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iA JUGAAAAR...!
Inicio mi habitual escrito con la frase que ha hecho

V creerla representativa de algo que he presenciado es-

animo, un tanto maltratado altimamente por tanta crlsls que no acaba.

Y es que hoy es lunes por la manana, 17 de abril, y durante los tres

dias anteriores se han desarrollado en Barcelona, y concretamente en

las Cocheras de Sants, «Los Dias de Juegos», organizados por nuestro
apreciado competidor Joc Internacional. Un evento que ha contado con

una muy importante respuesta del piblico, una respuesta que quedaba

graficamente expresada por la frase de uno de nuestros colaboradores:

«Hace ya mucho que fue el tltimo Jesyr, y habia hambre cle jornadas de
juegos...

comienza a hablar.
Como unas posibles jornadas, anuales y a gran escala, que se planean

en Madrid. O ese proyecto de nuestra licenciataria TSR, de convocar en
Espaiia una Gen Con, la convencion por excelencia de los amantes de

D&Dy ADR.D, como las ya famosas de Estados Unidos o Gran Bretafia...

Pero, como por el momemto sélo se trata de proyectos, de todo eso
les iré informando a medida que haya mas que comentar. Por el mo-

mento, me limitare a congratularme por el éxito de los «Dias de ]uego»
y a recordarles una cita: la que tienen con nosotros en el mmmente

Salén del Cémic de Barcelona, en donde nos encontraran en €l stand

conjunto TSR/Borras/Timtn Mas/Zinco, en donde estara todo lo referen-
te a los juegos D&D y ADD, la revista DRAGON, y nuestra novedad

del Salén: el JdR de Buck Rogers; y también nos veran en nuestro propio

stand de Zinco, en el que, ademas de nuestros cOmics y revistas, esta-
ran nuestras otras lineas de juegos Battletech y Shadowrun.
Nos vemos. :

P. S. ~ La ilustracion de cabecera de este mes: una cabeza de dragon
tornada de una tanka (un guache en algodon) tibetana, del siglo XVIIL.

famosa un presentador de concursos televisivos, por.

te fin de semana pasado, y que me ha reconfortado el

En efecto, habia hambre de jornadas, y se notaba tanto en el nﬂmero '
como en el entusiasmo de la asistencia. Y eso es bueno, pues ofrece
buenas perspectivas para futuras ediciones de estas jornadas... y't'éim-’
bién para otras posibles convocatorias del mismo tipo, de las que yase
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PARTIDAS GANSAS Y
PARABIENES

Ante todo, me presento. Mi
nombre es Luis y soy el relacio-
nes publicas del club de rol
Napalmadster, situado en la calle
Joaquim Valls, en el barrio de

Roquetes (Barcelona). Lleva-
mos ya hechas dos jornadas de
rol, y ahora, en el mes de abril,
vamos a hacer unas partidas de
rol durante una semana entera,
asi que invitamos a todos los
roleros a que se pasen en abril
por el Kasal y que disfruten de
sus juegos preferidos.

Puedo adelantar que habra
un alucinante campeonato de
Mutantes en la Sombra, ademas
de partidas de iniciacion a la
mayoria de juegos que hay en
el mercado.

A finales de febrero, «dos
grandes masters» de nuestro
club arbitraron una partida de
Rolemaster para niveles 30. En
ella hay dos grupos diferencia-
dos, digamos en términos nor-
males, los «buenos» y los «<ma-
los», todos de nivel 30. En esta
partida hubo de todo: titanes,
gordons (clérigos malvados...),
dragones, golems, paladines,
etcétera.

Por dltimo, simplemente
me queda deciros que vuestra
revista me parece que esta he-
cha con todo el esfuerzo posi-
ble, asi que os felicito sincera-

mente por esta publicacién. Un
saludo de Napalmdster.
Luis Parra
Barcelona

Se agradece por la parte
que nos toca, y que no decaiga.
Sabemos de buena tinta que a
Napalmaster se le puede tachar
de muchas cosas, pero de inac-
tivos, nada. Que no os crezcan
los hobbits...

LA GUERRA DE LOS SEXOS

Soy una chica madrilena,
que se ha enterado de «eso» de
los juegos de rol hace escasa-
mente un ano. Os escribo para
protestar por el trato que algu-
nas personas nos dan a las chi-
cas que jugamos a rol.

Si bien es cierto que la ma-
yoria nos tratan estupendamen-
te, hay algunos que, yo no sé
qué grifo les habra picado, nos
tratan de una forma muy curio-
sa.

He llegado a ver desde los
casos de extrema caballerosi-
dad («yo me pongo delante de
la chica para que no la ata-
quen», «yo la cruzo el rio en bra-
zos»)... hasta el machismo his-
térico de los que dicen «La chi-
ca, que se quede en el campa-
mento, haciendo la cenar, e in-
cluso en el caso de comentar el
reglamento, los que te miran
como preguntandose si has co-
metido el sacrilegio de leer el
manual, por no comentar otras
actuaciones de mal gusto, que
todos estamos pensando. A es-
ta pequena minoria, os rogaria
que cambidrais de actitud o de
aficién, porque os considero in-
dignos de algo tan noble y fan-
tastico (literalmente) como los
JdR.

Y a los demads, os recuerdo
que las chicas existimos, que si

no hay mads, tal vez sea un poco
culpa vuestra, y que vuestras
campafias podrian volverse
mucho mads divertidas si invita-
seis a esa compaifera de clase
tan maja, 0 a esa vecina que es-
ta tan buena a probar cémo es
esto del rol. (Un secreto: se liga
cantidad.)
Essil
Madrid

Essil, querida, has puesto el
dedo en la llaga y has apuntado
algunas notas que se le queda-
ron pegadas en el procesador
de textos a Paco Campos en el
namero anterior. Nos alegra

comprobar de que el punto de
vista de la redaccién (hombres
en su mayoria) es también com-
partido por las féminas. De to-
das maneras, y como queda ya
dicho, serd necesario un esfuer-
zo por parte de todos para aca-
bar con esta situacion anémala.
Gracias por tu valentia.

VAMPIROS DE PEGA

Escribo estas lineas mientras
espero que algtn gordo prole-
tario pase por esta callejuela pa-
ra absorberle poco a poco su
sangre...

Pero dejaré el trabajo para
maés tarde. Encontré el nimero
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ce esta jrevista? en el cuerpo
o= mi dltima victima y lanzo un
los sefiores de la CIA:

S publican ipsofacto un mé-
cu o del juego de rol Vampiro:
_= Mascarada, donde aparezca
= zugusta persona (que sea en
= numero 10 u 11, como muy

prometo colaborar de
guier forma que se me pida
c=sde mi humilde morada en...

h
' o
L n

{PEROQ! si no consiguen o no
aceptan este reto se compro-
—ereran a firmar sus médulos y
~wiculos con las siglas F. B. 1.

=zlity Brothers Incorporated).
Recoged el guante de un
:stago de estirpe mortal. Nos
mantendremos en contacto.
Veronak Cardan
Babilonia

A
W

P. D. No admitiré choteos
oo mi oscura y majestuosa
DeErsond.

La CIA ha declinado el con-
~=szar personalmente esta carta,
‘=bido a sus numerosas obliga-
—ones, v aduciendo que no hay
—w= rener en cuenta los «desafi-
o5+ de personas que no se dan
conocer, no demuestran una
czoacidad de trabajo tangible, y
= se ven aquejadas de un
do claso clinico de erostra-
mo vampirico. Nos consola-
~os sabiendo que la inmensa
voria de la gente que juega
=xcelente juego Vampiro es
szstante mas razonable que un
chupasangres con dientes de
SSTiCo.
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TECNOMANTES DESPISTADOS
Me llamo Javier y soy un asi-
o jugador del Warhammery
ulu. Me acabo de comprar
dowrun, y tengo algin pro-

. Nunca he sido master
ningln juego, y me parece
<l (ademas, porque en nues-
—o grupo NO somos principian-
#== v hay un nivel que hay que
saperar). Si a esto se le afade

\J ‘u !1' :l
0K !
l l'l

(v
M

L

7o la tarea se complica mas
oorgue o disefas tus aventuras
—= parece mucho pedir para
.~ principiante) o te compras

mddulos en inglés, con la pesa-
dez que supone si no eres muy
bueno con el inglés.

Una vez dicho esto, lo que
os pediria es que ya que
Ediciones Zinco se ha hecho
cargo de Shadowrun, publica-
seis en DRAGON algin médulo
para ir tirando hasta que apa-
rezcan en espafnol, y ademas
también os pediria que habla-
seis del Shadowrun en las di-
versas secciones; es decir: que
la DRAGON se divida un poco
entre Shadowruny AD&.D, por-
que el Shadowrun, segin he
visto en una clasificacion de
ventas (en la revista Dosdediez)
esta el primero.

Javier Garcinufio
Meadrid

Hombre, no te pongas tan
tragico, ;o es que no vistes el
«Punk Toreros» (nos resistimos a
llamarlo «mdédulo») del nimero
8?7 Para cuando leas estas pagi-
nas, la Pantalla del Mdster con
su correspondiente opusculo ya
estard en la calle. Le seguira la
nueva versién corregida del re-
glamento, el Grimorio y, si no
nos falla la memoria, el méduio
DNA/DOA. Eso de momento.
ademds de tememos que el
proximo DRAGON tendrd una
fuerte componente Shadowrun.
En cuanto a lo de escribir tus
aventuras... 5i los de ia CIA son
capaces de escribir algo a lo
que nos seguimos resistiendo a
llamar «modulo», ;qué no po-
drds hacer td con un poco de
paciencia y letra clara?

DUDAS Y ENCICLOPEDIAS

Me llamo David, soy un ro-
lero desde que tenia diez afios
(ahora tengo dieciséis). Quisie-
ra haceros unas preguntas:

Estoy a punto de adquirir el
Shadowrun de Disefios Orbi-ta-
les pero me he enterado de que
Ediciones Zinco va a publicarlo
también, quisiera saber si esto
es verdad.

Estoy coleccionando el
mundo de la Dragonlance, pero
no me atrevo a hacer aventuras
porque necesito mas informa-
cion sobre las regiones y las

gentes de Krynn. Informacién
sobre las influencias de las lunas
en los hechiceros, qué clase de
personas viven en las distintas
ciudades de Krynn. ;Cémo
puedo informarme? ;Van a sa-
car alguna guia o Atlas de
Krynn?

Poseo el AD8.D Oriental pri-
mera edicién ;Es aplicable a la
segunda?

David
Cdordoba

Vaya, parece que no has pe-
gado mucho la oreja en la calle
altimamente, hermano cableta:
se supone que ES cierto.

Bromas aparte, las guias o
atlas por los que te interesas los
ha publicado Timdn Mas.
Pregunta en tu libreria especiali-
zada.

Y si, con un minimo esfuer-
zo de adaptacion, Oriental
Adventures puede ser utilizado
con el AD&D Segunda Version:
en caso de duda, prevalecen las
reglas de la Segunda Version
sobre la primera. De no haber
sido posible, nosotros sabemos
de cierto redactor jefe al que le
hubiera dado un telele...

DEINGEONS

PARANGICOS
Saludos roleros:
Yo no estoy muy

metido en el «uni-

ha editado ahora? ;Se puede
jugar a este altimo sin tablero?
Y bueno, una pregunta so-
bre el Paranoia, por si lo supié-
rais: ¢Van a editar algin com-
plemento para el Paranoia ade-

mas de Paranola aguda?
¢Cuando?

Antonio Betran Pérez

Valencia

En efecto, aquellos dos libri-
tos rojos «no muy gruesos» eran
la primera edicion en castellano
del D&D Basico, de Dalmau
Carles Pla. En esencia, el «papa»
del nuevo Bdsico de Borrés. Las
diferencias no son abismales, y
se trata mas bien de un «remo-
zado y puesta al dia» de las re-
glas, haciéndolas mas com-
prensibles, junto con los famo-
sos tableros, que nadie te obli-
ga a utilizar si no quieres, pero
que son de una ayuda conside-
rable a la hora de las lembas
(gzalletas élficas). Desconoce-
mos por el momento si Joc
Internacional va a lanzar algin
nuevo suplemento de Paranoia,
pero ya hos gustaria, ya... Es el
juego favorito del sector «mar-
xista-grouchista» de la redac-
cién.

verso» de Dungeons
& Dragons, sino a
otros, como Stor-
mbringer, Paranoia,
y otros juegos de ta-
blero.

Por eso me gus-
taria preguntar una
duda: yo jugué al
Dungeons hace
unos anos, pero era
uno dividido en dos
partes: Manual del
Jugador y Manual
del Mdster, editados
en dos libritos rojos
no muy gruesos.
(Qué fue de ellos)
¢Se volveran a edi-
tar? ¢;Qué diferen-
cias hay entre eso y

naipe
Meléndez Valdés, 55

T. (9)1)_,544 43 19
Tod&hpo de Juegos

JUEG0S DE WARGAMES,

28016 MADRID

ESPECIALISTAS

FANTASIA Y ROL

el juego que Borras
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{Qué juego me aconsejari-
ais para aprender a jugar de una
vez por todas a rol? ;Me acon-
sejais la revista Guia del juego
de Rol?

Quizda sea mejor la Guia
Bdsica, que contiene un juego
completo muy sencillo, como es
Alta Inseguridad. Otras opciones
interesantes son el recentisimo
Buck Rogers, de esta misma edi-
torial, Star Wars o La_Llamada de
Cthuthu, de Joc Internacional o
Universo de Cronépolis. Pero co-
mo todo, va en gustos. Aunque
seguimos pensando que la mejor
manera de «aprender» es jugar
con gente que sepa de qué va.

Mi personaje iba caminando
por un pantano en busca de
una valiosa joya, la cual me di-
jeron que se hallaba protegida
por un dragén negro. Al ser por
naturaleza un ladrén codicioso,
me encaminé solo en busca de
la joya, sin mis compaieros.
Una vez que me encontré con el
dragén, cara a cara, éste me
lanz6 su poderosa arma de
aliento (chorro de acido) e hizo
que saliera huyendo en busca
de ayuda y con mis Pg diezma-
dos. ;Debid disolverse mi ar-
madura de cuero y quedar yo
desnudo? ;Qué pasaria si hu-
biera llevade una armadura
completa? ¢(Los dragones ne-
gros padecen acidez de esté-
mago? ;Y si es asi, se les puede
vencer con una comida picante
o dandoles de comer entre ho-
ras?

No deja de hacernos gracia tu
consulta, que no por bizantina
deja de ser divertida. Nos teme-
mos que, aparte de la armadura,
el acido se ensafd con tu piel, por
lo que debiste quedar algo mas

RACU

que en traje de Adan. Una arma-
dura completa te hubiera protegi-
do algo mas, pero poco. Como
que los dragones negros utilizan
antidcido efervescente de cali-
dad, nos parece que la Gnica ma-
nera valida de vencerles es la cla-
sica de «espadazo y tentetieson...

¢Cuanto tiempo podria un PJ
sobrevivir sin agua ni comida?
{Habria que asignarles penali-
zaciones por resisitir tempera-
turas extremas como el sol
abrasador del desierto o el frio
de una tempestad glaciar?

Habria, habria. En condicio-
nes normales, un ser humano no
es capaz de aguantar mas de tres
dias sin agua ni comida. Aunque
sea duro, sugerimos una peérdida
de —2 diaria en Constitucion y de
—1 en Fuerza e Inteligencia, apa-
rejada con 1D6 Pg menos cada
24 horas mientras no se remedie
esta situacion.

Lo de las condiciones extre-
mas es algo mas dificil de preci-
sar, pero interesante de aplicar.
Habr4 que tener en cuenta los
riesgos de deshidratacion/conge-
lacion con tiros periédicos de
Constitucion {malus de —1/—2
segln las medidas adoptadas), y
pérdida de 1D6 Pg por cada tiro
fallido. Por supuesto, tienes liber-
tad para adaptar estas sencillas
premisas a las necesidades de tu
campana.

Me gustaria que me dijérais
qué es lo que hay publicado en
Espafia, hasta la fecha, de
Forgottem Realms, y si se esta
preparando alguna traduccién
en espaiiol sobre diche mundo.

En tu tienda podras encontrar
ahora mismo el Vademécum de
Campana de los Reinos Olvida-
dos, junto con el volumen de
Aventuras y el Compendio de
Monstruos de dicho universo. A
partir de ahora mismo, y en los
meses siguientes, podras dispo-
ner en castellano de Las Ruinas
de Bajomontaifa, Los Drow de la
Suboscuridad, Draconomicén y
Menzoberranzdn, junto con algu-
na cosa que se nos habra olvida-

do, seguro...

A excepcion de los mons-
truos de Dark Sun que los con-
sidero demasiado propios de
ese mundo, jse pueden meter
monstruos de un mundo en
otro? Mas que nada porgue an-
do escasito de monstruos de
Forgotten Realms, y tengo el
AD& D standard y el Ravenloft.

Si tienes muy en cuenta su
frecuencia, y no haces nada exce-
sivamente descabellado (como
meter una buleta en un moédulo
acuatico), no creemos que haya
problema. También puedes ir ti-
rando con los monstruos que va-
mos publicando en DRAGON (te-
nemos calentita la remesa del
concurso) o con los que ti mismo
inventes para la ocasion.

Soy un master con siete me-~
ses de experiencia solo en el
mundo Dragorilance. Pero ahora
estoy inventando otro mundo.
éSeria conveniente o aconseja-~
ble adaptar las categorias del
Agquelarre a AD&D? ;Aumen-~
taria el interés de los PJ?

No entendemos exactamente
lo que pretendes con esta con-
version, pero si sirve para tus pro-

U DI0sts

positos, haznoslo saber. Te reco-
mendariamos que te decantases
por un solo sistema, y creases tu
mundo para €l.

Si un clérigo usa el hechizo
«alzar muertos vivientes» y lue-
go les destruye, ;él mismo se
veria beneficiado de los PE y
Tesoro?

Cualquier master con dos de-
dos de frente te diria que no, que
es mucho morre por parte del
clérigo, y que su deidad se puede
cabrear cosa mala si anda hacien-
do esas barrabasadas por ahi.

¢En que consiste Ravenloft?
Explicadmelo.

En esencia, Ravenioft es un
universo de juego para ADSD
que se centra en la tradicion del
terror gotico. Es decir, habras de
batallar contra vampiros, hom-
bres lobo, momias, zombies y
otros monstruos clasicos, en un
mundo lleno de castillos tenebro-
sos, hechiceria diabélica y mal-
dad sin limites. Goza de gran fa-
vor entre los aficionados mas «os-
curos de almar» del ADED y ta
mismo podras comprobar, dentro
de unos meses, en octubre, lo
fascinante que puede llegar a ser.




Iscibo en representacion del
~uo coruniés Amigos de Menar, el
—=cmcero. Nuestro objetivo es el

corractar con otros clubes, juga-
‘ndependientes, novatos,
=—imores de fanzines y cualquier ti-
oc de oersonaje aficionado a los
3 , para intercambiar
Soios caseros (cualguier juego),
=" Darmidas por correo, contrastar
smimiones y organizar partidas. Por
Swox. escribir a:
“~ronio Lopez Villarquide
Victor Lopez Seoane, 1. 12

9.0

Lz Coruna

Somos un club de rol llamado
Zwc= bur formado por un grupo de
= de Mostoles con ganas de
—r=2. De paso, os felicitamos

o wuestra cojo... revista, que tiene
—w==santes articulos y fabulosos
o5 pd jugd en familia, reuni-
2= 2rededo de la calida chimenea
2= nog4. ala vez que entre risas,
E = sudory lagrimas se escucha
Siela en la mecedora dicien-
=« Sus callais u os hago un critico
—r 2 2guja de cosél» Por eso tuvi-
== gue emigrar a la Delegacion

_rcinal de Juventud, donde ac-
TS estamos, para jugar

mu==as partidas semanales de rol.

Desde aqui queremos animar a

=z la gente que quiera jugar a rol

=2 s=pa ni donde ni con quién, y
= oen a los que deseen iniciarse
sepan como, para que se
2 nuestro club, por la mé-
= "ﬁdad de doscientas mise-
nsignificantes pesetas men-

__nt:-

Tenemos: jjuegos, jlocall, jam-
==' ;ganas de divertimos!, pero
zan jCHICASL A ver si pode-
er que el rol deje de ser mi-
v casi exclusivamente para

a no de descuento sobre la
owos= mensual.
Cub de Rol Excalibur

Delegacion Municipal de [u-

ventud

C/. Pintor Ribera, 15
28933 Mostoles (Madric)
Teléfono de contacto:
(91) 645 45 35 José

(91) 617 67 10 Javi

(91) 645 43 59 Paco. (Llamar

tardes.)

De nuevo nos dirigimos a vo-
sotros para haceros llegar el logo
de nuestro querido club, el
Wardancers, para que le peguéis
un vistazo y demas. Hemos conse-
guido por fin un local estable en la
Casa de Cultura, donde jugamos
nuestras partidas todos los jueves
por la tarde. Ademds, también so-
lemos jugar los domingos y algan
que otro sabado. El caso, para no
dar mas preambulos, es que nos
gustaria que diérais de nuevo eco a
nuestro llamamiento. Quisiéramos
saber si hay roleros en las poblacio-
nes circundantes a donde vivimos;
no es ya una sensacion de aisla-
miento la que nos embarga, sino
mads bien una acuciante necesidad
de tomar contacto con otros gru-
pos o lobos solitarios del rol que
quieran compartir alguna partida
con nuestro colectivo.

Joaquin Frias Cortés

Wardancers Role Club

C/. Valencia, 11

46260 Alberique (Valencia)

Nota de la Redaccién: Hom-
bre, tampoco es para tanto. Robin-
son Crusoe estaba hasta el gorro de
jugar al Kings & Things con Viemes,
y se aguantaba...

Busco gente interesada en for-
mar parte de un grupo de jugado-
res de rol que viva por la zona de
Palma. jugamos a juegos como el
AD&D, Rolemaster, Shadowrun...
Si te interesa, escribe una carta con-
tando tu vida.

Xavier Gil Martinez

/. Miguel Arcas, 2, 24, 32

07010 Palma de Mallorca

Si deseas defender los ideales
de la caballerosidad a tu paso por
Britania, apuntate a la camparia por
correo de Pendragon.

Interesados escribir a:

Javier Latorre

Avda. San Milldn, 6, 2%, dcha.

26200 Haro (La Rioja)

Soy un chico de trece afos que
me aficioné a esto del rol hace poco
(actualmente soy, lo que se dice,
un novato) y estoy buscando un
grupo de amigos que juegue al
AD&.Dy me ensefie. Mas o menos
s€ de qué va la cosa, he jugado al
D&D, La Llamada de Cthulhu,
Stormbringer, RuneQuest vy a El
Senor de los Anillos.

Para cualquier informacién, lla-
mar a mi morada, mi teléfono es
(91) 413 89 00 y preguntar por
Victor, o si no podéis, mandadme
una carta a:

Victor Medlina Guarderio

C/. Rafael Bergamin, 11, 55, A

28043 Madrid

Saludos a todos:

Primero, felicitaros por vuestra
revista.
Segundo, respondiendo (con
algo de retraso) a la llamada que se
hizo en el nimero 4, queremos de-
cir que estamos VIVOS y OPERATI-
VOS, aunque tras varias operacio-
nes financieras e inmobiliarias. Para
los que supieran de nuestro dltimo
paradero, decirles que decidimos
cambiar de aires unas calles mas
alla.
Tercero, aprovechamos la oca-
sién para invitar al personal a que
se pase por el club. Se juegan cam-
panas de AD&D, Vampire, Mage,
Mutantes, Cthulu, Rolemaster en
Tierra Medlia, Battletech (jMarik al
poder!), napolednicos, wargames,
todo tipo de teméticos y juegos pa-
ra hacer «amigos» como [llluminati.
Un aviso, los miembros del
club somos un poco viejos (de
veintidds a veintiséis anos) por lo
que preferimos contactar con gente
de nuestra edad. (Las nuevas gene-
raciones tienen demasiaca energia
para nosotros.) Teléfonos de con-
tacto:
(93) 381 57 42 (Juan Antonio)
(93) 346 55 57 (Agustin)
Club de Rol Almogavers
€/. Concordia 28, bajos (Poble
Sec)
08004 Barcelona

Nota de la Redaccion: Roger,
oido y conforme. Sabiamos que los
Almogdavares no nos iban a dejar en
la estacada, y jadelante con los fa-
roles!

EL BALUARTE
-ESPECIALIZA DOS""'E

iTU TIENDA DE ROL EN

- MADRID!
AMES. WORKSHOP Y
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En esta época ultratecnificada
de madems y teléfonos celulares,
aiin una simple carta puede abrimos
los ojos a un mundo maravilloso,
Como es el caso de las muy numero-
sas que recibimos cada dia en Zinco,
y de las que os ofrecemos una mues-
tra:

Somos un grupoe de jugadores
de rol entre diecisete y dieciocho
afnos, y buscamos gente urgente-
mente, personas de nuestra edad y
deben tener muchas ganas de ju-
gar y a ser posible con algo de ex-
periencia y que les guste la lectura.
Por lo demaés, no importa ni sexo,
ni raza, ni otras cosas... Somos sal-
mantinos y aquellos que estén in-
teresados llamad al teléfono:

21 47 16 y preguntad por José

Angel. Podéis llamar también

al te- léfono: 23 51 65 y pre-

guntad por Nacho.

Nos hacemos llamar Apo-
calypse y jugamos principalmente
al Advanced Dungeons & Dra-
gons, también a Vampiro, Were-
wolf, Ars Magica, Cthulu, DC
Heroes, Ciberpunk... Tenemos bas-
tantes libros, tanto en inglés como
en castellano, vy esperamos tener
mas.

Tampoco nos importaria recibir
correspondencia de otros clubes
esparfioles: que la suerte os acom-
paiie.

José Angel Villanueva Martin

Pozo Amarillo, 31-33, 5°, B

37002 Salamanca

A quien pueda interesar:

Se abre una campafia por co-
meo de £l Seror de los Anilios.
Escribir a:

Julidn Canaves Bover

C/. De Juan Capo, 1, 3% A

07010 Palma de Mallorca

(Baleares) ;

P. D. Se agradecera que en-
viéis sello para contestacion.

iSaludos, nobles caballeros del
DRAGON!:

En este afio del Sefior de 1994
hemos decidido poner en conoci-
miento de vuestras mercedes la
existencia del insigne Ascalén,
Club de Rol de Getafe. Realmente
hemos tardado mucho en presen-

¥

tarmos, pero entre partida y partida
hemos encontrado un hueco para
daros a conocer nuestro proyecto.

El club aparecié en el verano
de 1993 y ya somos mas de no-
venta socios, jugamos a todo lo
posible e incluso mas (tenemos
cdos juegos propios en desarrollo).

Este club tiene dos particulari-
dades: la primera es que contamos
en nuestras filas con un gran nime-
ro de sefioritas (tenemos entendi-
do que desgraciadamente no es lo
habitual), entre ellas una amiga
que encontramos entre vuestras
paginas (;os acordais de Melisa
Tuya?).

Otra particularidad de este
club es el tiempo y esfuerzo que
dedicamos al rol en vivo (aunque
quizd nos queden algunos aspec-
tos por pulir).

Por otro lado, invitamos a
vuestros lectores de la zona sur de
Madrid en especial, y a cualquiera
que quiera pasarse a unas jomadas
que tenemos previstas para el 25
de septiembre (viernes, sabado y
domingo). Ya os daremos mas no-
ticias.

Por cierto, nos gustaria saber
mas sobre otros clubes de Espana
y América Latina. {No os cortéis,
escribidnos!

Ascalén Ciub de Rol

Casa de la Juventud de Getafe

C/. Guadalajara, s/n

Getafe (Madrid)

Sefiores del DRAGON, amigos
del rol en general y todos aquellos

que sufren el dolor de las almorra-
nas en silencio. Escribo en nombre
del club de rol Las Siete Plagas, de
Segovia, que, formado por ocho
chicas y chicos, de edades entre
catorce y veinticuatro anos, que en
cuanto descubrieron los juegos de
rol se metieron en ello para siem-
pre. Estos chicos se han formado
un mundo perfecto y han encon-
trado la «gran», o mejor, evasion
de los problemas y estudios dia-
rios, con sus encuentros en tres fa-
ses: viernes, sabado y domingo.

Al principio, sélo nos entrete-
niamos y divertiamos «bailando»
con lobos, corcos o trolls, y organi-
zando grandes duelos al sol en las
tierras de penumbra y oscuridad
de EI Serior de los Anillos. Pero
cuando salimos de la edad de la
inocencia, respecto a los juegos de
rol, buscamos otros juegos, tales
como: La llamada de Cthulu, que
convocando a Cthonians o Vaga-
bundos Dimensionales nos crea-
mos unas amistades peligrosas, o
Star Wars que con combates entre
el cielo y la tierra nos hemos pro-
puesto que éste sea el Gltimo em-
perador; o AD&D, que sin perdén
que valga matamos goblins, oso-
buhos, gigantes o cualquier cosa
que se nos ponga en el camino, asi
hasta completar una lista de unos
diez juegos.

Y asi que, desde la ciudad de la
alegria que es para nosotros
Segovia, nos damos a conocer al
mundo rolero y a su revista, dis-

puestos a dar «el golper.

Escribo en nombre de sus siete
compaiieros, de un soldado que
pasaba por aqui y del suyo propio:
Roberto Lazaro.

P. D. Perdén no era un simple
soldado... ¢qué?... Si, ahora mis-
mo, mi coronel.

Club de Rol Las Siete Plagas

Segovia

Nota de la Redaccion: Oye,
muy bueno lo de la carta escrita en
forma de cruz pero... Una direccion
de contacto no hubiera estado de
mas (y eso que la hemos buscado
por todo el sobre, pero nada).

Bueno, bueno, ya sabemos a
quién le vamos a dar la ufiita de
Dragon de Oro este mes. And the
winner is... Dana, airoso fanzine del
club Tuatha de Danann que, por
venir de tierras gallegas, esta re-
dactado integramente en la her-
mosa lengua de Rosalia de Castro.
Especialmente destacables son las
secciones O Consultorio de
Dolores Faulkner, la Galeria de
Personaxes, asi como las de Pifiasy
Frases Célebres. Los interesados en
ampliar su vocabulario rolero en
gallego, ponganse en contacto
con:

DANA

Alameda 8, 3°, B

36002 Pontevedra

(986) 85 57 77 (Montxo)

(986) 85 01 30 (Diego)




Zusco desesperadamente la
Drow of the

smansion

z.==ria conseguirla.
Jendo las cajas Basic,
. Companion y Master,

7 v la de Dawn of
=rors, y el suplemento The
& Duchy of Karameikos, to-
=llos para D&D en inglés.
“-=mas, en castellano vendo el
oo ce reglas de Stormbringer,
#= ==pansiones para £l Sefor
-= o= Anillos/Rolemaster de

o =—curas para La llamada de
“—w'u de El Manicomio, Sélo

= material, en buen estado.
Tw=—o 2 convenir., Llamar al
7= 17 32 24 preferentemen-
= —==pués de comer. Preguntar
mor k=sas Enrique.

==0s Enrique Duce Gonza-

o

Maria Moliner, 11, 12,

LChna.

U

S0007 Zaragoza

W= interesaria vender el
cum de Campana de
=n Realms, completa-

mEnoe nuevo a estrenar, por
—== = pesetas (negociables), o

—aizrio por juego de rol basi-

~r=resados, escribir a:
Fzo. Javier Garcia Martinez
C/. Radas, 59, 1°, 12
23004 Barcelona

Vendo el juego de rol en vi-
vo Killer y el Dark Sun, de
AD&ED. Compro el Manual del
Jugador, la Guia del Dungeon
Madster y Los relatos de la
Lanza. Escribid a:

Fernando Vidal Carballido

Paseo de Goya, 21, Esc.

lzqgda., 1, D

28392 Méstoles (Madrid)

Teléfono (91) 617 46 67

Vendo los juegos de Rol de
Vampiro y Shadowrun con al-
gunos complementos en espa-
nol:

Vampire (La mascarada);

Cenizas a cenizas (moédulo

de Vampiro);

Vincuio de sangre (modulo

de Vampiro);

Pantalla del Master de

Vampiro con su aventura;

Shadowrun.

En inglés:

Personajes  y

(Vampiro);

Dreamchipper (modulo de

Shadowrun);

Mercurial

Shadowrun);

Animales de América y

nuevos arquetipos (comple-

mentos para Shadowrun);

Precio a convenir, material
en buen estado. Interesados lla-
mar al (942) 37 45 31 y pregun-
tar por José Julio.

victimas

(moédulo  de

Compro la Guia del
Dungeon Master y el Manual
del Jugador para ADSD Se-
gunda Version, en perfecto es-
tado por tres mil quinientas pe-
setas, los dos. Si ademads tenéis
el Compendio de Monstruos
Vol. I, Segunda Version, tam-
bién lo compro: los tres por cin-
co mil pesetas.

Manu B. Garcia

C/. Pontika, 12, 4%, B

20100 Renteria (Guiptzkoa)

Vendo o cambio el juego

Runequest (avanzado y basico)
vy los modulos:
La Isla de los Grifos;
Dioses de Glorantha;
Glorantha. £l mundo y sus
habitantes;
Genertela;
Secretos
Glorantha;
vy la pantalla del juego. Casi
sin usar; llamad al teléfono
(974) 22 94 47
de 17.00 a 19.00 horas.
Preguntad por Miguel.

