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de ventas de “The Dark Eye”
DatoS \ones de unidades vendidag entre
ag de

5 mil reglas

JMas venturas y set de expansmne?s.
\)ixs'xca;’ 6 millones de novelas vendidag,
1

o Mas &€

. ~deojuegos

e millones de copias vendidas en todo el mundo
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e Dark Eye (TDE) es el juego de rol mas popular de Alemania; S
el universo de Aventuria no ha parado de crecer desde su Con el paso de los afios, TDE ha crecido en torno a multitud de

creacion en 1984. formatos (novelas, audiolibros, videojuegos...) con un total que

supera los 1.000 productos. Algunos de los juegos lanzados en los

Son ya millones los jugadores que se han sumergido en el mundo noventa, como la trilogia “Northland Trilogy” compuesta por

de fantasia medieval de Aventuria. Desde la concepcion del juego, “The Blade of Destiny”, “Star Trail” y “Shadows over Riva”, tuvieron
numerosas generaciones de magos, guerreros, elfos y otras criaturas ~ un gran éxito con mas de 2,7 millones de copias vendidas en mas
fantasticas han guiado a su “héroe” (el alter ego del jugador en el de 15 paises. De hecho,

juego) por numerosas y arriesgadas aventuras. se trata de una trilogia
que sigue gozando
The Dark Eye comenz6 siendo hoy en dia de una
un juego de rol de mesa que se gran consideracion
desarrollaba sobre un tablero y con entre la comunidad de
escasa o ninguna ayuda técnica. jugadores de rol.
Hasta el momento se han vendido
mas de 5 millones de unidades
. en ese formato. El mundo, con
sus héroes y monstruos, se
desarrolla exclusivamente con
la imaginacion del jugador, las
descripciones e ilustraciones y las
hojas de cada personaje, que se
van actualizando a medida que
avanza el juego. Un grupo de jugadores
de rol estd compuesto por un ‘master’ (GM), que es la persona que
dirige el juego y actua de drbitro en las decisiones dificiles; y un
grupo de héroes (jugadores) que van superando los diversos desafios

que el “master” les propone durante la aventura.



Historia

1984: Ulrico Kiesow cred The
Dark Eye (1 edicion).

1988: 2° edicion.

1993: 3" edicion.

Lanzamiento de los videojuegos
Realms of Arkaniad.

Lanzamiento de Blade of Destiny
en alemadn € inglés por Attic En-
tertainment Software y Sir-Tech.

1994: Lanzamiento en alemadn e
inglés de Realms of Arkania: Star

Trail.
1996: Lanzamiento en aleman de
Realms of Arkanid: Shadows over

Riva.

1997: Lanzamiento en inglés de
Realms of Arkanid: Shadows over —

Riva.

2001: 4° edicion.

2003: Se publicd la 4« edicion en

inglés.
2006: Edicion 4.1.

2009: Lanzamiento internd- | O oA i
cional del vieojuego The Dark orig iR Slon de The Dark Eye (titulo
Eye: Drakensang | ‘ mercadé) essmgcgzwarze Auge) sali6 al
. en el juego de rol con méz g)i)itfz rc;lé/i? -
superando i ] e Alemania,
depdocu:qoe:;dl%%o a “Dungeons & Dragons”. Anos
g0 re B :(iimon han dado como resultado un
I e detalles. La cuarta y ultima edicion
o d ,Ye s‘e lanz6 en 2002 y fue la prim
publicé en inglés (octubre de 2003) era

Elm j
undo del juego se presenté al mercado

anglosajon i

me i

j diante una serie de videojuegos
Y/

varias ll()\/elas con el NnC )]llb[e de RealIIlS Of ps i[kallla.




The Dark Eye

I sistema de juego de lapiz y papel de The Dark Eye con-
siste en un set bésico que contiene todo lo que se necesita
para las primeras aventuras en el mundo de Aventuria,
ademds de dos modulos de aventura. Este sistema contempla
la posibilidad de jugar solo o en equipo. Hasta el momento se
han publicado cuatro ediciones de las reglas, acompanadas por

150 médulos de aventuras y una gran variedad de materiales
adicionales.

