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DRAGONES
DEL GRAN JUEGO

Algunos dragones, ya sean jovenes o ancianos, dedican sus vidasauna
competicion que llaman xorvintaal, ‘el gran juego”. Complotan contra
sus iguales, apostando sus tesoros y moviendo a sus lacayos como side
peones de ajedrez se tratase. A veces, incluso aquellos que no sirven

directamente a ningtin dragén se ven atrapados en estos juegos.

Los dragones deciden apuntarse al xorvintaal cuando son jéve-
nes adultos, atraidos por la perspectiva de vencer a sus hermanos
y la promesa de grandes recompensas. Pero el gran juego exige
compromiso por parte de sus jugadores. Los dragones son criaturas
orgullosas y solitarias, por lo que el xorvintaal es una de las pocas
formas en las que un dragén puede ganar prestigio dentro de su
raza. Los maestros del xorvintaal son considerados las mentes mas

selectas de la raza dracénica.

Para unirse al gran juego, un dragén debe investigar y realizar
en primer lugar el Ritual del xorvintaal. Este ritual exige que el
dragon pase un mes meditando en un capullo magico. Cuando
emerja, quedard marcado para siempre como un dragén del gran
juego; habra sacrificado su aptitud sortilega innata a cambio de la
capacidad para manipular a sus lacayos, interactuar telepaticamente
con otros dragones del gran juego y obtener poder a medida que

avanza la partida.

COMO FUNCIONA EL XORVINTAAL

Elxorvintaal requiere afios de aprendizaje y siglos para completar una
partida. S6lo los dragones comprenden sus reglas mas sutiles. Basica-
mente, el xorvintaal es una combinacién de ajedrez y péquer, jugado
con el mundo como “tablero”y las demas criaturas como “piezas”. Los
dragones emplean a sus lacayos paraapoderarse del territorio y tesoro

de sus rivales, pero sin descuidar la defensa de los suyos.

El xorvintaal también cuenta con un elemento feudal, ya que
los jugadores miés viejos y aclamados acogen bajo su tutela a los
recién llegados. Un novato que sobresalga obtendrd estima e
influencia tanto para si como para su tutor dracénico, ademas de
que este tltimo también obtendra parte de los tesoros obtenidos

en las futuras conquistas de su pupilo.

Las reglas del xorvintaal prohiben los enfrentamientos directos
entre dragones, salvo casos excepcionales. La mayoria de los juga-
dores acttian con mucho tiento para no atraer la atencién sobre si

mismos y desviar las iras de sus rivales.

Dado que deben unirse al gran juego tras un ritual transmutador,
los dragones del xorvintaal son incapaces de romper sus reglas, pero
a cambio cuentan con lacayos de gran poder y una serie de aptitudes
inusuales concedidas por dichoritual. Pueden manipularalosaventu-
reros uotras criaturas para que asalten las guaridas de sus rivales, tras
lo cual estos “peones prescindibles” atraeran las iras de sus victimas
sobre si mismos, en lugar de sobre su dracénico instigador. Tras una
jugada con éxito, estas piezas involuntarias podrian verse convertidas
en el objetivo de un dragén del xorvintaal mucho més poderoso, con
derecho a parte del tesoro y ganancias del derrotado.

La puntuacion exacta y las reglas de cada partida no son tan
importantes como los efectos que td, como DM, quieras que el
xorvintaal tenga en tu campafia. En la mayoria de los casos, la
mecanica del gran juego puede ser descrita simplemente como
“ajena por completo a la comprensién de los PJs”.

Aquellos personajes que logren penetrar en este velo de misterio
deberian recibir visiones evocadoras pero confusas sobre maniobras
o estrategias de cualquier juego que conozcas lo bastante bien
como para disertar sobre €l. La consistencia y la claridad deberian
ser tus menores preocupaciones: describe el xorvintaal como una
retorcida mezcla de reglas y excepciones contradictorias que séloun
dragon con siglos de veterania pueda comprender por completo. A
continuacion se presentan algunas ideas para jugadas de xorvintaal
relacionadas con los PJs:

Enroque: desplazar el tesoro personal de un dragén del xorvintaal
deberfa ser unajugada compleja en extremo, que requeriria afios de
organizacién cuidadosa e innumerables planes de contingencia y
seguridad para cubrir cualquier imprevisto. Esa es laimpresion que
les gusta daramuchos de los dragones del xorvintaal. Asi que, sc6mo
se lasarreglan algunos de los jugadores para mover todo su tesoro con
rapidez, facilidad y regularidad? ;Lo llevan a lugares predispuestos?
¢Poseen extensas redes de recursos por todo el mundo, ocultas de
forma que ninguno de sus rivales las pueda ver?

Prueba de la garra: en fechas concretas que sélo los jugadores
del gran juego pueden atisbar, los exarcas y agentes involuntarios
de varios dragones son situados en posiciones preestablecidas. Este
enfrentamiento serd perfectamente factible para los involucrados en
el momento de producirse, pero si algtin superviviente investigase
mas a fondo las causas, se encontraria con algo mucho mas turbio.
Al parecer, el jugador vencedor en estas pequefias pruebas de
habilidad es aquel cuyos agentes hayan logrado obtener los mayores
beneficios con el menor poder o los recursos més escasos.