Antiguos  de

Hago médulos para AD&D
(excepto para Dark Sun) por en-
cargo. Asi que ya sabéis, si no
tenéis tiempo u o0s cuesta mu-
cho hacer un médulo, sélo te-
néis que escribirme o llamarme:

Rubén Gonzalez Blanco

C/. LaSerna, 46, 12, izqda.

24007 Ledn

Teléfono (987) 22 24 30.

Preguntar por Rubén.

El precio sera convenido, a
razon del trabajo y la extension
o dificultad del modulo.
También compro o cambio todo
lo que sea de Reinos Olvidados,
menos Vademécun de campa-
fa.

Me urge venta de los si-
guentes juegos, pertenecientes
al mundo de la Dragoniance pa-
ra AD&D:

Clasicos Volumen I;

Relatos de la Lanza;

El Tiempo del Dragon.

Otro juego que vendo es:

Aerotech

Precio a convenir.

El teléfono de contacto es
(91) 639 49 75. Preguntad por
Oscar.

Bienvenidos al Bazar de
Aionarap el Griego, donde todo
es bueno, bonito y barato...
{Buen trato! Os ofrezco con pre-
cio a convenir, los siguientes
magnificos productos en per-
fecto estado: el nimerc 25 de
la revista Troll; el juego de rol
Paranoia, Parancia Aguday dos
campanas en inglés (Alpha

Complexties y Vulture Warriors

of Dimension X, juntos o por se-

parado); el juego de rol Star

Trek RPG (en inglés) es la se-
gunda versién del juego basico
de FASA (en caja de cartdon con
tres manuales). Llamad al telé-
fono (93) 218 54 53, preguntad
por Eduard (si no estoy, dejad
el recado)

e \
JOCS DE TAULA.
D'ORDINADOR
DE ROL
WARGAMES (NOUS I DE
SEGONA MA)
LLIBRES DE VIATGE
MINIATURES I COMICS.

ESTEM A RECTOR UBACH, 9 TEL, 200 71 57 08021
BARCELONA
Parada MUNTANER dels FERROCARRILS CATALANS
Autobusus 58 i 64 o ARIBAU-VIA AUGUSTA
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Y La caballeria, una actitud vital para
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Goag oaras do th Cadallowi

por Len Carpenter

WiElignsn

les. En los violentos siglos que siguieron a la
caida de Roma, un noble que no pudiese
luchar era de bien poco servicio para su sefor
feudal.

La lealtad se unia a las proezas belicas
para fermar las dos cualidades principales a
admirar en el caballero. Para el mundo feudal,
la lealtad significaba, principalmente, el
cumplir con las obligaciones personales que
unian a un caballero con su sefior feudal, y a
un sefor con sus vasalles. De nada valia el
caballero en el que no se pudiera confiar para
que fuese a actuar como un leal soldado al
servicio de su sefior, mas atn, tal caballero

como habia sucedido con los héroes germani-
cos de la antigtiedad. La bisqueda de la gloria
a traves de la realizacion de hechos heroicos
era tenida por el principal objetivo del verda-
dero caballero; y el logro del botin era, simple-
mente, un beneficio afiadido... o, al menos,
eso era lo que los caballeros decian en publi-
co.

En tiempos de la Edad Media también era
tenida en gran aprecio la virtud de la generosi-
dad, tan laudada en la literatura germanica. El
noble de mano abierta, que era generoso con
sus aliados vy sus vasallos, podia alcanzar gran-
des honores. Los trovadores con la bolsa vacia

vy los caballeros sin tierra que iban en busca de
empleo en una corte nobiliaria eran los mas
interesados en extender la idea de que la
largesse, la generosidad, era una de las princi-
pales virtudes caballerescas. Un noble rico,
que no tuviera habilidad en o militar, pero
que fuera generoso con sus bienes, podia
lograr caballeros que luchasen por €l, y bardos
que cantasen sus virtudes.

Incluso se daba el caso que algunos escri-
tores medievales despreciaban al noble que
vivia de acuerdo con sus posibilidades.
Hallandose muy a menudo al borde de la
bancarmrota, a un noble no debia importarle
hipotecar sus tierras para dar extravagantes
banquetes u ofrecer costosos regalos. Lo que
distinguia al verdadero noble del frugal
menestral de las ciudades del Medioevo era
su absoluta despreocupacion por las cuestio-
nes financieras, y esta actitud fue la que, preci-
samiente, iba a permitir a la naciente burguesia
el explotar la pobreza de la clase dominante
anterior, la de los caballeros, para entrar en la
nobleza a base de casar a sus hijos e hijas
(provistos de jugosas dotes) con. miembros de
la nobleza... o bien llegando incluso a
comprar, lisa y llanamente, los titulos de los
nobles arruinados.

Y si bien la guerra era considerada como la
verdadera vocacion del caballero, los torheos
les ofrecian un sustituto aceptable con el que
soportar la monotonia de los periodos de paz.
Y, para un caballero sin tierras y sin otro medio
en que ganarse la vida que la guerra, con sus
pagas ganadas como mercenario y el botin de
los victoriosos, los torneos le daban otro exci-
tante medio de vida, con la posibilidad de
ganar montura y armadura a los caballeros
derrotados, € incluso la posibilidad de impo-
ner un rescate a los vencidos.

Los tomeos daban prestigio al noble sefior
que los organizaba. El espiritu de hospitalidad
v las actividades sociales que los acompana-
ban reforzaban la sensacién de camaraderia
entre los nobles, propiciaban el empleo de las
cortesias caballerescas, y diferenciaban clara-
mente a tales torneos de los horrores de la
guerra, un desarrollo que lleg6 a transformar m

==de la publicacion de las reglas de
=d Arcana para la primera version de
os jugadores y DM han debatido-los
espectivos de las clases de paladin.y.
Los cambios efectuados en las
la segunda version, con la aparicion
Lnual del Jugadory el Manual del Buen
han anadido nuevas opciones para
=s con personajes caballerescos,
mbien han venido a anadir mas carne al
a controversia.
uellos que tienen problemas distin-
z tre el juego de los caballeros y los
sesoimes. puede resultarles de ayuda el echar
1 2ci2 a cOmo era realmente vista la
wi= o= los caballeros en la Edad Medlia, y
=3 puede resultar atil para reducir la
i las disputas. Y los distintos codi-
=lerescos pregonados por los autores
= =< pueden servir a los jugadores para
las formas que pueden asumir
=== y paladines en las partidas de
~ " 2= como inspirar a los DM para crear
G s caballerescos al uso en su

juego.
estacada obra French Chivalry (La
ancesa), el historiador Sidney
reumenta que, en tiempos medieva-
stio un codigo de caballeria
te reconocidos. Y lo dierto es que
do de la Edad Media diversos
nos describen una gran variedad
=s. oftecidas por eclesiasticos,
Leme= —owadores o los propios caballeros, en
: umeran las caracteristicas que
| ideal de la caballeria, para que
s por los nobles. Painter agrupa
sidad de creencias en tres cate-
= —pales, que él denomina caballeria
s c=oalleria religiosa y amor cortesano.

podia resultar claramente peligroso. Sélo se
podia evitar el caos total en una Europa tan
tremendamente fragmentada a base de obser-
var los contratos mutuoes ¢que mantenian unicla
la sociedad feudal.

Al caballero se le ensefiaba a servir fiel-
mente al sefior que tenia sobre él, y, a su vez,
a hacerse obedecer por los vasallos que tenia
por debajo. A cambio de los bienes produci-
dos por el campesinado y el resto de las clases
bajas, los caballeros daban a estos su protec-
cion ante las amenazas exteriores. Cuando se
ignoraban tales obligaciones y aparecian las
disensiones internas, un feudo se convertia en
presa facil para el saqueo o la conquista. Y los
deberes éticos de un caballero hacia la socie-
dad resultaban cruciales en un tiempo en el
que la competencia entre los rivales era feroz,
yen que los desunidos perecian.

Posteriormente, con la creciente estabili-
dad politica y la emergencia de una conciencia
de clase entre los nables, surgid una tradicion
de cortesia caballeresca. La cortesia era una
cuestion de puro sentido comun, y era
mostrada de noble a noble, con el fin de
proteger y ayudar a los miembros de lo que,
en realidad, era un club exclusivo.

Segin los codigos feudlales, un caballero
cortés debia de enfrentarse a un companero
noble en igualdad de términos, y ni debia de
atacar a un caballero desarmado, ni aprove-
charse de una ventaja injusta. Y un caballero
siempre debia de estar dispuesto a aceptar la
rendicion de otro al que hubiese derrotado,
perdonandole la vida, y dejandolo pronta-
mente libre, bajo su palabra de caballero.

El capturador debia tratar a su noble
prisionero con respeto, y nunca debia pedir
por €l un rescate excesivo. (En este caso no
era muy comun el regateo, ya que la vanidad
de todo caballero se sentia halagada por el
alto precio que se atribuia a su cabeza.) A
cambio, un caballero hecho prisionero y luego
liberado bajo su palabra de honor, nunca
habria de violar los términos de esa libertad
bajo palabra, y tenia que hacer efectivo su
rescate en un periodo razonable de tiempo.

Las ansias de gloria eran algo tan intrinse-
co a un noble como su deseo de adquirir
nuevas tierras, o de lograr bienes por saqueo o
mediante rescates. Y todo caballero sofiaba
con que sus hazanas le sobreviviesen narradas
en las canciones de los bardes y la historia, tal
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La caballeria feudal

—=al=ra feudal surgio de las ruinas del
meano de Occidente, como un codi-
irado por los caballeros de la
~mana. La guerra era la principal

2 nobleza teutonay franca, asi
enia definido por esos rasgos
Iguien un verdadero soldado:
=l, fuerza fisica, resistencia,

las ammas y fortaleza. Lo menos
oe=r=ba de todo noble era ser un

los tornecs de lo que eran inicialmente: un
ejercicio practico de las habilidades necesarias
para la guerra, a un deporte espectacular,
apreciado por todos.

Un guerrero del siglo Xlil, William




Marshal, personificaba el espiritu mismo de la
caballeria medieval. Por ejemplo, en una
ocasion, mientras Marshal aguardaba el inicio
de un tomeo en el que iba a competir, un
joven heraldo le solicité, cantando, que le
hiciese un regalo. Sin dudario, el caballero
derribo a su primer oponente... y le regalo el
caballo del vencido al heraldo, causando una
gran impresion entre los presentes tanto por
su habilidad como competidor en el tomeo,
como por su desprendida generosidad.

En resumen, en el AD&D, |a caballeria
feudal abraza la ética legal-neutral. Dicha caba-
lleria tiene su principal dedicacion en los
contratos éticos que mantienen unida la socie-
dad, al tiempo que regula minuciosamente los
derechos, poderes y deberes de las distintas
clases de la sociedad. En cambio, la moralidad
de las acciones realizadas por los caballeros
individuales le merece menor atencion.

La caballeria religiosa

La caballeria religiosa surgié cuando la
Iglesia intento, aunque sélo con modestos
resultados, el moderar la violencia y avaricia
de los caballeros feudales. La Iglesia se esforzo
por reemplazar el sentido de lealtad de los
caballeros hacia sus deberes feudales por una
lealtad mas exaltada, hacia la Iglesia. Asi, los
clérigos proclamaban que el primerdeber de
un caballero era hacia su Dios, y solo debia
cumplir en un segundo lugar con sus obliga-
ciones terrenales, dedicando su vida al servi-
cio de la Iglesia, y cumpliendoen tode con
sus edictos.

Los curas mantenian que el ser caballero
no es un puro accidente de nacimiento; sino
una orden instituida porla Divinidad, similara
la orden del sacerdocio. Y el acto de convertir
a un noble en caballero se convirtié en un
ritual sagrado. Ademas, la Iglesia ensefié que
€l noble, por alta que fuese su estirpe, traicio-
naba a su condlicion de caballero si seguia un
estilo de vida irreligioso e inmoral.

El caballero religioso aspira a ser honesto,
templado, frugal, caritativo, humilde v estric-
tamente mondégamo, e incluso quizé casto.
Desprecia la avaricia, el lujo, la extravagancia y
los deseos de honores terrenales. Para él, los
tnicos actos dignos de un caballero son los
que se realizan en beneficio de la Iglesia, v no
aquellos destinados a lograr la gloria a ojos de
los demas.

El caballero feudal veia el poder hacerle la
guerra a sus vecinos como un derecho inalie-
nable de su clase. La Iglesia buseo combatir
esta ansia de violencia, prohibiendo a los
caballeros el combatir con sus hermanos cris-
tianos. Y afirmaba que la Gnica guerra que
podia realizar justificadamente un caballero
cristiano era la Cruzada, cuando ésta era
convocada por los poderes religiosos. Lo que
es mas, al noble que no iba a la Cruzada, cuan-
do ésta era proclamada por la Iglesia, debia
ser tenido por un mal caballero y un falso cris-
tiano.

La Iglesia también predicaba contra la
toma de botin en la guerra y el saqueo de los
debiles e inocentes. Al condenar la toma de
los bienes de un hermano cristiano derrotado
en la guerra o en €l tomeo, la Iglesia trato de
restringir el ansia del caballero porlos despo-
jos de la guerra a Gnicamente los que eran
arrebatados a los malvados, y durante la reali-
zacion de un acto de justicia contra ellos,
nunca por el simple deseo de lograr un benefi-
cio.

Pero, a pesar de las declaraciones de la
Iglesia acerca de que no se podria salvar el
caballero que no regresase todos los bienes
que les hubiera arrebatado a los otros, el
prototipo de los caballeros, William Marshal,
jamas devolvié nada de lo que les tomé a los
quinientos caballeros que derrot6 en tormeos,
Y aan en su lecho de muerte no dejé de insistir
€n que esa norma eclesidstica era falsa e injus-
ta con los caballeros.

Y si bien algunos eclesidsticos aprobaban
los tomeos como un buen campo de entrena-
miento para las habilidades necesarias para el
buen caballero, en general la Iglesia aborrecia
las justas, por considerar que en ellas florecian
los siete pecados capitales: el orgullo, la envi-
dia, el odio, la avaricia, la lujuria, la vanidad y
laiira. En opinion de las jerarquias eclesiasticas,
la basqueda de la gloria por parte de los caba-
lleros era un simple vanagloriarse: y les resul-
taba repugnante el derramamiento de sangre,
al tiempo que consideraban un provechao
injusto para el vencedor €l hacerse con los
caballos y armaduras de los derrotados. Y se
tenia por derroche manirroto a la pompa y
circunstancia que rodeaba al torneo, malgastar
unos bienes que mejor serian empleados en
fines caritativos.

Y, sin embargo, incluso fueron en vano las
amenazas de excomulgar a los participantes
en las justas, y negar la inhumacion en tierra
sagrada a cualquiera que muriese en un
torneo. La Iglesia jamas pudo acabar con la
aficion a estos violentos encuentros y especta-
culares justas, que siguieron siendo aprecia-
dos tanto por la nobleza como por el pueblo
llano.

En el AD&D, es muy probable que la
caballeria religiosa se halle aliada con un dios
o diosa dominante, de alineamiento legal-
bueno, una deidad preccupada tanto por el
bienestar de la sociedad como por el compor-
tamiento personal virtuoso. Patrona de los
paladines y de muchos caballeros alineados
con el bien, esta deidad aleccionara a sus
sacerdotes para que instruyan a los caballeros
acerca de como seguir el camino del bien, ast
como para castigar a los caballeros que sigan
una vida falta de ética y de moral.

Amor cortesano

Los origenes del amor cortesano son
motivo de incesante debate entre los estudio-
sos del Medioevo, pero lo cierto es que los
principales ideales de tal cédigo surgieron a
partir de la poesia lirica de la Francia del sur,
durante los siglos Xl y XIl. El contenido de esta
corriente iba a variar mucho, a medida que los
poetas de Europa exploraban el amor en sus
muchas formas: desde el sofador al mistico,
desde el vulgar hasta el mas salaz, pasando
por el platénico y el casto. Y los mas floridos
vates describieron la dulce agonia de ansiar
desde o lejos, del amer que nunca sera
correspondido. Sus poemas narraban la adora-
cién incuestionada, la servidumbre del caba-
llero hacia una noble dama, y mostraban a
dama y caballero como iguales al servicio del
amor por la sefiora...

Muchos de los poetas parecian estar de
acuerdo en que el amor es una poderosa fuen-
te de bien en este mundo. El amor hace mds
valiente, mas noble, mas preux al caballero. Y
alla donde el caballero feudal gana fuerzas
mediante su devocion hacia su sefior, v el
caballero religioso la logra por su servicio a la
fe, el caballero romantico crece en poder por

su adoracion hacia una noble dama. Asi, al
noble que no tiene a una darna de alta cuna 2
la que adorar le falta la esencia de la verdades=
caballerosidad. Y una dama que no tuviere a
un caballero que la adorase, ni bardos que la
cantasen, debia de sentirse muy desgraciada.
y olvidada del mundo...

A los caballeros se les recomendaba prac-
ticar las gracias sociales y las artes cortesanas.
con €l fin de ganar el favor de las damas
cultas. Un caballero debia ser apuesto,
elocuente, de buen gusto, educado y tener un
ingenio vivaz, si queria ser popular entre la
corte. Y un caballero que desease ganar el
corazon de una dama de alte estirpe tenia que
ser hébil en el canto, la danza, tocando un
instrumento musical y componiendo poesi-
as,.. tanto como lo era en las justas y las bata-
llas,

La literatura romantica describia la lealtad
al propio amor como la mas importante de
todas las obligaciones. El verdadero amor
colocaba a una dama y a su caballero por enci-
ma de todas las leyes, civiles o eclesiasticas.
Nada debia interponerse en el camino del
verdadero amor... ni siquiera el matrimonio. Y
es que, en una época en la que las bodas eran
arregladas para forjar alianzas politicas, o por
perentorias motivaciones economicas, pocos
eran los que se casaban por amor. Y como los
nobles acostumbraban a casarse jévenes, eran
pocas las damas que se podian adorar desde
lo lejos que no estuvieran casadas. Claro que
las implacables leyes de la Iglesia v las arraiga-
das costumbres de los sefiores feudales se
ocuparon de que los ideales del amor cortesa-
no fuesen algo mas propio de la literatura que
de la vida cotidiana.

Naturalmente, el mas famoso ciclo de
relatos de amor cortesano, €l que contaba la
relacion entre Lancelote y la reina Ginebra,
cortaba de un modo brutal con las tradiciones
del pasado, pues no solo el amor addltero del
caballero por su reina era un pecado a los ojos
de la madre Iglesia, sino que también violaba
las obligaciones impuestas por el juramento
de Lancelote de honrar a su sefor, el rey
Arturo.

En una novela escrita por Chrétien de
Troyes, Lancelote recoria el mundo en pos de
las més asombrosas aventuras, con el solo
deseo de lograr la aprobacion de Ginebra. Y
sucede en la narracion que, durante una de
sus misiones, en la que busca liberar a su reina
de las garras de un caballero villano, Lancelote
pierde el caballo, y se ve obligado a montarse
en el carro del verdugo, que [leva a los crimi-
nales que se ha de ahorcar. Antes de subir al
carro, Lancelote tiene un instante de duda, al
hallarse ante el trance de tener que viajar de
un modo que resulta humillante para un caba-
llero sin tacha. Y resulta que luego, cuando
Ginebra se entera de esta duda momentanea
de su caballero... jlo toma como un fallo en el
amor de Lancelote por ellal De modo que,
para perdonarle tamafa afrenta, Ginebra exige
a Lancelote que parta a realizar otra serie de
proezas.

En otra prueba de su amor por Ginebra,
Lancelote entra en un tomeo disfrazado, pero
la reina le descubre de inmediato. El caballero
derrota a todos sus oponentes, hasta que
Ginebra le envia una nota, conminandole a
luchar mal. Lancelote deja entonces que le
den una buena paliza, y que lo saquen de
forma ignominiosa del campo del honor. Y
sigue luchando mal al dia siguiente, hasta que




== vushve a mandarle ofra nota, en la que
inz a volver a luchar como él sabe. Y,
4= me=vo. ningln caballero puede vencerle...
= suversion mas extrema, y en lo que se
ADED, el amor cortesano describe
=ma de éfica cadtico, que anima a los
== a2 dejar a un lado toda ley o costum-
== impida desarrollar su amor. El
== romantico solo debe lealtad a su

La caballeria en el juego
“eo= mres codigos de caballeria deben de

mplados como estandares de
—= diferenciados y, en su totalidad, irre-
=oi=s. La caballeria feudal se irritaba
=stricciones impuestas por la Iglesia y
=ba que las creencias del amor corte-
una amenaza a la bien establecida
de los matrimonios arreglados, asi
_na influencia debilitadora en la férrea
<2 que debia mantener todo guerrero.
. =selena religiosa luchaba por contener los
' la violencia inherentes a la caballeria

= Sempo que se oponia vigorosamen-
=scarado comportamiento de los propo-

r izs prohibiciones impuestas por las
e ores feudales y la doctrina religiosa,
we= == fienda libre a las pasiones de los

= Sien estos tres codigos nunca pudieron
= —ooinados en su totalidad, en un Gnico
== =—=ptable para todos, algunos autores
eti=uaies se especializaron en fundir ciertas
~=ticas especiales de dos o tres delos
para formar un modelo compuesto.
= DM puede llegar a ciertos compro-
oara mezclar aspectos de cada codigo
=mar sus propias normas de caballeria,
= gue dar persenalidad a su mundo de

mente, el DM se encontrara con tres
serrero involucrados en la caballeria.
~ =0 s el caballero, descrito como
we=ora = en un kit del Manual del buen
=== Para estos perscnajes caballerescos,

u=go el paladin puro, tal cual aparece
unda version del Manual del Jugador,
idades y caracteristicas se veran
Fuenciadas por cualquier kit de guerre-
ote. Tal cual Galahad, irradiando un
== 0o es de este mundo, de pureza y
“== = paladin se mueve impulsado
por los principios predicaclos por
la que cree. Los conceptos de
ca y ambicion mundana le parecen
paladin puro, en comparacion con
= servir a su deidad.
—== complejo de todos es el paladin-
gue aparece cuando, en el AD&D
ce juego completa su personalidad
zcioptar el kit del caballero o del
E oble. Este personaje es modelado a
L= Tuaies por la caballeria feudal y fa reli-
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_= —avoria de los caballeros se alinean
v & ===z del bien. Muchos de ellos toman
w= sspecios de la caballeria religiosa, para
n=cesaria dosis de moralidad a las
== ce la caballeria feudal. Pero, asi
—=os textos de la primera version de
==i=ban los beneficios que se le
afadidura a los caballeros buenos, al

tiempo que penalizaban a los que seguian
alineamientos neutrales o malvados, el
Manual del buen gerrero indica que todos los
guerreros que elijan el kit del caballero deben
de ser buenos. Por mi parte, siempre me sien-
to inclinado a ignorar el kit del guerrero noble
¥, en cambio, me gusta mezclar partes de la
descripcion del guerrero noble para lograr un
kit de caballero ampliado. Por eso mismo
sugiero a los Dungecn Masters que usan la
segunda version de las reglas del AD&.D que
consideren la posibilidad de permitir a los
caballeros, aunque sélo sea como PNJ, el
seguir alineamientos no buenos.

Una campania que trate de hacerse con el
espiritu de fa Edad Media deberia de contener
una gran proporcion de caballeros neutrales-
legales, que mantuviesen el espiritu de la
caballeria feudal. Otros caballeros derivaran
hacia los alineamientos neutrales o caético-
neutrales, o descenderan al abismo moral de
los alineamientos malignos. Naturalmente, los
caballeros heroicos no dudaran en oponerse
vigorosamente a sus malvados colegas. Para
que el mundo sea creible, ha de haber en el
misme nobles de toda catadura moral.

Incluso un buen caballero con fuertes
creencias religiosas respetard los valores tradi-
cionales pasados de padres a hijos, a lo largo
de incontables generaciones de caballeria
feudal. Siempre avido de aventuras, el cabalie-
ro verd la guerra como una aventura emocio-
nante, en la que puede alcanzar el fin altimo
de la gloria. Y el mejor modo de lograrlo no es
una batalla decidida por un largo asedio o por
los intrincados métodos de la estrategia y la
logistica, sino por un cortés combate entre
grupos equivalentes.de caballeros, pues esto
dara honor a todos los que participen en el
mismo.

El caballero siempre esta dispuesto a
luchar en una justa, o a mantener un duelo con
otro colega caballero, con el fin de probar su
habilidad y mantener su honor. El verdadero
caballero no duda ni por un instante en lanzar-
le el guante a quien dude de su reputacion, o
insulte a su amada. Sin miedo en el combate,
el caballero confia en que sus hazafias caballe-
rescas perduren en las palabras de los trova-
dores, y en los trabajos de los artistas.

El botin ganado por sus conquistas le
quema en las manos al caballero. La generosi-
dad es tenida por un requisito importante para
quien quiere ganar prestigio: para mantener
una apariencia aristocratica, el caballero debe
de gastar su dinero en cosas que resulten
aparentes, mas que en lograr la propia como-
didad. Su vestimenta debe de ser de dltima
moda, incluso extravagante, sus joyas, de lo
mejor, su armadura resplandeciente y su lugar
de residencia, opulento. «Es mejor tener un
buen aspecto que sentirse bien», era un
proverbio al uso entre los caballeros. Y se les
decia que no debian de preocuparse de
ahorrar para el futuro: la frugalidad es cosa de
los mercaderes. ;Y qué si la bancarrota
acecha? La siguiente aventura traerd nuevas
riquezas...

El paladin pure sigue unos principios dife-
rentes: €l no se ufana de sus proezas, tal cual
hacen los caballeros, sino que posee la virtud
de la humildad. Nunca confundiendo el egois-
mo con el autorespeto, el paladin nunca lleva
a cabo un duelo para defender algn nimio
punto de honor. Y nunca busca la gloria por si
misma: esta mas interesado en lograr victorias
tangibles contra el mal. La Gnica aprobacion

que necesita €l paladin es el agradecimiento
que le muestra su religion por el valeroso
servicio en pro de la causa de su Dios.

El paladin nunca se involucra en una
guerra injusta. E, incluso en una guerra justa,
el paladin no ansia lucrarse con el botin, sino
que solo recoge aquellos bienes con los que
su religion considera justo que se quede,
después de que haya sido vencida la batalla.
Luego, el paladin donara la mayor parte de
sus beneficios al templo o hara con ellos cari-
dad. El vestirse elegantemente y comer sabro-
sSos manjares mientras haya quien va desnudo
o pase hambre es un pecado en el que nunca
caera el paladin.

Para el caballero, la guerra es un maravillo-
50 juego, para el paladin es un asunto grave.
El paladin cree que lo mejor es lograr hacer su
trabajo tan rapida y humanamente como le
sea posible, para asi devolver la paz al mundo
¥, como consecuencia de ello, estudiara las
estrategias de la guerra con dedicacion e inte-
ligencia.

No tomando jamas prisioneros por el
Unico motivo de asi lograr un rescate, el pala-
din es partidario del justo juicio de los malva-
dos por el tribunal adecuado, aunque en algu-
nas sociedades el poder de juzgar es entrega-
do al propio paladin. Y prefiere ver a un
malvado enemigo o a un repugnante criminal
encarcelados o ejecutados, que no que se les
libere a cambio de rescate, pues eso significa
soltar a un enemigo que podra volver a causar
el mal.

El paladin puro lamenta la violencia y la
codicia inherente a los torneos. Ningtn pala-
din verdadero necesita demostrar su valia
luchando para diversion de una muchedum-
bre sedienta de sangre. Si participa en un
tomeo, el paladin se arriesga a cometer el
pecado del homicidio, para satisfacer los bajos
instintos del ansia de riquezas y honores
mundanos. Ademas, ¢para qué malgastar el
tiempo en una frivola justa, cuando hay tantos
entuertos que desfacer y tantos villanos que
reprimir?

El paladin busca acabar con los malvados
y suprimira los infieles hostiles, sin importarle
lo alto que sea su rango. Lin caballero puede
tolerar, e incluso disfrutar, de la compafiia de
otros colegas caballeros, a pesar de que
adoren a diferentes dioses o sirvan a distintos
seficres. No asi el paladin, que apenas puede
soportar a los caballeros neutrales y no aguan-
ta en lo mas minimo a los malvados. La lealtad
a su templo siempre esta por delante de la
lealtad a su clase social.

Probablemente el paladin-caballero sea el
personaje mas dificil de jugar. Mas Rolando
que Galahad, el paladin-caballero no solo sirve
a una religion, sino que se debe a muchas
otras justas causas. Tanto su templo como su
sefior feudal reclaman su obediencia, y él se
esfuerza por servirlos a ambos igualmente
bien. Pero cuando difieren las obligaciones
feudales y religiosas del personaje, y su alma
se siente dividida entre los impulsos a seguir
una u otra cosa, al cabo tiene que someterse
antes a su deidad que a cualquier mortal. Y
este conflicto intemo hace que jugar al rol con
¢l paladin-caballero sea todo un reto.

Y si bien el caballero puede estar demasia-
do interesado en los privilegios de su clase, el
paladin-caballero presta mas atencién a las
responsabilidades y obligaciones que le han
sido impuestas por su noble cuna. Lo que guia
a los paladines-caballeros en cada aspecto de




sus vidas es el concepto de la Noblesse
Oblige (la nobleza obliga) (al igual, también
hay que decirlo, que a la mayoria de los caba-
lleros buenos y legales). El respeto y la
obediencia no pueden ser simplemente exigi-
clos: tienen que ser ganados. Y al paladin-
caballero no le duele poner en peligro su vida
por el mas humilde de los siervos, siempre
que la causa sea justa, o el compartir un
mendrugo de pan con un mendigo hambrien-
to...

Y asi como el caballero neutral ve a los
campesines como un recurso que puede ser
expolotado, el paladin-caballero los contem-
pla como seres valiosos. La caridlad hacia los
pobres siempre ocupa un lugar importante
para el paladin-caballero, aunque ello le
suponga privarse de su propia casa o de sus
pertenencias mas valiosas. Su gusto de noble
por el lujo esta atemperado por un impulso
moral que le lleva a satisfacer las necesidades
del préjimo, antes que las suyas propias.

Expuesto desde su més tiema infancia a
las emociones de las justas, el paladin-caballe-
ro comprende perfectamente el cémolos
tomeos sirven para mejorar las habilidades de
un guerrero. Puede que el paladin-caballero
no disfrute con la guerra tal cual los simples
caballeros, pero si que se da cuenta de la
necesidad que tiene de mantenerse en forma
para el combate, para aquellas ocasiones en
que su templo o su sefior lellamen a entrar en
una lamentable pero necesaria batalla. Por ello
podra intervenir, e incluso disfrutar, del tomeo
cuando éste se lleve a cabo de un modo civili-
zado y ordenado, como, porejemplo, justas
reguladas o el simulado asalto a un castillo de
madera para rescatar a unas doncellas «cauti-
vasr, y no se trate de una pelea sin control de
toclos contra todos... Y siempre, también, que
su sefor o su religion no se lo prohiban.

Sin embargo, imaginen el problema que
puede darse cuando una paladin-caballero,
lacly Bess, desmonte al caballero sir Brian en
una justa, y no le obligue a pagarle un rescate.
Al fin y al cabo, ella esta en el tomeo para
entrenarse, no para abtener beneficios; pero
sir Brian puede tener la impresion de que ella
lo considera un caballero de tan poco valor,
que no se merece que pidan rescate por&l,
tratandole como si de un soldado de la plebe
se tratara. Y, para vengar el insulto a su honor,
es posible que sir Brian desee convertir la
cortés justa en un duelo sangriento por su
honor.

Probablemente los ideales del amor corte-

‘sano influenciaran en diverso grado a la mayo-

ria de los caballeros. Unos lo abrazaran por el
sofisticado placer del juego del cortejo o por
simple diversion erética. Y ya se trate de un
gracioso caballero que adora a una dama o
una mujer caballero que corteja a un famoso
piincipe, el caballero que puede enorgullecer-
se de ser el campeon de alguien de noble
cuna y que lleve ostentosamente el pariuelo
de su amor como prenda a los tomeos estara
aumentando la gloria de su nombre.

Las reglas cortesanas también sefialan al
noble cultivado como alguien diferente al
burgués ciudadano o al granjero adinerado. Y
a un caballero con aspiraciones politicas le sera
de utilidad el poseer los talentos que pueden
ganarle el favor de la corte y atraer la atencion
de protectores de alto rango.

Sin embargo, pocos caballeros llegaran
tan lejos como Lancelote en poner el servicio
a la amada por encima de su propio orgullo

como guerreros. Igualmente, la mayor parte
de los caballeros legales no se permitirian
enamorarse tan profundamente que las practi-
cas tradicionales del matrimonio se vean en
peligro por los celos y las complicaciones
provocadas por los hijos bastardos.

Es muy probable que un cabailero real-
mente romantico siga el alineamiento cadtico-
bueno, creyendo que la devocion a su amada
y a los juegos del amor cortesano representan
los mas altos ideales de la caballeria. Este
caballero nunca dejara que la ética de una
sociedad sin rostro ni sentimientos se inter-
pongan en su caming, cuando ve que es
amenazacdo el bien moral que es la felicidady
la libertad individual de una persona, especial-
mente cuando esa persona s su.amor,

En contraste, el caballero caético-neutral
practica los aspectos mas egoistas del amor
cortesano. Considera el placer personal como
mas importante que el respeto por las tradi-
ciones de la sociedad, o los sentimientos de
aquellos con cuyas vidas entra en contacto.