¥
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El diseno modular del juego permite integrar de una forma
am&w % sencilla los diferentes sets de expansion del juego, los cuales pro-

Bias Magadin aum Stauranisn AUt porcionan una gran cantidad de informacién sobre el mundo de

'Dl

== = TDE. Esto hace que puedas ampliar tu experiencia con nuevas
reglas, tipos de héroes, criaturas, objetos, hechizos y religiones.

Ademas de las reglas y los médulos de aventuras, se han publica-
do mas de 100 novelas relacionadas con el universo de The Dark
Eye. Escritas por los creadores de The Dark Eye
os escritores de ficciéon (como Wolfgang
ohibein y Bernhard Hennen), algunas de
las novelas también estan disponibles en
formato de audiolibro.

La historia de Drakensang la escribieron los

autores de TDE Mark Wachholz, Anton
\Weste, Momo Evers y el Dr. Stefan Blanck.

N
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venturia es un gran continente con unas distancias

maximas de 3.000 millas de Norte a Sur y 2.000 millas de

Oeste a Este. Hacia el Sur, la masa terrestre se va estre-
chando hasta perderse en el Mar del Sur.

Avanzando hacia el Sur desde los extremos helados del Norte de
Aventuria, el clima se va haciendo mds célido a medida que uno se
acerca a las suaves estepas del Norte con sus despejados bosques 'y
colinas. Los profundos bosques de los elfos quedan algunas millas
al sur en una region llamada Elvenlands.

Al Oeste de Elvenlands se halla el reino de Thorwal, cuyo pueblo
es famoso por su talante festivo y guerrero. También muy cerca se
encuentra Orkland, cuyos habitantes son considerados una lacra
para sus vecinos. Y por tltimo, al Este se encuentra Bornland,
cuyos habitantes luchan por recuperar su independencia....

El Reino Medio domina la parte central de Aventuria. Se trata de
un imperio feudal gobernado por un emperador. Con sus nume-
rosas provincias, el Reino Medio es la region con mayor diversidad
cultural del continente, con un prospero comercio, unos campos
muy fértiles y un profundo respeto por los Doce Dioses.

Al sur del Reino Medio se encuentra el Califato del Desierto del
Khom. Hace doscientos cincuenta anos, en el Oasis de Keft, en
medio del calor abrasador del desierto, el dios Rastullah se apare-
ci6 al pueblo de Novadi y anuncié los 99 mandamientos.




1. El auténtico rol ha vuelto

Drakensang recuperay pone al dia la esencia de los clasicos del rol. Una historia apasionante,
una ambientacion increible, unos personajes ricos en matices y un sistema de juego que
evoluciona de acuerdo a las decisiones del jugador.

2. Una saga con 5 millones de seguidores

Secretos, intrigas, venganzas... La historia esta inspirada en “The Dark Eye”, un universo que
ha cautivado a mas de cinco millones de seguidores en todo el mundo y ha permitido crear un

juego de rol de una profundidad colosal.

3. Tu personaje es realmente tinico

Guerrero, mago, explorador... Elige tu rol y personaliza tu héroe hasta el mas minimo detalle.

La experiencia de juego y la resolucion de los desafios se adaptaran a tu eleccion. venturia es un pais vivo

en el que siempre esta

4. La fuerza del equipo

Diplomacia o combate, magia o destreza... ;Por qué elegir cuando puedes tenerlo todo?

"~ Forma equipo con cuatro compaiieros de viaje y utiliza sus habilidades y poderes para hacer batallas épicas, se coronan reyes,

frente a desafios cada vez mayores.
se consagran austeros templos

5. Forja tus propias armas para los dioses y se emprenden
La artesania te permite crear tus propias armas y objetos sino te es suficiente con los mas

de 500 armas, armaduras, amuletos y pociones que te ofrece el juego. Explora, comerciay

combate para conseguir los mas poderosos.

6. Un universo por descubrir

Cumbres heladas, inmensas mazmorras, fortalezas inexpugnables, cataratas de fuego... Un
mundo fantdstico en el que desde una conversaciéon en una concurrida taberna hasta una
pequeiia e insignificante planta pueden salvarte la vida.

7. Mas de 300 personajes cobran vida en el juego

Alquimistas, mercenarios, no muertos, amazonas, nigromantes, reinas y reyes, brujas,
mercaderes, doncellas, bandidos... Cada uno con una personalidad rica en matices. Crea
alianzas o enfréntate a ellos.

