro. En este caso se trata de un 

duende zorro con una gran destreza para el ilusionismo y el sigilo. Se llama Arixel 

Tweg, mas conocido como El Colmillo de la Ilusión. Puede que al principio no se te 

ocurra un concepto claro pero no te preocupes. Trata de concentrarte y pensar en algún 

héroe o villano que te guste, quizá el personaje de un cuento o alguna historia que hayas 

escrito o leído. Cuando tengas esta semilla de personaje todo lo demás será muy fácil. 

 

 

Actitudes 

 

Posees dos actitudes opuestas, Instinto y Templanza, que puedes modificar al comienzo 

de cada escena usando puntos de Favor. Esta modificación hará que cambien los valores 

de algunas de tus habilidades. Durante el juego podrás volver a cambiarlas, pero solo 

temporalmente y al coste de un Punto de Favor, así que se prudente y piénsatelo bien. 

 

Durante la creación del personaje, deberás decidir si alguna de ellas es dominante (y 

esta será tu actitud por defecto), o si prefieres conservar el equilibrio entre las dos. 

Puedes optar por aumentar una un nivel, disminuyendo la otra en igual medida, así es 

posible comenzar con Instinto Mediocre/ Templanza Bueno, Instinto Mediocre/ 

Templanza Buena o ambas equilibradas. 

 

Instinto: Se trata de todo aquello grabado en lo mas profundo de tu ser, tu parte 

mas animal. Gracias a tus instintos consigues sobrevivir en este peligroso mundo. 

Te ayudan a cazar o evitar ser cazado, percibir un peligro, esconderte o averiguar 

las autenticas intenciones de aquellos que tratan contigo. Esta actitud posee un 

cierto carácter egoísta, ya que busca la supervivencia del individuo sobre el resto 

de consideraciones. 

 

Templanza: Es tu parte civilizada, la que te permite acumular conocimiento, curar 

heridas y enfermedades, fabricar objetos o pintar y relacionarte con los demás 

expresándote de forma coherente. 

 

Ambas actitudes influyen decisivamente en el tipo de conjuros que puedes realizar, 

aunque eso podrás verlo en el apartado de magia. 

 

En nuestro ejemplo: Decidimos que sea un personaje equilibrado, por lo que optamos 

por escoger como Actitudes Instinto y Templanza a nivel Normal. 
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Características: 

 

Dos características definen tu aspecto y, en cierto grado, tu personalidad: Físico y 

Forma y Espíritu. 

 

- Físico: Este atributo es fijo para todos los jugadores, a nivel Normal. Los siervos 

de Rey Sauce suelen ser mas grandes. Sirve para determinar tu fuerza física y 

masa corporal, representada por una escala relativa listada a continuación: 

 

Abejas, avispas y abejorros: Pobre 

 

Escarabajos realmente gordos y saltamontes: Mediocre 

 

Duendes, ardillas, conejos, sapos y ranas: Normal 

 

Búhos y lechuzas, castores, armiños y halcones: Bueno 

 

Tejones y zorros: Grande 

 

Lobos, Trolls, Sauce y la Reina Dríade: Excelente 

 

Osos y bestias metálicas trolls: Legendario 

 

 

Durante un combate la diferencia de escala influye en el daño realizado, de tal 

modo que el mayor recibe +1 FO (Factor Ofensivo, explicado mas adelante) y el 

menor -1 FO por cada nivel de diferencia. Como es más fácil impactar a una 

criatura grande que a una pequeña, la dificultad para impactar para el mas 

grandullón aumenta en uno por cada dos niveles de diferencia (redondeando hacia 

arriba), y disminuye de igual forma para el mas pequeñajo. 

 

Por otro lado, las criaturas mas pequeñas son mas rápidas en moverse o reaccionar 

y se ocultan mas eficazmente, como se explica mas adelante en las habilidades 

implicadas y en la Tirada de Iniciativa. 