Ciertamente, los paladines y paladines-
caballeros aceptaran que el amor tiene un
tremendo poder para el bien, pero sus activi-
dades romanticas serdn guiadas por las
normas de su religion y, si es que no se ven
restringidos a una vida de castidad, honraran
las ensenanzas de su religion respecto al
noviazgo y el matrimonio. Y tratan el amor
como un asunto mas serio de lo que habitual-
mente lo consideran los caballeros, y respetan
el compromiso y la honestidad mas de los
juegos frivolos del flirteo, la seduccion y las
intrigas cortesanas.

Otros codigos de
comportamiento

Naturalmente, no todas las campanas de
ADA&.D se limitaran al medio ambiente que es
la Europa feudal. El DM cuyo mundo de
campafa abrace una cierta variedad de colo-
ristas sociedades puede sacar su inspiracion
de los codigos guermreros de muchas culturas
histéricas.

Como el caballero, el samurai surgia de los
rangos mas bajos de la muy culta nobleza
campesina del Japon. Naturalmente, las carac-
teristicas y cualidades de este guerrero exoti-
co, formade por una cultura distinta, diferiran
de las del caballero occidental. Al DM cuyo
mundo tenga un sabor oriental, le servird
mejor de guia el Bushido que los codigos
caballerescos europeos.

Otras sociedades de un mundo fantastico
pueden conocer a guerreros nobles inspirados
en los catafractos bizantinos, armados con
lanzas y arcos, en los antiguos guerreros de
los carros de Mesopotamia, o de los nobles
indios que hacian la guerra montados en
elefantes. Probablemente tales guerreros
seguirian unas normas de conducta diferentes
a las que identificamos con el lancero de caba-
lleria pesada europeo.

Consideremos, por ejemplo, una nacion
en la que los hijos de los gentilhombres
campesinos son entrenacdos para luchar como
caballeros tradicionales. En cambio, las hijas
de los aristocratas, utilizando en su ventaja sus
cuerpos mas pequenos y ligeros, son entrena-
das para combatir como arqueras a caballo,
ligeramente acorazadas. Equipadas con arcos
largos compuestos y asimétricos, capaces de
ser disparados mientras montan, favorecen la
maniobra sobre la masa, el poder de fuego
sobre el poder de impacto. Y, si bien son

productos de la misma cultura, los jovenss
que llegan a ser maestros en dos métodos o=
combate tan diferentes no pueden sino ser =
reflejo de diferentes filosofias marciales. ¥
comportarse de acuerdo con diferentes coc-
gos de caballeria.

Aln resultan mas inusitados los cabaliesss
semihumanos. Los caballeros elfos pueden
despreciar las rigidas legalidades de la cabais
ria feudal y, en cambio, abandonarse a la
diversion y juegos del amor cortesano con
mas pasion de la que jamas pueda poner en
ello un humano. Contemplando el arco large
mas que la lanza, como el maximo simbolo &=
la nobleza guerrera, puede que los caballeros
elfos no desprecien el luchar a larga distancia.
tal cual hacen los caballeros humanos, y en
cambio considerar que la prudencia es la
mejor parte del valor.

Rechazande la frivolidad clel amor cortes=-
no, los caballeros enanos pueden seguir las
inflexibles leyes y tradiciones de la caballeria
enana con tal fervor, que la caballeria humana
puede llegar a-parecer cosa laxa en compara-
cion. Y dado que, por su estatura, el combate
a caballo se convierte en algo poco practico.
puede que dichos caballeros prefieran la
emocion de montar en un carro de guerra,
tirado por fuertes cabras montesas o feroces
cameros. Las carreras de carros y el intercam-
bio de golpes de hacha a pie pueden reempla-
zar a las justas humanas en los tomeos de los
€nanos.

Adicionalmente, los paladines y los pala-
dines-caballeros también pueden diferir de
modo sefnalado de campana en campana. Los
paladines de un mundo sirven a una benévola
Diosa del Sol, mientras que los de otro siguen
a un airado Dios de las Tormentas. Y, en las
varias campafias, los paladines usan diferentes
hechizos, luchan contra distintos enemigos,
practican variados rituales, obedecen diferen-
tes costumbres matrimoniales y presiden
variados sistemas legales. Incluso, en algunas
campanas, los paladines pueden llegar a
adoptar kits de guerrero poco habituales, que
tengan sentido en esa cultura especifica.
Aungque tengas sus raices en el estudio histori-
<o, los codigos de la caballeria de cada mundo
deben de ser hechos a la medida para
adecuarse al ambiente cultural de la campana:
sus instituciones, sus mitologias, sus razas, sus
artes marciales, sus realidades economicas y
sus enfrentamientos politicos.

Lieviandolo a la practica

Una vez que el DM ha desarrollado total-
mente los codigos de caballeria de la campa-
fia, debe explicarselos detalladamente a los
jugadores, pues el DM no puede culpar a un
caballero P] por haber violado un punto sutil
del codigo que ese personaje profesa servir,
cuando tal codigo no les ha sido explicitado a
los jugadores. El DM no debe nunca suponer
que los jugadores conocen los mismos hechos
histéricos que &l

La investigacion historica puede resultar
valiosa, pero no debe de ser seguida inflexi-
blemente: es prerrogativa de los DM el trans-
formar los hechos en fantasias, el crear socie-
dades cuyos guerreros de elite sigan filosofias
v tradiciones poco comunes en lo que se refie-
re al gobierno, la religion y el amor.
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L0 MEJOR EN
RMAS MAGICAS

Articulos militares magicos para el campo de batalla fantastico

= cosas que se hallan en el cora-
= mayoria de los mundos
wr==-cos son la magia y la guerra. Sin
© .= ~zn sido los generales y los reyes
©= =~ —e=ros en darse cuenta del valor
~al de la magia, como ayuda en
os de conquista. Y al igual que
== —=. 2 que usardn los articulos magi-
= ~ormales» a tope, también esta
w0z ou= siempre estardn ojo avizor
= surgen articulos magicos que
~.=- necesidades especificas dentro
= == fuerzas armadas. Por consiguien-
= . 2lido el presentar aqui una
= que, si bien normalmente sera
w= | — ta2do valor para la mayor parte
w= o= zventureros, tiene todos los
oo oS para existir y puede ser de
== oTlidad para todos los que alber-

== =u=Aos imperiales de conquista.
‘.= == ofrece una tabla aleatoria para

== =r—culos magicos. El DM deberia

~'dado a la hora de colocar tales

= en su mundo, puesto que son al

Seoe escasos y muy valiosos.
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fszandartes de combate
Tocas las banderas son especiales

T enes combaten a su sombra,
3  algunas que estan impregnadas
te ooceres mAagicos, ya sea por un

= -. o por la reverencia que les han
o incontables generaciones de
<. Los estandartes de combate o
suelen compartir ciertas carac-
v tienen unas habilidades espe-
“a== cue les son particulares. Todos
un valor base de 3.000 PE, y lo
= == que tengan entre dos y tres y
mertros de largo, y pesen de 8 a
= Sus ofras caracteristicas comu-

por Mark Galeotti

llustraciones de Gerald P. Sawyer

nes son:

1. Son fuertes y resistentes, convir-
tiéndolos a todos en articulos que salvan
con una bonificacion de +3.

2. Provocan inspiracion. Los soldados
tienen una bonificacion de +1 en todas
las tiradas de salvacion y de +3 en las
comprobaciones de moral cuando se
encuentran en una unidad que ondea una
de estas banderas (una «unidad» es cual-
quier formacion organizada de tropas de
hasta cien seres).

3. Son dificiles de robar o capturar.
Cualquier soldado hostil que consigue
apoderarse de una de estas banderas
descubre que es el doble de pesada de lo
que deberia ser y que, mientras la lleva,
tiene una penalizacion de —2 en todas
sus tiradas de salvacion.

4. Sus poderes pueden desvanecerse
o desaparecer, dependiendo el que sean
usadas o no para sus propdsitos «legiti-
mos» en combate (por ejemplo: el DM
puede decretar que los poderes de un
determinado estandarte se irdn perdien-
do, sl es capturado por un grupo de
aventureros). Este efecto es el resultado
de que los dioses retiren su benevolencia
hacia un tal artefacto, la falta de la
adecuada preparacién y bendicion en el
campo de batalla, u otras causas, a elec-
cion del DML

Ademas de las caracteristicas arriba
resefiadas, la mayor parte de los estan-
dartes de combate magicos tienen atri-
butos especificos. Notese que los valores
en puntos de experiencia priman sobre
los valores previamente dados para
estandartes que poseen los siguientes
atributos especiales:

GATZT

Escudo mégico: Todos los hechizos
hostiles lanzados en un radio de 20
metros de este objeto tienen un 20 por
ciento de posibilidades de ser neutraliza-
dos (incluyendo las pociones poseidas
por seres hostiles), y todas las tiradas de
salvacion de la unidad contra hechizos
lanzados por fuerzas hostiles seran a +2
(valor PE 5.000).

Ferocidad: Las tropas amigas en un
radio de 20 metros no tienen que
comprobar su moral, y salvan contra
miedo y control mental a +3 (valor PE
4.000).

Terror: Los enemigos dentro de un
radio de accion de 25 metros de esta
temible bandera deben llevar a cabo una
inmediata comprobacién de moral.
Todos sus tiros subsiguientes de moral
en la zona de influencia sufren una pena-
lizacion de —1, por cada 5 metros de
distancia, mientras se van acercando a la
bandera, hasta un maximo de —4 (valor
PE 4.000).

Proteccién: Esta bandera suministra
proteccion, a todas las tropas amigas que
se hallan en un radio de 20 metros, contra
un tipo especifico de ataque o mas (fuego,
frio, electricidad, gas, petrificacion, etcéte-
ra). Las tiradas de salvacion contra esos
ataques se hacen a +3; las tiradas de salva-
cién con éxito dan como resultado sélo un
cuarto del dafio normal, y las tiradas que
fracasen resultan en la mitad del dafio.
(Valor PE 3.000, mas 750 por forma espe-
cifica de proteccion.)

Sagrada: Es ésta una bandera que da
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una bonificacion de +2 a las tiradas de
salvacion de todas las tropas amigas, en
un radio de 20 metros, que sean del
alineamiento al que ha sido consagrada
la bandera. Adicionalmente, mueve (o
manda, si se trata de estandartes de
alineacion maligna) a los no muertos, tal
cual haria un clérigo de nivel 12. Todos
los hechizos clericales hostiles lanzados
por clérigos de un alineamiento diferente
tienen una posibilidad de ser anulados
mientras se hallen en una zona igual a un
20 por ciento de distancia menos un uno
por ciento por nivel de quien los haya
lanzado (valor PE 6.000).

Ariete pesado de Bigby

Curioso artefacto fabricado por un
maestro de magos de la ciudad de
Greyhawk, este ariete es un arma de 2,5
metros de largo, forjado por los enanos
de las mds lejanas montafas. Fue bafiado
en la sangre hirviente de una docena de
yetis para darle fuerza, inscritas en €l,
runas hechas con el acide de un dragén
negro, y luego templado en un volcén
activo. Su cabeza fue forjada con un solo
bloque de bronce traido del plano
elemental de la Tierra y tallado con la
forma de un pufio cerrado, por seis efree-
ti esclavizados y encadenados.
Finalmente, fue imbuido con hechizos de
Mano Aferrante de Bigby, Mano
Poderosa de Bigby y Muro de hierro. El
resultado es un ariete de asalto, que
exige, para ser empleado, del concurso
de diez hombres con una fuerzade +13 o
mads. Su impacto es un golpe equivalente

al triple del dano estructural habitual
inflingido por un ariete (valor PE 2.500).

Baiil del espia del viento

Un badl de cristal, de tamafio normal,
increiblemente hermoso, con una tapa
montada sobre bisagras de oro, en cuyo
interior se halla atrapada una forma menor
de elemental del aire, que actuard como
espia para quien quiera que conozca la
palabra mégica de mando. Esta palabra
tiene que ser pronunciada antes de que se
abra el bal, de lo contrario el elemental se
escapard volando y regresara a su plano
nativo. A este elemental se le puede orde-
nar durante un maximo de dos horas, antes
de que deba regresar al batl, a descansar
durante un dia entero.

El elemental es invisible y no entrara
en combate, pero es inteligente y capaz
de comunicarse en un agudo y siseante
susurro. No puede dibujar mapas, pero
puede describir lo que ha visto. Aunque
no puede diferenciar entre ciertos deta-
lles (distinguir entre infanteria ligera y
pesada, entre lanzas o picas...), si puede
suministrar informacion basica de lo que
ha visto (decir si era infanteria o caballe-
ria, gnomos u ogros). Si se rompe el badal
(lo que sucede si se falla en una tirada de
salvacion de objeto para el cristal), el
elemental queda libre para regresar a su
plano nativo (MV volando 24; CA O; Pg
24). (Valor PE 4.000).

Filtros de Durimal
Usualmente, se presentan como un
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trio de botellitas en una resistente funda
de cuero. Los contenidos de estas bote-
llas son magicos y tremendamente
concentrados. Un cuarto de botella basta
para veinte hombres si se diluye en agua
u otro liquido potable. Es muy peligroso
el tomarlos en su forma concentrada,
aunque sea en pequena cantidad: traten-
se como veneno de tipo | (ver Guia del
Dragon Master). Los tres filtros tienen
efectos diferentes. (Valor PE: 2.400 por
todo el conjunto.)

Ténico mayestdtico de Dorimal: Los
que beben éste filtro en su forma diluida
se notan reconfortados y alerta durante
las siguientes seis horas, y cualquier heri-
da que tengan ni se infecta ni gangrena.
Para simular esto, dobla el total del poder
curativo natural de este filtro, Gnicamente
el primer dia. Adicionalmente se da una
bonificacion de +2 a las tiradas de salva-
cion contra los ataques con veneno y no
magicos contra la salud de un personaje,
tales como las tiradas normales de enfer-
medad. También confiere un tiro de
salvacién contra el dafio adicional de una
Espada Heridora, permitiendo un tiro por
turno, después de que la victima haya
sido herida.

Potente brevaje de Dorimal:
Cualquier consumidor de este filtro se
siente confiado y fuerte. Esto hace que
todas las comprobaciones de moral y
tiradas de salvacion contra hechizos que
afectan a la mente estén a +2, durante las
siguientes veinticuatro horas, o hasta que
se falle en una tirada de salvacién.

Divertida mezcla de Dorimal: Si se
mezcla con alcohol, este filtro asegura
que los que lo beben duerman bien y se
despierten descansados y con la mente
despejada, sin sefales de resaca, lo que
da a un jefe la posibilidad de permitir a
su tropa el tener una celebracion, sin que
eso ponga en peligro su disponibilidad
para el combate. Los efectos en el juego
quedan a discrecién del DM: el uso de
esta pocién acostumbra a mejorar las
cotas de moral y lealtad de la tropa,
durante un breve periodo de tiempo.

Vara Excelente de Ingenieria

Un accesorio muy apreciado por los
ingenieros militares, esta vara de metal,
de unos 60 cm de largo, sin relieves y
recargable, tiene un cierto nimero de
funciones:

1. A una orden, se extiende hasta 3,5
metros de largo, mientras que en su
superficie aparecen bandas alternativas,
para permitir al ingeniero emplearla
como regla y medida. Esta forma no usa
cargas, y es demasiado delgada y poco
manejable como para ser usada como
arma, aunque si se usa como tal, ello no
dafiard al artefacto (ni tampoco éste




ausecs dafios, excepto quizd a peque-
= ImSECios).

Z 5 s=le ordena, esta vara puede
weror=. sin usar cargas, sefialar dénde
= —orte magnético.

= 5 se golpea con fuerza contra
e lo= o piedras talladas, la vara puede
su usuario, sin usar cargas y
mente, el grosor y composicion
= -2 esto es muy util para calcular
gmsor de un muro),

- Torunacarga, la vara puede lanzar
un m=c~izo de Cavar, durante un turno.
_= vara puede actuar con la funcién
2 Wiower Tierras a razon de dos cargas
aer w0, o de tres, si el efecto buscado

es mover lo que sea mds que derribario
(como si estuviera siendo utilizado un
elemental de la tierra).

6. Por una carga puede ser creado un
Muro de Piedra (al nivel 12).

7. El usuario puede, por una carga,
invocar a diez Sirvientes Invisibles duran-
te una hora. Acttan igual que los del
hechizo de mago, pero son el doble de
fuertes de lo habitual, y por tanto pueden
ser empleados para apilar troncos, allanar
rutas, etcétera (valor PE 4.000).

Forraje en polvo

La solucion a muchos problemas de
logistica: un solo pellizco de este polvo
magico, anadido a unos cinco litros de
agua, se hincha hasta convertirse en una
masa de forraje vegetal, que puede
alimentar a treinta caballos, o el equiva-
lente en otros animales, durante un dia.
Normalmente se presenta en una peque-
fia caja plana de 3d4+1 pellizcos. Un solo
pellizco de polvo seco, tomado sin darse
cuenta, se expande hasta matar a quien
lo ha tomado, de un modo horrible: hay
que salvarse contra muerte magica, a +1,
o morir (a menos que se trate de alguien
especialmente enorme). (Valor PE
200/pellizco.)

El ganso negro de Ipsissimo

Ipsissimo, que era un mago de raro
caracter, pero muy listo, fabricé ésta
maravilla para guardar el campamento
de su amigo y jefe, Cosimo el Oscuro.
Fabricado con algtn extrafio metal negro,
este artefacto tiene la forma de un ganso
de metro veinte de alto, y es muy pesa-
do: 160 kilos. Durante el dia permanece
totalmente inmévil, pero al caer el sol se
pone en marcha con un zumbido, y
empieza a patrullar los limites del
campamento, casa, o lo que sea que le
haya indicado su propietario, mientas no
supere en supetficie los tres mil metros
cuadrados.

Si se acerca a unos veinte metros de

alguien con malas intenciones hacia las
personas que esta protegiendo, se lanza-
ra al ataque, al tiempo que aleteay
cloquea al maximo de su voz mecanica.
En combate, tiene MV 15, CA 0, 40 Pg,
GACO 13 y ataca con su pico, una vez
[por turno, para causar un dano de 2d4
Pg; es capaz de atacar a todos los blan-
cos normales, asi como a los etéreos o
aquellos sélo susceptibles a las armas
madgicas. Su ataque obliga a los PNJ a
hacer una comprobacién de moral, y es
inmune a todas las formas de Suefio,
Encantamiento, Miedo, hechizos de
muerte magica, control mental o psiéni-
cos o fantasmas/ilusiones. Cuando baja
hasta 5 pg, da un dltimo y atronador
graznido, y luego se desploma.

El ganso negro detecta sus blancos
por Ver Realmente. Durante el dia, rege-
nerard 5 pg por hora mientras no esté
por debajo de los O pg. Si llega a menos
de 0 pg, el ganso dejara de funcionar
permanentemente. (Valor PE 8.000.)

Forja de hierro de los ejércitos
Se trata de un gran yunque de hierro
negro, inscrito con runas de poder en oro
y bronce. Un herrero competente descu-
brird que las tareas no magicas se tornan
sorprendentemente faciles cuando se usa
esta forja: las espadas dobladas se ende-
rezan con un solo golpe, y no habran
perdido nada de su fuerza; las herraduras
de los caballos siempre serdn del tamafio
adecuado, y todo lo que se trabaje en
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este yunque tendrd un acabado y brillo
especiales. En términos de juego, el
herrero trabajaré a seis veces su veloci-
dad normal.

El yunque es demasiado pesado para
poderlo transportar, excepto cuando se
estan empleando los medios mas elabo-
rados, y con mucho trabajo duro. El
herrero debe de tener una fuerza minima
de 15, y inicamente es capaz de trabajar
tantos dias seguidos como resulte de su
Constitucion dividida por cinco (redon-
deado hacia abajo). Después, debera
descansar por un largo periodo de tiem-
po. (Valor PE 1.750.)

Manual de estratagemas

Es un libro de tamafio mediano,
encuadernado en piel curtida para que
sea mas duradero. Un guerrero, guarda-
bosque o paladin puede consultarlo en
cualquier momento para tratar de hallar
un plan astuto para la situacién, con una
posibilidad de éxito igual a 80 por ciento
menos 1d10 por ciento por utilizacion.
Una vez que la posibilidad de éxito llega
a cero, el libro es indtil para ese lector. El
libro cubre tacticas puramente militares,
no métodos de aventurero de actuacion
limitada. Es para capitanes y generales, y
solo es de utilidad en situaciones en las
que al menos hay veinte combatientes
por bando. Los efectos pueden ser simu-
lados, permitiendo que el comandante

Tabla del Bail del furriel

Tirada Resultado
01-10 Nada

11-50 Comida tolerable, pero poco apetitosa, para cien hombres durante un dia

51-75 Forraje para cien animales durante un dia

7677, Doscientos metros de buena cuerda

78-81 Treinta tablones de macdera, cada uno de 1,80 por 0,90 metros

82-84 Una bala de tela blanca, fuerte y aspera, de veinte metros de largo y 0,90 de ancho

85-87 Cosas sueltas: consultar la lista de Equipo Miscelaneo del Manual del Jugador, y selec
cionar 40 kilos en total de 1d3 articulos

88-94 Agua: 500 litros, que se evaporardn en diez minutos si no son trasvasados de inme

diato

95-97 Vino peleén: 500 litros. Lo mismo que arriba.

98-99 Cerveza fuerte: 500 litros. Como arriba.

00 A elegir por el DM: comidas exéticas, atalajes y equipo para caballerias, articulos del
extranjero (quiza de paises orientales), equipo de alquimia, etcétera.

cambie un grupo de érdenes, movimien-
to, etcétera, retroactivamente durante
una batalla... Es decir, él sabrd lo que va a
suceder en un turne (diez minutos)
después de hacer un cierto movimiento,
y asi puede efectuar de nuevo ese movi-
miento, para corregir cualquier error que
haya cometido, o tomar ventaja de cual-
quier oportunidad. Por consiguiente, un
comandante podra evitar una embosca-
da, corrigiendo las érdenes que le han
llevado a esa trampa; pero no podra
decidir echarse atrds en un ataque sin
éxito, cuando lleve varias horas de
combate. Si un personaje de cualquier
clase que no sea un guerrero usa este
libro, tal personaje no gana nada, pero
debe hacer una tirada de salvacion contra
hechizos a —2, o durante 1D4 horas
estard confuso, creyéndose un guerrero,
actuando en todo como un combatiente
de primera linea y rehusando utilizar
ningun hechizo. (Valor PE 6.500).

Baiil del furriel

Se trata de enormes baules, forrados
en hierro, que necesitan para su transpor-
te de grandes y robustos carros (tirados
también por animales fuertes y capaces).
Tedricamente pueden facilitar suministros
y equipo sin limite, aunque de un modo
un tanto irregular, y son de un valor
incalculable cuando se esta atravesando
tierras yermas, en las que no es posible el

efectuar requisas. Cada dia, el furriel
puede colocar gemas de al menos un
valor de 100 mo en el interior, cerrar d=
un golpe y verqué es lo que leva a
suministrar ese dia el badl: tirar en la
Tabla del Badl del furriel. Sea cual sea e
resultado, las gemas desaparecen para
siempre. Los articulos llenan el badl, sin
importar cuanto lugar debieran logica-
mente ocupar, pero desaparecerdn si se
dejan dentro del baul hasta la mafana
siguiente. (Valor PE 2.500.)

Talisman del fango

Se trata de un disco de plata de unes
quince centimetros de diametro, en el
que se halla engastada una piedra gris-
verdosa bastante fea. Este talisman
permite al que lo usa el invocar aguas
subterrdneas, haciéndolas brotar y formar
zonas de ciénagas repugnantes y pegajo-
sas, que normalmente se emplean para
proteger un campamento o el flanco de
una fuerza.

El talisman tiene 40 + 1d20 cargas, v
es recargable. Una carga convierte una
superficie de 10 x 10 metros en una
marisma poco profunda, molestando el
movimiento a pie y haciendo que el
viajar montado sea peligroso {ambos
tipos de movimiento son a media veloci-
dad). Los intentos de cabalgar, correr,
esconderse, o luchar dentro de esa zona
requieren una comprobacion de Destreza
con 1d20 a cada turno, de lo contrario se
produce un resbalén y una caida. Dos
cargas hacen que la zona sea practica-
mente impasable para aquellos que van a
caballo y muy dificil de atravesar a pie.
Las monturas deben salvar contra parali-
zacion a 6, o caerse, los que yendo a pie
intenten otra cosa que no sea el paso
mas lento y cuidadoso (un cuarto de la
velocidad habitual, y nada de combate
cuerpo a cuerpo) deben hacer una
comprobacién de Destreza en 1d20 o
caer. El dafio por caerse de un animal es
solo de 1 pg: el barro blando hace menos
grave la caida.

Tras activar la magia del talisman,
emplea 10d4 minutos en hacer elevarse
las aguas, que permaneceran durante
seis horas. Adicionalmente, el talisméan
no funcionard en zonas muy secas, tales
como desiertos, o en las superficies de
piedra viva y zonas en las que las aguas
no puedan alzarse, tales como aquellas
que estdn permanentemente congela-
das. El efecto no hara que los edificios se
hundan en el suelo, pero los deja hume-
dos y mojados durante un tiempo. (Valor
PE 2.250.)
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Mejora tu alcance... y el dafio que causas,
en los combates de AD&D.

£ asta son las mas olvidadas (en
incluyo todo lo que va desde

w wrz== =n adelante, incluyendo el tridente;
2 =, el baston es un arma de asta,
idaremos de él en esta relacién,
iene hoja). Y esto es un fallo,
armas de asta deberian de ser
tal de todo juego de rol fantasti-
¢Qué quedaria de una ilustra-
ércitos del Medioevo o el

0, sin la visién de una masa de
ndo picas y alabardas?

nte, este efecto visual esta ausente
0. 2 MEeNos que se usen miniaturas o
=5 para representar a los personajes

un puiado de razones por las que
adoptar y usar las armas de asta en

Lo militar

_== zrmas de asta son tremendamente
muchos tipos de combate. Incluso,
s condiciones de batalla, resultan
=zables. La Guia de Armas y Equipo,
en castellano por Ediciones Zinco,
nformacion e ilustraciones de todas
de asta usadas en el juego.
—=ior empleo que se les puede dar a
de asta es cuando se las clava en el

i ,dier tipo de arma de asta del tipo
wr= == buena para detener a la caballeria a la
: —sando la emplea una formacion en

Spetum causaran a cualqmer
que cargue el doble de dario,
—=roo =stén firmemente clavadas en tierra.
“= .= pica de punzon (que es motivo de
== romas entre los jugadores) causa
ente de 2 a 12 pg de dafio contra un
= de gran tamaio, tal como una
= pero causa de 4 a 24 hp de dafio si
. == “rmemente clavada en tierra, contra
e —ecusa que carga. El causar mas dario
= Fc= matar mas rapidamente al enemigo,
= =ntre ofras cosas, permite a los

zvoria de armas de asta causan, por
tanto dafo como la mayor parte de
algunas causan considerablemente
re todo, lo hacen econémicamen-
causa mds dafo a los enemigos de
= 0 que una espada de hoja ancha,
= argo, cuesta exactamente lo
uchas armas de asta cuestan 10 mo
v en cambio causan tanto dafo
e 2= mucho més caras espadas. Para un
== oersonaje, que empieza con fondos

a combinacion de alto dafio y bajo
ria resultar casi irresistible. Una
sz cwesta solo 8 mp, lo que no es nada

comparado con las 2 mo que cuesta una
daga, y causa un dafo de 1d6/1d8 hp en
comparacion con los 1d4/1d3 de la daga. Los
luchadores que insisten en limitarse a las
espadas desde el principio no deberian
quejarse luego del alto coste del armamento.

En un universo de juego donde la caba-
lleria es cosa corriente, un arma de asta
puede desmontar a los jinetes. El derribador
descrito en AD&.D Segunda Version puede
ser usado para este proposito. Y en las reglas
de la primera version también se daba esta
posibilidad al hocino, hocino-horca, horca
militar, guja de pda, guja, y guja-voulge.
Cuando los personajes estan luchando a pie
contra la caballeria, las armas de asta son
basicas para nivelar las posibilidades. Y
muchas de ellas son mas baratas que una silla
de montar, por no hablar ya de un caballo de
guerra, y si el cabalgar es una habilidad espe-
cializada en tu campana, no te bastara con
comprar un caballo y su silla de montar;
compra también un arma de asta, aunque
solo sea para defenderte contra los otros jine-
tes. Cuando ese caballero vaya a la carga
contra tu héroe, lanza en ristre, te alegraras
de haberlo hecho...

Usos especiales

La principal ventaja de las armas de asta
es que dan un mayor alcance a quien las usa,
asi que puedes ganar automaticamente la
iniciativa en un combate, y golpear a tu
enemigo antes de que éste se haya acercado
lo bastante como para poderte golpear él.
También tienes la oportunidad de parar el
golpe del arma de tu enemigo con la tuya,
antes de que se haya acercado lo necesario
para usarla contra ti. Incluso cuando se para el
golpe de un espada o un hacha, el adelantar
un arma de asta contra un enemigo significa
que este enemigo debera blandir su arma a
una cierta distancia. Por consiguiente, si fallas
en tu intento de parar un golpe con una arma
de asta, el enemigo no estara lo bastante
cerca como para aprovecharse de ello y
golpearte.

Adicionalmente, las reglas de la primera
version permitian que, quien estuviese usan-
do un spetum o ranseur, desarmase a enemi-
go con cualquier tirada que bastase para
golpear una CA 8. Si el DM lo desea, en sus
campafias también pueden tener esta habili-
dad otras armas, tales como el tridente, la
horca militar y ciertas armas de asta comple-
jas, dotadas de «(tiles para agarrar». Cuando
se combate con un enemigo a distancia, sélo
las armas de proyectil“fson generalmente,
mejores que las armas de! asta... pero las

las cabezas a una hidra, o los tentaculos a un
pulpo o calamar gigante? ;O cuando se esta
tratando de eliminar a un oso o bicho gigan-
te, encerraclo en su guarida, y al que sélo se
puede llegar a través de un pasadizo estre-
cho, quiza gateando? Las armas de asta, con
las que uno puede pinchar hacia delante
parecen estar especialmente hechas para
luchar en areas restringidas.

Otro buen uso de esas armas largas es
cuando tu héroe es un defensor asediado,
con la ventaja de hallarse por encima de sus
atacantes. Un ejemplo muy al caso es la
defensa de una posicién fortificada, como un
castillo. Nada puede igualar la emocion senti-
da, cuando un personaje con un arma de asta
con forma apropiada engancha a un goblin, y
lo derriba de una escalera de asalto, lanzan-
dolo entre aullidos hacia la muerte que le
aguarda abajo. Esto también funciona en la
defensa de un barco contra quienes intentan
abordarlo. Las picas de abordaje fueron
usadas durante toda la era de la vela, y
siguieron empleandose mucho después de
que ya existiesen los cafones y los mosque-
tes. Las armas de asta pueden forzar a los
sahuagin y similares a volver al agua, mien-
tras que las versiones cortantes pueden
seccionar cuerdas y redes. Cuando dos naves
estan combatiendo costado contra costado,
esas mismas armas de asta cortantes pueden
ser empleadas para sajar velas y cordamenta.

Las armas con las que golpear de punta
también son de gran valor en un medio
ambiente submarino. Ciertamente, aparte de
las espadas cortas y las dagas, las armas de
asta son casi las Gnicas armas normales que
puedan ser usadas bajo el agua, a causa de la
resistencia ofrecida por el liquido elemento.
Si uno prevé duelos bajo las aguas, el conse-
guirse un arma de asta es, desde luego,
mucho mas seguro que el quedarse por alli,
esperando que el DM te deje tener un anillo
de accioén libre, sobre todo porque eso lo
necesitan mucho mas los clérigos equipados
con armas sin filo ni punta.

Ademas de los efectos del golpe de
punta de las lanzas, picas, etcétera, las armas
de asta tienen otros usos bajo el agua. Las
razas tales como los tritones y los locathath
van al combate montados en seres marinos,
al estilo en que los seres de tierra firme cabal-
gan caballos, asi que también bajo el agua
puede darse la accion de desmontarlos (los
dafios de la caida serian inexistentes, pero el
ser desmontado podria necesitar de un round
para reorientarse antes de volver al combate).
Y no solo eso, sino que todos esos curiosos
ganchos y prominencias de las armas de asta
pueden ser empleados para enredar, cortar o
arrancar las redes que gustan de usar tantas
razas submarinas. Ciertamente, el tridente se
identifica en la practica con los combates bajo
el mar. Para acabar, si alguna vez necesitas de
una palanca larga para abrir una almeja gigan-
te, siempre tendrds una a mano si llevas
contigo un arma de asta.

La tactica de usar el arma de asta como




una palanca también funciona en tierra firme,
lo que nos lleva a otro aspecto de esas armas,
y es que pueden ser empleadas también para
toda una serie de tareas, ademas de en
combate. A menudo, cuando estan exploran-
do un dungeon, los personajes acostumbran
a tantear el suelo ante ellos, para disparar
prematuramente cualquier trampa (o detectar
babazas, limos, cubos gelatinosos y simila-
res), que pudiera hallarse por alli. El uso prin-
cipal del palo de 2,5 metros de la lista de
equipo es para comprobar de este modo el
terreno, pero un arma de asta podria ser de la
misma utilidad... o mas, de hecho, porque
puede ademas de como palo ser empleada
como arma, asegurando de este modo que
su usuario no ande sobrecargado con equipo.