8. Elige tu tactica en cada combate

Golems, apoyados por una horda de orcos, avanzan por la estepa helada. Ahora es tu turno.
Cada batalla es diferente y la victoria te exige elegir la tactica que mejor aproveche la fuerza
combinada de todo tu equipo.

9. La magia esta de tu lado

Lanza bolas de fuego, invoca aliados desde el plano magico, engafia a tus enemigos con ilusiones,
convoca espiritus de fuego, levanta a los muertos de sus tumbas para que luchen a tu lado...

10. Enemigos colosales

La hidra de tres cabezas, el dragon de fuego, ogros y aranas gigantes... Pon a prueba tus
habilidades especiales como la Barrera de espadas o el Golpe maestro para hacer frente alos
enemigos mas temibles.

ocurriendo algo: se libran

"’

expediciones con mayor o menor
éxito. El asesinato, el robo, la
traicion, el amor, el nacimiento

y la muerte forman parte de la
vida diaria de este rico mundo de
fantasia.



rakensang es un juego de rol en

equipo basado en las reglas del

2

juego recrea de una manera muy fiel el

juego de mesa The Dark Eye. El

mundo de Aventuria y se enriquece con
los detalles de TDE.

Las partidas de rol de lapiz y papel

se juegan usando extensos sistemas

de reglas que ofrecen detalladas
descripciones sobre el mundo fantéstico,
coémo funciona y coémo se mueven sus
héroes en éL.

ara hacer la expericenciade  Ejemplo: para descender de una

juego mas impredecible y almena en plena huida y entre
emocionante, The Dark Eye  una lluvia de flechas enemigas
el jugador debe tirar 3d20+10 (3

dados de 20 caras y sumarle 10).

utiliza un dado de 20 caras.

Usando varios dados a la vez y El resultado decidira si se despena
sumando los puntos, se crean por la almena o consigue escapar
situaciones inesperadas y llenas de  airoso.

sorpresas.

Los dados son el centro del juego. Se
usan para comprobar la habilidad de
un jugador a la hora de realizar una
determinada accidn. El resultado
individual es una medida que indica
cémo de bien o mal lo ha hecho el oy
jugador.

Ya estés realizando un ataque,

|
!
lanzando un hechizo o cargando }__

"

-

defendiéndote de un ataque enemigo,

una ballesta, todas tus acciones se
reflejardn en los dados. Los dados /
también deciden si un jugador puede o | d.a!
no utilizar ciertos talentos como forzar < 2}‘ 1
cerraduras, seducir o tender trampas. ‘\ i
Para superar una prueba deberds sacar
un nimero mayor o menor que una

determinada cifra.
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sigue 1as reglas de TDE. La selec-
cion de clases se P 450 en pré fhica de estar alineado con clases, valores ‘ ! =
y talentos Existen 20 personajes | 3

La creacion de personajes también

acuerdo con los requisitos
diferentes €N Drakensang, entre e
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sistema de juego de mesa. Sin
embargo, para ol ordenador las
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reglas son diferentes.
T

genuina de las reglas originales Iaiiarres——

] O IE &
TDEse 12 prioridad cra aplicar 1as reglas . W
de la forma mas fiel posible: Para

gurar un escenario auténtico

Intetpretaci(')n

La mayoria de las reglas de

transfirieron a Drakensang: Para

garantizar el correcto devenir del ase
y unos personajes genuinos, enel N = ;
ke : b = | —i | Hrst

juego, algunas reglas s€ adaptarony
se ajustaron de forma que quedasen proceso de desarrollose involucréa s
plenamente integradas en el juego- los ilustradores ¥ autores de TDE:
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l os héroes ganan experiencia con cada aventura que Atributos: ejemplos
consiguen resolver con éxito, un aspecto basico de los
juegos de rol también aplicable a The Dark Eye. Los

Fuerza — Mide el poder fisico

rasgos basicos de un héroe vienen descritos por sus ‘atributos’ de un héroe. Se utiliza para

(destreza, fuerza, carisma, etc.) y ‘talentos (supervivencia, calcular su vitalidad y valor de

alabreria, seduccion, etc.). El valor numéri ignado a un
P 4 on, e 9 coage ataque en combate.