  

 

- Forma y Espíritu: Al comenzar el desarrollo de tu personaje debes escoger su 

Forma y Espíritu. Corresponden a algunos animales que viven en Bosque. Esta 

elección te permitirá definir los primeros Rasgos de tu personaje y te dará algunas 

pistas de su modo de actuar. 

 

Físicamente tu personaje, de morfología básicamente humanoide, adquiere los 

rasgos físicos de la especie con la que comparte el espíritu. Por ejemplo, un 

Duende con Forma de lechuza posee un par de alas con las que volar, pico y garras 

afiladas en sus extremidades, mientras que otro con Forma de sapo tiene una piel 

rugosa por la que puede segregar veneno y una larga lengua con la que cazar 

moscas. 
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Todo Duende puede comunicarse en su propio idioma con miembros de la especie 

de la que toma Forma y Espíritu. Además, estos generalmente le mostraran 

reacción de Confianza o mejor. 

 

Estas son las Formas y Espíritus mas usuales: 

 

Los Rasgos listados son los mas comunes a miembro de esa especie. Los duendes de 

Bosque comparten estos Rasgos, así como muchos detalles de su morfología. Si quieres 

generar un Pnj animal, tan solo usa estos rasgos y añade unas pocas habilidades que 

consideres apropiadas. 

 

- Ardilla:  

 

Salto Prodigioso 

Trepa como Araña 

Espíritu Curioso (P) 

 

- Búho o Lechuza: 

 

Volador 

Pico y Garas 

Hábitos Nocturnos (P) 

 

- Castor: 

 

Artesanos y Constructores 

Nadador Incansable 

Testarudo (P) 

 

- Conejo: 

 

Saltador Prodigioso 

Rápido y ágil 

Demasiado Precavido (P) 

 

- Cuervo: 

 

Volador 

Hablar Todas las Lenguas 

Pájaro de Mal Agüero (P) 

 

- Comadreja: 

 

Garras y Colmillos 

Escurridizo 

Temerario (P) 

 

 

- Halcón: 

 

Volador 

Veloz 

Territorial (P) 

 

- Sapos:  

 

Venenoso 

Anfibio 

Tranquilos y Perezosos (P) 

 

- Tejón: 

 

Duro de Pelar 

Garras Excavadoras 

Hábitos Nocturnos (P) 

 

- Rana 

 

Saltador Prodigioso 

Anfibio 

Tímidas (P) 

 

- Zorro: 

 

Cazador Astuto 

Garras y Dientes 

Olor Peculiar (P) 
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Formas y Espíritus poco comunes: 

 

Casi todos los duendes con estas Formas y Espíritus sirven a Sauce por elección o por 

obligación. Quedan algunos rebeldes que se niegan a plegarse a su tiranía, pero son una 

excepción. 

 

- Murciélago: 

 

Sentido de radar 

Volador 

Cegados por la luz (P) 

 

- Oso: 

 

Zarpas y colmillos 

Pellejo Duro de Pelar 

Imprudente (P) 

 

- Gato: 

 

- Garras afiladas 

- Ver lo Invisible 

- Caprichosos (P) 

 

- Perro: 

 

- Garras y colmillos 

- Sentidos Agudos 

- Testarudos (P) 

 

- Lobo: 

 

Zarpas y colmillos 

Sentidos Agudos 

Peleones y conspiradores (P) 

 

- Ratas: 

 

Dientes roedores 

Sentido del peligro 

¡¡Me encanta la basura!! (P) 

 

 

Además debes considerar que la gran mayoría de duendes y hadas (todos los de Bosque) 

poseen una fuerte alergia al hierro y a cualquier aleación que lo contenga. Tan solo 

tocarlo les provocar dolorosas quemaduras, y las armas de este material suman +1 al 

daño cuando se usan contra ellos. 

 

En nuestro ejemplo: Optamos por la Forma y Espíritu de Zorro, lo que nos da tres 

rasgos ya predeterminados. El tamaño será Normal, como el de todos los duendes. 
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Habilidades: 

 

Durante la creación del Pj puedes repartir 20 niveles entre las habilidades que desees. 