De acuerdo, incluso la mas barata de las
armas de asta, la lanza, cuesta mas que un
palo, pero trata de usar este dltimo para
matar a un dragon y entenderas mi punto de
vista. Y dado que muchas armas de asta
fueron adaptaciones de los palos usados para
podar arboles, los personajes las podran usar
como tales, cuando deseen bajar fruta de un
arbol demasiado liso para trepar y demasiado
recio para poder agitarlo. Y los defensores de
una montana pueden usarlas para iniciar una
avalancha, sin exponerse al fuego de proyec-
tiles de los atacantes.

Finalmente, piensa en ese gran momento
en el que, en el curso de una partida, hay que
emplear la audaz improvisacién, cuando los
jugadores se han visto desprovistos de sus
armas habituales y tienen que improvisar con
lo que encuentren a mano. Asi, si bien un
machete puede sustituir a una espada, es
bien facil el improvisar una serie de armas de
asta, a base de atar diversos utensilios de uso
no militar al extremo de palos.

Asi, un cuchillo de carnicero en el extre-
mo de un palo hace de guja, mientras que un
cuchillo de descuartizar servird para improvi-
sar una pica. Las hojas de las hoces y las
guadanas se pueden emplear para hacer
sustitutos de hocinos, mientras que la cabeza
de un hacha puede ser utilizada para fabricar
una hacha de asta. Naturalmente, uno no se
ha de restringir al uso de utensilios civiles, y
asi se puede improvisar una lanza atando una
daga al extremo de un palo. o hacer un hoci-
no con la hoja rota de una cimitarra. Como el
DM asignara penalizaciones, en lo que se
refiere a golpe y dafo, debido a los materia-
les inferiores utilizados, los guerreros y los
clérigos deberian pensar en reducir ese
montén de penalizaciones tanto como les sea
posible a base de lograr eficiencia en el uso
de ciertos de esos tipos de armas de asta, y
no limitarse a usarlas si se les deja. Por decirlo
de alglin modo, eso es mejor que nada.

Armas de asta magicas

Otra tactica que pueden emplear los DM
para introducir las armas de asta en sus
mundos de juego consiste en tentar a los
jugadores con tesoros en los que hayan
armas magicas de ese tipo. Para empezar, los
DM pueden crear armas de asta que tengan
en si encantamientos mayores que +1. ;O es
que resulta tan dificil imaginar una partisana
+2? También puedes duplicar los efectos que
se dan en espadas y otras ammas. /Qué hay
de malo en un hocino afilado, una guja

vorpal, una pica que sea un arma de lengua
de llama, o un bardiche congelador? ;A
alguien le interesa una alabarda de
disrupcion? Y también deberias incorporar
armas de asta que tengan bonificiaciones de
combate cuando son usadas contra ciertos
enemigos. Un ejemplo claro puede ser un
tridente con bonificaciones cuande es usado
contra seres acuaticos.

Para dar un buen ejemplo de lo que quie-
ro decir, ahi va un arma de asta magica para
personajes de bajo nivel: una vara de armas
de asta. Se trata de una gruesa vara, repleta
de botones. El usuario de la misma descubri-
r4, ya sea utilizando hechizos de Identificar, o
probando y equivocandose, que cuando se
aprieta un botdn, la vara se extiende y cambia
de forma para convertirse en un tipo concreto
de arma de asta. Todos los tipos se hallan
representados en la vara y cada uno es acti-
vado por un botén determinado. Cada arma
es de la version +1 y, naturalmente, hay un
botén para devolver la vara a su forma origi-
nal. Y, cuando se halla en esta forma, la vara
puede ser empleada como un garrote +1.
Como aliciente adicicnal, dado que no se
trata de armas «naturales», el usuario puede
emplear cualquiera de las formas de la vara
como si tuviese una casilla de pericia en
armas llena con el tipo de arma de asta que
se trate. El valor en PE de tal arma es de
1.000.

Tradicion heroica

Muchos jugadores pueden creerse que, a
diferencia de las espadas, las armas de asta
no tienen tras de si una tradicién heroica.
¢Qué bardiche es tan bien conocido como
Excalibur? jSorpresal: en la historia de la
humanidad existen una serie de casos en los
que el uso de las armas de asta por héroes
individuales los llevo hasta los libros de
leyendas, y, al menos, una ocasién en que tal
uso cambio el curso de la historia.

Durante las Guerras de los Diadoquios
(los Sucesores), que tuvieron lugar cuando los
generales del fallecido Alejandro Magno se
pelearon por los despojos de su imperio, el
campamento fortificado del general
Ptolomeo fue atacado por un rival. El enemi-
go uso elefantes de guerra para abrir una
brecha en la empalizada del campamento y,
de pronto, aparecio en el interior el lider de la
manada. Mientras sus hombres se desbanda-
ban, presa del panico, Ptolomeo tomé una
sarissa (una pica macedonica de unos 6
metros de largo) y luché en solitario contra el
elefante. Al sentirse herida, la bestia giro
sobre sus talones y se volvio por donde habia
venido, provocando el panico del resto de la
manada, que se unié a €l. Los elefantes, en
estampida, se llevaron por delante a las
tropas atacantes sin teper en cuenta, en su
ciego terror, que tééricamente estaban del
mismo bando. Y los hombres de Ptolomeo
volvieron a reunirsey, aprovechando el

Y, enilaE

sitio de la-plaz:
Beaujeu,
ba armad

como una lanza que, debajo de la hoja rez_
lar llevaba un garfio. El noble usaba esta
singular arma para agarrar a los que subian
por las escaleras de asalto y tirarlos al foso.
se dice que, en el curso de las diversas esc=-
ramuzas, €l s6lo ahogo de este modo a m==
de una docena de asaltantes. Naturalment=
este caso no es tan importante, como el ant=
rior, en el sentido de que no cambid la histo-
ria, pero el hecho es que fuera un caballero
francés, el que estaba usando un arma de
asta. Evidentemente, hasta los mas selectos
gentilhombres de la clase alta se dignaban 2
usar tales armas, al menos en el caso de la
guerra de sitio, mientras estaban defendience
el propio castillo. Después de todo, una lanz=
de caballero es un arma de asta mas, y si
puede ser usada para luchar pie en tierra
como una lanza normal, ;por qué no usar unz
lanza normal?

Las hazafias realizadas con armas de astza
no se limitan al mundo occidental: otro caso
histérico de tal empleo tuvo lugar en el Japon
medieval, y puede servir de inspiracién para
los aficionados a tales escenarios. En el afio
1180, durante una de las muchas batallas
entre los clanes Minamoto y Taira, el primero
contaba con la ayuda de los monjes guerreros
del templo Mii-dera. El arma favorita de esos
monjes guerreros era la naginata, un arma del
tipo guja. Los ejércitos de los dos clanes se
enfrentaron a ambas orillas del rio Uji y, sien-
do la més pequeiia de las dos, la fuerza de los
Minamoto se puso a la defensiva, por lo que.
para ganar tiempo, empezo a romper las
maderas del (nico puente que cruzaba el rio
por aquellos parajes. Pero los soldados Taira
empezaron a infiltrarse por los restos del
puente, y pronto quedo clare que alguien iba
a tener que detenerlos.

Fue entonces cuando aparecié Tajima, un
monje del templo Mii-dera, que tras tirar la
funda de su naginata al rio, se planté en soli-
tario en mitad del casi derruido puente.
Inmediatamente, los arqueros Taira empeza-
ron a tomarlo como blanco: él esquivo
muchas de sus flechas, y muchas otras mas
fueron detenidas por su armadura, pero lo
que realmente le iba a dar fama fue el que
cortase en el aire o echase a un lado, usando
la hoja de su naginata, a muchos otros dardos
enemigos. Claramente, se trataba de un
guerrero con gran destreza en el uso de su
arma. Al punto, mas y més guerreros fueron
entrando en esa lucha, y los Taira acabaron
por conseguir la victoria. Pero Tajima el
Cortaflechas ya se habia ganado un lugar
prominente en los anales de las hazanas béli-
cas niponas. Y también es ahora un ejemplo a
imitar por los monjes guerreros del JdR.
Cambiando algunos nombres, este ejemplo
puede tener lugar en cualquier campafia de
ambientacién oriental. Y un personaje occi-
dental con una guja, hocino, pica o arma simi-
lar puede ser capaz de emularlo, siempre que
cuente con la suficiente destreza y habilidad.

Espero que este articulo te haya conven-
cido para que uses las armas de asta mds a
menudo en tus campanas, debido a su varie-
dad, a su utilidad v a que son diferentes. Y es
que un juego de rol medieval no es un verda-
dero juege de rol medieval si no cuenta con
la presencia y el uso adecuado de las armas
de asta.







Las decisiones dificiles en el disefio de una campaia

; un viejo chiste (o si lo prefieren, una
= del acervo popular) en el que alguien le
== a un escultor si resulta dificil esculpir un
= El escultor contesta: «No, uno solo tiene
~ar un gran bloque de marmol e irle quitan-
| cincel todo aquello que no se parezca a
e

1~ esta, exactamente, lo que se ha de hacer
—=ro se esta disefiando un mundo de campania.
== ==0 y nada més. Una vez uno sabe (aunque
un modo puramente intuitivo) cémo va a

=. mundo, hay que empezar a definirlo tanto

o gue se deja fuera del mismo como por lo
me == incluye en él. Si se esta planeando un
mumco. continente o region en donde hay nieve y
W= curante todo el afio, esta claro que alli las

v los camellos iban a estar de mas. Y si se
= poner, habrd que tener muy buenas
< para su existencia en tal mundo. Si se
~e= 25a razon, palmeras y camellos estaran de

iz oreciso dejar claro este punto, especial-
T 12 luz de la proliferacion de las opciones

- = ADRD y ofros similares. Porque siempre
~=sente la tentacion, especialmente entre los
res mdés jovenes y menos experimentados,
de meterlo todo y seguir adelante, pase lo
. El resultado es una pérdida de poder
Y. cuando se incluye todo, la gente se
> se siente confundida, porque entonces la
pierde su foco.

eles ya escribié acerca de las unidades
Zi-=cas, observando que, si una historia era
w=—a<ado confusa, o incluia demasiados elemen-
= ===s como personajes, tiempos o lugares), la
=~z no podria seguirla y el resultado seria un
—w=so dramatico. Lo mismo sucede con las parti-
= == uego de rol. Si uno trata de meterlo todo
ugar, ese sitio no resultard creible. Tambien
y las précticas especiales pierden su
dad cuando uno se los encuentra a cada

=ste articulo voy a tratar de ayudarte a
or el medio ambiente en el que desarro-
pana. Yo tengo la tesis de que las

por Arthur Collins

buenas aventuras dependen de un buen disefo
del medio ambiente en que se desarrollan, y que
ese buen disefio depende de que se mantenga
una consistencia, y ese mantenimiento depende
tanto de lo que uno deja a un lado como de lo que
incluye.

Poblaciones

Los juegos tales como el AD&D tienen
montones de monstruos de apariencia humana
(habitualmente llamados «razas»). Ademas de los
humanos, tenemos a los semihumanos: elfos,
enanos, halflings, semielfos, gnomos, etcétera. Y
estan los llamados humanoides: orcos goblins,
hobgoblins, espantajos, kobolds, ogros, etcétera.
Hay gigantes de varios tipos, centauros y otros
hombres-bestia, y hadas y otros seres mitolégicos:
pixies, sprites, nixies, driadas, satiros, etcétera.
Tampoco hay que olvidar a los diversos licantro-
pos, hombres que se transforman en bestias y
tipos subhumanos (yetis, trogloditas, etcétera).
Ademas de eso, muchas razas, y especialmente
por alguna razén los elfos, tienen un monton de
subrazas.

2Y qué resulta de ese tener tantos monstruos
parecidos a los humanos? Por una parte, que
muchas razas de monstruos son, simplemente,
caricaturas facilonas de varios aspectos de la
humanidad. En vez de usar las razas, las culturas o
las filosofias para diferenciar a un grupo de otro,
nos limitamos a crear una nueva especie de mons-
truo humaniforme. El mismo J. R. R. Tolkien hizo
esto, de algin modo, en El Sefior de los Anillos:
sus hobbits y elfos nos mostraban diferentes
aspectos de la humanidad, cuando eran compara-
dos a los hombres de su mundo. Esta es una prac-

tica literaria antigua y respetada: a veces hemos de
ver a lo humano en el no-humano, para llegar a
apreciarlo. Sin embargo, también nos libera de
tener que considerar algunas cosas muy diferen-
ciadoras, tales como la raza, la cultura y la filosofia.
Es preciso sefialar que la campafia de uno no nece-
sita de un montén de especies humaniformes, si se
es bueno en la creacién de sociedades creibles.

Por otra parte, lo diferente, lo extrafio que se
encuentra en «el otro» es un concepto importante
en la fantasia. Nuestros mundos necesitan de los
no-humanos para que se dé el contraste con los
humanos, y para incrementar el sentido de lo
maravilloso que uno nota cuando se encuentra con
ellos. Pero no hay que olvidar la ley de disminucion
de resultados: cuanto mas se normaliza a los no-
humanos, menos «jguau!, jgeniall» se va a lograr
cada vez que uno se los encuentre.

Asi pues, aqui cabe aplicar las siguientes suge-
rencias:

1) Hay que limitar el nimero de tipos no-
humanos en la zona. Haz que el hogar resulte
«caseror. La zona bésica de tu camparfia deberia ser
el lugar del que son los P, y mantén cualquier cosa
extrafia en las fronteras de ese lugar (ver 3, mas
abajo). Y desarrolla el hilo argumental de tu
campafia usando Gnicamente aquellos pueblos
que vayan a permitirme mantener una consisten-
cia.

2) Desarrolla culturas en lugar de razas. En vez
de utilizar a un nuevo humanoide que habita en el
desierto, ponle un albornoz a un orco o a un huma-
no, y hazle cabalgar un camello. En lugar de crear
una raza de gente de las nieves, haz que tus
halflings se adapten al clima, al estilo de los esqui-
males. En cierta ocasion, disefié una zona de
campana en la que los elfos dominaban los
bosques de un modo no muy diferente al que los
britanicos impusieron su «raj» en la India colonial.
Su principal enemigo era el gran jefe de los hobgo-
blins. Pero, en lugar de hacer que los hobgoblins
fueran salvajes y violentos, los consideré cultos y
violentos, mas bien como los klingons de Star
Trek... o los sicarios de César Borgia. Los hobglo-
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blins vestian bien, hablaban bien y eran unos exce-
lentes navegantes. También eran crueles y belico-
sos. Dominaban a los pueblos menores (goblins,
orcos, etcétera) y los despreciaban por ser inferio-
res a ellos. A pesar de todo, los hobgoblins tenian
en si una especie de honor. Y la Gnica cosa que
tuve que cambiar en los hobgoblins fue su incapa-
cidad de aumentar de nivel, y esto fue facil de solu-
cionar.

3) Pon a esa raza extra ocasional en las fronte-
ras de tu campafia. Esos tipos extra pueden dar el
aliciente adicional que necesita tu campana. Las
razas anadidas también pueden ser colocadas en la
misma zona de campana, siempre que se hallen
ocultas entre las sombras: algunos trolls viviendo
en cuevas, unos pocos zombis escondidos en
tamulos, hombres-lobo en las marismas solitarias y
hadas del bosque con las que uno se topa por
casualidad. Otros seres pueden ser colocados en
planos adyacentes o invocados mediante la magia
para ese gran enfrentamiento.

4) No permitas que un jugador te haga incluir
una raza de personajes que ne concuerden con el
resto. Algunos jugadores quieren encamar a elfos,
halflings o lo que sea, y no aceptan otra cosa. Sino
has planeado la presencia de ciertas razas en tu
zona de campafa, no cedas a los jugadores.
Cuéntales algo acerca de tu mundo, y dales la
oportunidad de elegir una raza diferente.

Clases y poderes

Una buena campafia no tiene por qué incluir
todas las clases y poderes disponibles para los PJ.
No hace mucho dirigi una aventura para persona-
jes enanos. El escenario era siempre bajo tiera, y
limité el grupe a enanos, halflings y gnomos. Dado
que a ninguna de estas razas le esta permitido,
originalmente, el tener clérigos (al menos como
P)), les dije a los personajes que se hicieran con una
buena reserva de pociones curativas vy les di un
contacto, fuera del subterréneo, que podia ocupar-
se de las heridas graves. El hecho de que no tuvie-
ran ningun clérigo no desequilibré al grupo. Por el
contrario, tuvo dos ventajas: amplifico la experien-
cia de jugar con un grupo sélo de gentes de los
pueblos pequefios; e hizo que los jugadores se
mostrasen mucho mas cuidadosos de lo que
hubieran sido normalmente (especialmente ante la
posibilidad de hallarse con algtin no muerto). Asi,
la restriccién de un factor (nada de clérigos) iba
ligada a una cuestion referente a la identidad de la
campafia (todos enanos). No se trataba de algo
arbitrario, y por tanto sirvié para mejorar la partida.

Yendo en la direccién opuesta, a algunos DM
les gusta meterse en la expansion de clases. Por
ejemplo, los brujos pueden ser muy comunes en
una camparia, y prestarse una gran atencion a los
especialistas en las diversas escuelas de magia.
Esta bien, pero debera de estar acompafiado por
una restriccién en otro aspecto. Si los magos son
tan abundantes y especializados, probablemente
los guerreros no abunden tanto, especialmente
como dirigentes.

Veamos algunos consejos para mantener la
consistencia:

1) No dejes que tus jugadores te convenzan
para permitir clases que t no desees. Si los drui-
das (o los monjes, o los derviches) no se adectan a
tu camparia, no metas a uno de ellos a la fuerza,
solo para que alguien pueda jugar con esa clase. Si

tienes que acudir a una racionalizacion arbitraria y
tomada por los pelos para tener en la zona una
clase que esta fuera de lugar, tu campafia perdera
el foco. Para mantener la consistendia, ese tipo raro
va a tener que enfrentarse con el asombro o las
sospechas alla donde vaya y en eso va a centrarse
el juego, mas que en las aventuras que tu estés
disefiando.

2) Haz mds interesantes a los tipos no aventu-
reros. Los alcaldes, concejales, lefiadores que
preparan carbon vegetal, mercaderes, campesi-
nos, mayordomos, chismosos, pastoras de gansos
y demés no son tipos aventureros, pero todos ellos
pueden ser usados en encuentros con los jugado-
res. 5i haces que la gente de tu mundo resulte inte-
resante, no serd necesario que realicen sortilegios,
o blandan espadas a dos manos. Y en el campo de
la politica y el gobiemo, la mayor parte de nobles y
caballeros seran guerreros o al menos tendrén
algln entrenamiento militar, pero eso no significa
que tengan que estar siempre luchando... ni tienen
que hacerlo para resultar interesantes.

3) No tienes por qué usar todos los hechizos
que hay en los libros. Los clérigos se muestran
espedalmente pesados en desear ciertos encanta-
mientos; y dado que obtienen sus hechizos de
paderes que no son de este mundo, los clérigos
no tienen por qué hallar esos encantamientos
escritos en alguna parte, como necesitan los
magos. Por consiguiente, los jugadores asumen
que los clérigos pueden tener los hechizos que les
venga en gana. iDe eso nada, monada! No hay
nacla malo en que la deidad de un clérigo le diga:
«En lugar del encantamiento X, voy a concederte el
hechizo Y.»

Siguiendo la misma linea, si no hay nadie para
ensenarle a un personaje una determinada espe-
cialidad, no tienes por qué buscar un modo en que
permitirle adquirirla. Si no quieres usar la especiali-
zacion en armas, déjala de lado. Al fin y al cabo, es
tu mundo.

Seres

Si te parece que hay un montdén de seres
humaniformes en los |DR fantasticos, eso no es
nada comparado con todos los otros monstruos
que se encuentran en los manuales de juego. Los
seres nuevos, extrafios, son maravillosos, pero
ocasionan algunos problemas. ;Qué hay del
ecosistema? ;Dénde obtienen su comida esos
seres depredadores? ; Alguna vez luchan entre si?
¢Cémo puede existir la civilizacién en la cercania
de tales terrores? Si hay una pareja de dragones en
la comarca, /no se comerian todo el ganado de los
alrededores? ;Y no matarén los guerreros a todos
los dragones?

El viejo problema del dungeon sobrecargado
no se resuelve simplemente a base de tener un
mundo mas alla del dungeon. Lo tGnico que haces
en tal caso es variar la escala del problema.

Aqui vienen al caso algunas sugerencias:

1) Haz que lo normal resulte excitante. En ume
ocasién maté a todo un grupo de tipos guerrers
usando cabras gigantes. Unos 0sos gigantes o urme
manacdla de bisontes pueden ser igual de mort=
ros. Y para que el peligro aceche no se necesi=
que el [ugar sea salvaje. Incluso los animales o=
una granja (por ejemplo un toro irritable) puedes
ser enemigos peligrosos. Lo cierto es que no nece-
sitas de entes exodticos para matar a los PJ. Us
amigo mio es bien conocido por su empleo ce
cienpiés gigantes (que casi es el (nico monstruo
con el que haya sido capaz de matar a un personz-
je). Si se dan en la bastante cantidad, incluso les
bichos mas cotidianos pueden resultar mortales.

2) Cuidade con que no hayan demasiados no-
muertos; los normal es que haya un tipo dominan-
te por zona. Transilvania es conocida por sus
vampiros, Egipto por sus momias, y algunos tipos
son hallados por cualquier parte (por ejemplo: los
fantasmas). Haz que tus personajes vayan a luga-
res nuevos para hallar no-muertos nuevos. De este
modo, los no-muertos siempre resultaran sorpren-
dentes y desafiantes... y parte del nuevo medio
ambiente en el que llevar a cabo las aventuras.

3) No necesitas todos esos dragones. Al juego
AD&D le encantan los dragones, y esa especie ha
proliferado. Deja de lado aquellos que no desees.
Ningtin mundo necesita de mas de tres o cuatro
tipos principales de dragones, y ninguna zona de
campana precisa de mas de uno o dos. Si hubiera
mads, la existencia de tantos dragones pone en
cuestion el como ha logrado sobrevivir la humani-
dad (por no mencionar al resto de seres vivos). Si
mantienes escasos a los dragones y limitas sus
apariciones, su importancia se vera aumentada
cuando aparezcan. Por otra parte, nunca dejes que
tus personajes se metan con los bebés dragén:
tales pequefios existen, pero es preciso que los
personajes aprendan a respetarlos. A menos que
tus héroes se hayan metido en algtin lugar remoto
que esta repleto de toda clase de dragones, haz
que los tnicos de estos seres con los que se topen
sean los aterradores gigantes escupefuego que se
supone deben de ser.

4) Algunos monstruos son sélo ornamentales.
Puedes incrementar la calidad de la experiencia de
tus jugadores haciéndoles encontrarse con anima-
les sin valor de combate. El describir el tableteo de
un pajaro carpintero o la explosién de verdor de un
conejo surgiendo a la carrera desde un escondrijo
intfroduce mas a los jugadores en el ambiente,
aunque no haya que tirar por Iniciativa. Para crear
atmdsfera no uses solamente a los monstruos mas
grandes y peligrosos. Hablando claro, cosas tan
simples como son unos mosquitos, las sanguijue-
las normales, el encontrar el cuerpo de un animal
medio devorado por los lobos, el oir como caen
bayas a través de la hojareda de un bosque, o unos
simples mapaches tratando de saquear las bolsas
de comida del grupo pueden entrar a formar parte
de la aventura, sin poner en peligro las vidas de los
aventureros. Y eso hace destacar ain mds los gran-
des encuentros, que se hallan relacionados con los
objetivos de los aventureros.

Posesiones
Las posesiones acostumbran a entrar dentro
de dos amplias categorias: equipo y herramientas,
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—s. También en esto es habitual que los

deseen tener todo lo que se encuentra

s de reglas, a pesar de que es posible

= _nas cosas no vayan bien para tu campana.

- —-: gue tu mundo de campafa se basa en

= cultura de subsitencia, con una base tecno-

- itural similar a la de la repablica romana.

-~edas de oro serian algo practicamente

—=~te. Y no se encontrarian otras espadas que
== las cortas.

Lecuerda:
_n tesoro es aquello a lo que se da valor. Si
~7== .na economia pobre en dinero, en la que
=~ -mina el trueque, tus posesiones acostumbra-
s - dificiles de mover. Puede que las balas de
5 2sas asi valgan un monton, pero se necesi-
- = =~ males de carga para transportarlas, y no te
- = —=ber en las alforjas. En muchas sociedades,
. —=.or riqueza es la asociada a la posesion de las
=== 20 cUyo caso puede ser que los héroes sean
= ——nensados por sus hazanas con predios, la
—=—= d= unas tierras o dominios feudales.
mente, una de las principales motivaciones
enturas es la ansia de lograr riquezas, asi
i seguro que los personajes siempre van
—wy detras del dinero (probablemente mas
= == sociedades en que se vean metidos). No
= si deseas que la plata (o el cobre, o inclu-
= = ==:ano) sea el principal metal precioso, hazte
« =0 de ajustar las tablas como te venga en
5 lo que deseas es que tus personajes
que trabajar mds duro para subir niveles,

clante...

_ Lzs armas estan ligadas a la tecnologia. Si tu
—uoo no estd muy avanzado en metalurgia,
== va a resultar dificil hallar armas de acero;
- ~asar con las de bronce, lo que no esta tan
== - la (nica ocasion en que tendras que preo-
de ajustar las tablas seréd cuando sea intro-
= un arma de otro nivel tecnolégico: por

Bronce tendria un bono de +1 a +2,
ue una de acero tendria un bono de +3;
1 ario, un arma de bronce en una cultura
= =nlese el acero tendria una penalizacion de
— = —= Pero ten en cuenta que si un arma espe-

— =0 ha sido adn inventada en tu mundo, no
== .2 incluirla, sélo porque a un jugador le
= los dafios que causa con ella.

© _as armas también estan ligadas a la cultura,
=ses del siglo XVII sabian perfectamente
~ricar y utilizar las armas de fuego, pero
ponerlas fuera de la Ley, con el fin de
; 1 estatus de la clase de los samurais. En
yoome= culturas primitivas, las flechas de caza
s, pero las flechas de guerra, no; esas
= que las flechas con plumas matan con
cia, pero para ellos la guerra es una
= honor y orgullo, y no simplemente de
Zrn una cultura que valore los combates
en especial entre los nobles, la arqueria
dar relegada a las clases bajas, como los
os, 0 incluso ser mal vista, por considerar-
~co cobarde en que matar a alguien. Si
- oz cultura, deberias saber qué armas son
—=—== por dicha cultura, y no tienes por qué
- otras, s6lo por complacer a los PJ. Por otra
wr= = ~rodudr una ama nueva en una cultura

== czusar una gran alteracién en su devenir

== puede que no sea eso o que buscas.

Religiones

La mayoria de las culturas acostumbran a tener
una religién dominante, que puede no,mostrarse
tolerante hacia las que puedan hacerle la compe-
tencia. Cuando varias religiones coexisten en una
situacion de fuerza comparable, existe una tenden-
cia hacia el sincretismo. El sincretismo es la préactica
de igualar las cosas similares, suavizando sus dife-
rencias y acabando por juntarlo todo. Los romanos
eran unos grandes sincretistas, que identificaron a
Japiter con Zeus, a Juno con Hera, a Mercurio con
Odin, etcétera. El resultado fue la dilucion de las
religiones diferenciadas que existian antes de su
asimilacion. Y lo cierto es que esto contribuy6 a la
destruccion del politeismo tanto como el avance
del cristianismo. Si consientes demasiadas cosas,
acabas con una religion en la que nadie puede
creer y que a nadie le importa.

Asi que piensa en lo siguiente:

1) Mantén el control creativo. Cuando decidas
acerca de las religiones en tu zona de camparnia, no
tienes por qué incluir fodas las que estdn en los
libros, ni todos esos dioses, Escoge lo que més te
guste. Ni siquiera tienes que aceptar toda la mito-
logia no humana que se da actuamente en el
juego AD&D. En la mitologia nordica, los elfos
eran seguidores de Frey, asi que no necesitas toda
esa religion élfica que explican en los libros, si nola
deseas. Naturalmente, eso hace que resulte posi-
ble un maravilloso conflicto entre los elfos nordicos
v los elfos «puros» que ven a sus primos, los adora-
dores de Frey, como culturalmente esclavizados...
jo incluso como apdstatas!

2) Los seguidores de la misma religion no
tienen por qué estar de acuerdo entre si. Los juga-
dores tienden a utilizar los alineamientos como
equivalentes a las religiones, y la religion como
equivalente a complicadas escuelas de pensa-
miento. Se debe enfatizar que es posible que la
gente esté en desacuerdo acerca de cudl es el
modlo correcto en que practicar su religion comun
(por ejemplo: el bien cadtico argumentando contra
el bien legal acerca de cuél es el mejor modo en
que hacer el bien). Y es posible el que la gente trai-
cione, en la practica, los ideales que profesan de
palabra (los fundamentalistas religiosos). Y
también es posible que la gente sea oficialmente
miembro de una religién, sin importarle una higa
sus creencias y practicas (como en el caso de un
ladrén que es miembro de una religién estatal). Y
es posible que los conflictos entre las diversas
facciones, organizaciones u érdenes de una reli-
gién sean tan sangrientos como pueden serlo los
que existen entre diferentes religiones (por ejem-
plo: los ortodoxos contra los catolicos, el papado
de Avifién o Pefiiscola contra el papado de Roma,
o los dominicos contra los franciscanos, para tomar
algunos casos de la Edad Media). Con otras pala-
bras, uno no necesita de un montén de religiones
para que exista un conflicto religioso; y si afiades
otras religiones hazlo sélo porque realmente vayan

a dar mayor interés a tu mundo de campafia.

El multiverso oficial

Ya juegue uno al D&D o al AD&D, existe en
castellano un montén de material acerca de los
mundos de aventura que uno puede usar, hay
médulos, guias de Krynn y los Reinos Olvidados,
Dark Sun, etcétera. Resulta muy tentador tomar
todos o algunos de esos libros y el maravilloso y
bien pensado material que contienen, y decir:
«Bueno, supongo que voy a tener que usar todo
esto.»

iNi se te ocurral No tienes por qué usar lo que
no desees, y el poder de tu mundo se incrementa-
rd a medida de que vayas descubriendo, cada vez
con mayor claridad, qué es lo que deseas incluir.

Considera las posibilidades:

1) Ta eres quien decide donde viven los drow.
En los manuales originales de AD&.D, los drow
vivian en una zona subterranea llamada la Boveda
de los Drow, pero mas tarde se empezé a hablar
de la Suboscuridad, y presentar un concepto dife-
rente de su sodiedad... jSorpresal Los drow viviran
donde ti quieras que vivan, y solo si los quieres en
tu mundo. Y puedes olvidarte, si asi lo deseas, de
la Suboscuridad, la Boveda de los Drow y demas...

2) ¢Quién te dice a ti que tengas que hacer
caso de eso de los planos exteriores? Las ideas
dadas en AD&.D al repecto son muy interesantes,
pero no hay por qué seguirlas: cada uno es libre de
elegir sus construcciones metafisicas. ¢Quién nos
va a imponer que la realidad esté dividida de ese
modo? Si incluso puede suceder que la religion
de uno de mis personajes le diga que todos los
otros dioses son puras mentiras, inventadas por
sus sacerdotes para engafar al crédulo pueblo! Y,
por el contrario, puede suceder que los otros P
piensen que el dios de ese personaje es un puro
camelo, una simple invencion. Esta bien el hacer
que los personajes difieran en estas cuestiones. Y
estd bien el mandar a la gente fuera de esta exis-
tencia presente y que se encuentren con algo que
no es lo que se esperaban... Al finy al cabo, ¢quién
sabe algo de estas cosas?

Conclusion

Al tratar de mostrarte el material de los JdR
fantdsticos como no prescriptivos, me doy cuenta
de que puedo haber hecho que este articulo te
parezca demasiado prescriptivo. Y puedes tener
miedo de que tus jugadores (esa gente real, de
came y hueso, con la que te reines para jugar)
pueden sentirse ofendidos por un DM que, desde
su torre de marfil, les dice: «Asi son las cosas, y
punto.» Después de todo, los P también dan vida
al mundo de campaia.

Eso es perfectamente cierto, pero el DM no
puede echarse atrds en sus responsabilidades.
Limitate a decir: «Puede que sea vuestro mundo
para correr aventuras en él, pero si yo soy el DM,
es mi mundo respecto al decidir las cosas que
queréis meterle dentro, y que no pertenecen al
mismo.» Los jugadores definen ese mundo por sus
acciones, el DM lo define por sus contenidos.

EL DM tiene que venderles su mundo a los PJ.
Tiene que convencerlos y ganarselos para esa
nueva maravilla que les esta presentando. Si el
mundo tiene un sabor distintivo, los jugadores se
lo tragaran sin pestafiear. ;Y no es eso lo que anda-
bas buscando?
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Apenas tenfa veinte a cuando
termino la Segunda Guerra Mundtal y
fue licenciado del servicio aéreo. De
regreso a casa encontro trabajo como
vigilante de una vieja mina. Un acci-
dente lo dejo bloqueado en su interiot,
donde habia bajado para estudiar un
curioso y desconocido gas, que lo dejo

en estado de animacién suspendida,

preservando su vigor y juventud hasta
que, cinco siglos mas tarde, un corri-
miento de tierras dejo entrar aire fres-
co en la antigua mina, y Buck Rogers
 desperto. '
Anthony Rogers se hacia estas
reflexiones cuando desperto en las
 paginas del numerc de agosto de

1928 de la revista Amazing Stories,

tras un suefio de quinientos an
 Unos meses mds tarde repetiria
 despertar en la nueva tira de pre
_ titulada Buck Rogers. Era el 7 de en
 de 1929. Casualmente, ese mismo
~ aparecia la primera tira de Tarza
- Faltaban unos meses para que estalla
la Gran Depresion.