determinado atributo o talento expresa las aptitudes de un

héroe en esa drea determinada, mientras que el rendimiento R Nie la habilidad fisicadenns

eneral de un héroe se expresa por su ‘nivel’ ; . -
} 8 R héroe, especialmente la coordinacion entre sus

manos y sus ojos. Cuando se necesita una mano

Los héroes reciben puntos por resolver con éxito las misiones, delicada para solucionar un problema o sortear

derrotar monstruos o llevar a cabo actos valerosos. ‘ . ;
%L s S o una dificultad, los jugadores tendran que pasar

A medida que acumulan puntos pueden ir pasando de nivel a la una ‘prueba de destreza’

vez que aumenta su poder y su fama.

Carisma — Representa la impresion

En Drakensang, a diferencia de muchos otros juegos de g
& Jueg que causan la apariencia fisica y la

rol, podras mejorar tus habilidades gastando tus puntos en personalidad de un héroe en los demss

.

cualquier momento del juego, no sélo al subir de nivel. También personajes. Se trata de un factor

puedes mejorar las aptitudes de los demés miembros de tu fundamental a la hora de conversar y

equipo. Todos los miembros de un equipo reciben la misma . N,
S P extraer informacion.

cantidad de puntos.
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Existen seis categorias de talentos: talentos de combate, Arqueria — Con este talento, un héroe puede construirse
talentos fisicos, talentos sociales, talentos naturales, sus propios arcos, ballestas y proyectiles con distintos
talentos de conocimiento y talentos artesanos. elementos que puede comprar o encontrarse durante sus
aventuras.
Talentos: ejemplos
Palabreria — Este talento permite al héroe deslumbrar a
Cerraduras — Cofres con tesoros, puertas, trampillas... la gente con un aluvion de palabras y (al menos de forma
no se resisitirin ante aquellos jugadores que asignen a este temporal) convencerles de sus propias ideas.
talento una alta puntuacion.
Seduccion — Este talento determina el magnetismo de un
Hurto— Representa la capacidad de un héroe para héroe hacia el sexo opuesto. Una prueba superada de este
robar. Los jugadores con una baja puntuacion de este talento indica que la ‘victima’ de la seduccion se sentird
talento corren el riesgo de no superar una prueba y ser atraida por el héroe.
descubiertos por sus potenciales victimas. Los detalles adicionales y lo que la persona seducida
querra hacer por el héroe depende de cada situaciéon
Botdnica — Los héroes familiarizados con la botanica son concreta.

capaces de reconocer plantas muy ttiles y venenosas.
Los héroes mejor dotados sabran recolectar plantas, frutas

y semillas mas delicadas que podran vender o0 usar para
cer P ione | '



e ha comprobado que en el pasado un hechizo Fortaleza corporal — Crea una armadura magica que

utilizado en el momento adecuado podia cambiar protege de sus enemigos a quien la lleva.

el curso de la historia de Aventuria, condenar a

/

= de traspasar cualquier armadura normal. El dafo es
‘ » 2d6+PF (puntos de fuerza). El nimero total de PD (puntos

#

reinos enteros o sembrar la muerte y la locura entre sus Reldampago mortal — El mago conjura un hechizo capaz
habitantes. Sin embargo, la magia también puede salvar

a personas con heridas mortales, desenterrar tradiciones
olvidadas y proteger a humanos y animales de horribles de dano) se resta de la vitalidad del objetivo.
demonios. El dominio de la magia requiere un alto ‘;.}

grado de autodisciplina y muchos afios de estudio, de lo Petrificaciéon — El hechicero puede inmovilizar a uno o

contrario uno podria sucumbir a los caprichos de las artes i ' mas enemigos convirtiéndolos en una sustancia tan dura
arcanas. como el diamante.
—
Hechizos: ejemplos "
V ‘ Ilusion optica — Mediante este hechizo, el mago crea
Luz en la oscuridad — Como su propio nombre indica, § uno o dos dobles imaginarios de si mismo que imitan

este clasico de Aventuria sirve para dar luz a los lugares sus movimientos y que se mueven a su alrededor o se
f

oscuros mediante una gran bola de luz que puede usarse fusionan con él, dificultando la labor en combate de su

para explorar cuevas, por ejemplo. oponente.