Todas las habilidades comienzan al nivel básico que tengas en la Actitud 

correspondiente -2, excepto Hechicería que empieza con el mismo nivel debido a que es 

innata a tu personaje. Puedes usar estos niveles para elevar tu eficacia en estas 

habilidades, hasta un máximo de nivel Bueno (o Grande en el caso de Hechicería). 

 

Estas son las habilidades. El Dj y tú podéis añadir alguna mas si la echáis en falta: 

  

- Aguante (Templanza): Se trata de tu capacidad para resistir largos periodos sin comer 

o beber, realizar actividades físicas extenuantes o defenderte contra enfermedades y 

toxinas. Puede resultarte extraño que se relacione a la Templanza y no al Instinto, pero 

es así porque representa en cierto modo una resistencia tanto mental como física y la 

voluntad para sobreponerse a un severo castigo en lugar de huir o evitarlo de algún otro 

modo. 

 

- Artesanía (Templanza): Eres capaz de crear herramientas o estructuras complicadas, 

tanto como construcciones simples, pequeñas herramientas y adornos o dibujar tatuajes. 

La dificultad de las pruebas depende de la complejidad de lo que quieras crear, siempre 

a discreción del Dj. Artesanía requiere que te especialices en una de sus ramas, 

tratándose cada una como una habilidad independiente. Sus especialidades son (además 

de las que tú o tu Dj queráis establecer): 

 

- Construcción y minería: Te permite conocer la tierra y la piedra. Puede excavar 

madrigueras o elaborar construcciones con rocas de manera efectiva y sin peligro 

de que se derrumben. Adicionalmente puedes usarla para obtener gemas y piedras 

preciosas. 

 

- Armas y armaduras: Conoces las técnicas para la fabricación de protecciones y 

armas y la manera de decorarlas. 

 

- Carpintería: Sabes realizar objetos de madera e incluso decorarlos bellamente.  

 

- Tallar y Escultura: Eres capaz de tallar y esculpir sobre piedra o hueso, desde 

runas (si las conoces) a motivos decorativos. 

 

- Sastrería: Puedes realizar todo tipo de atuendos de tejido, hojas o pieles. 

 

- Dibujo: Estas artes no tienen secretos para ti. Puedes dibujar sobre paredes y 

rocas, hacer tatuajes y pinturas en la piel o marcas en la arena. 

 

- Alquimia: Te permite obtener y manipular materiales, objetos y compuestos que 

aparentemente no deberían existir. Con esta habilidad podrás fabricar Polvo de 

Hadas, conseguir un jirón de nube de tormenta, o embotellar una buena canción 

para poder degustarla mas tarde. Es la ciencia de lo imposible, y para realizarla 

necesitarás cosas imposibles y mucha imaginación. 

 

- Mecánica: Con ella eres capaz de diseñar, construir y reparar elementos 

mecánicos tanto sencillos como complejos.  



14 de 154 

 

- Forja: Puedes fabricar objetos metálicos y obtener aleaciones corrientes. 

Conjugándola con Artesanía (Alquimia) es posible destilar aleaciones de carácter 

mágico, como el Orihalcón  o el adamantio. 

 

- Averiguar Intenciones (Templanza): Observando el lenguaje corporal de tu objetivo 

eres capaz de adivinar sus autenticas intenciones, o si te esta mintiendo descaradamente. 

La dificultad de la prueba enfrentada viene dada por la habilidad de tu objetivo en 

Persuadir, y la verosimilitud de aquello que pretenda que te creas. 

 

- Combate con Armas (Templanza): Con esta habilidad eres capaz de manejar desde 

peligrosas espadas a lanzas largas o cuchillos sigilosos. 

 

- Conocimiento Mágico (Templanza): En realidad se trata de una especialización de 

Conocimientos, pero debido a su importancia es preferible explicarla aparte. Te permite 

saber los efectos, duración y otros datos de interés de los hechizos y runas que te 

encuentres. Esto no te capacita para saber utilizarlos, para ello debes adquirir el hechizo 

o runa en particular. 