En aquel momento la television era
un suefio que, tal vez, se inventaria
muchas décadas despues, La radio era

un nifo que apenas habia empezado a

dar sus primeros pasos. El cine habia
empezado a hablar hacia unos meses,
poco antes de que Dick Calkins se

sentara a dibujar Buck Rogers.

Un hombre del siglo XXV

El relato aparecido en Amazing
Stories, bajo la firma de Philip Nowlan,

atrajo la atencion de John F. Dille, que

le pidi6 a su at,_:-torlcii;.(':?z- la convirtiera en
una tira de prensa. En busca de un
nombre mas apropiado para el prota-
gonista de la nueva tira, Dille tomo

prestado el del popular cowboy del

cine Buck Jones. El dibujante elegido

para darle vida fue Dick Calkins, quien

ya habia trabajado en el Detroit Free

_ Pressy el Chicago Examiner,

A diferencia de precedentes tiras
de fantasia y ciencia ficcion, Buck
Rogers adopté una forma narrativa

totalmente propia del comic. Ademas,

introdujo muchas nociones de ciencia

ficcion, a un publico :c';uté' 'mosfra'ba
caso interés y conocimiento de los
ros y revistas de ciencia ficcion. La
a popu[anzara toda la parafernalia
hasta entonces habia sido propie-
xclusiva de los pulps: pistolas de
cohetes, robots, etcétera.

tira no perdié el tiempo. El
r dia, los lectores vieron a Buck

de spex‘tarse quinientos afios en el futu-
ro y encontrar a Wilma Deering, quien
parecia tener la capacidad de volar, y
: "tamb:én tuvieron un atisbo de que

algln tipo de conflicto. Antes
1ar la semana se reveld que
s rojos del desierto de
_atacado Ameérica y que

~ das estructuras monetarias, industria-
les ¥ de transporte se habfan colapsa-

bierno dejo de existir.»
"'o_bre las ruinas de Nueva
Francisco, Detroit y ofras
mongoles alzaron ciuda-
ificiencia supercientificas.
nente, los americanos, que

“vivian pr]napalmente en los bosques y

en el campo, habian comenzado la

j 'reccnstrucc:lén y habian creado orga-

nizaciones, conocidas como orgs, para
hacer una guerra de guerrillas contra

~ los invasores. Wilma es miembro de
una de esas organizaciones y nos es

mostrada como un personaje activo,

.;-mdependfente y con una c;erta mclma—

cion por Buck Rogers.

Como dibujante, Calkins
grandes limitaciones. Estaba lejos de
dominar las técnicas basicas del dibu-
jo, entintado, anatomia y perspectiva.
Su puesta en escena era torpe, pero
poseia un enorme entusiasmo y una
aficion. casi infantil, por los gadgets y
trucos que tan importantes eran para
la serie. Como guionista, Nowlan pare-
ce haber sido mas inquieto, e incluso

tenia

‘ignoro, una vez siy otra tambien, a los

invasores asiaticos, para introducic
otros elementos de ciencia ficcion. Al
principioc del segundo afio de la tira,
los marcianos visitan la Tierra y los
lectores tienen la oportunidad de




~==cubrir a los hombres tigre, que er
= =quivalente de los mongoles en e
" aneta Rojo. Como otros muchos visi-

—~=s. que llegarian en sus platillos
q :

szntes, los marcianos sentian un
~--=cial interés por recoger y exami
w2 especimenes humanos. Wilma es
=0 de los especimenes recogidos, lo
~.= embarca a Buck en
=ntura. En esta secuencia

1]

i

=r =l primer cohete mterplanetar:o
-~ mundo, con el que podra rescatar
. oiras victimas secuestradas por los
—=-cianos —«es ensefiaremos quién es
= =n en el sistema solar—. Calkins
o= ofrece un detallado dlagrama de
= sofisticados sistemas del
olador. .
La tira se poblo ensegulda de un
==.ipo habitual de personajes: el Dr.
~.=r. brillante cientifico, amigo y
—=ntor de Buck: Killer Kane, traidor v

~~vergiienza, eterno rival del prota-

ponista; Black Barney, que empezo su
~=wera como pirata aéreo, para acabar
o adlatere de Wilma y Buck.

£n 1930 se vino a sumar a la tira
=2 una pagina dominical. De hecho,
= propio Buck Rogers no aparecia en
neras dominicales,

ss=oluto en las prin

.= <5lo visité ocasionalmente duran-
= = década de los treinta. El protago-

mss= era un lolescente llamado
2.cdy Deering, hasta entonces desco-
socido hermano menor de Wilma.

S.-cy era un evidente guifio a los
~.=nes lectores, que se suponia cons-
“.=n la mayor parte de la audiencia
g fos suple-'rr{é:ntos dominicales. Er:
oven briliante e imaginativo

=== marciana a [
=neta en la ra aventura. Se
w—=ba Alura y pertenecia al pueblo
~--=-o. una raza diferente de los desa-
& =-=bles hombres tigre. Las pdginas
~—nicales estaban considerable-
=== mejor dibujadas. El responsable

- _que las revistas cientifi
=utor muestra su msplraqén al dise—: _

- Harbour.

na d-ommlcal.
 recurrir a escritores de ciencia ficcion,

ue acompafié asu  como Fritz Lei

era un joven dibujante llamado Ru

" Keaton, que hacia de negro de CEaf(ins j

en la_.s dominicales. Posteriormente
do por Rick Yeager,

a algo sobre lo que ya se llevaba
tiempo escribiendo en las revistas de
ciencia ficcion —al igual, por supuesto,

estallido de la Segunda Guerra
Mundial, muchos de los villanos de la
serie volvieron a t r rasgos orienta-
les. Ep las tiras dia a5 aparecio una
nueva raza de marcianos, que parecian
practicamente japoneses. En las domi-
nicales, Bu

japoneses  descendientes
responsable del ataque a Pearl

. Murphy Anderson, «Phil
iar'_u fue despedido de la serie,

antes de morir. Fue despedido por ir

“demasiado lejos”.» Aparentemente, a
partir de ese momento Calkins escribic

'y dibujé en sclitario la tira diaria, y
Yager se enc;argé_ de la pagina domini-

cal. Calkins abandonarfa la tira en
1947, y Anderson, que habia empeza-

do su carrera dibujando para Planet

1958. A finales de los afios cincuenta y :
tras una serie de idas y venidas por .

eorge Tuska se hizo cargo
tanto de la tira diaria como de I

El Syndicate volvio a

r v Judith Merrill, que
dieron un aire is sofisticado a las
aventuras de Bucl a‘:pégfna domini-
cal termino su publicacion en 1965, y
ira diaria, dos afios mas tarde.

ck 'Rogers haria su reaparicion,

enel ‘escenario, en 1979 en una peh-

n la tira. De nuevo, Nowlan introdu-

, Barney, Doc y los

26 a sufrir una serie
- .de c;ambios durante los afios cuarenta.
Seiciin

aria cargo de ella hasta

pagi-

cula protagonizada por Gil Gerard, a la
que seguiria una serie de television. El
renacido interés llevo al New York
Times Syndica e a intentar una nueva

version de la tira, escrita por Jim
- Lawrence

y dibujada por Gray
Morrow. Buck Rogers en el siglo XXV
inicio su andadura el domingo 9 de
sepitie mbre de 1979, en un pequeno
ndmero de periodicos. Su éxito diste
mucho de ser memorable. Cary Bates
sustituyo a Lawrence como guionista a
principios de 1981. En otono de 1982,
jack Sparling se convirtio en el titular
de la tira, hasta su final al afio siguien-
te. e

Las aventuras de Buck Rogers
llegaron a aparecer en casi cuatrocien-
tos diarios y llegaron a tener mas de
cincuenta millones de lectores. Su
é&xito motive las imitaciones, como

~ Brick Bradford, que inicio su andadura
_en 1933. La tira estaba escrita por

William  Ritt, ‘quien, presuntamente,

habia dado a su amigo Phil Nowlan la -

idea original para Ja historia de Buck
Rogers. Alex Raymond, que estaba
dibujandb las paginas dominicales de
Tim Tyler's Luck, fue encargado por
King Features Syndicate para que crea-

| ra tres nuevas series para competir con

el Tarzan de Hal Foster, el Dick Tracy
de Chester Gould y el Buck Rogers de
Calkins y Nowlan. Raymond, en un
excelente momento creativo, se
presenté como Jungle }im. Secret

Agent X-9y Flash Gordon en enero de
1934,

Lo ciert es que, a pesar de los
indudables méritos de Brick Bradford y
Flash Gordon, Buck Rogers seguira
ostentando el mérito de ser la primera

tira que se convirtié en un auténtico
_ simbolo del futuro, descubriendo a los
_ lectores un mundo futuro que, si hoy

nos sorprende por su ingenuidad, en
aquel momento espoled los suenos de
mui!oﬁes de ectores.

" —Laureano Dominguez




No, si ya sé lo que vais a decir. «Oh,
no, otro articulo en loor de la tltima nove-
- dad de Ediciones Zinco, aprovechandose

de la plataforma privilegiada que tienen en
DRAGON Magazine» Vale, puede ser

cierto, pero sélo en parte, Si no lo decimos
nosotros, ¢quién lo va a hacer? ;La
_ competencia? Aln recuerdo los tiempos

en que la aparicion de un JdR, de cualquier
pelaje o signo, en castellano, era motivo
de festejos y vitores por parte de toda la
aficion del pais. Los tiempos cambian, y

: sup_g_ngé que mas de uno sonreird con la

boca torcida, fastidiado ante esta «politica
de apabulles que parecemos practicar.
Tampoco se trata _de:esc_;, hombre: simple-
mente se nos ofrec_é:ié{-qon unas condicio-

. nes interesantes, un juego de rol de Ci-Fi

clasica, que es algo a lo que le estabamos
dande vueltas en Zinco desde los tiempos
de la llorada Star Ficcion. Es por ello gue
me gustaria que me acompanaseis a lo

largo de estas pdginas, para conocer un.

poco mejor un juego que, si bien no aspira

~a ser una «vaca sagrada», tiene una serie
~de virtudes que lo hacen muy recomenda-
- ble para una serie de fines. Ante todo, hay

que ser sinceros, aungue teniendo en
cuenta que una novedad para nuestras
mesas de juego no es una cosa que pueda
descartarse a la ligera, solo por una marca
0 por un logo determinado.

Durante dos meses, he asistido al naci»

'L'_rmﬁnto de la criatura, y en un proceso

% 4 Sk e ' - & i i , S s
n1ta 2 nne de los Rexaes mas poniz
& el g e T S L)
elener tigeion munedia)

como éste, é1ue acaba con la paciencia del

mas pintado, se le termina cogiendo cierta
tirria hasta al juego de tus amores. Paso un
poco con el AD8.D, pero como que Buck

siempre me ha caido simpdtico (y Erin

Gray como Wilma en la serie de TV estaba

estupenda), decidi ahorrarle al bueno de

Rogers los logicos cabreos que acompa-
fian a una produccion editorial de este
jaez.

~ Atras queds la «misteriosa» publicidad

sobre la que todos hacian quinielas, y en la
- que muchos andaban mas cerca de la

verdad de que imaginaban. Echandole un
vistazo al catalogo del 94 de TSR, era facil
de adivinar, ¢no? Y aqui le tenemos,
hablando en castellano y conservandose
como una rosa, a pesar de gue ya tiene

mas de doce lustros. Para alguien que ha

estado hibernade mads de guinientos afos,

‘estas cosas no tienen la mas minima
"lmporta.nc:a

Buck Rogers no sale de la nada ni es
una moda pasajera: comenzo su andadura

' como una afieja «womic-strips, cuna de los

mads insignes héroes de la ficcion univer-
sal, Su éxito fe animo a pasar a la radio, y

de ahi, al cine, creando escuela en el serial

cinematografico junto a su primo lejano
Flash Gordon. Parte del éxito de Buck
Rogers reside en su mundo particular: uno

de los primeros «futuros de metal oxida-

dov, al que tanto énfasis daria luego Star
Wars. Muchos de vosotros conoceréis al

Ve (H’ sffz

Heéroe del siglo XX gracias a la serie de TV
que se paso hace unos anos per Jas cade-
nas autonomicas, o por el juego de rol que
TSR lanzo en su dia sobre &l.

La verdad es que estas dos referencias
inmediatas para conocer al personaje
trazado por Dick Calkins no son demasia-
do flables para enjuiciar el juego que ahora
tenemos ante nosotros. Tanto en una
version como otra, Buck Rogers habia sido
«puesto al dia», olvidando su pristina esen-
cia y su especial carisma, incubado en los
afios treinta. Quiza sea por ello que el
primer juego de rol de Buck Rogers, crea-
do por TSR, no gozara de todo el éxito al
qgue podria hacerse acreedor por sus ilus-
tres antecedentes. Asl que nuestros
amigos norteamericanos le hibernaron un
ano y algo mas, Cuando le dabamos por
perdido en el limbo del rol, TSR puse en
marcha la maquina del tiempo y recupero

a Buck Rogers recien despierto de su

suefo de quinientos anos en una mina
derrumbada. Y cred un juego enteramente

‘nuevo, que retomaba al héroe tal y como

habia aparecido en las tiras de comic que
Ie habian visto nacer.

El éxito de la nueva version en caja del
Dungeons & Dragons Basico animé a TSR
a incluir fichas, mapas y marcadores a lo
que se proyecta que serd una linea mas
ambiciosa de productos: la serie High
Adventure™. Buck Rogers renace de sus
cenizas para cumplir con su misién origi-




W ioerar a la Tierra del dominio de los
1 z=or=s mongoles. Solo que ahora voso-

== podreis ayudarle en el empefo.

= nuevo reglamento de Buck Rogers
== =wiremadamente sencillo, con algdn
w==00 del conocido sistema de Marvel
Sus=meroes. De manera deliberada, se ha
“we—sado huir de un conjunto de reglas
s as y farragosas, en pro de ofrecer un
wmcucto sencillo y repleto de accion a
sucsles. Y que se lee de manera muy
w—=cable, ya que no se limita a ser una
== coleccién de preceptos y tablas
==0or 0 peor agrupadas. Quiza sea por
= gue Buck Rogers no dlenara» a los
wmantes de los reglamentos complicados,
“= gran realismo y con soluciones para

o= los casos que puedan presentarse.
"o contra, hara las delicias de neofitos y

= =n iniciados, que encontraran en &l un
—=ente aliado para partidas rapidas,
siez=das de peleas, emociones y peligros,
. =on un sabor muy «inematograficos. A
~aiquier jugador le bastard con una
~omera lectura del Libro de reglas 'y dispo-
wer de algunos dados de seis caras {los
Lcos que utiliza el juego, y que van
uidos en la caja) para comenzar su
,;-1 ura en el siglo XXV. El director de

\==0. como siempre, precisard de algo

=== de informacion, como la presentada

=l libro de El mundo del siglo XXV,

sonde se ofrecen todos los datos y deta-
&= precisos para la ambientacion de la

==natura: historia, equipo, armas, vehicu-

== tecnologia, PNJ famosos, etcétera.
Pero si hay algo especialmen'te valioso
== =ste conjunto de libros, fichas, dados y
—=nas es el tercer libro, el de Aventura, Su
“ncion primaria es contener la aventura

~—oductoria que dara la bienvenida alos

™ = la desolada Ameérica del afio 2400,
"= esta modesta intencion queda prontb
“==bordada ante su naturaleza oculta: ser
= mejor manual para «masters novatos»
—= se ha visto en mucho tiempo.
feramente, un master sm experiencia

swe=de contar con todo el material de

==ovo, los consejos y el paso a paso de

P
~
=

i

~ «c6mo se hace estar como el que le ofrece

Buck Rogers. La aventura esta convenien-
temente desmenuzada, lena de textos
para leer y explicar, y prevé de antemano
las posibles acciones de los PJ, ofreciendo
al arbitro todos los elementos necesarios
para evitar el tan temido silencio y el
«Bueno, ¢y ahora qué?».

Incluso los masters con mas horas de
vuelo sacaran mucho provecho de su
lectura, ya que este libro rezuma muy
buenas ideas, e incluye secciones sobre E/
delicado arte de fa improvisacion y Como
crear tu propia aventura cuyo interés es
mas que destacable. Podemos utilizar un
generador de aventuras aleatorio que ofre-
ce el juego, pero el ejemplo de su utiliza-
cion nos ensefiara a utilizarlo con el atem-

peramiento del sentido comun vy la refle-

xion posterior. :

Albert Solé ha realizado un buen traba-
jo de traduccion, dada su dilatada expe-
riencia como traductor de novelas de cien-
cia ficcion, y se ha puesto especial cuidado

para evitar errores cometidos en el pasa-

do. Es la diosa Imprenta la que tiene la
dltima palabra, pero estamos tranquilos
sabiendo que no se han ahorrado ni
esfuerzos ni medios para poder ofreceros
este juego.

Cada dia, mas gente elige el rol como
su pasatiempo favorito, y creo sincera-
mente que Buck Rogers puede ofrecerles
un cemxenzo con muy buen pie en tan
: 0. A los jugadores mas
avezados, Buck Rogers les pone en bande-
ja un futuro muy original (superciencia

contra alta tecnologia) y una serie de situa-

ciones y desa Os que encontraran franca-
idos. Puede ser el antidoto

perfecto contra un exceso de fantasia

‘medieval o cuasifuturos sombrios y deca-

 dentes. Los villanos PNJ tienen ese espe-

cial encanto de los «<malos de pelicula que
nunca muerens, que hard disfrutar al
master m’rerpretando!os vy a los ;ugadores
enfrentandose a ellos.

 Aquino hay extraterrestres malvados
ni saltos espaciotemporales, ni marines

con armadura pesada, y ni tan siquiera un
misero OVNI. Pero ello no es oébice para
que no disfrutemos de una serie de aven-
turas con espectaculares persecuciones,
valientes hazafias, combates aéreos,
planes maquiaveélicos y todo el suspense y
la emocion del comic y ¢l serial cinemato-
gréfico. Los masters mas «folletinescos»
veran rapidamente el alcance de una

campana extensa de Buck Rogers: la

guerra total contra los Han y su expulsion
del continente americano. Un fin para el
que sera menester dedicar muchos esfuer-
zos y mucha «sangre, sudor y lagrimas».
Ademas, la edicién espanola de Buck
Rogers cuenta con un extra que no posee

su homologa norteamericana, y que hara

las delicias de los aficionados al comic. Se
trata de un cuadernillo con un facsimil de
la primera historieta protagonizada por

‘Buck Rogers, que relata su llegada al siglo

ARV y sus inicios como luchador por la
libertad. Este obsequio, junto con las
numerosas ilustraciones tomadas de la tira.
original que aparecen en las reglas, haran
muy apreciada esta edicion para los foro-
fos de la Ci-Fi clasica. :

Recordando los muchos momentos,
buenos y _ma‘los, que hemos pasado en

- Zinco junto a este esforzado luchador, v
‘ante los alentadores resultados obtenidos

tras el -&pl_aytesti ng», me atreveria a pedi-

TOS que, sin que vuestro animo se vea
‘influenciado por mis: palabras o las de
_otros, abrdis la ce.}a Y juzgueis por vOsotros

mismos. Que _S&C]UEI_S lo bueno que

_contienen sus paginas y lo apliqueis en

vuestra andadura como jugadores o
masters, Se podra prescindir de muchas
cosas. como fichas, dados de veinte caras,
mapas © auténticas enciclopedias de
reglas, pero no de una cosa: de la diver-

.~ sion. Y esto es lo que, simple y llanamen-

te, 0s ofrece Buck Rogers. Seran el tiempo
¥ vuestro acertade criterio quienes han de
darnos la razén.

~—Francisco José Campos




Jeff comenta: «Como que las responsa-
bilidades en mi vida se han incrementado
geométricamente, no tengo mucho tiem-
po de escribir aventuras para DRAGON.
Cada dia observo que dependo mds de
esta revista para disponer de excelentes
modulos que incluir en mi campana, y no
es algo que me disguste demasiado».

«Bajo el Cerro de los Buitres» es una
aventura de AD&.D disefiada para 6-9
jugadores de nivel cero a uno (unos cinco
niveles en total; los personajes de nivel
cero cuentan como medio nivel). Tiene
lugar en Valle Alto, en el mundo de los
Reinos Olvidados, aunque puede adaptar-
se con sencillez para que sea una aventura
introductoria en cualquier universo de
juego. Este modulo estd pensado para
preparar a PJ de nivel cero para las clases
de personaje que mejor se les acomoden
cuando hayan alcanzado el nivel uno. La
trama se centra en el urd, un monstruo
detallado en el Compendio de Monstruos
Volumen Dos.

Si participan Pj de nivel cero, los juga-
dores y el Dungeon Master deben decidir
qué lineas generales quieren seguir con
los personajes de nivel cero. Este médulo
puede jugarse con la version de
Greyhawk Adventures, de los médulos
N4 Treasure Hunty N5 Under lllefarm, o
cualquier conjunto de reglas compatibles.

La version en los modulos N4 y N5 es
sencilla. Los P] de nivel cero comienzan a
—500 PE. Aunque los atributos de los P] se
determinan de la manera normal, no
tienen habilidades especiales o compe-
tencias magicas. Cada uno de ellos tiene
1-6 pg y una pericia en armas.

Para este médulo, un PJ debe tener al
menos 4 puntos de golpe y debe también
elegir dos pericias en no armas (ambas de
la categoria general). A lo largo de la
aventura, el DM debe tomar nota de las
inclinaciones del PJ hacia cualquier clase o
alineamiento (lo que puede dictar una
clase particular). Cuando el P] alcance cero
PE, el jugador y el DM deben decidir la
clase de personaje concreta que €l PJ de
nivel cero pretende acatar.

Las indicaciones generales dadas en
Greyhawk Adventures son algo mas
duras. Todos los atributos estandar para
un P| de nivel cero tienen un valor inicial
de 3, y el P] tiene 3 Pg. Estos valores
pueden ser aumentados a través de la
adquisicién y distribucién de experien-
cia. Si se usa esta version, el DM debe




\us=r =512 aventura después de que los PJ
== 2 gunas semanas de juego y hayan
wwmco sus puntuaciones, puntos de golpe
var=s habilidades.

_o= PN] gue puedan servir como
meeores, wutores e instructores para los
¥ mowzt0s en esta aventura estan presen-
#== = = DM los necesita.

_o= 7] de nivel uno optan por una
w== C= personaje y progresan rapida-
= 2n su campo. El DM debe decidir si
L= 7 o= nivel cero y uno tienen alguna
w=oon previa entre ellos en la campana.
= 7 ce nivel uno pueden utilizar los
m=—os medios de instruccion y desarro-
iz <= fos de nivel cero.

T zlle Alto es razonablemente segu-
w zer= los P] de nivel bajo, y consiste en
.ne s=re de tierras cultivadas y algunos
suwe=mios. Mas de un aventurero veterano

= ==tirado en €l para vivir en paz los
Jmeos anos de su vida en Valle Alto.
== wetsranos suelen ser encontrados a
==roco regentando tabernas y negocios
wweee= puedan contar sus historias (con
Lmoras exageraciones) y oir todos los
~urmer=s v cotilleos que circulan por ahi.
= === es amistosa, y la mayor parte de
& 2 =n Valle Alto esta exenta de
ws=mas. Es un lugar tranquilo para
== para aprender el valor del trabajo
s y para retirarse.

_= milicia de Valle Alto consta de
mo=nta hombres, cada uno armado con
ume =spada y una lanza. El area también
== —rotegida por la Compariia de
“wmeeros de Pegaso, un grupo de setenta
. =mco mercenarios montados. Si el DM
w m====_puede alistar a los PJ en la milicia
e = 2. Silos P] s6lo estan de paso,
sue=se gue no se vean obligados a alistar-
e = = fuerza, pero a la gente de Valle
~ = ~o confian ni en los vagabundos ni
w == gue van por libre. Debido a que la
mavorz de la gente en el lugar es de
Jme=miento legal, cualquier PJ de alinea-
=m0 neutral o cadtico serd aislado en
JEnco de la comunidad,

S EL DUNGEON MASTER

~.ando Dorug el urd fue separado del
== o= su familia, creyo que pereceria. El
sueesoso viento arrebat6 a la pequena
ez llevandola lejos de su territorio
wm=  =n los Picos del Trueno; Dorug esta-
 s==crientado y exhausto cuando por
I ==mz0 al cobijo de algunas colinas

Tras dormir unas pocas horas, Dorug
se despertd y descubrié que el vendaval
habia remitido. Comenzoé a explorar los
alrededores. Aunque no lo sabia, el viento
habia llevado a Dorug hacia el sur de los
Picos del Trueno, hacia las colinas cerca-
nas al Penasco de Narizganchuda. Dorug
fue atraido por una gran roca de extrafia
forma, un lugar al que los aldeanos de
Valle Alto llamaban el Cerro de los
Buitres, debido a la gran poblacion de
buitres (normales y gigantes) que vivia en
su vecindad, y por la forma de la roca en
si misma. El gran monumento de piedra
parecia de lejos una gigantesca cabeza de
buitre, con el pico abierto y gritando en
direccién al cielo. Muchos buitres cons-
truian sus nidos a la sombra de aquel
«picon.

La llegada de Dorug al Cerro de los
Buitres marco un punto de inflexion en la
vida de los habitantes del roquedal. Una
tribu de kobolds habia asentado alli su
residencia desde hacia muchos afios,
viviendo en las cavernas que habia debajo
de la «cabezar. A causa de la proximidad
de su hogar a las tierras de los hombres,
su ntimero siempre ha ido decreciendo.
Cuando Dorug llego, la tribu estaba al
borde de la extincién. El urd fue aceptado
como jefe de los kobolds, y empezo a
ejercer su control sobre los supervivien-
tes. Les ordené que robaran varias crias
de buitre gigante, pero en lugar de
comeérselos, como solian hacer los
kobolds, los cuidé y los entrend.

Con el paso del tiempo, algunos de
los kobolds se sintieron resentidos por la
atencién que prestaba Dorug a los pajaros
gigantes. Algunos se enfrentaron a Dorug,
diciendo que sus esfuerzos con los buitres
eran inatiles y equivocados. Dorug llevo a
estos revoltosos afuera, para demostrarles
el valor de su trabajo.

Bajo el Cerro de los Buitres, un aspero
camino, discurre desde Valle Alto hasta
Agua Wyverna, en Cormyr. Los kobolds
sediciosos fueron obligados a caminar por
esta senda bajo la mirada atenta de los
jovenes buitres. Dorug silbé a las aves
para que atacaran, y éstas se elevaron.
Cada buitre llevaba una larga y afilada
piedra entre sus garras, y los pajaros pica-
ron directamente hacia los kobolds en el
sendero. Los kobolds intentaron huir, pero
fueron lapidados hasta la muerte por las
piedras lanzadas por los buitres.

Dorug vio con satisfaccion como el
resto de los pdjaros del Cerro de los

Buitres se unian a sus congéneres adies-
trados para devorar los cadaveres de los
kobolds disidentes. No es preciso decir
que la fe de los kobolds restantes en
Dorug y su programa de entrenamiento
crecié como la espuma. El grupo aéreo
comenzo asustando a viajeros solitarios
en el camino, y la tribu de kobolds empe-
z9 a prosperar.

El grupo aéreo de Dorug no habia
atraido la atencién de ningln aventurero
profesional porque nadie habia estado en
el area desde hace mucho tiempo, y
porque el grupo de kobolds y buitres no
habian hecho dafio alguno a la sociedad.

TRASFONDO DE LA AVENTURA

Hace algunos afios, un semielfo de
edad avanzada llamado Randamis
Ambleer se retiro a Valle Alto para vivir de
sus modestos ahorrillos. Contraté a algu-
nos albafiiles para que le construyeran una
casa modesta, y se mudo alli en compania
de sus sirvientes. Fue bien recibido por la
gente de Valle Alto, y ofrece un'banquete
anual a sus convecinos en el aniversario
de su llegada. Tiene un gran prado, donde
cria buenos caballos como aficion.

Randamis se vio forzado a retirarse
debido a una dolencia estomacal crénica.
La enfermedad podia ser hereditaria, o
consecuencia de su vida aventurera.
Cuando sus vecinos y sirvientes sugieren
que busque ayuda clerical, se limita a
sonreir, a mover la cabeza y decir que lo
ha intentado muchas veces, pero que la
enfermedad siempre regresa. El semielfo
dice que es el momento de dejar que la
enfermedad siga su curso. De momento,
Randamis ha sido capaz de mantener a
raya el dolor bebiendo infusiones de una
hierba exética. Los ingredientes del coci-
miento pueden ser adquiridos en los
mercados del este de Cormyr, y el semiel-
fo envia agentes con regularidad para
reunir las provisiones que necesita.

Randamis tiene una auténtica «lista de
la compra», y envié a su dltimo grupo de
emisarios a un periplo mas largo, que les
llevaria a través de Archendale, Sembia,
Suzail en Cormyr, y el Bosque de Hullack.
Les espera pronto y estd ansioso de que
regresen, ya que su suministro de hierbas
comienza a ser escaso.

Por desgracia, los emisarios tuvieron
problemas. Tras pasar por Agua Wyverna,
viajaron a través del Camino Viejo que
rodea el Pefiasco de Narizganchuda y que
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lleva hasta Valle Alto. Pasaron por el Cerro
de los Buitres, y cayeron en la emboscada
de Dorug y sus pajaros bombarderos.
Todos los jinetes, con excepcién de uno,
murieron.

Los caballos de carga se desbandaron,
pero los kobolds los atraparon enseguida,
y no quedo ni rastro de lo que alli habia
ocurrido. Marlbee, el Gnico jinete que
logré escapar, quedé malherido por los
buitres antes de poder perderse de vista.
Deshecho por el miedo, el dolory la
pérdida de sangre, Marlbee se aferré a su
montura y cabalgd hacia el sur de Valle
Alto, hacia una ciudad llamada Ambleer.
Con sus tltimas fuerzas, Marlbee lleg6 a
pedir ayuda al edificio mas cercano, la
Posada del Camino Polvoriento.

se los mete por debajo de la camisa cuan-
do atiende en la posada. Esta muy orgu-
lloso de su establecimiento y trabaja duro
para que sea un sitio respetable. Tiene sus
armas guardadas en un viejo saco, en un
armario de la cocina.

Se supone que los P] son gente de
Valle Alto o viajeros a los que se ha dado
la bienvenida. Para comenzar la aventura,
el DM deberia leer o explicar a los P lo
siguiente:

PARA LOS PERSONAJES JUGADORES

La Posada del Camino Polvoriento es
un lugar de paso muy popular para los
viajeros en Valle Alto, y es el estableci-
miento favorito de los miembros de la
milicia local. A menudo, gente vivaracha y
de vida aventurera se para alli, gente que
las ha visto de todos los colores y ha vivi-
do para contarlo. La posada es un buen
sitio para gente como los P}, ya que hay
gente interesante a la que conocer y cosas
fascinantes que aprender.

El duefio es Sammson Muchaplata, un
enano que se retird de la vida de aventu-
rero después de una rifla con un gigante:
logré mucha plata en el lance, pero casi le
cuesta el peliejo. Utiliz6 el tesoro para
construir la hospederia y retirarse. Suele
relatar la historia del gigante, una peticién
muy reiterada de sus parroquianos. Es
abierto y amistoso, sobre todo con la
gente joven y audaz, como los PJ.

Sammson es miembro de la milicia de
Valle Alto, y amigo intimo de Randamis.
Con su ojo clinico para los sinverglienzas
de todo pelaje, ejerce de vigilante de la
comunidad ante visitantes no deseados,
dejandoles caer de manera sutil que se
marchen si son susceptibles de causar
problemas.

Sammson Muchaplata: AL LB; CA 9
(6); MV 5; G5/L5; Pg 34; GACO 16; AT 1;
Dario por arma; Fue 17, Des 15, Con 15,
Int 13, Sab 14, Car 8, ML 14; armadura de
cuero tachonado (no la lleva en la taber-
na), espada corta +3, pociones de
Curacién y Levitacion, ballesta ligera.

Sammson es bajito incluso para los
enanos, ya que sélo mide 1,20 m. Su pelo

Sammson corre en ayuda del hombre,
usando su delantal para intentar detener
la sangre que fluye de su herida en la
cabeza. Si los P] intentan ayudar,

y barba son oscuros, con retazos de gris, y

Sammson les da instrucciones de que = -
gan un poco de agua y de cerveza, y alg.-
nos trapos de la cocina. Mientras curan
sus heridas, el hombre se levanta, agarra
del brazo a un PJ y dice «Randamis...
Debo... », y se desmaya.

Sammson reconoce al punto al
hombre y a quien llama. Tras vendar al
desdichado, saca del bolsillo una moneda
de plata para cada P] y les dice:

Ayuda a los P] a llevar afuera al herido
v a sentarlo sobre el pony de Murthus. Le
indica dénde esta la casa de Randamis y
les apremia. Si los P] curan a Marlbee con
un Curar Herida Leve o conjuro similar, se
espabila lo suficiente como para darles las
gracias y pedirles que le lleven ante
Randamis. Aunque el conjuro cura sus
cortes y moretones, Marlbee esta atn
agotado por la larga cabalgata, y se duer-
me en la silla hasta llegar a Ambleer
Manor.