Suerio eterno — Este hechizo consigue dejar
completamente dormida a una o varias criatu

victima se despertara si se la ataca o se la zarande

Rayo cegador — Este hechizo paraliza a su victima
mediante una gran nube de relimpagos.



robablemente no podria haber

declinado la invitacion de un

amigo. Sin embargo, el viaje a
Ferdok fue mucho mas dificil de lo
que habia imaginado. Tras una serie
de misteriosos y cruentos asesinatos,
Ferdok habia decidido cerrar sus
puertas a cualquier forastero, por lo
que se habia vuelto imposible entrar
en la ciudad sin permiso. Por suerte
logré convencer a varias personas de
mis buenas intenciones y no tardé
en conseguir el salvoconducto. Las
puertas de Ferdok se abrian ante mis
pies.

No obstante, mi gozo dur6é muy poco,
ya que nada mas llegar me enteré de
que mi amigo Ardo habia sido victima
de un espantoso asesinato. Tenia que
vengar su muerte, puesto que él me
habia salvado la vida una vez, por lo
que juré no descansar hasta encontrar
a su asesino.

Acababa de empezar a investigar la
muerte de mi amigo cuando el Oraculo
del Templo de Hesinde dispuso que yo
habia de ser el Paladin de la Cruzada
del Dragon, una serie de desafios
llevados a cabo por los seguidores

de Hesinde para celebrar los actos

sagrados. }

Tengo demasiadas preguntas jpero juro

que encontraré todas las respuestas!
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Todo el mundo es siempre bienvenido

Y acogedoras tabernas te invitardn
} aentrary a degustar una pinta de

_ - huestra mundijalmente famosa cerveza,

la Ferdok Ale. Nuestros comerciantes
disponen de algunos de los mejores
productos de toda Aventuria y el nuevo
Templo de Hesinde es simplemente
espectacular. jBienvenido,
. o

e

amigo!

a la ciudad de Ferdok. Nuestras calidas

El Monte Drakensang

El Monte Drakensang se encuentra
entre las Montafias del Yunque. En su
peligrosa y nevada cima siempre azota
un gélido viento que consigue vencer
incluso a los m4s valientes aventureros
que intentan alcanzarla, Tendris

que tener mucho cuidado sj quieres
conquistar este monte,

=y

ave

fuera poco
il 105 ViajerOSy

ntureros deberian t1
en él, especialmente a
la Sangre, donde pasa
hay criaturas .
incluso hay quien
e los arboles...

dearbulando entre 03B S
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{1 ) £1 Bosque
1 .._ Teneblfoso

iy

Este bosque no €S
tan idilico comoO ‘
parece 2 simple vista.

Los caminantes
I entran
¢ cuidado una vez que € &
hora de explorar las Mon
a

i esto
s muy extrafas. Y por sl

n cosa e
de almas negras qu€ ab

dice haber visto 0gros




3 "-TrMoorbridge

e’ a Moorbridge y el frie'y
e,
. cercanas estd impregnado

de un olor a muerte y
descomposicion. Espesos
bancos de niebla cubren el

3 g pueblo y putrefactos arboles

ensucian el paisaje. Viajar se hace dificil
o y los habitantes del pueblo viven atemorizados. Algunos de ellos dicen
1 _. 5 que Moorbridge estd maldito mientras otros incluso aseguran haber
visto a la propia muerte...
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himedo hedor de las ciénagas |

Grimtooth

Al mirar hacia
las montanas,
no puede dejar
de admirar

el Castillo de
Grimtooth. Se trata de una
inconfundible fortaleza que puede verse incluso desde

las distantes montanas Kosh. Los orcos han asediado la
fortaleza y un viandante como td no puede entrar en ella. A
. Do ser que...
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“Habitantes de Aventuria, todo el que visite Ferdok deberia ser
amante de la buena cerveza...” Necesitards algo més que habilidades de-
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lucha en tu viaje por el reino de Kosh. Para poder completar una misién, deberas

ser muy espabilado y dominar el arte de engullir una o dos jarras de cerveza

de Ferdok mientras extraes informacién a los lugarenos. Si cuentas con cierta

facilidad para el trato personal y quieres invitar a un desconocido a una cerveza

tendras la vida mucho mas fécil.

La Jarra de Plata

Situada en la plaza de Praios de Ferdok, La Jar-
ra de Plata es una taberna famosa por su gran
seleccion de cervezas y su cuidada higiene.