 

- Conocimientos (Templanza): Esta habilidad requiere que te especialices en una de sus 

vertientes. Existen conocimientos de Animales y Plantas, Trolls, Lugares del Bosque, 

Música y Leyendas y todos los que tú o el Dj consideréis oportunos. Te permite conocer 

todo tipo de datos útiles (e inútiles), y puede ayudarte en las pruebas con otras 

habilidades o durante una aventura. 

 

- Curar (Templanza): Se trata de una mezcla de herbolaria, primeros auxilios y algo de 

psicología. Permite restañar Mellas Físicas y de Moral en la Escala de Heridas en la 

mitad de tiempo. Las Mellas de Cansancio solo se curan descansando. La dificultad 

depende el nivel en la Escala de Heridas según la relación: 

 

Tocado: Una tirada a nivel Mediocre, con unas cuantas vendas o un buen consejo. 

 

Dañado: Una tirada a nivel Normal, mas vendas y un cargamento de buenos 

consejos. 

 

Herido: Una tirada a nivel Bueno, con algunas hierbas curativas, y una buena 

comida o una tranquila conversación regada con algo de vino en una cantina de 

Madriguera.  

 

Incapacitado: Una tirada a nivel Grande, reposo y cuidado intensivo.  

 

 

- Liderazgo (Templanza): Gracias a esta habilidad puedes hacer planes tácticos con 

precisión y eficiencia. Puedes planificar desde una cacería de escarabajos gigantes a una 

incursión en una granja troll en busca de provisiones. Además eres capaz de hacer que 

otros sigan tus órdenes al pie de la letra y sin equivocarse. 

 

- Oratoria (Templanza): Eres capaz de pronunciar largos discursos o contar historias 

interesantes frente a un grupo numeroso. Lograrás captar su atención y conseguir que te 
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oigan con atención. El Dj estimará una dificultad dependiendo de los sentimientos que 

los oyentes alberguen hacia ti, de la tirada de actitud y sobre todo de tu propia actuación.  

 

- Persuasión (Templanza): Puedes utilizar esta habilidad y engatusar, negociar, engañar 

o seducir en una prueba enfrentada contra Averiguar Intenciones del objetivo. 

 

- Robar (Templanza): Posees alguna habilidad escamoteando objetos. Requiere una 

prueba enfrentada contra la Percepción del blanco, modificada por el tamaño del objeto 

que quieres robar. También sabes como desactivar trampas (incluidas las de los trolls) y 

eludir cepos antes de que salten, llevándote cualquier cebo en el proceso. 

 

- Tiro con Arco (Templanza): Te permite disparar con arco o ballesta. Requiere una 

Prueba No Enfrentada contra una dificultad establecida por el Dj y modificada por la 

distancia, tamaño y cobertura del objetivo. 

 

- Esquivar (Instinto): Te permite eludir ataques de tus contrincantes, trampas y otros 

sucesos similares capaces de hacerte daño. 

 

- Hechicería (Instinto/ Templanza): Se utiliza para lanzar sortilegios, basados en el 

Instinto o la Templanza. Se trata de una única habilidad pero con dos bases, una para 

cada actitud. Dada la esencia primordialmente mágica de tu personaje, comienza el 

juego a un nivel igual a tu valor base en la Actitud correspondiente. 

 

- Intimidar (Instinto/ Templanza): Puedes asustar a los pusilánimes incluso antes de 

sacar tus armas. Se utiliza en oposición a Averiguar intenciones de tu objetivo. La 

puedes usar con Instinto si es una simple amenaza física directa o con Templanza si se 

trata de una taimada amenaza velada. 

 

- Lanzar (Instinto): Te das cierta maña lanzando cosas, como piedras, lanzas o cuchillos.  

 

- Nadar (Instinto): Usa esta habilidad para manejarte en el agua. Con ella no solo sabes 

nadar, además puedes aguantar la respiración y bucear con soltura. Evidentemente los 

personajes anfibios o acuáticos pueden respirar bajo el agua sin restricción alguna. 