Si los PJ se niegan a ayudar, Sammson
adopta un tono severo, ordendndoles que
vengan y le echen una mano. Si a pesar
de ello siguen negandose, les ordena que
salgan de su posada y no vuelvan a ella
nunca mas. Entonces espabila a Murthus y
le urge para que acomparie al jinete a casa
de Randamis.

Murthus: AL CB; CA 10; MV 12;
Humano de Nivel O; Pg 3; GACO 20; AT 1
(ninguno mientras esté borracho); Dano
por arma; ML 10; Daga.

Los PJ] puede que conozcan la reputa-
cion de Randamis si llevan mucho tiempo
en Valle Alto (a discreciéon del DM).
Muchos de los habituales saben alguna
historia popular acerca de Randamis,
aunque la fuente mejor informada es
Sammson.

Poco después de la llegada de
Randamis a Valle Alto, antes de que los
lugarefios le aceptaran, un ankheg atact a
varios granjeros no muy lejos de la Posada
del Camino Polvoriento. Ambleer Manor
estaba a medio terminar, y Randamis se
alojaba en la posada hasta poder habitar
su nuevo hogar. Cuando oy¢ lo del
ankheg, cogioé su equipo de aventurero y
fue hasta el lugar donde los granjeros
habian sido atacados. Descendié solo




sz=sa la madriguera de la criatura, y la
—=5. Randamis ha sido bien aceptado
~==de entonces. De hecho, la proeza se
~ac= mayor cada vez que es contada, y
“=~damis es practicamente el héroe local.

£l viaje hasta Ambleer Manor dura
—=cia hora, yendo a pie desde la hospe-
“==z.y las indicaciones de Sammson son
“cies de seguir. Cae la tarde, y la gente
<= \alle Alto se prepara para la noche,
= o que los P] no se tropiezan con nadie
—=mino de la casa del medioelfo. El esta-
-~ cel jinete herido no varia durante el
sesplazamiento.

LMBLEER MANOR

Las luces de Ambleer Manor siempre
===n encendidas de noche, con lo que es
= distinguir la casa en la distancia.
T=rdamis las quiere asi, ya que la casa
=== 21go alejada del pueblo, y no quiere
—.= nadie se pierda. La mansién tiene un
=0 bajo de piedra y un cuidado césped,
=-orrido por senderos de piedra. Un
= =rda humano vigila la puerta principal
<= muro. Durante el dia, el guarda fran-
~.=ara el paso a los jardines a toda perso-
+= “esarmada. Por la noche, sus érdenes
<= no dejar pasar a nadie, a no ser que se
==-ere su visita, la situacion sea desespe-
== 0 se trate de una persona allegada al
<= <lfo. El guarda estd bien pagado por
l=ndamis y es leal a él, no se le puede
———prar. (Ver mas adelante sus caracteris-

Zuando los PJ llegan ante el muro de
= =232, el guarda les detiene y les pregun-
= -ué les lleva alli. Si los P se explican,
== con cautela al jinete y se sorprende al
=--nocer a Marlbee. El centinela lleva
= camente al jinete hacia dentro sin
w==montarlo, y grita en direccion a la casa
w=ndo ayuda. Cuatro guardas mas salen
«= =stablo que hay detrds de la casay
= wcan a transportar al herido hasta
L —hieer Manor. El primer guarda vuelve
o momento después para preguntarle a
== 71 qué tienen ellos que ver con el esta-
2= == Marlbee, Tras ofr sus historia, les
w—mpana a la mansion.

“mbleer Manor tiene dos plantas y un
w=n0. Una escalera de piedra lleva a la
== puerta principal. La entrada conecta
“m=—camente con el corredor central, que
= -= =ste a oeste. A la izquierda hay una
=-==ra que conduce a la segunda planta.
W= 2lla de esta escalera, una puerta se
~w= nhacia el gran comedor, amueblado

con mesa de roble, diversos tipos de
sillas, una chimenea de piedra y trofeos
de la vida aventurera de Randamis (inclu-
yendo una gran concha de ankheg,
convertida en candelabro, sobre la mesa).
A la derecha, el pasillo lleva a la cocina,
las habitaciones de los criados, una
pequenia sala y una letrina con bafio. Al
s6tano se accede desde una escalera en la
cocina.

Escaleras arriba, otro pasillo presenta
diversas puertas que llevan a las distintas
estancias. A la izquierda, una puerta lleva
al laboratorio de Randamis, su dormitorio
y una pequefa biblioteca, donde ademas
tiene su santuario a Tymora. A la derecha,
las puertas llevan a las dos alcobas para
invitados y un trastero donde Randamis

guarda sus ttiles de aventurero.

Los P] son llevados a través de la
entrada principal hacia la izquierda, hasta
el comedor. Los guardias que se encon-
traron antes estan aqui, junto al jinete,
que esta sentado en una de las sillas. Los
P| son invitados de forma lacénica a que
se sienten y esperen. Tras un par de minu-
tos, Randamis entra en la habitacion.

1 cuadro = 3 metros

AMBLEER MANOR

Primera planta
: : !
Comedor Habitaciones
‘E i} deloscriados .. ...
L
—
1
- .
l[||| Salén
1
|
Segunda planta
Laboratorio Drfnrmitoi'io
Biblioteca | de Randamis |
y santuario 1 g
H“! Habitaclén o
de Invitados 3
G
=
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Si los P] no dan espontaneamente sus
nombres a Randamis, éste les ignoray
pide informacién al guardia de la puerta.
El hombre dice todo lo que sabe, y
Randamis vuelve a preguntar a los PJ. Si
siguen sin decir nada, o son insolentes,
Randamis se levanta y les despacha,
diciéndoles que no son bienvenidos y se
marchen por donde han venido. También
les avisa de que, si son responsables del
estado de Marlbee, pagaran por ello.

Si los P] le dan sus nombres a
Randamis e intentan cooperar, sus moda-
les se vuelven amigables y les dice que se
pongan comodos. El guardia vuelve con
una jarra de cerveza, que Randamis escan-
cia en la boca del jinete.

Marlbee traga, escupe y tose. Se
incorpora asustado y tembloroso, pero el
semielfo le coge y le dice que se calme.
Marlbee vuelve a sentarse, cierra los ojos
y suspira profundamente. Randamis
comienza a hablar. «Ahora, Marlbee, dime
qué es lo que ha ocurrido. ;Dénde estan
los otros?»

Si los PJ no se ofrecen voluntarios,
Randamis no les presiona sobre el particu-
lar, pero agradece a los P su cooperacion y
hace que les acompafien hasta la salida. En
cualquier caso, él planea pedir ayuda a la
milicia del Valle para castigar a los atacan-
tes, tan pronto como los hombres estén
dispuestos (unos dos dias). Si los P] se ofre-
cen voluntarios para el trabajo, o al menos
muestran interés, Randamis continta.

Si los aventureros estan de acuerdo,
Randamis y tres guardas acompafaran a
los PJ al establo que hay detras de la casa.
Eligen un caballo para cada PJ, mas dos
caballos de carga para los suministros. Si
se le pide, también dard a los P] que no
tengan armas una lanza o una espada
corta. Espera que el grupo devuelva las
monturas y las armas si la misién tiene
éxito. Si los PJ no piensan partir de inme-
diato, Randamis les dice que los caballos
les estaran aguardando, y que podrén
llevarselos cuando estén preparados. Los
guardas viven encima del establo. Hay en
total dieciocho equinos (de monta, de
tiro, de carga y algunos de guerra) en €l
establo.

Los PJ deben partir en dos dias, o la
oferta de Randamis quedara sin efecto. El
semielfo les dice por dénde se va al Cerro
de los Buitres, y les avisa de que vayan
con cuidado. Claro que Randamis ve en
los PJ el germen de un grupo de aventure-
ros, y sabe que el riesgo es para ellos tan
necesario como el aire que respiran, asi
que les anima. En particular, les aconseja
que busquen una manera de llegar
subrepticiamente hasta el monolito de
piedra, ya que éste puede estar vigilado
por los bandidos o sus aliados voladores.

Randamis Ambleer, semielfo: AL NB;
CA 9; MV 6; M7/C4; Pg 26; GACO 18; AT
1; Dafio por arma o conjuro; Fue 12, Des
15, Con 10, Int 16, Sab 14, Car 14; ML 13;
Armadura de cuero, Honda, Bastén +2,
Varita de Maravillas, pociones de
Encontrar Tesoro y Control Vegetal.

Hechizos de Mago: Manos Ardientes,




symisos. Leer Magia, Suefio, PES,
_mc=izar Objeto, Fuerza, Disipar Magia,
We==oros Diminutos de Melf, Espejo
WesicD.

“omiuros de Clérigo: Curar Heridas
_m=r=s x2), Luz (x 2), Purificar Comida y
“zue Ayuda, Hechizar Persona o
Miamifero.

Gmardias (12): ALLB; CA7; MV 12;
~u—=nos de nivel cero; PG 5 cada uno;
.70 20- AT 1; Dafo por arma; ML 12;
r=cura de cuero, escudo, espada corta,
arz= ballesta ligera.

Sirvientes (8): AL LN; CA 10; MV 12;
—r—anos de nivel cero; Pg 3 cada uno;
~.470 20: AT 1; Dafo por arma (desarma-
dos- ML

=414 EL CERRO DE LOS BUITRES

Tesde Ambleer Manor, llegar hasta el
“=—0 de los Buitres les costard a los P
~.=—o horas. El viaje les lleva a través del
——=zan de Valle Alto, lleno de suaves
—imas v granjas. Mientras avanzan,
w==onalmente los granjeros les saludan
+ —=sar. No encontraran otros viajeros en
e SETHNO.

< =1 DM lo desea, puede preparar un
=m-uentro fadil por el camino para ir
—w=mzrando a los PJ para lo que se encon-
=== mas adelante. Los aspirantes a
w=oes pueden encontrarse 1-3 orcos soli-
o= 1-2 estirges, o un ladréon humano
2& mivel bajo.

Orcos (1-3): INT Media; AL LM; CA 6;
W 2- DG 1; Pg 6 cada uno; GACO 19; AT

T=70 1-8 (Hacha de Guerra); Tam Med;
ME i: PE 15; CM1.

Zstos orcos son los supervivientes de
e norda maés grande que fue masacrada
~=-2 del camino de Sembia. Han vagado
w2 =l norte, viajando por la noche, ocul-
—=-ose y durmiendo durante el dia.
“=can alos PJ locos de miedo, esperando
= nar a cualquier testigo que delate su
~p=s=ncia. Si uno de ellos muere, el resto
e

Estirges (1-2): INT Animal; AL N; CA
= WV 3, Volando 18; DG 1+1; Pg 7 cada
e GACO 17; AT 1; Dano 1-3; AE
“~_madura de Sangre; Tam P; ML 8; PE

5 M2,

Zszas criaturas se han instalado en un
z=~ero abandonado no muy lejos del
s=~dero. Aunque suelen alimentarse de la
w=r=-= de las vacas y los caballos de labor,
==c=rin ocasionalmente a los transetntes
f= camino.

Wilas Mooder: AL CN; CA 8; MV 12;
L4; Pg 15; GACO 19; AT 1; Daiio por
arma; Fue 15, Des 16, Con 10, Int 14, Sab
8, Car 7; ML 9; PE 175 (si se le pilla roban-
do y se le lleva ante la justicia); cuchillo,
honda, quince piedras.

Wilas Mooder es conocido como
«Pobreton», porque tiene aspecto de
mendigo astroso. Es muy conocido en
Valle Alto, aunque nadie conoce sus habi-
lidades de ladrén. Wilas pide limosna
mientras piensa en la mejor manera de
aligerar las bolsas de los PJ. Luego les
sigue por el camino, intentando moverse
en silencio (45 por ciento) y ocultarse en
las sombras (40 por ciento), hasta que
pueda robarles los bolsillos (45 por cien-
to). Si su intento falla, huira, intentando
evitar en lo posible el combate.

Cuando los PJ lleguen cerca del Cerro
de los Buitres, lee o explica los siguiente a
los jugadores:

Si los P desean acercarse a pie desde
aqui, deben encontrar un sitio para dejar
atados los caballos. A unos cien metros
fuera del camino, al ceste, hay un lecho
de rio seco, rodeado por algunos arboles.
Los caballos estaran a salvo si los PJ los
dejan aqui. Si los dejan en el camino, hay
un 30 por ciento de posibilidades de que
un habitante del valle se los lleve, pensan-

do que se han extraviado. Si los PJ] explo-
ran los alrededores, encontraran sus
monturas pastando en las tierras de algtn
granjero local, que los devolvera reticente
si los P] le demuestran que los caballos
son propiedad de Randamis (llevan en el
anca la marca del semielfo).

El éxito de los P] en su empresa puede
depender de como se acerquen al Cerro
del Buitre. Los buitres de Dorug estan
entrenados para atacar a todos lo que no
sean kobolds y que escale €l risco en
direccion a las cuevas de la tribu (ver area
13). Si los PJ] observan el Cerro durante al
menos dos turnos, repararan en una gran
grieta (ver Area 1 més abajo) en el lado
este del monolito (el Camino Viejo queda
al sur). Los buitres gigantes que vuelan
por encima no pasan sobre la grieta, ya
que les atrae mas el drea cercana al
Camino Viejo. Si los P] observan durante
menos de dos turnos, las posibilidades de
ver la grieta se reducen a un 40 por cien-
to.

El drea 1 puede ser alcanzada escalan-
do la moderada pendiente del lado norte
del monolito. La pendiente esta llena de
rocas sueltas (cuarzo y caliza) y de arbus-
tos. Los P] necesitaran 4D6 rounds para
llegar hasta la grieta. Si los Pj se apresu-
ran, llegaran en 3D4 rounds, pero corren
el riesgo de caer (ver mas adelante). Cada
asalto que empleen escalando, hay un 5
por ciento de posibilidades de que 1-2 de
los buitres que vuelan en circulos ataquen.

Si los PJ tienen suerte (ascienden con
cuidado y los buitres les ignoran), no
tendran problemas. Si suben a toda prisa
o deben luchar mientras estan en la
pendiente, cada P] debe hacer un tiro de
Destreza para evitar el perder el equilibrio
(haz una tirada cada asalto de combate,
s6lo una vez si se sube aprisa). Quien
pierda el equilibrio rueda 1D2 x 3 metros
hacia abajo, recibiendo 1 Pg por cada tres
metros caidos. Los caballos no pueden
escalar la pendiente.

Si los buitres gigantes atacan, vuelan
hasta su escondrijo en el drea 6, cogen
una piedra con las garras y llegan hasta los
PJ en tres rounds. Atacan al PJ que esté
mas arriba de la ladera picando a tres
metros por encima de la cabeza de los PJ
y soltando las piedras. Dorug el urd les ha
entrenado bien, y todos sus ataques de
«bombardeo» tienen un GACO de 18. Los
P] que lleven cascos o sostengan el escu-
do por encima de su cabeza pueden
elevar su clase de armadura en uno ante




CERRO DE LOS BUITRES

Areas 1,2,6y 13
desde el
noroeste

estos ataques aéreos. Los buitres gigantes
pasan dos veces sobre sus victimas,
lanzando una piedra cada vez. Cada
piedra causa 1-3 pg. Tras soltar dos
piedras cada uno, los buitres se alejan, se
rearman y vuelven. Si un buitre es abatido
o herido, cesa en sus ataques y vuelve a
su nido (area 6). Los buitres chillan mien-
tras bombardean, y hay un 15 por ciento
de probabilidades por asalto de que el
ruido alerte a las criaturas que moran en el
interior del monolito.

Buitres, gigantes (2): INT Animal; AL
N; CA 7; MV 3, volando 24; DG 2+2; Pg
10, 7; GACO 19 (18 con piedras); AT 1;
Dafio 1-4 (1-3 con piedras); AE
Bombardeo aéreo; Tam M; ML 10; PE
175; CM3

AREAS DE ENCUENTRO EN EL
CERRO DE LOS BUITRES

Los taneles dentro del Cerro de los
Buitres son irregulares y secos. Cuando
llueve, se tornan musgosos y humedos,
ya que el agua resbala por las paredes y
anega los pasajes. El viento constante en
los tineles provoca un ligero rumor,
como un perro que ladrara en la distancia.
Este ruido no es muy alto y no afectara a
la sorpresa en manera alguna, aunque
puede poner nerviosos a los PJ. Los tne-

les descienden paulatinamente del drea 2
ala 13, con un angulo de descenso que
varia entre los 20 y los 30 grados. La
piedra dura y los trillados senderos por
ésta hacen que los P] puedan desplazarse
con su tasa de movimiento normal sin
riesgo de resbalar. El techo en los tlneles
varia su altura de 1'60 a 2’50 metros,
excepto que se diga lo contrario en el
texto. Los tneles estan excavados en la
roca, y sus paredes son sélidas y asperas.

1. Abertura. Cuando los P] lleguen a
esta zona, cualquier buitre que les estu-
viera atacando abandona y comienza a
describir circulos sobre el cerro. Los que
estén heridos retornan a su nido. El DM
debera leer o describir lo siguiente a los
PJ:

Si un PJ con pericia en Rastreo exami-
na el suelo de la grieta, encontraré las
huellas de varias criaturas pequefias que
recorren arriba y abajo el lugar. Aunque

los P] puedan sentirse vulnerables viajan-
do a través de la abertura, no seran ataca-
dos aqui a no ser que les persigan los
kobolds (area 7). Al contrario que la parte
exterior del monolito, por la grieta se
pueda caminar sin riesgo de caer, Mira el
diagrama que presenta el drea vista desde
el noroeste.

2. Garganta. Esta drea grande, en
forma de pecera, esta alojada en la parte
trasera de la «<bocar del buitre. Siglos de
lluvia y viento han creado una pequefia
depresion donde las aves han construido
sus nidos. Al sur de ésta, donde el suelo
se alza de forma brusca, hay diversas
cuevas que descienden dentro del cerro.
Estos tlneles (ver areas 3, 6 y 8) llevan al
hogar de los kobolds y a la guarida de
Dorug. La pared norte de esta depresion
es roca pura, que da sombra a la zona
durante todo el dia. La sombra mantiene
frescos a las crias de buitre ante los rigores
del astro rey. El suelo alrededor de los
quince nidos de buitres esta cubierto con
hojas secas, piedras, excrementos de
péjaro. Cada nido tiene 30 centimetros de
alto y 60 de ancho. Diez de ellos contie-
nen 1D4+4 huevos (40 por ciento),
1D3+3 crias (30 por ciento) o el esqueleto
de algin mamifero pequeio (30 por cien-
to). En ninguno de los nidos hay tesoro
alguno.

En cualquier momento del dia, 4-16
buitres adultos vigilan a los polluelos
mientras los demas cazan en las montanas
de la vecindad. Si los P] suben a la grieta
con luz del dia, los buitres se alborotaran
pero no causarédn problemas, y sélo hay
un 20 por ciento de probabilidades de
que los kobolds sean alertados. Por la
noche, 3D6+6 buitres descansan aqui. Si
los P entran en la garganta a la luz de la
luna, haran que los buitres chillen (40 por
ciento) y 1-4 aves atacaran. Si los buitres
se alborotan, los kobolds ciran el jaleo y
estaran esperando a los PJ.

Cualquier P] que se acerque a uno de
los nidos con huevos o crias sera atacado
por 1-4 buitres, con la misma posibilidad
de alertar a los kobolds ya citada (depen-
diendo del momento del dia). Dorug no
ha entrenado a éstos pdjaros para que
lancen piedras, y sirven mas que nada
como sistema de alarma y como alimento
principal para los kobolds.

Buitres, comunes (24): INT Animal;
AL N; CA 6; MV 3, volando 37; DG 1+1;
Pg 5 cada uno; GACO 19; AT 1; Dafio 1-2;




i=m P; PE 65; CM3.

3. Entrada de Agua. Esta abertura de
~ metros se encuentra con facilidad. EI
s.=lo de la garganta se abre simplemente
= .n corredor erosionado por el agua.
Z.ando llueve, el agua que cae del «pico»
== z2lmacena en el drea Z. Desde aqui,
—rcula hacia el area 1, o cae por este
=nel. El suelo de la cueva esta sembrado
== pequenas piedras, algunas de ellas
—uv afiladas. Dorug y los kobolds recogen
—ocas aqui para avituallar a los buitres
= =zantes. Cualquiera que se pinche con
= rocas o corra sobre éstas hard el ruido
~=cesario (15 por ciento) como para aler-
= 2 los kobolds del area 12, El corredor
z=sciende de manera regular hasta el drea

o

4. Balsa. El agua que baja por el drea
* == almacena aqui, en una balsa de metro
+ medio de profundidad. Los kobolds han
~=pado con piedras el pequefio sumidero
~ztural que hay en el fondo, y utilizan el
=zua para beber y otros usos. Sin embar-
== el agua no esta lo suficientemente
pia como para permitir el consumo
~umano. El techo en esta camara esta a
= 5 metros. El suelo estd lleno de cantos
s=guefios y tierra suelta. Si los kobolds
==22n al tanto de la incursién de los P}, dos

Vista desde
el Sureste

de ellos (desde el area 7} se apuestan aqui
con dardos. Intentan conseguir que los PJ
les persigan hacia el pozo del area 5.

5. Foso de la Arafia. El techo descien-
de desde el drea 4 hasta que solo tiene
1,70 de altura, hecho de solida piedra. El
suelo de la estancia esta cubierto de
desperdicios: rocas, restos de tela, barati-
jas echadas a perder, huesos y otras
porquerias.

Los kobolds tiran su basura aqui para
quitarsela de encima, y para ocultar un
foso de 1,5 metros de ancho y tres de
profundidad en el suelo. Ramas y restos
de tela se han colocado en su boca, para
sostener una capa de basuras. Para el
observador casual, el foso es detectable
como si de una puerta secreta se tratase.
Cualquiera que busque en el suelo cuida-
dosamente o tantee el terreno con un
bastén reparara con toda seguridad (95
por ciento) en el foso. Los kobolds saben
exactamente dénde esta el agujero, y no
se acercardn a &l, Las paredes y el suelo
del foso estan hechos de tierra y piedra
sueltas, que se disgregan con facilidad.
Quien caiga en el agujero sufre 1D6 de
dafic, méas un punto adicional por la lluvia
de piedras y tierra que sigue a la caida.

El pozo es también el refugio de una
gran arana. El insecto ha tejido su telarana

a un metro del fondo del pozo, y cual-
quier personaje que caiga en &l queda
atrapado en ella como se detalla en el
Compendio de Monstruos. La araiia
acecha en un pequefio nicho de la pared,
cercano a su tela, y se apresura a atacar a
cualquiera que caiga en su red. Los
kobolds saben de la existencia de la arafia,
v a menudo la alimentan con buitres heri-
dos o muertos. En el fondo del pozo,
debajo de la telarafia, hay 3 moy 16 mp.

Arana, Grande: INT Ninguna; AL N;
CA 8; MV 6, 15 en latela; DG 1+1; Pg 4;
GACO 19; AT 1; Dario 1; AE Veneno (Tipo
A); Tam P; ML 7; PE 175; CM1,

6. Nidos de los Buitres Gigantes. E|
suelo de esta cueva esta al mismo nivel
que la depresion del area 2, y esta relati-
vamente seco, incluso en caso de tormen-
ta. Las paredes son de roca sélida, mien-
tras que el suelo y el techo son mas ines-
tables, y estan cubiertos con piedras afila-
das. Cualquiera que se caiga en esta
estancia recibe 1-2 puntos de dafio.

El techo tiene 5 metros de altura a lo
largo de la caverna y a través de las
amplias entradas de la garganta (drea 2).
La mayor de las dos entradas es lo bastan-
te amplia como para que los buitres
gigantes de Dorug entren volando por
ella. En la boca de la cueva, en el suelo,
hay una pila de rocas {cogidas del drea 4)
que los buitres gigantes utilizan en sus
ataques. El urd siempre utiliza la entrada
mas pequeia para evitar chocar con los
buitres.

Dentro de la cueva estan los nidos de
la «fuerza aérear de Dorug. Hay cuatro
nidos, cada uno de 1,5-1,8 metros de
ancho y un metro de altura. Los nidos
estdn hechos de ramas, hojas, piedras y
guano: también pueden encontrarse algu-
nos huesos grandes. Dos de los nidos
contienen huevos (un total de cinco).

Si los kobolds estan al corriente de la
entrada de los PJ, Dorug habra convocado
a su nido a todos los buitres gigantes que
quedasen. Hay cinco de los grandes paja-
ros, incluyendo los dos que sobrevolaban
el Cerro y que puede que hayan atacado a
los PJ (ver areas 1 y 13). Si los PJ] son capa-
ces de infiltrarse en esta zona sin molestar
a los buitres en el area 2 o armar jaleo con
el foso del area 5, habra 0-3 (1D4-1)
buitres gigantes presentes (Pg 11, 9, 6).
Tira para la sorpresa normalmente. Los
buitres chillan y alborotan, atacando a los
P] si se acercan a los nidos. El ruido alerta
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a todo el mundo en los tineles. En el
suelo, y en cuerpo a cuerpo, los buitres
gigantes tienen clase de armadura 9. Si
son heridos, sin embargo, intentan esca-
par a través de la abertura del drea 2. Un
buitre que huye hace un ataque contra
cualquier P] que se interponga en su cami-
no {con un modificador de +1) y entonces
echa a volar.

Durante la noche, todos los buitres
regresan a sus nidos y reaccionan como se
ha detallado antes. A los buitres no los
molestan ni el urd ni los kobolds, y no
tienen tesoro.

7. Caverna de los Kobolds. Los
miembros supervivientes de la tribu de
kobolds vive aqui: diez machos adultos,
cinco hembras adultas y cuatro jovenes.

Aunque ni las hembras ni los cachorros
pelean (1 Pg cada uno), estardn en la reta-
guardia durante el combate, tirando
piedras y grufiendo. Estas acciones distra-
en a los P] y les dan un modificador a sus
tiradas de ataque de —1. Los kobolds
hembra y los cachorros no saldran de este
cuarto si los kobolds estan al tanto de la
presencia de los intrusos. Si seis o mas
machos mueren, las hembras cogen a sus
hijos y escapan hacia las colinas.

Durante el dia, cuatro machos kobold
se quedan aqui para ayudar a las hembras
a preparar la comida y ayudar a cuidar a
los cachorros. Por la noche, los cuatro
machos van de caza a las colinas, y son
sustituidos por los dos kobolds que vigi-
lan la cueva de Dorug (area 10).

Si los kobolds saben que hay intrusos

en los taneles, dos de estos machos
saldrédn a su encuentro. No entablaran
combate abierto con los P, pero intenta-
ran atraerles hasta las trampas que han
preparado, antes de reunirse en esta habi-
tacion para la gran pelea. Por ejemplo, los
dos machos pueden ir hasta el drea 4 e
intentar atraer a los intrusos al foso del
drea 5. Los kobolds solo perseguiran a los
intrusos no mas lejos del area 1, aunque si
Dorug esta vivo, puede enviar a sus
buitres mucho maés lejos.

El techo estd a 2,30 metros de altura,
las paredes son de piedra solida, pero el
suelo es llano y esta cubierto de trapos de
colores, porqueria y los huesos de las
victimas de los kobolds. Hay presentes
también algunos esqueletos humanos,
aunque los huesos estan dispersos,
porque los cachorros kobold juegan con
ellos. En una grieta de la pared esta el
tesoro que Dorug no les ha quitado a los
kobolds: 8 mo y una gema por valor de
35 mo.

Machos Kobold: INT media; AL LM;
CA 7; MV 6; DG 1/2; PG 2 cada uno;
GACO 20; AT 1; Dafo por arma; Tam P;
ML 9; PE 7; CM1. Los machos estdn arma-
dos con espadas muy cortas (tratense
como dagas) y escudos.

Hembras Kobold: CA 10; AT 0; Dano
ninguno; ML 8; otras caracteristicas, como
las de los kobolds.

Cachorros Kobold: DG 1/4; PG 1
cada uno; resto estadisticas, como las de
las hembras.

8. Puesto de Guardia: Este ttnel de
1,6 metros de diametro fue excavado en
la roca por los kobolds. El suelo tiene una
ligera capa de arena y grava. La abertura
esta oculta por ramas secas que la hacen
parecer un nido de buitres vacio, y es
detectable como una puerta secreta. Si
alguien inspecciona el nido, hallara la
abertura. El tamafio del tanel reduce el
movimiento en una tercera parte para
cualquiera mas alto de 1’6 metros, y los
ataques con armas largas o de golpe
tienen un malus de —Z.

Los kobolds usan esta entrada, y suele
haber dos guardas en esta zona a no ser
que hayan ido a hostigar a los intrusos en
otra parte de los taneles. Los guardias
{mismas caracteristicas que los del area 7)
estdn armados con pequefias lanzas (Dafo
1-4) y cuatro dardos de hueso (Dafio 1-2).
Lanzan sus dardos contra cualquier cosa
que se mueva en el tinel desde el drea 2




% Dardos de Hueso. En esta parte del
wme=_ los kobolds han colocado seis
=-ores de cuero en pequefios aguje-
m= oracticados en las paredes de la
== Los agujeros estan a la altura de los

oar= los kobold (de la cintura para los
wu—=mos nommales). Los lanzadores son
w—wacos por cordeles que estan ocultos
== = porqueria del suelo. Cualquiera
mue —ise uno de ellos tiene una posibili-
“w =—r= cuatro de disparar un par de
arr=cores (cada uno a un lado del tanel).
~.== umo de estos artefactos dispara un
w0 ce hueso (Dafio 1-2) a la persona
= o actva. Los kobolds saben exacta-~
== conde estan ocultas las cuerdas
mue 2covan los lanzadores, y siempre
w==en cuidado en evitarlas. Una vez
t=merados, los lanzadores deben ser
=—=rgados manualmente. No pueden
=== de donde estén instalados.

10. Cueva del urd. Dorug ocupa esta
—we= v guarda el tesoro de la tribu de
szooics en su interior. El techo esté a seis
meos de altura, lo que permite al urd
. =i es necesario: puede flotar durante
~* =ounds, antes de cansarse o irse hacia
ume pared.

Trados por toda la estancia estan los
wm=0s que la tribu ha ido recogiendo tras
= =oinas de Dorug. Hay cuatro alforjas.
== cos primeras contienen Gtiles de viaje

=03 objetos sin valor (anillas de hierro,
wu—as de escribir, frascos vacios, etcéte-
= = los Pj registran la tercera alforja,
sncontraran tres saquillos con la inscrip-
“uom «Para Randamis» en su exterior. Esta
= = mezcla de hierbas que el semielfo
sw=csa para aliviar su dolor. La cuarta,
menchada de sangre, contiene una pluma
w= cocatriz, una jarra de sangre de dragén

wmz pocion de Curacién.

_z mayor parte de los objetos metali-
== v equipo obtenidos del dltimo ataque
weon enterrados en el escondrijo de
==-ro de la tribu, en las colinas. Las
wr—as fueron distribuidas entre los guerre-
= == la tribu. Las armaduras de cuero
sm—=das por dos de los hombres de
J=mcamis han sido troceadas y utilizadas
o vestimenta y armadura para los
lemoids.

Dorug duerme sobre su tesoro perso-
w2 =0 un pequeiio nicho, a unos cinco
me=os hacia la pared este de la cueva.

Guarda sus armas de recambio, 25 mo, y
dos joyas, fuera del alcance de los avari-
ciosos kobolds. Las gemas son una
amatista y un 6nice (100 mo v 50 mo
respectivamente).

El urd pasa varias horas cada dia entre-
nando a los buitres, y cada noche vigila el
Camino Viejo, por lo que hay un 25 por
ciento de posibilidades de que no esté
presente en el Cerro cuando lleguen los
P]. Si Dorug no esta presente, hay un 10
por ciento de probabilidades de que
regrese cada turno. Si los buitres en las
areas 2 o 6 son molestados, Dorug volve-
rd en cinco rounds. Si Dorug esta aqui
durante el dia, estard durmiendo en su
agujero de la pared. Se despierta cuando
los kobolds descubren la presencia de
intrusos.

El urd tiene un silbato que utiliza para
dirigir los ataques o retiradas de sus aves.
Es un silbato de hueso, que cuelga de su
cuello con una tira de cuero, y que los PJ
no podran hacer funcionar (esta pensado
para la lengua de un urd). En combate,
Dorug pelea con una pica +2, que utiliza a
dos manos. Tomé el arma mégica del
cuerpo de Rynstan, el jefe de los hombres
de Randamis.

Durante el dia, dos kobolds estén
apostados en esta habitacion para vigilar
el tesoro y proteger al urd mientras duer-
me. Estos kobolds estdn armados con
dagas, dardos normales (1-3 pg) y escu-
dos.

Dorug ha dirigido a los kobolds para
preparar todos los sistemas de alarma y
defensa de los taneles. Ha colocado
cinco grandes piedras en su nicho, que
puede utilizar como bombas cuando
pelea en su refugio. Cada una de ellas,
dejada caer, causa 1-4 pg. Si los kobolds
se han concentrado en el area 7 para
luchar contra los P], Dorug intentara
ayudarles sorprendiendo a los P] por la
espalda. También intentara atraer a algu-
nos aventureros hacia su habitacién,
dandoles a los kobolds del area 7 mejo-
res perspectivas de lucha, y permitiendo
que utilice sus proyectiles. Si los kobolds
llevan la peor parte y Dorug es herido,
intentard escapar a través del area 13y
volar hacia las colinas. Si es acorralado y
no puede huir, Dorug lucharé con su
pica.