El Hurén Veloz

Esta taberna es la sede del equipo Imman de Fer-
dok. Es el lugar perfecto para degustar la famosa
cerveza Pale Ale de Ferdok y recientemente fue
también el escenario de un cruento crimen.
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Este encantador lugar se encuentra en pleno centro de Avestrue.
Suele ser la taberna elegida para un descanso de camino a Fer-
dok. Aqui podras recabar algo de informacién y conocer al primer
miembro de tu equipo: la aguerrida Rhulana.
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Occidental

Especialidad: Guerrero
Es el héroe por antonomasia de Drakensang.

El guerrero garetiano es la personificacion del clé-

sico guerrero. Entrenado en las mejores academi-
as de combate, es experto en el uso de las armas
mas pesadas y mortiferas.

Puntos fuertes: resistencia
Puntos débiles: pobre defensa contra los
hechizos

Thorwaliano

Especialidad: Pirata
Se trata de una figura de culto en el mundo
de Aventuria. Con su largo y espeso cabello
rubio o pelirrojo, estos robustos habitan-
tes de la costa son facilmente
reconocibles en cualquier pelea de
taberna.

Puntos débiles: pobre defensa contra
los hechizos
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Tulamida

Especialidad: Metamago
Los metamagos son capaces
de manipular la matriz misti-
cay se cuentan entre los mas poderosos nigromantes
de Aventuria.

Puntos fuertes: resistencia a los hechizos
Puntos débiles: pocas habilidades sociales

Enano

Especialidad: Mercenario
Los mercenarios se forman en una acade-
mia y aprenden a comerciar en un ejército
regular antes de ponerse a vender sus ha-
bilidades al mejor postor. Los mercenarios
enanos son valientes y se deleitan con la
gloria de la batalla, lo que les hace muy
populares entre sus clientes.

Puntos fuertes: pueden atacar con las

dos manos

Puntos débiles: pocas habilidades
ociales



Tulamida

Especialidad: Amazona

La amazona pertenece a una clase de guerreras
que han dedicado su vida a la diosa Rondra y que
admiran virtudes como la disciplina y la obedien-
cia. Su gran valor no es la fortaleza fisica sino la
agilidad.

Puntos fuertes: combate directo
Puntos débiles: talentos sociales

Elfo

Especialidad: Explorador

' El explorador elfo es un superviviente. La ma-

g gia es su don innato igual que para todos los

elfos. Son invencibles con armas como dardos

y arcos. Se pasan largas temporadas aislados
vagando por zonas deshabitadas para evitar
a los humanos.

Puntos fuertes: naturaleza
Puntos débiles: talentos sociales

Occidental

Especialidad: Charlatan
El charlatédn no superd el entrenamiento en la
escuela de magia y no cuenta con todo el reperto-
rio de un mago. Es un “encantador de serpientes”
y muy listo a la hora de utilizar su habilidad. Se

distingue por su carisma y sabe como defenderse
con un estoque.

Puntos fuertes: agilidad
Puntos débiles: torpe fuera de la ciudad

Occidental

Especialidad: Picaro

El picaro se cri6 en los suburbios de
la ciudad, que son su mundo. Es un
superviviente nato. Tiene una gran r
habilidad para ganarse a la gente.

Sus puntos fuertes son su poder de f

}

Puntos fuertes: tiene buen aspecto [

persuasion y su carisma.

Puntos débiles: torpe fuera de la
ciudad

| EnDi kensang los jugadores pueden elegir entre un total de 20 N
akquetipos. Aqui se presentan solo algunos ejemplos.




venturia esté llena de rostros famosos. Los libros de reglas,

las novelas y los médulos de aventuras proporcionan

suficiente material para enriquecer este mundo fantdstico.
Los aventureros mas osados tendran la oportunidad de conocer a
algunas de las figuras mas interesantes del juego mientras viajan

or el pais realizando sus misiones. .
o e Rakorium Muntagonus:

Algunos de estos son viejos conocidos para Rakorium es un gran mago, aunque algo

los jugadores de The Dark Eye ya que excéntrico. Incluso sus amigos mds cerca-

aparecen en las distintas aventuras. nos le consideran un loco. Actualmente

estd embarcado en una expedicion a las
Montanas Kosh y podra serte de gran

ayuda.
El Duque Growin de Ferdok:
Se trata de un aristocrata enano que
dirige la prospera ciudad de Ferdok.
Es un gran guerrero y un sabio gober- Gran Inquisidor Da Vanya:
nante. A pesar de ser el Duque de Hombre de gran poder, frio, inflexible y
Ferdok muestra poco interés por los distante. Un cruzado en una lucha contra un

asuntos relacionados con la nobleza y enemigo que sélo él parece ver.

el protocolo.