TRAS EL TELON:

¢POR QUE EL XORVINTAAL?

Aplicar la plantilla de xorvintaal a un dragén significa bdsicamente que
perderd sus conjuros a cambio de algunas aptitudes sobrenaturales, la
mayorfa de las cuales lo convierten en un encuentro final mucho mejor.
Dado que la plantilla de xorvintaal mejora las aptitudes cldsicas de los
dragones, como sus armas de aliento o ataques en cuerpo a cuerpo,
hara que los dragones se comporten mds como tales, y no como pode-
rosos hechiceros que por azar de la vida son dragones.

Lidiar con el arma de aliento, la retahila de ataques en cuerpo a
cuerpo y las aptitudes especiales de un dragén ya es bastante trabajo
para un DM. Al eliminar el lanzamiento de conjuros, las aptitudes del
xorvintaal eliminan un nivel afadido de complejidad. Las aptitudes del

xorvintaal ya son lo bastante poderosas como para compensar la apli-
cacién de esta plantilla.

Algunas de las aptitudes del xorvintaal poseen activaciones o aplica-

ciones muy especificas. Unas hacen que el dragén parezca més activo
en combate, lo que mejora la atmdsfera del encuentro. Otras recom-
pensan a los jugadores que se den cuenta de que el dragén ruge antes
de expulsar su aliento.

La historia tras la plantilla del xorvintaal es una excusa para atiborrar

la guarida de un dragén con todo tipo de monstruos y PNJs interesan-
tes: sus exarcas. La planificacién del encuentro serd mucho més sencilla
si el dragén cuenta con un exarca leal que se encargue del lanzamiento
de conjuros. Prepara un PNJ lanzador de conjuros puro, para que el
dragén sea libre de achicharrar y masticar a sus victimas a placer.




El xorvintaal tiene vencedores y vencidos bien definidos

Los supervivientes de estas luchas programadas suelen estar en
mejor posicion parallegar a convertirse en exarcas que aquellos agen-
tes que acttan con todas las opciones a su favor. Los PJs con madera
de exarca deberan superar al menos una prueba de la garra.

Tesoro secundario: uno de los movimientos més agresivos
de una partida de xorvintaal es el establecimiento de un tesoro
secundario, en unazona que el dragén jugador no pretende habitar
en persona. Confiar en sus exarcas y peones para que protejan este
nuevo tesoro dara al jugador un montén de puntos, sobre todo si
lo sittia cerca del tesoro principal de un dragon rival. Mover un
tesoro secundario a una distancia inferior a las 10 millas en las que
un dragén de xorvintaal puede comunicarse telepiticamente con
sus exarcas (consulta la pagina 91) es una maniobra muy osada,
que puede causar unas pérdidas catastroficas a su rival si no logra
localizar y eliminar este alijo en un periodo de tiempo razonable.

Enlas vidas de los PJs, un tesoro secundario creara una situacion
muy extrafia, en la cual la guarida y riquezas del dragén parecerdn
estar defendidas por todo tipo de criaturas. .. excepto un dragon.

Tesoro falso: algunos tesoros secundarios son meros sefiuelos.
En lugar de estar compuestos por riquezas reales, no son mas que
una mezcla de trampas exéticas y amenazas disefiadas para mermar
los recursos de los dragones rivales. Estas engaiiifas parecen ser
la razén principal por la que los dragones del xorvintaal no se
muestran muy propensos a investigar personalmente los aconte-
cimientos inusuales acaecidos cerca de sus territorios.

Los mejores tesoros falsos, asi como los que otorgan més puntos
aljugador que los emplee, son aquellos que permiten al objetivo del
engafio la posibilidad de descubrir que el supuesto tesoro es en reali-
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dad una trampa, ateniéndose a las reglas del juego. Pero tomar como
falso un tesoro que en realidad sea verdadero puede tener también
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consecuencias desastrosas, por lo que los jugadores menores suelen
emplear lacayos recién adquiridos o prescindibles para investigar los
tesoros sospechosos. Ese parece un trabajo a medida de los PJs.

CONOCIMIENTO SOBRE
EL XORVINTAAL

Los personajes que posean rangos en Saber (arcano) podrédn apren-
der més sobre el xorvintaal. Cuando un personaje supere con éxito
su prueba de habilidad se le revelaran los siguientes conocimientos,
incluidos los de las CD mds bajas. Aunque las reglas concretas del
juego son esotéricas en extremo, sus principios generales pueden
llegar a comprenderse.

Saber (arcano)

CD  Resultado

20  Elxorvintaal es el gran juego al que juegan los dragones,
en un intento por robarse mutuamente sus tesoros.

25  Algunos dragones juegan al xorvintaal, apostando sus
tesoros con otros dragones. Bdsicamente consiste en
una lucha por el territorio, jugada con humanoides y
monstruos como fichas de juego.

30  Los dragones que juegan al xorvintaal pueden llevar a
cabo un ritual que conceda gran poder a otras criaturas, a
cambio de ayudarlos en sus partidas.

35  Elxorvintaal tiene cierto toque feudal, ya que los jugadores
novicios acatan los mandatos de los mds veteranos a
cambio de proteccién y ayuda.
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