Dorug (urd): [NT Baja; AL NM; CA 8;
MV 6, volando 15; DG 3; Pg 11; GACO
17; AT 1; Daio por arma; AE piedras;
Tam P; ML 7; PE 65; CM2.
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11. Entrada con Trampa. Donde este
tinel se ensancha, hay un soportal de
cinco metros de altura colocado contra el
techo. Varios pefiascos estan colocados
encima de él, colocados en posicién
gracias a una plancha de madera. Sujeta a
la plancha hay una cuerda que cuelga en
el centro del tanel, hasta el suelo. Cuando
se tira de ella, el palo cae y hace rodar
todas las piedras.

Cualquiera que esté aqui y no haya
sido sorprendido por los pefiascos que
caen, debe salvar contra paralizacion para
poder apartarse. Quien sea alcanzado por
las piedras recibe 2-12 pg y debe salvar
contra amma de aliento para no quedar
atontado durante 2-8 rounds. Desactivar
esta trampa alerta a todos los kobolds y
buitres en los tlneles.

Si los kobolds de las estancias del
norte saben que los PJ vienen hacia aqui
desde el drea 12, estaran preparados para
activar la trampa. 51 los P| persiguen a los
guardias kobold por aqui, éstos pueden
intentar tirar de la cuerda cuando pasen
corriendo por aqui, esperando lanzar los
pefiascos contra sus perseguidores. Si
esto ocurre, los P] deben recibir un +2 a su
tiro de salvacién contra paralisis. A los
kobolds les llevara al menos una semana
armar de nuevo la trampa, y deben contar
con la ayuda de Dorug.

12, Puesto de Guardia. Los kobolds
excavaron esta cueva de dos metros de
alto y los pasillos a su alrededor en la
roca. El aullido del viento en esta zona es
fuerte, incrementando las posibilidades de
que los PJ sean sorprendidos en 4 sobre
10 (3 sobre 10 para los elfos). Los kobolds
estan acostumbrados al ulular del viento,
por lo que tienen las probabilidades
normales de escuchar o ser sorprendidos.

Dos kobolds estan apostados aqui
noche y dia. Estdan armados con espadas
cortas (Dafio 1-4), cuatro dardos (Dafio 1-
3), y escudos. Estos vigias se encargan de
vigilar las entradas al risco (area 13) y de
controlar cualquier movimiento en el
Camino Viejo. Durante el dia, los kobolds
lo pasan mal vigilando hacia las afueras de
las cuevas, debido a la luz brillante, y se
pasan la mayor parte del tiempo aqui,
cuidando sus armas y comiendo.

Cuando los guardas son avisados de
que hay intrusos en los ttneles, corren al
area 7 para luchar junto a sus compane-
ros. Si los intrusos se aproximan escalan-
do por el area 13, o por el corredor del
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area 4, los kobolds intentaran atraerles
hasta la trampa de rocas del area 1 1.
Utilizaran sus dardos lo més posible, y
activaran la trampa cuando pasen junto a
ella.

Las lanzas y las piedras que los
kobolds utilizan en sus emboscadas en el
Camino Viejo se guardan aqui, en una
pila. Hay dieciocho lanzas pequerias,
dieciséis dardos y treinta piedras aguza-
das {Dafio 1-2), que pueden ser lanzadas
hacia las cornisas del area 13.

13. Cornisas. Estas areas pueden ser
alcanzadas escalando por la pendiente del
risco, o a través de los taneles de las dreas
4,11y 12. Los taneles que llevan aqui
desde las cuevas de los kobolds descien-
den con un buen dngulo, luego se elevan
hasta salir al borde de la pendiente.

Los kobolds han convertido estos sale-
dizos en plataformas defensivas desde las
que pueden atacar a los transedntes con
lanzas y rocas del drea 12. Cuando Dorug
les ordena que preparen una emboscada,
los diez guerreros kobold se apuestan en
estas cornisas (dos por saliente) hasta que
los buitres gigantes bombardean a los
viajeros. Las aberturas de las cuevas en
los salientes solo tienen 1,3 metros de
altura , presidiendo la cara sur del monoli-
to. Apenas son visibles desde abajo.

Quienquiera que ascienda hasta los
saledizos desde el Camino Viejo ha elegi-
do una ruta muy dificultosa para entrar en
el Cerro de los Buitres. Los ladrones
tienen un modificador de —20 por ciento a
su habilidad para escalar paredes.
Ademas, todos los escaladores deben
hacer tiradas de Destreza cada round si se
ven envueltos en un combate. Si el tiro
falla, el escalador pierde el equilibrio y
rueda tres metros por la pendiente,
sufriendo 1-4 pg. Durante el dia, 1-2
buitres gigantes vigilan esta zona (el sitio
donde consiguen la mayor parte de su
comida) y atacan a los P] que ascienden.
El ruido del combate en la ladera tiene un
70 por ciento de probabilidades de alertar
a los kobolds del drea 12, que actuaran en
consecuencia.

CONCLUYENDO LA AVENTURA

Dorug y sus sicarios nunca constituiran
una seria amenaza para la gente de Valle
Alto, El Camino Viejo es utilizado en raras
ocasiones, y por vagabundos o personas
que la gente del lugar considera indesea-

bles. Sin embargo, el que un granjero
ocasional o un mensajero, como en el
caso de los hombres de Randamis, desa-
parezca, puede ser muy revelador. Si los
P] tienen éxito en exterminar al urd y sus
seguidores, la gente del valle no se dara
cuenta enseguida, pero la historia sera
referida en todas las posadas y tabernas.

Si los P] devuelven a Randamis su
mercancia (especialmente la mezcla de
hierbas), les quedara muy agradecido.
Hablara del tema, y del coraje y capacida-
des de los PJ, entre sus asociados. De
hecho, parece gozar de mejor salud de la
que ha tenido en mucho tiempo.
Randamis ofrece pagar a los P] 100 mo a
cada uno por sus servicios, y les dice que
seran bienvenidos a Ambleer Manor siem-
pre que lo deseen. Si se le pide, ofrecera
preparacion clerical o magica a un PJ (pero
no a la vez ensefianzas y dinero). Los
detalles de este trato se dejan al arbitrio
del DM, pero debe incluir al menos una
gran cantidad de labores en Ambleer
Manor, junto con viajes a otros lugares en
busca de objetos exaticos.

El semielfo también tiene contactos
con el alguacil local, un guerrero de nivel
6 y alineamiento legal bueno llamado
Zhaddule Dientedepluma. Dientedepluma
es un hombre de talento y honor, pero
también es impulsivo, de juicios rapidos,
e intolerante con la incompetencia.
Manda la milicia local y puede entrenar a
la gente en el uso de las armas que lleva,
junto con la cimitarra, el arco corto y la
pica. No es amistoso, ni correrd detras de
los PJ tras su éxito en el Cerro de los
Buitres, si no es por intercesion de
Randamis.

Alguacil Zhaddhule Dientedepluma:
AL LB; CA 6; MV 9; G6; Pg 35; GACO 15;
AT 1: Dafio por arma; Fue 14, Des 14, Con
15,Int 11, Sab 10, Car 14; ML 15; arma-
dura de cuero tachonado, escudo, espada
bastarda, daga, ballesta ligera.

Ademads, el posadero Sammson
Muchaplata puede considerar el preparar
a un PJ para que sea guerrero o ladrén. A
cambio de su ayuda, exigird mucho traba-
jo en la Posada del Camino Polvoriento,
pero también dard a los PJ alojamiento y
manutencién. Los viajeros que frecuentan
el establecimiento pueden también
ayudar a los P] en el largo camino hacia
una vida llena de aventuras.

Sl los P] son derrotadoes por Dorug y
sus sicarios, Randamis caera muy enfer-
mo. Le pedira al alguacil Dientedepluma

que redna a la milicia y arrase el Cerro de
los Buitres. Diez milicianos estédn disponi-
bles, todos guerreros de niveles 0-1.
Hasta que Randamis no reciba su suminis-
tro de hierbas, vive en constante dolor, y
es incapaz de ejercer como mentor o
terrateniente.

Si los PJ son incapaces de recuperar las
hierbas de Randamis pero escapan con
vida del Cerro de los Buitres, el semielfo
se compadecera de ellos y les curara.
Cuando se hayan recuperado, les pedira
que lo vuelvan a intentar, o que viajen a
Immersea (al este de Cormyr) para
comprar mas hierbas. Si los P desean
volver a intentarlo, Randamis convencera
a Zhaddule para que envie a los diez
miembros de la milicia para ayudar a los
PJ. Puede que tengan mas suerte la
segunda vez.

Los P] pueden trabajar para Randamis
de nuevo en el futuro. Las misiones a las
que el mago/clérigo les enviard quedan al
arbitrio del DM, Cabe también que los P]
hayan tenido suficiente «aventura» con su
excursion al Cerro de los Buitres, y quie-
ran volver a los «viejos tiempos», cuando
se sentaban en la Posada del Camino
Polvoriento, y escuchaban los relatos de
los peligros y aventuras de los demas.
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ﬁ"‘if}Banda .sonora- 'Seventh Sou of a Seventh S
Malden (EMI Records) I *]

Cquiia . :

uaclo sobre un promontorio i

e de un acantilado casi verti- ¥

las comedidades pos:bles
1 alej

= 2 luz v la oscuridad, el Clelc; v la Tie
e v =t mal.. la humanidad v el Ragnarok.
“uentra no oficial para Ragnarok. Esta
==aca pera un grupo de 2 a 5 PJ que no
‘=zan relacion alguna con Merrick Hciuse ni - inf




_en este puntc) Cocma, calefacaén equipa
estéreo, video... ala casano le faltade nada. Y
nciona con energia electrica, que
es limpia v no contamina. Como debe ser. .
~ Como no hay gas natural, la casa obtiene o

_energia de urnias placas solares colocadasenel
_ tejado, y la acumula en unas baterias situaclas

todo, tod

en el sotano.

Su Gnico lnconvenmnte es que estd algd

- éle;ado de las playas del pueblo. No obstante,

~ cualquier P que husmee un poco por el acanti-

lado y pase una tirada facil de Percepcion

~ descubrira un escarpado sendero que permite
bajar hasta el pie de los acantilaclos, Allihay una

pequena playa, protegida de la furia de las olas

~ por una linea de arrecifes. Un lugar privado

‘exclusivamente para el grupo (Quien puede
pedirmas?

Por cierto, en un extremo dela playa como
. tallado a partir de la misma pared del acantila-

- do, hay una curiosa formacion rocosa, parecida

a un abrevadero para caballos o una tosca

 bafiera. Los PJ podran discutir si es natural u

~ obta de la mano del hombre. Sea como fuere,

es muy antigua, y bastante grande, tapto corno

_ para que un hombre adulto pueda introducirse
- en suinterior. Esta casi llena de agua de Huvia,

~ Un P} que pase una tirada {oculta) de Intuicion a
un nivel muy dificil sentira en el acto un inexpli-

_ cable rechazo hacia ella, como si e diera mala -
~ espinay. Si €l (y solo €l) examina detenidamen-
te las paredes exteriores de la cisterna de

. piedra, una tirada dificil de Percepcion le hara

darse cuenta de que las rugosidades que mues-

tra pudieron ser, en ofro tiempo, toscos bajo-

- melieves de calaveras humanas. Por mucho que
_ examinen detenidamente las paredes, para el
 resto de los PJ las rugosidades son simplemen-
te eso, rugosidades, Evidentemente, cualquier
_ bromita del tipo pues te vamos a meter por la '

firerza en esta baiiera para que se te quiten las
- manias prevocar’ a en la victima el ganar atgu—
nos puntos de estrés :

- Suenos lnﬂnm:is

En resumen. los Pj {o la mayor pame de
ellos), disfrutan durante varios dias de las

. comodidades de la casa y de la naturaleza que
" les rodea. Unos dias de ensuefio... aungue o

se puede dedir lo mismo de las noches.
El D] debera hacer en secreto una ’nrada
Normal por la Voluntad a un nivel Dificil,

- Aquellos que no la pasen despertarén cada
~ manana con la sensacion de que han tenido
- una pesadilla, un mal suefio que no consiguen
recordar. Por el contrario, los que la pasen...
recordaran algunos detalles (fragmentarios) de

la pesadllla, gue es [a misma para todos:

- EI P} esta ciesnudo, en una playa una

pequeria playa que le es familiar pero que no
puede identificar. Una estrella, un meteorito o
una bola de fuego (no sabe qué) cae ante sus.

- ojos de un cielo oscuro, sumergiéndose en el

. mar Las aguas hierven, y parecen cobrar vida,
~El mar no es ya el Thalassa, €l mar bondadoso.
que hizo cantar a los poetas griegos, ni el que

alimenta vy sostiene al ser humano. Algo mas

fuerte que la potencla vital de un millen de

' mundos se esconde tras esa silueta, oscura e
indefinicla, que surge de las aguas y se diﬂge al
-P} con estas palabras .

- SEn ‘ts DICREO Iy
! ;om: mi miantd es *tn.wn:

Uno de los F} (pcr ejempio el neuras de la

cisterna de 1a porra) tendrd un sueno especial,

_ diferente de] resto de sus compafieros. El I

suefia que esta sonando. Y en su suefio, suefa

~ que esta sonando. Siente un miedo absoluto,
cerval, Sahe que 1e v a haber un punto de

 No hay tn despertar para el P} quecae, cae,

v se sumerge en una espiral que adivina sin
fonde. De repente, aparece una mano amiga
. que golpea con un simple palo a la oscuridad. Y

ésta retrocede, pero no cae, Aparece despues

otra mano que se introduce en un fuego. y esta
de:strucuén Crea una enonne Iuz, una luz como

la del amanecer, que hace huir a la fuerza oscu-
ra. Entorices el PJ clespierta dormldo demro de
_ Su primer sueno.
_ Por la manana, los P] se despertaran; y

: aquel}os que recuerden su suefio podran (si fo

‘desean) comentarselo a sus camaradas. De
- todos modos... esto no son mMas que unas paci-
 ficas vacaciones, LA quien le preocupa una_-_'
- pesadiilla? - .

3.laprofecia e _
' Sia alguien si e pl‘eoaupa, nada le imptde" :
desplazarse hasta Oaxaca, capital de la provin-
cla, para consultar en la biblioteca de la univer- -

sidad algo sobre las leyendas locales. Para ello

debera tener un nivel razonable en espafiol &
inglés, pasar una tirada normal en Archivos y
- Bibliotecas... y perder un precioso dia de sus -
* vacaciones (fatigoso viaje de iday vuelta mas lo
. que se tarcle en obtener T mformacmn) Pero

quiza vaiga la pena:

La cultura azteca te 2 dos dioses pnncipa:- -
'?r!ﬁ& Hu:tleopoch%li el Colibri, sefior de la

guerra, amante de los sacriﬂcxes sangrientos, y

* Thaloc, el Negro, el Espejo Humeante, dios de
los elementos desatados, del agua y la lluvia,
_que porta en sus manos el tubo del trieno.

-~ Ambos compartian el templo mayor de
_ Tenoxtitlan, la capital azteca destruida por
Cortés. Sin embargo, no conipartian rituales:

* mientras que a las victimas de Huitzilopochtli-

_ selesarrancaba elicorazon en vida, Tlaloc prefe-
 ra nifios, que eran ahogados ritualmente en

_ upa especie de cisterna llena de agua. i :

- Tlaloe tenia su residencla en un paraiso

 llamado Tlalocan, atendide por los tlalocas (sus

- setvidores, muchos de elios hombres ahogar :
= dc)s) ; : S :

Pero los aztecas ‘eran un pueblo congquista-

 dor, relativamente recién llegado al valle del
* Anahuac. Antes de €l habia otros dioses, dioses

que continuaron siendo adorados por los nati-

- vos, y aceptados a reganadientes por los
. nuevos dominadores. El principal de estos

dicses  era  Quetzalcoatl, la Serpiente
Emplumada, benefactor de la raza humana, vy

su avatar es la estrella Tlahuizcalpantecuhtli, el

lucero del alba (en realidad, el planeta Venus).

~ Segdn la tradicién, Quetzaicoat], amanecer del
_ hombre, vive reencamado en un nina, huyendo

de Ja furia de su enemigo. La fuerza de Tlaloc
esta en la formenta, y la de Quetzalcoatl en el
Sol 'y la Luna, en el principio creador. La batalla

e viene luchando desde tiempo inmemorial, ¥

s6lo cesa al llegar el alba, cuando el Senor de
los elementos se ve venado por ei renacer del
sol.

A raiz de esta leyenda, los aztecas ’tem’an Ea

.Ecostumbm de echar una mano a su dios
~ buscando y asesinando ritualmente al avatar de
~ Quetzalcoatl ano tras ano. Al parecer, el que

Tlaloc y Quetzalcoat! compartan templo en la

- cludad de Teotihuacan se debe a la representa-
_ ¢ion de esta lucha etema. (No hay que olvidar
- que dicha ciudad era tolteca, no azteca.) :

Respecto al Sol, los aztecas estaban

- mconvenc;cios de que algtn dia perderia fuerzay

se apagaria. Eso habfa sucedido antes, pero el
mundo se salvo gracias al sacrificio de

- Nanahuatzin, que se transformo enel nuevo Sol.

anejandose a una hoguera en llamas, que pren-

_ dieron en su cuerpo, saltando segﬂidamente al
ﬁlTnamento

Estas son leyendas del México antiguo.
Pero el hombre moderno no cree en Ieyendas
Y en lo que se cree, no exxste (_Verdad?

4, Hl[o defa I.una -

A los pocos dias estallara una tormer;ta_-

_ increfble, aparecida como de la nada tras un dia
. de gran belleza y buen tlempo Llueve sincesar
_y parece que los rayos quisieran quebrar la

tierra. De repente resuena un trueno bastante

‘mids fuerte que los demas, ¥, como si se tratara .

e un eco, o como si hubiera sido traido por él,

. -alguien empezara a llamar insistentemente a la
- puerta de la casa. Seguird llamando hasta que
" seleabra Si algin P (desconfiado Oparanomo) -
pega la oreja contra la puerta escuchara

(Percepcion a nivel dificil) sollozos ahogados,

posiblemente de mujer. '
Suponemos que algan P} terminara abrien-

do la puerta. Se predipitara entonces al interior

_ una mujer morena, menuda, muy delgadayvde
 grandes ojos asustados, cuberta con un vesti-
do barato totalmente calado, v que lleva en

- brazos un nifio de unos seis afos, en un estado
_tan lamentable como ella. La mujer hard un
~ gesto de entregar ¢l nifio a los P, antes de caer
 al suelo. Seguramente algln alma caritativa
 tratara de ayudarla. Es ingtil. Estd muerta, Yhia

Un tiro de Medicina a nivel facil revelara que

- muri6 hace horas. La causa de su muerte esun
_ profindo tajo que tiene en el cuelin que précn- ;

camente la ha degollado. _
En el momento en que vayan a cefrar la

=puerta. aquellos que pasen una tirada de

Intuicién (a nivel Muy dificil) tendran ocasion de

“ver a la brevisima Juz de un relampago una
. figura alta y amenazante que parece acechar la
. casa. Evidentemenie, cuando el Pj vuelva a
. mirar con mas. atenr:ién la ﬁgura habra desapa—

reciclo.

Respecto al nifio.. paref:e tranqudo, casi

 ausente, y no deja de mitarlo todo con sus

grandfes ojgs negros. Unozs o;os negms que.




parecen no pes‘taﬁear jamés Y que aguantan !a“

mirada de aquel que los mira fijamente.

algan PJ hace eso, el DJ puede hacerle tira .po'r

Estrés, ya que no podrd evitar un escaloffio...

Una tirada de Infuicion a nivel muy facil confir-
te} ﬁene algo rarq aigd espe—

mard que es!

nifio o arrojarlo nuevamente a la lntemperée

Nota al DJ: exprime el corazoncito de Jos

PJ. Realmente, deberian ser muy desalmados

para arrojarlo de su casa asi. De todas foimas,
hagan lo q‘ue hagan no variara la aventura. S
ilsar .  laroca, llena de signos incomprensibles y con
ba]qrelieves de calaveras humanas. Un sacer-
dote se encuentra tras ella, en actitud expec-
tante, Va:ios hombres traen a un nino, vestido

far al nifio hasta el pueblo en el

. no habré nada que hacer.

motivo aparente.

la tonnenté sigue, arrecianda 51 cabe a

con eiec:m dad empeza:ran a dar prcblernas '
La [mea telefonica no funcionard, la radio solo.
emitird estatica, la luz parpadeara, apagéndese- =

ocasionalmente... Finalmente, hasta los relojes

a pilas se pa_ra:an. El D_J"gie_beré jugar es_t_e'puﬁtp -

dar ex] catones légicas Recordemos que el

solares, por lo que no puede haber apagones.

por culpa de fallos o accidentes en la central
electrica, o cortes de fluido debido a la tonmen-

ta, Pero los P no tienen por qué caeren el deta-
lle (aungue si lo hacen pueden ganarse algunos

puntos de Estrés) A medida que pasa la noche,

los aparatos de la casa iran fallando. En un prir;«-.»f -

para, al cabo de ias horas pasardn a atacar alos
PJ. Enla tabla 1 encontraras la amtuctén cle este

punto.

Nm pam el D] Es un buen momento para -

lugax derade los vielos dios&s sxguen iuc.hanc{o ta
Y los P] estan en mitad de la pelea. La mujer
degoﬂada no esotra que Coatlicue, v el nifio es

P tendrén que decidir entre socorreral

sto acua.!qmera de fos P} puede

aeropuerto...
té éste no arranca Cualquler -

cueﬁta 'd que, mexphcablemente se ha
desr:a.rgado la baterfa. Atn cuando intenten
| medio de fortuna para poner el

eléctrica del coche se negara

alow consigue su electricidad de baterias

to, la casa parece

. simo
- Todoslos P} saltan de

" ‘hecha asﬁilas En su

(E:,pmtuaf:sm 2 Qurm o sedq fﬂ nirana,
JPero acasono te gustara saber Ja verdad
de lo gue hay aht. fuera tener la prueha?
Debe haber algo mas qiie esto

L (o} dJme por (‘)fue exfsz‘?mos o

! iLa luz Itega de man a cegadora, y el P|

e un gran templo, situado }ustQ en el borde de

_ un acantilado. La muchedumbre, en procesion,
: desciende por hiangos o sendero tallado en la

hay una especie de cisterna de piedra tallada en

ocen como el

_pino que tfa]o la mujer degoiiada Esta llorando,

y todos parecen estar muy complaados por
ello.

Me g“.fsra pﬁ’fffk.r qué t:uandc muera,
tendré otra oportunidad, una vez mas.
| Y volverg, yviviré de huevo él juego,

- unay otra vez, una y' otfa ver..,

. .De pronto el Pjvea alguien mas entre la

 multitud: un hombre de color, alto, vestido

tambiéen de mane actua.l v con gafas de sol.
Lieva una escopeta en las manos v esta total-
mente empapado de agua... y se estd abriendo

- paso entre la muchedumbre, hacla donde estd

el Pl. De aigur!a forma, éste sabe que es mucho

- més ﬁierte que él, que no van a tener nmguna

-;-Iofnante contra cua[quxera que se pang ante
€l Respecto al nino... ha desaparecido de la. .
~ vista. La mole se di ge !entamem'e hax:ia las
 habitaciones. '

. Nota al DJ: Este ser no es otro q’ue un -
avatar, un tlaloca servidor de Tlaloc, salidodet

Tlalocan para destruir al nifio Quetzalcoat de la

Gnica manera en que puede hacerse: sumer-
giéndolo en la cisterna sagrada hasta ahogarlo.

El nifio no tiene conciencia de su ser, ni la

tendrd hasta que no vea aparecer su propio
simbolo: el luminoso planeta Venus, queacom-
pana al alba. Mientras tanto, el nifio, quenopor -~
no tener conciencia es tonto, se ha escondido
en el tnico sitio donde a nadie se le ocurriria:

mirar: dentro dela mlsmlslma cistema de sacﬂ-_ z
ficios... i
Pros;gamos Estabamos en que el Ila[sac,a__ o
estabap ose]acasadeambaaabae'
todo lo que se interponga en
o, P] incluidos. No es muy rapido, ylos P|
pueden seguir su rastro por sus huellas, ya que =

pelie]o

'por el camino del acantilado
eblo— debera pasar una tirada
mvel Mlagmsa cada vemte

En éste momewi

temblar con: un forti-
_estiuendo,

donde se enéue&

durmientes. Parece
- que el padre del true-
no haya lmpac:tac!o a
~ los pies de cada PJ.

lugar se alza un
: igante negro, con

Todo en:
Juegos de
simulacion
Comics
Literatura
/f/antéstica

Servimos a todo el Estado.
Consfiltanos sin compromiso.

. ;Nos encontraras en Iparraguirre 71, 48012 Bilbao o
llamando al teléfono 4218868, con el prefijo 94 si
llamas desde fuera de Bizkaia.

- Todo no puede ser coincidencla,
Dem q_iadaﬁ cosas sor Pwdmtﬁ

mlrada d:sparando:: el
=t con unaca.!m esca-




destrozado por las olas. El nico camino media-

_ namente practicable es el que lleva a Ia playa_
y ala cisterna de piedra. .

'I. El Sacriﬂcio-
Quizas alguno de los PJ haya reunido sufi-
cientes pistas para llegar a la conclusion de que

hay que intentar sobrevivir hasta el alba,

momento en el que terminara todo. La sorpre-

sa de los P| puede ser maydscula cuando se”

den cuenta que... jel tiempo pasa y no amarne-

.~ cel Ellos no pueden saber que Huitzilopochtli -

ha herido con su cuchillo de piedra al sol, y o

retiene impidiéndole surgir por el horizonte.

- Asi que se limitardn a lanzarle vistazos deses-
perados a su viejo reloj de pulsera (suponiendo
que no se hayan rendide atn a la tecnologia

japonesa), mientras las tinieblas siguen cubtien-
do laTierra...

Alas 6 de la mafiana, la mujer de;rol!ada
{Coatlicue, principio creador) se aparecera ante
los PJ supervivientes. A un gesto de su mano,

~ se encendera ante Ia casa una enorme hoguera,
que la fuerte lluvia no conseguird apagar.
Coatlicue se quedara ante ella, y los P| se dardn
cuenta en el acto que uno de ellos debe entrar

en el fuego, por propia voluntad. Y es que fue

asi como Nanahuatzin (el mas humilde, el mas
sencillo de los dioses menores), volvio a crear

el Sol. Si los PJ dudan, siempre puede ocumrir

que el Tlaloca aparezca en plan matador por
retaguaidia.

' Convendria que el P| que acepte el desaﬂ'o

sufriera un poco. El DJ debera describir como

siente el enomme calor, como se le rese:ca la

piel, estallan sus pulmones, s¢ derriten sus ojos,
~ etcetera. Al entrar en la hoguera, el P} debe

creer que se esta quemando vivo, De hecho, es
lo que ocurre... Cuando menos, el jugador

" debe mantener su decision durante un minuto

de tiempo real, y viendo como el cuerpo de su
. PJ'se destruye. .

De pronto, la hoguera estallard, apagando-
se de repente. Simultaneamente, el sol surgira
triunfante por €l horizonte, tinendo de un rojo

- sangre el mar. El tlaloca dard des pasos, hasta
_derrumbarse, convertido en lo que siempre fue:
un pobre hombre de color que murit ahogado
en el océano hace algunos dias, con las cuencas

de los ojos vacias, ya que los globos oculares

han sido devorados por los peces. Respecto al

_nifo, sufre una asombrosa transformacion,

_ convirtiendose en la Serpiente Emplumada,
que, ignorando a los PJ, emprende un vuelo
majestuoso hacia el sol, donde desaparece
Tirada de Estrés para todos:

La playa al amanecer aparece demeﬁa Yes
‘un amanecer muy hermoso.

Respecto al PJ que se haya introducido
‘dentro de la hoguera... se encuentra entre las
cenizas de ésta, completamente desnuco v sin
un rasguno, con la piel tersa como la de un
recién nacido. El nolo sabe, pero tiene nuevos
poderes, tanto fisicos como mentales, Ha reci-
‘bido el bautizo de Quetzalcoatl, v esto significa
que... : :

..que el médulo de hoy ha terminado. '

- Pero la aventura continua.

- TABLA 1:

TI[.MPOS MODERNOS: e
EFECTO

Termina de _

10PM

~ 1030PM

11 PM

11.30 AM

0 AM

2 AM

3 AM

4 AM

5AM

6 AM

‘anochecer, Comienza la tormenta.
La tormenta tiehe yaun nivel fuera

delo normal.
Aparecen Quetzalco_ati nino vy la
madre Tierra Coatlicue. Fallan la

radio y television.
Fallan los teléfonos y sastemas de

comunicaciones. Los ordenadores
comienzan a emitir datos erréneos,
Y comompen sus graficos.

Lacarretera esta bloqueada. Fallael

sistemna eléctrico del coche.
Apatece Tlaloc. La tommenta parece
algo inhumano, v, en efecto, lo es.
Ning(ih aparato quie necesite electrici-
dad (relojes, marcapasos, amas sofis-
ticadas, etcetera) responde.

La tormenta sigue arreciando. Es
imposible huir de la zona, ni siquie-

ra a pie. Los aparatos electiicos .

comienzan a producir pequenas

sacudidas a c[uu:n Se apoye €en

ellos:
Los aparatos eléctricos producen

sacudidas que pueden ser peligro- -

sas (tiro de Constitucion, y sefalan
la posicion de los jugadores al
tlaloca, encendiéndose y apagan-

dose, aunque no estén conecta-
‘dos. La tdnlca forma de luchar

contra: ellos. es destrozindolos
completamente.

Los aparatos atacan activamente a.

los jugadiores (cuchillos de cocina,

segadora del ceésped, taladro eléc-
trico, sierra). Las luces que ain no.

hayan siclo destruidas deslumbra-

* ran a los jugadores, protegiendo el

avance de tlaloc.
El equipo estéreo v la television

cornienzan a emitir una mosica

que no es de este mundo. Los PJ
sentiran como una parte de su
alma que crelan enterrada por

capas de civilizacion pugna por

tomar el control de su alma.
Agquel personaje que falle dos fira-
das dificiles de Voluntad sentird
como vence, convirtendole en un
esclavo  del  Senor de los
Elementos.  Sin

taneo. Dura al menos circo minu-
tos —de tlempo real- durante los
cuales un jugador puede taparse
los oidos (dividiendo por dos
tanto la posibilidad de ser hechi-

zado como su capacidad auditi-|

va), etcétera. Aun después de

fallar la dltima tirada, tiene dere-

cho a una accién antes de ceder

su voluntad a Tlaloc, y convettirse

en un Pnj durante un rato, gue
puede emplear para tirar sus
armas, pedir a sus companeros
que  le encierren, etcetera

Después, su orden es una y clara:

llevar al nino a la pila y ahogarlo.
El master permitira que el jugador
siga interpretando al personaje,
siempre que éste se cifia 4 esta
instruccion, para evitar gque se

- aburra el resto de la partida.

Pasa la hora oficial del alba...
sale el soll

IY no

“El espiritu de Coatlloue se aparece

alos P

2 AM Amanece sobre Punta Magrobe, y

. embargo, el
 progeso de hipnosis no es instan-

todos los aparatos eléctricos vuelven repenti-
namente a la normalidad. La tormenta ha desa-
parecido, v se adivina un dia radiante. Quizas
hasta podldis ir a la playa. Tanto Tlaloc como el
nifio Quetzalcoat! han desaparecido, y no

_queda ninguna prueba—excepto los destrozos—

de la larga noche pasada. (Que explicacion
daran los P ala agencia?

LOS PERSONAJES
Quetzalcoatl Nifio:

Quetzalcoatl se presenta bajo el aspecio de
un crio esmirfado, de aspecto chicano. No
parece demasiado impresionante. De hecho,
no lo es. Desde la puesta del sol hasta el alba,
tiene un Gnico poder espedial; solo puede morir
ahogandole en [a banera de sacrificios. Durante
miles de afios, las fuerzas del dia y la noche han
venido luchando, sin que ninguna de ellas haya
logrado la victoria. Esta noche va a repetirse la
funcién... con lamala suerte para los PJ de que
ellos estdn en medio. Desaparecerd cuando
comiencen los problemas, vy los PJ sélo volve-
ran a verlo, ya en forma de Serpiente
Empiumada, al llegar el alba.