Espadas Arcos

En esta categoria se incluyen todas las armas > Los arcos son el arma preferida por los habitantes
de filo de tamafo medio cuya hoja mide las tres ! _f . de las estepas, de los desiertos y bosques. Elfos,
cuartas partes de la longitud total del arma. Las : orcos, pobladores de las praderas y novadi son muy
espadas se usan para golpear y cortar al enemigo. e Y i conocidos por sus arcos. Los tamafios varian desde
Los grandes espadachines también saben utilizar- ¥ 'R los méds compactos usados por los novadi, hasta

las para bloquear los ataques del enemigo. o ' los grandes arcos preferidos por los habitantes de
las praderas. El dominio de un arco y una flecha
Ballestas requiere cierto entrenamiento.

Se parecen a los arcos en que basan su fuerza en
una cuerda tensa, pero esa es su tnico similitud. ! Armas a distancia
Las ballestas y otras armas similares tienen una ' Puiiales y dagas son las armas
empunadura, un disparador y un sistema de arrojadizas mas comunes. Sin
poleas. A diferencia de los arcos, estas armas embargo, no todos los puiiales
letales se disparan directamente hacia el ni todas las dagas son adecuados
objetivo. para un combate a distancia. Sélo

las armas muy equilibradas y con
empunadura ligera conseguirdn
alcanzar a su objetivo. La lanza es
una de las armas de caza mds usa-
das en Aventuria y hubo un tiempo
en el que se usaba mucho en todos

los ejércitos.

E




Bastones

Pertenecen a esta categoria todas las armas
que se usan con una sola mano y que causan
danos mediante golpes. Por ejemplo, las ha-
chas con una hoja ancha que causan danos
golpeando y cortando, asi como las mazas o
los martillos. La longitud maxima de estas
armas es de un metro y el peso maximo es
de tres kilos.

Sables

Se trata de un arma personal elegida por
muchos aventureros. Su durabilidad y su
hoja curvada de doble filo los convierten

en la mejor arma para el combate cuerpo

a cuerpo. Debido a la corta longitud de su
filo se encuentra, junto con las hachas y los
machetes en el grupo de las armas pequenas.

Espadas de dos manos

Pertenecen a este tipo todas las espadas
cuyo peso obliga al guerrero a manejarlas
empleando ambas manos. Aunque son ar-
mas demoledoras, requieren mayor esfuerzo
por parte del guerrero, por lo que los ataques
suelen ser més lentos que los realizados con
las espadas bastardas.

Escudos

Los escudos se usan
para suavizar o

detener los ataques

del contrario. Estan
hechos con todo tipo

de materiales, desde los
mas sencillos de madera
hasta los escudos de
metal con adornos usa-
dos por los mds consuma-
dos guerreros.

Armas de asta

Estas armas tienen una hoja muy corta y una
empunadura larga. Este tipo de hoja sirve
tanto para golpear como para apunalar. En
algunos casos estas armas tienen ganchos
para, por ejemplo, tirar al enemigo del
caballo.

Armas de esgrima

Son armas de hoja corta que se usan nor-
malmente para apunalar. A veces tienen
empunaduras ornamentadas o complejas
barras protectoras. Son muy elegantes y se
consideran un arma muy moderna.




/

P :
fy o i (AL,
e N b

108 ENENMIGOS!

. r_’_'_/”— cmutiil
' [MORSRUDE Y.L

Linnorm

Es un pariente lejano del dragén aunque mucho mds pequeno
que éste y con 6 patas. No mide mucho mds de 4 metros y vive en
ruinas, cuevas y bosques.

Ameba gigante

Esta “bola de sebo andante” prefiere vivir en cuevas oscuras y
himedas. Se trata de una criatura completamente esttpida pero
temible porque nunca se rendird a su victima una vez que haya
decidido atacar.