 

- Pelea (Instinto): Mide lo bien que sabes atacar en un combate sin armas, o con armas 

naturales como garras y colmillos.  

 

- Percepción (Instinto): La utilizas cuando quieres darte cuenta de algo o buscar un 

objeto o persona escondido. Engloba tus cinco sentidos, y en algunos casos incluso un 

sexto, séptimo y octavo. Puede usarse tanto en Pruebas Enfrentadas (para averiguar 

donde se esconde un lobo), y No Enfrentadas (para encontrar el pasaje secreto a una 

madriguera). 

 

- Rastrear (Instinto): Te permite seguir rastros y averiguar todo tipo de cosas sobre 

aquellos que rastreas: su número, velocidad, especie, etc. Además puedes usarla para 

dejar un rastro falso o para cubrir tus huellas (en una prueba enfrentada contra Rastrear 

de tu adversario). 
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- Saltar (Instinto): Con esta habilidad puedes cruzar obstáculos tanto en horizontal como 

en vertical con toda facilidad. La dificultad debe establecerla el Dj teniendo en cuenta si 

puedes tomar impulso y la distancia que quieres superar. 

 

- Sigilo (Instinto): Mide tu capacidad para esconderte o caminar sin ser oído. El tamaño 

influye decisivamente en las pruebas de Sigilo a la hora de ocultarse o moverse 

sigilosamente. Una criatura mas pequeña puede esconderse en recovecos donde no cabe 

alguna de mayor talla, así como un pesado oso hace mas ruido al caminar sobre una 

alfombra de hojas secas que un diminuto conejo.  

 

De este modo si una ardilla de tamaño Normal, desea esconderse tras una roca de 

tamaño Grande, recibirá dos niveles de bonificación a su prueba de Sigilo por la 

diferencia de escala. Estos modificadores y los de movimiento sigiloso se dejan al buen 

juicio del Dj, pero siempre se bonificará a los participantes mas diminutos y discretos. 

 

- Supervivencia (Instinto): Incluye todo lo necesario para desenvolverte en la naturaleza, 

buscar alimentos y agua o encontrar un buen refugio. Te permite orientarte e incluso 

predecir el tiempo que va a hacer con cierta exactitud. 

 

- Trepar (Instinto): Te permite escalar árboles, riscos e incluso paredes. Sabes encontrar 

asideros seguros y las mejores rutas de acceso. 

 

En nuestro ejemplo escogemos las siguientes habilidades: 

 

- Hechicería (Instinto/ Templanza): +2/ +2, cuatro niveles. 

- Esquivar (Instinto): +1, tres niveles. 

- Pelea (Instinto): 0, dos niveles. 

- Rastrear (Instinto): 0, dos niveles. 

- Sigilo (Instinto): +1, tres niveles. 

- Conocimientos (Lugares de Bosque): 0, dos niveles. 

- Conocimientos ( Música y leyendas): 0, dos niveles. 

- Aguante (Templanza): 0, dos niveles 

 

En total son veinte niveles. 
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Favor de la Reina Dríade 

 

El Favor de la Reina Dríade representa de algún modo tu cercanía hacia Bosque, tu 

relación con el mundo mágico que te rodea. Cada vez que realices alguna misión o 

hazaña en nombre de la Reina, generalmente al final de la aventura o sesión, el Dj te 

permitirá renovar tu reserva de estos puntos y tal vez, si te distingues como un alguien 

excepcional, puede que aumentes dicha reserva de forma permanente. 

 

Inicialmente comienzas con tan solo 3 Puntos de Favor, pero es de esperar que durante 

tus aventuras aumentes este número de manera apreciable. 

 

Debes tener en cuenta que si utilizas un Punto de Favor para acabar con un oponente de 

manera definitiva en un Combate, en lugar de imponerle una Sanción, no regenerarás 

este punto de ninguna forma hasta transcurrida otra sesión completa. 

 

 

En nuestro ejemplo: aquí hay poco que escoger, así que apuntamos 3 puntos. 

 

 
 