No muertos

Cadadveres putrefactos de aspecto horrible que han vuelto a la
vida. Se mueven con torpeza y solo disponen de sus manos para
atacar (si es que adn las conservan). También pueden transmitir
enfermedades espantosas.

Esqueletos

Mediante la nigromancia se puede invocar a esqueletos equipados
con objetos de metal y armas.
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Ogros

Son el terror de los humanos y los elfos ya que los

devoran. Han hecho sufrir mucho a los habitantes

de Aventuria en el pasado. Se trata de criaturas

siempre hambrientas y torpes que evitan la luz y

son vulnerables a las ilusiones y a los ataques con
magia.

Goblins

Los goblins tienen una cultura tribal y guerrera. Tan sélo

alcanzan una altura de 1,5 metros de altura y tienen un cuerpo
fornido con brazos largos y fuertes.

- Ratas lobo

Son criaturas peludas que habitan las ruinas desiertas y que a
veces se han agrupado para atacar poblaciones.

Orcos

Son los habitantes mas infames de Aventuria y pueblan la
region del noroeste llamada Orkland. Son mas pequenos que los
humanos, pero fuertes y temibles en combate.

Trolls

Pertenecen a una de las culturas mds antiguas de Aventuriay
casi siempre van desarmados. Un troll adulto puede alcanzar
hasta los 4 metros de altura. En el campo de batalla suelen
empunar mazas de gran peso.



dynamedion
music.sound

Banda sonora

L..\ il Bl _ El éxito de un juego de rol estd en su ambiente, y la musica

es esencial para conseguir recrearlo. Por este motivo se
- - 9
han dedicado tantos esfuerzos en crear una banda sonora

emocionante y envolvente para Drakensang: The Dark Eye.

Radon Labs y dtp encargaron a Dynamedion, un estudio
famoso por su musica para videojuegos, la creacion de la
banda sonora de Drakensang. El resultado es simplemente
espectacular. La musica recuerda obras medievales. Las
partituras, instrumentos y melodias corales, asociados a la
dramaturgia cinematica dotan al videojuego de un ritmo
emocionante.

Localizacion

El proceso de localizacion de Drakensang ha sido tan
colosal como el propio juego:

¢ Medio millon de palabras, mds que los dos tomos
de “Don Quijote de la Mancha”.

* 300 personajes con voz y personalidad propias.
» 160 horas de estudio de doblaje.
¢ 10.000 ficheros tratados en postproduccion...

Para ponerlo en perspectiva, un proceso tres veces mas
grande que Runaway 2, hasta ahora el proyecto de
localizacion mdas ambicioso jamas realizado en Espana.




| proceso de desarrollo de The Drakensang: Dark Eye se produ-
The Drakensang: Dark Eye ha jo con el generoso apoyo de MDM
durado casi tres anos. A pesar  (fondos capital riesgo) y 40 apasiona-

de haber sido desarrollado en Alema-  dos jugadores de rol, programadores,

nia, el sistema de juego de rol se ha disenadores y artistas graficos y
disenado pensando en los mercados testeadores de los estudios Radon
internacionales. Labs en colaboracion con los depar-

tamentos de produccidn, localizacion
Drakensang fue desarrollado por el y marketing de dtp en Hamburgo.
prestigioso estudio de desarrollo Ra-
don Labs, fundado en Berlin en 1990.  Se van a lanzar versiones localizadas
Actualmente posee una segunda sede  de Drakensang en Europa, América
en Halle y cuenta con 90 empleados. y Asia.
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Una edicién totalmente en espariol,
que incluye un completo y detallado
manual a todo color, y un exclusivo
mapa con localizaciones y pistas
esenciales para adentrarte con éxito
en el mundo fantastico de Aventuria.

dtp The Dark Eye: Drakensang © 2008 dtp entertainment AG. r
' T T Creado y desarrollado por Radon Labs GmbH. Todos los derechos reservados.
:I:::::;";:::::-- = L ﬁ..G ! The Dark Eye publicado bajo licencia de Chromatrix GmbH.

iy The Dark Eye es una marca registrada de Significant Fantasy GbR.
Todos los nombres, marcas, marcas registradas y logos pertenecen

a sus respectivos propietarios.