FUE 7
DS . 5
CON  Especial
INT 8
a7
VOL 20
PER 15
ESE 50

Habilidades: Sigilo 12

Tlaloca: :
Seria muy simplista comparar al avatar del
Sefior de los Elementos con el personaje inter-
pretadao por Amold Schwarzenneger en la saga
de Terminator, pero nos parece muy descripti-
vo. El Tlaloca puede recibir golpes y balazos, v
su cuerpo irse destruyendo progresivamente,
pero eso no significa que caiga o abandone.
Ademas, si en algin momento sus Puntos de

~ Vida llegan a cero, solamente tiene que sumer-

girse en el mar para renacer totalmente regene-
raclo. El'inico punto debil que tiene es secarse
completamente: en efecto, en el momento en
que su piel no esté empapada de agua, Tlaloc
perdera el dominic sobre su servidor, que se
derrumbard para no levantarse jamas. El Tlaloca
lleva una vieja escopeta Striker 12, que mila-
‘grosamente no se encasquillara ni hara falta
recargar.,. mientras esté empapada de agua.
Caso de quitdrsela al Tlaloca, por supuesto, se
convertira en lo que realmente fe siempre: un
oxidado trozo de tubo de hierro,

FUE 0
DES 3
CON 20
INT Do
CAR L.
VOL 10
PER 2
ESE 1

Habilidades: Armas de fuego 8 Combate
sin armas, EZ

()

 Fragmentos: Moonch:ld(Dxckmson/Hams

Infinite Dreams (Harris) _
© 1988 Zomba Music Publishers Ltcl.
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Por fin, ante vosotros tenéis la tan

esperada lista de ganadores del concur-
so ¢Eres un rolero imaginativo? que
propuso DRAGON junto a Dro Soften su
namero 7. Ante todo, queremos dar las
gracias a los lectores de nuestra revista
por su masiva participacion en esta
convocatoria, El procesado de las cartas
ha sido mucho mas laboricso de lo que
habiamos pensado en un primer
momento, pero el éxito alcanzado nos
anima a repetir la experiencia en un
futuro no muy lejano.

Ofrecemos a continuacion la lista de
ganadores y las soluciones a las pruebas
propuestas. Si tu nombre estd en la

siguiente relacion, jfelicidades!

DRACOGRAMA

Vaya, casi toda la redaccion opinaba
que el Dracograma era MUY facil, pero
parece ser que mas de un concursante
ha sudado tinta para completarlo. Las
soluciones al Dracograma eran las

siguientes:

HORIZONTALES:
Ravenloft. TP. — Ire. Carismas. —Tiro.
Log. Il. — Méagica. Hgog. — Osa. Amoto.
Oe. — S. ]. Garete. C. — Bali. Dragon. —
Coz. Vie. Sola. — Icona. Na. Sel

VERTICALES:

Ritmos. Ci. — Arias. Boc. — Vergajazo.
—E.Gi. L. N. =NC. Cagiva. — Lalama. L. —

Oro. Orden. - Fighter. A. —T5. Gotas. —
Mio. Egos. — Talgo. Olé. — PS. Ecnal.

Y los ganadores (elegi-
dos al azar entre los acer-
tantes) han sido:

PRIMER PREMIO: Eye of the
Beholder I y Il para IBM PC, mas
Battletech Tercera Version:

—Pedro Canadilla iménez (Madrid).

SEGUNDO PREMIO: Eye of the
Beholder il para IBM PC:

—Marti Mitjavila Tejada (Barcelona).

—Pablo Riscos Gomariz (Sevilla).

—Victor Sanchidrian Hervas (Ma-

drid).

TERCER PREMIO:
Beholder [ para 1BM PC:

—Daniel Manuel Gavela Martinez

(Gijen).

—Antonio José Blasco Lopez (Sa-

Eye of the

lamanca).
—Carmen Vidal Corona (Huelva).

;Y COMO SE LLAMA TU
MONSTRUO?

En este apartado, la participacion ha
sido muy abundante, y la calidad de los
trabajos recibidos, muy alta. El jurado ha
tenido problemas para decidirse, ya que
muchas de estas criaturas aunaban el
mas delirante desenfado con una gran
calidad técnica. Después de muchas

deliberacicnes, los premios han sido

repartidos como sigue:

PRIMER PREMIO: Eye of the
Beholder | y Il para IBM PC, mas
Battletech Tercera Version.

Antonio  Garcia

—Jose Burgos

(Barcelona). Monstruo: Zron.

SEGUNDO PREMIO: Eye of the
Beholder I para IBM PC:

—Carlos Moras Carflas

Monstruo: Tarak'Dur.

(Madrid).

—Raal Armenteros Lamas (Lérida)
Monstruo: Devouring («El Devora-
dor»).

—Eduardo Ortega Magan (Madrid).
Meonstruo: Avetana.

TERCER PREMIO:
Beholder I para IBM PC:
—]Javier Pérez Garcia (Santander).

Eye of the

Monstruo: Dungeon Master.
—Antonio Morales Mufioz (Tarra-
gona). Monstruo: Elepé (Elemental
del Plano Estéreo).

—Luis Aristegui

Caja  (Madrid).

Monstruo: Madraza.
Los monstruos ganadores iran
apareciendo en proximos ndmeros de
DRAGON Magazine. Tened pues un
poco de paciencia: pronto podréis
incorporarlos a vuestras partidas Y
campanas.

EL CORONEL NO TUVO
SUERTE

Sin duda alguna, este ha sido uno de




los concursos mas dificiles, pues es en €l
que menos han participado los lectores,
v el que maés problemas les ha causado.
Corramos el telén para saber que...

...el asesino del coronel fue el propio
coronel. Pero €l no queria suicidarse. EI
problema es que no tuvo suerte.
Desordené la habitacién para simular
una pelea, encajé la daga arabe en el
marco de la puerta y se lanzé de espal-
das contra ella. Lo calculo todo para
qguedar malherido, que la criada le
descubriera a tiempo en tal trance, y
luego poder culpar a Cartland de inten-
tar asesinarle. Era la palabra del coronel
contra la suya, y asi podria apartarlo de
su hija, mancillando su reputacién para
siempre. Pero el infortunado accidente
de la sirvienta, atropellada por un coche,
sirvio para que el coronel muriera

desangrado y sin ayuda, recibiendo un
justo castigo por su maquiavélico plan.
Sencillo, sno?

Los ganadores (elegidos al azar
entre los acertantes) son:

PRIMER PREMIO: Eye of the
Beholder I y If para IBM PC, mas
Battletech Tercera Version

—José Ramoén Soler Salazar (Elche).

SEGUNDQ PREMIO:
Beholder Il para IBM PC:
—<Carlos Alvarez Villanueva (Barce-

Eye of the

lona).

—Alejandro  Santonja Rocamora
(Valencia).

—Enrique Garride Ramos (Madirid).

TERCER PREMIO: Eye of the

Beholder | para IBM PC:
—José Antonio Romero Paniagua
(Madrid).
—Marisa Morer Gimeno (Burgos).
—Antonio Miguel Moreno Moya
(Malaga).

Y esto fue todo, amigos. No nos
queda mas que felicitar efusivamente
a los ganadores, y agradecer de
nuevo su participacién a los que no
hayan sido afortunados con algin
premio. Ediciones Zinco se pondrad en
contacto con los ganadores y, en un
breve plazo les enviara por correo a
su domicilio el galardén al que se han
hecho acreedores. jQue el Dragén

ruja por siemprel!

)/
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Puertas

Gene Wolfe

Ed. Martinez Roca, Col. Gran
Fantasy

Barcelona, 1994. 2400 Ptas.

Hace algin tiempo saludaba
con no disimulada alegria la apa-
ricion de un nuevo texto de Gene
Wolfe en el mercado, e incluso in-
sinuaba la posibilidad de ocupar-
me de él mas adelante.

Pues bien, Martinez Roca me
sorprendié poco después al pu-
blicar esta novela de uno de mis
autores preferidos. Bien estd, a
ver si entre todos lo ponemos de
moda. Vale la pena.

Puertas es la historia de un
amor. Vale decir que de un amor
peculiar y poco correspondido.
Sencillamente es el amor de un
mortal por una diosa de una tierra
paralela a la nuestra.

Green ha hecho el amor con
ella, se ha obsesionado con ellay
ha sido abandonado por ella. Por
eso se decide a buscarla.

Sin embargo, y como ella le
advirtié, hay puertas (de hecho, el
titulo original es ése), puertas que
se pueden trasponer pero que
conducen a otros mundos. Y
Green traspone algunas.

El sentido de la maravilla em-
pieza entonces. Porque lo que
podia haber sido una blsqueda
se convierte en una serie de des-
cubrimientos a cual mas extraor-
dinario. Green no sale de su
asombro cuando encuentra efi-
gies y pistas que se parecen o
conducen a la ;misma? persona.
Persona que puede ser
Lara/Lora/Laura. Y cada vez que
sale de una de estas estancias en-
cuentra un lugar diferente, leve-
mente irreal, progresivamente
mas descolocado.

Finalmente se encontrara in-
ternado en un hospital psiquiatri-
co, realizard una fuga y se verd
envuelto en una oscura trama po-
licial... hasta regresar a su propio
mundo, ya medio loco, para pa-
sar unos afios de mediocridad y

amnesia hasta que la imagen de
Lara, redescubierta en una mune-
ca, le lleve a reanudar la gesta for-
midable de buscar y convencer a
una diosa.

La potencia de la novela es
innegable. Pero lo que la hace
grande es la maestria de Wolfe.
Provisto de una imagineria como
pocas veces se ha visto en la fan-
tasia, y con una sutileza impaga-
ble, sera Gene Wolfe el que nos
llevara por estas puertas para
mostrarnos escenarios y situacio-
nes que jamds habremos sido ca-
paces de adivinar.

La escena de la tienda, en la
que el comerciante chino le da un
fajo de billetes «de broma» por
solo diez centavos (y que mas
tarde se descubre que son de
broma... en este mundo) es parti-
cularmente apreciable, asi como,
por ejemplo, el partido de maps-
bol en el hospital.

Pero si las situaciones son una
delicia para el lector habituado a
lo fantastico, el punto que marca
la diferencia en las novelas de
Wolfe son los personajes. Todos
los relatos de este autor tienen
personajes marcados, creibles,
psicologicamente trazados para
producir una impresion perdura-
ble en el lector. Si os digo que en
Puertas, yo me encontré admira-
do de estar encarifiado con una
simple mufieca, entenderéis que
dificilmente se puede uno apartar
de los argumentos de un escritor
genial, infravalorado en este pais
y al que, insisto, tenemos que re-
cuperar para el publico: Gene
Wolfe.

¢Alpinismo?

Relatos publicados en «Espadas
contra la Magia» (Fritz Leiber,
Eds. Martinez Roca) y «Relatos
del Piloto Pirx» (Stanislaw Lem,
Alianza Editorial)

Reconozco que escribo esto
desde la perplejidad y la incom-
prensién que me producen esos
locos empefiados en atacar la es-

calada de una montafia y que di-
cen que lo hacen «porque esta
alli».

Para mi, ése es una argumen-
to tan invlido e ilogico como de-
cir que uno sube al primer auto-
bus que viene sencillamente por-
que pasa por la parada, o que se
liga a la primera vieja de ochenta
afios que pasa porque «esta ahi».
O sea, que jamas he tenido las
menores ganas de subirme a un
cerro, cansarme como un burro y
poner en peligro mi integridad fi-
sica sélo para ver un paisaje (de
nubes que no dejan ver ningdn
panorama, segun dicen).

Siempre me ha sobresaltado
un poco recordar dos cuentos
que me han producido un impac-
to duradero y que fueron dos pie-
zas de lo mas impresionante que
he leido jamas.

Son estos relatos resenados
en el titular, y en parte como ho-
menaje a estos locos que suben a
montafias no-se-sabe-bien-por-
qué, quisiera hablaros brevemen-
te de ellos.

El cuento de Leiber es un mo-
delo de la aventura heroica y de
fantasia. Cierto es que a nuestros
dos conocidos héroes, Fafhrd y el
Ratonero Gris, no les faltan moti-
vos para subir a la cima de

Stardock, como son una bolsa
bien repleta de joyas y lo que di-
cen es el diamante mas grande
del mundo de Newhon y de pro-
bablemente los otros, pero lo
cierto es que llega un momento
en la ascension en que el
Ratonero (tan aficionado a hacer
de cabra montesa como yo, que-
ridos amigos) reconoce que el
sentimiento de riesgo y de supe-
racion es sumamente atractivo.

El relato constituye ademas
un auténtico manual de escalada,
y no es nada desdefiable compro-
bar que esta meticulosidad en los
detalles ayuda a convertir la tra-
ma en algo que se devora con pa-
sion. Puede ser prueba de la ma-
estria de Leiber, pero uno sospe-
cha que si se lo pasa bien leyendo
los fragmentos en los que no hay
mas que escalada, puray dura as-
cension, estos locos deben tener
algo escondido que podemos no
comprender, pero que valga la
pena.

Y quizé para probar que la es-
calada tiene ese «algo mas» es
quiza por lo que Lem escribié un
relato de intriga en el que un ro-
bot perdido amenaza con dar al
traste toda una expedicién. Lo
grandioso del relato es la forma
como se ha perdido el robot: de-
jando su mochila y los instrumen-
tos que llevaba pulcramente or-
denados y desapareciendo sin
dejar rastro.

¢Y por qué?

Amigos y colegas, estoy de-
solado: se ha ido a escalar un
monte.

Nuevamente, el relato es ge-
nial.

Pero lo realmente preocupan-
te es si, caso de escribirse mu-
chos mas relatos de este estilo,
no me van a convencer y voy a
tener que mandar estas columnas
por medio de los helicopteros de
rescate de la Guardia Clvil.

Interpretad bien vuestros per-
sonajes. Hasta la proxima.

—Lluis Salvador




Parece que algo se mueve debajo de nuestros pies.
Cada dia aparecen mas clubs con ganas de guerra (en el
mejor de los sentidos); en pocos meses, se celebraran tres
jomadas en Barcelona de las que podriamos catalogar co-
mo interesantes; nuevos juegos que acaban por consolidar
pequenias empresas, etcétera. Pronto tendremos que dejar

algunos adjetivos aparcados y aplicar otros mas activos. Es
muy probable que aiin nos falte mucho camino para estar a
la altura de otros paises, aundque creo que el terreno ya es-
ta plantado y las semillas empiezan a abrirse. Espere-mos
que sea un buen ano de cosecha.

MAGIA CELTICA
Suplemento de magia, extraido
por Joc Internacional de Pendragon,
cuarta edicion norteamericana.
Fecha salida: mediados de mar-
zode 1994,

Magia Céltica esta sacado de las
paginas de la cuarta edicion de
Pendragon en Estados Unidos, y vie-
ne a ser una iniciativa de Joc
Internacional para poder dar la infor-
macion que faltaba a su tercera edi-
cion. Esta iniciativa merece todos
mis elogios. La calidad en la infor-
macion de este suplemento ya no es
responsabilidad de Joc, sino de
Chaosium y del senor Stafford. Esto
denota una inquietud por parte de
Joc que hasta ahora no creia haber
visto. Este hecho es, opino yo, muy
mportante para ellos y para el publi-
co.

Pero veamos qué nos trae este
suplemento. En €l podemos apre-
ciar un cambio de linea, o al menos
de disefio, en Joc. La portada, y no
o creo yo solo, tiene un nivel plasti-
co muy por encima de lo habitual. El
Ztulo no choca con la excelente ilus-
racion, y el tipo de letra, tanto exte-
fior como interior, es acertadisimo.
Zchando un vistazo por su interior,
vemos como es mucho mas claro y
ible que anteriores trabajos, con-
srtiéndolo en un suplemento de
tura facil y agradable (y creo que
€ punto es de lo mas importante
1tro de un libro, si no quieres de-
=70 en la décima hoja): todo esta
=y cuidado y equilibrado (dibujos,
anotaciones, etcétera).

En el mundo de Pendragdn no
“=y sitio para el mundo maégico que
“=bitualmente  conocemos  en
D, MERP o Ars Magica; por
no podemos esperar que este
suolemento nos sirva de «Manual de

uso y desuso de magiar (y si asi lo
quieres, Pendragon no es tu juego).
En €, los personajes que pueden te-
ner conocimientos de magia, que no
tienen por queé ser magos, son po-
cos v dificiles de encontrar. Su ma-
gia no se usa para freir una salchicha
en medio del océano. Al igual que el
juego, es una magia, quiza mas real,
mas complicada de poseer y de
usar, y mucho mds cansada y costo-
sa. Es una magia mistica y misterio-
sa, dentro de un mundo de hadas.
Un hechizo se usa de muy tanto en
tanto, y requiere de gran prepara-
cion y concentracion anterior y des-
canso posterior. El libro explica co-
mo crear a un mago, incluyendo una
hoja de personaje para este fin.
Enuncia sus talentos (capacidades
de hechizos) y relata el mundo ma-
gico en Pendragon y en Britania.
Puede que este apartado (el dltimo
del libro) sea el mas incompleto.

En fin, un trabajo bastante por
encima de lo habitualmente visto en
Joc Internacional, y necesario para
los amantes de Pendragén que no
tengan la cuarta edicion. Aunque
quizas a alguno le sepa a poco...

DRACONOMICON

Original: Draconomicon. TSR.

Suplemento para Forgotten
Realms de AD&.D.

Edicién en castellano por Edi-
ciones Zinco.

Salida al mercado: Finales de
marzo.

No confundas nunca Dracono-
micon con cualquier nombre que
pueda conllevar problemas (Necro...
algo), aunque su planteamiento sea
parecido: recoger en un libro toda la
informacién para poder trabajar con
Dragones... En este suplemento de
128 paginas podréis encontrar toclo

aquello que tanto DM como jugador
necesita para conocer a un Dragon
(y lo escribo con mayasculas, por-
que en €l, los dragones no son con-
siderados cualquier «bicho» en vias
de extincion). Tenemos tipos de
Dragones con su historia, evolucion
y sucesion (incluso arbol genealégi-
co). Dénde podemos encontrarlos,
su psicologia, reacciones, razona-
mientos... Cémo conocerlos, y jugar
con ellos (no jugar con juegos, sino
como criarlos y vivir con ellos). Toda
esto es parte de los conocimientos
que necesitard todo personaje que
Crea que los dragones son solo cria-
turas malas y lejanas, y que eviden-
temente necesita de esta pronta lec-
tura. También podremos conocer a
algunos de los dragones mds popu-
lares o, al menos, los mas importan-
tes. Incluye una coleccion de cuatro
nuevos dragones, que nos gustaria
que fuese mds extensa, pero menos
da una piedra. Y el apartado de ma-
gla dragonil... Si, senores, magia. Se
trata de la magia que deriva de ellos
y que algunos magos pueden inten-
tar estudiar, conocer e imitar. Pero
no todo es favorable a los dragones.
Hay un capitulo dedicado a su caza,
extraida del diario de Smerdiuk
Exterminadragones (cazador de sau-
rios, oriundo de Arabel). Para termi-
nar este suplemento nos ofrece una
importante ayuda de cuatro aventu-
ras, no muy largas (y alguna no muy
interesante), pero que acaban por
redondear un producto simpético,
atil, v, sobre todo, curioso.

DRACS

Original: Suplemento «egional»
para Aquelarre. Ricard Ibanez para
Joc Internacional.

Salida al mercado: Principios de
mayo.

Seguramente ha sido sin querer,
pero ya es coincidencia que hagan
aparicién con tan poco tiempo de
espera entre uno y otro dos suple-
mentos sobre el mismo tema. Y di-
go tema, porque Dracs (que signifi-
ca dragones en catalan), no es, co-
mo Draconomicon, un estudio sobre
los dragones, sino que éstos sirven
como hilo conductor para poder ha-
cer un repaso a la Catalunya feudal
para Aquelarre. Con esto, Ricard da
principio a una coleccién de suple-
mentos dedicados a diversas regio-

nes de Espana. Y aunque esto pueda
resultar interesante, la verdad es que
creo que merece la pena resaltar la
gran labor de investigacion que ha
realizacdlo, para poder dar tal canti-
dad de informacién (a veces no tan
clara y lisa) sobre, en este caso,
Catalunya. En este suplemento po-
dréis encontrar gran parte de la his-
toria de la Barcelona de la baja Edad
Medlia. Esta dividido como los nue-
ve barrios de la ciudad, con sus per-
sonajes y lugares mds tipicos, junto
con la geografia, cultura y tradicio-
nes sociales de esta region.
Contamos también con una lista de
jpersonajes conocidos e importantes
en su historia. Una seccién se dedica
a las bestias y no tan bestias del lu-
gar, incluyendo a los dragones. Y
también tendremos aventuras e ide-
as para poder ambientar algunas
particlas dentro de este suplemento.
Cabe destacar la «enorme» campana
que, bajo e nombre de
Despertaferro (prefiero no traducir,
para conservar la magia del nombre)
nos lleva por toda la costa medite-
rranea oriental.

El libro esta lleno de poesias, di-
chos, proverbios y frases importan-
tes de personajes relevantes en
nuestra historia {la de Catalunya) y
esto convierte a Dracs en un intere-
sante libro de historia, propio de
Néstor Lujan.

Lo dicho, un buen trabajo de in-
formacion, para una mejor idea den-
tro de Aquelarre. «Adéu siau».

RECORTES

—Farsa’s Wagon ya tendra en el
mercado, si todo va bien, su Battle
for Montjuich para cuando este nu-
mero salga a la calle. Sera lo primero
para el DRAGON 1 1.

—7Piratas, el nuevo proyecto de
Ludotecnia, también estara entre
nosotros a principios de mayo. Estos
chicos van fuertes.

—La revista Homoludens, del
grupo Homoludens, acaba de lle-
gar a mis manos (13 de abril de
1994); no puedo comentar mucho
(por falta de espacio, se entiende),
pero parece que lo prometido se
cumple.

—Mucho animo a Cronopolis,
para que pueda cumplir con lo espe-
rado.

—Alex Miquel




ALGO MAS QUE PURO ACERO

Golpea y fulmina. ;Os suena
esta frase? Si es asi, sabréis de
qué va este nImerc...

Muchas de las referencias a
las que nos vamos a referir ya lle-
van en el mercado bastante tiem-

Ref.: TALOS

po, pero nunca esta de mas re-
frescar la memoria. La gama mds
extensa es de Ral Partha, donde
encontraréis unos ochenta Mechs
oficiales del juego Battletech en
blisters individuales. Algunos de
ellos son fiel copia de las ilustra-
ciones que han hecho famoso al
juego, como el  WRM-GR
Warhammer (Ref. 20-840), buque
insignia de los ejércitos del siglo
XXX, y uno de los Mechs maés
pesados, armado con dos CPP y

misiles de largo alcance. Otros fa-
voritos de la serie son el MAD-3R
Marauder (Ref. 20-843), el PXH-1
Phoenix Hawk (Ref. 20-833) y el
CPLT-CI Catapult (Ref.20-852).
Mas tarde salieron algunas de
estas referencias en cajas de cua-
tro Mechs: un ejemplo es la Ref.
10-805 (Heavy Lance) que po-

TAO01 - TAOS

dréis observar en la fotografia. La
ventaja de este formato es la po-
sibilidad de elegir (en algunos)
los complementos como antenas,
afustes de misiles y alguna que
otra arma. Y si te atreves, inter-
cambiando piezas, crear tu propio
Mech.

En esta caja encontraréis un
RFL-3N Rifleman, un TDR-55
Thunderbolt, un CRD-3R Crusader
y un GRF-IN Griffin.
Lamentablemente, no todos tie-

nen la misma calidad, y en estas
cajas se intenta mezclar un poco
de todo.

Para los mas fandticos de la
saga, Ral Partha también tiene mi-
niaturas a escala de los vehiculos,
tanques e infanteria de las dife-
rentes casas para Citytech (Ref.
20-806/20-827); acronaves para
Aerotech (Ref. 20-701/20-722) y
personajes para el recién estrena-
do Mechwarriors, en blisters de
tres figuras.

Aunque es dificil encentrar
todo el catdlogo de Ral Partha en
nuestro pais, encontraréis una se-

Un ejemplo de ello, son los
dos bipedos de la casa Grendel,
el Raptor (Ref. FOO21) y el
Némesis (Ref. FO022), a escala 25
mm y totalmente hechos de resi-
na (cabe destacar que estas refe-
rencias ya habian salido al merca-
do como «zancudos» de Nexus
para el juego Kryomek, de
Fantasy Forge). También de esta
firma podemos encontrar la serie
de Talos, robots de aspecto hu-
manoide con armamento pesado
(Ref. TAO1-TAQS).

Grenadier Models también
aporta su granito de arena a esta
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leccion de ellas en tiendas espe-
cializadas como Alfil (Madrid),
Ateneo (Alicante), Billares Soler y
Central de Jocs (Barcelona), y
Guinea Hobbies (Algorta-
Vizcaya), esta altima con un gran
servicio de venta por correo a to-
da Espana.

Para aquellos que no les prive
lo «oficial», o simplemente para
utilizar en otros juegos de ciencia
ficcion, también se pueden en-
contrar en el mercado todo tipo
de robots; maquinas asesinas, an-
droides, armaduras de combate,
exoesqueletos y una increible va-
riedad de engendros mecanicos.

pesadilla tecnolégica con su serie
de Future Warriors, concretado en
la Ref. 1513 (Armaduras de com-
bate), la Ref. G1702 (Arafia mecé-
nica, una auténtica maravilla) o
sus vehiculos futuristas de resina
como la Ref. G1308 (Transporte-
Multiambiental).

Y para terminar, algo para los
muy sibaritas, el no va mas en ro-
bots asesinos: Cain, el antagonis-
ta del robético oficial Murphy en
la pelicula Robocop 2, de Orion
Pictures (Ref. HT11).

Esta maqueta de la casa
Argonauts es una verdadera joya,
aunque por su precio no todo el




Ref.: G1702 ARANA MECANICA

mundo se la puede permitir. Es
un modelo a escala 1/12 (unos 18
c¢m de altura una vez montada), y
con mds de setenta piezas en plo-

mo que comprenden todo el me-
canismo y armamento del robot;
las piezas més grandes, como el
torax y la cabeza, son de vinilo. Al
ser la mayoria de las piezas de
plomo, puedes montarlo en cual-
quier postura, y si eres algo mani-
tas, podras dotarlo faciimente de
movimiento.

Para pintarlo, al igual que
otros robots de «metal desnudo»,
nada mads sencillo que una buena
capa de imprimacién en negro, y
un pincel seco en cota de malla o
«gun metal» (;te acuerdas del

Ref.: 1513 ARMADURAS DE COMBATE

pincel seco?). Para rematarlo,
bastard con unos toques en plata
y algtn que otro color chillén pa-
ra los focos, logotipo de
«Atencion, Unidad Radiactivas y
otros que te puedas inventar. El
excelente trabajo de Rob Bottin y
Phil Tippet en la pelicula pueden
servirte de guia.

Todas estas referencias las
podéis encontrar en vuestra tien-
da més cercana de maquetismo,
libreria de cémics o estableci-
miento especializado en rol.

NOTA: La marca Ral Partha
es distribuida en nuestro pais

por Joc Internacional.

Las marcas Grendel, Fantasy
Forge, Grenadier Models y
Argonauts son distribuidas en
nuestro pais por J[uegos Sin
Fronteras.

—Angel Carriilo y
Mariano Liwski
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TOLKIEN EN DISCOS
DE MITHRIL

Fieles mios, con todo el dolor
de mi cuenta corriente, al fin lo
hice. Me he instalado el CD-
ROM. Paco Campos, no contento
con «inmortalizarme» en el Glti-
mo DRAGON, me guifi6 el ojo al
enterarse y me hizo entrega de
mi primer disco compacto para
ordenador. «;Qué demonios
quieres que haga con esto? Lo
pongo en el compact a ver que
tal suena?» Me contesto que la
columnista de ordenadores era
yo, no él, y se queds tan pancho.
La verdad es que el titulo prome-
tia: Enciclopedia de Tolkien en
CD-ROM. Desde ese momento
supe que, si se lo ensefiaba a mi
consorte, nuestro atribulado
386DX iba a tener una nueva dis-
quetera muy especial. Si le cono-
ceré yo... El caso es que pregun-
tamos en un par de tiendas, nos
hicieron una oferta que no podia-
mos rechazar por una lectora de
CD-ROM y una tarjeta de sonido
de dieciséis bits, y... al sabado si-
guiente, tras dos horas de mon-
taje y de juramentos en arameo
por parte de mi marido, nuestro
ordenador estuvo en disposicion
de apropiarse del contenido de
aquel disco. Y de entrar, de paso,
en la revolucion del multimedia,
que no €5 Poco.

Dos pinchazos de ratén des-
de el Administrador de archivos
de Windows bastaron para insta-
lar la Enciclopedia de Tolkien. Y a
partir de ahi, creo que nunca me
he emocionado tanto con una
historia de informatica desde que
enchufé mi primer Spectrum,

Timun Mas, los responsables
del invento, se han «limitado» a
volcar la version editorial de la
Enciclopedia [lustrada y del
Bestiario de Tolkien juntos, con
las ventajas del hipertexto y el
entorno grafico Windows: casi
nada. Si quisiérais instalar eso en
vuestro disco duro, necesitariais
mas de veintinueve megas de
espacio libre. De esta manera,
basta con meter el disco y pin-
char en el icono correspondien-
te. jEt wvoilal Aqui tenemos a
nuestro viejo amigo J. R. R. dis-
puesto a asombrarnos de nuevo

con el mundo de fantasia mas
complejo que se haya creado ja-
mas.

Al tratarse de una enciclope-
dia, la idea general es bastante
similar a la de un libro, sélo que
contamos con una serie de ven-
tajas que el papel no puede dar-
nos. Si, por ejemplo, buscamos
«Numenor», disponemos ense-
guida de un completo mapa por
el que podemos buscar a nues-
tras anchas, centrandonos en la
poblacién o zona que mas nos
interese. Ampliar un par de ve-
ces este mapa y curiosear por €l
es una gozada... y més sabiendo
que un simple «click» del ratén
nos lleva a un completo articulo
sobre aquello que hayamos se-
leccionado.

Pero eso es sélo el principio.
El libro (porque se trata de un li-
bro, al fin y al cabo), tiene indice,
pero seguro que es lo que me-
nos vamos a utilizar de €l. Si por
ejemplo estamos leyendo algo
sobre «Elfos», y en el texto se ha-
ce mencioén a, pongamos por ca-
so, «Galadriel», y vemos que esta
palabra esta resaltada, basta con
pinchar sobre ella para pasar a la
entrada correspondiente. Eso es
el hipertexto, y podemos saltar
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cuantas veces queramos entre
los distintos articulos, para com-
plementar la informacion que te-
nemos o para <refrescar algo
que no tengamos claro. El pro-
grama se encargara de llevar la
cuenta de los ssaltos» que de-
mos, por lo que desde cualquier
punto podemos valver a donde
nos interese o nos perdimaos con
esta peculiar version del «zap-
ping».

Pero por supuesto, esto no
es todo. La funcion de blsqueda
nos permitird, mediante todo ti-
po de refinamientos, ir a donde
nosotros deseemos, o encontrar
rapidamente aquello de lo que
sélo tenemos una nocién difusa.
Diversos iconos, presentes du-
rante todo el proceso, nos ayu-
daran a saber siempre dénde es-
tamos, a dénde vamos y lo que
queremos hacer. Desde marcar
una pagina para abrir el libro di-
rectamente por ella, hasta hacer
notas al margen, e incluyendo la
posibilidad de enviar articulos a
la impresora para posteriores
usos.

Todas las ilustraciones de los
libros originales, unas cuatro-
cientas, estan fielmente digitali-
zadas en sus articulos correspon-

dientes, con lo que aquellos que
piensen que este CD-ROM solo
es un montén de texto en una
ventana, estdn bastante equivo-
cados. Incluso, y gracias a la ma-
gia de Video For Windows, po-
dremos asistir a una maravillosa
animacién que presenta la evolu-
cién de Arda.

El manejo del programa, co-
mo podréis intuir, es idéntico al
de cualquier programa
Windows, con lo que todo usua-
rio minimamente experimentado
podré utilizarlo con méxima sa-
tisfaccion y minimo esfuerzo.

Timtn Mas reconoce humil-
demente que podian haberse
afadido mdas cosas, todas muy
en boga actualmente, como voz,
musica o pasmosas animaciones,
a esta Enciclopedia de Tolkien.
Pero que la idea que ha presidido
su realizacion (nada sencilla, eso
queda claro) ha sido la de ser fiel
al libro, y no adornar con multi-
medias extraias algo que es ante
todo una poderosa herramienta
de consulta y un deleite para el
aficionado. Es muy loable el he-
cho de que una editorial haya
apostado por este formato, el del
«disco de mithril», al que se au-
gura un brillante futuro, y anun-
cie proximos lanzamientos, muy
cercanos también al rol. Este es
uno de los primeros CD-ROM de
factura netamente nacional, y
honestamente puedo decir que,
si te gusta Tolkien y tienes un or-
denador avido por adoptar el es-
tandar MPC, el gasto quedara
compensado con creces.

Mi primer contacto con el
CD-ROM ha sido un verdadero
tamor a primera vista», y debo
agradecer a Timdn Mas el que
me haya vuelto a «enganchar»
con Tolkien. No se acaba aqui el
noviazgo CD-JdR, porque ya le
he puesto la vista encima a un
par de cosas mas que 0s van a
hacer dar saltos de alegria. Pero
eso sera en otros numeros y
otros articulos. Hasta entonces,
si tenéis alguna duda sobre
Tolkien y su maravilloso mun-
do... no dudéis en preguntarme-
la. Ahora imagino que lo puedo
saber casi todo.

—\ aura Balestra




«Cuando las leyes matematicas
se refieren a la realidad, no son

ciertas; cuando son ciertas, no se

refieren a la realidad.»
Albert Einstein

Al escribir estas lineas en mi procesador

de textos, se apodera de mi una secreta ale-
gria, Esta ditima tirada significa que hemos
cerrado, con éxito, un mes mas, una nueva

entrega de DRAGON. Atras quedan las carre-

ras, los Maes rebeldes, los calaboradores gue

no entregan a tiempo y el calvario de nues-
tros jefes, que a veces tienen mas paciencia

con nosotros que el santo Job Excelso, Como
jugadores de rol en cuerpo y alma que 50~
mos en la mayoria de la redaccion, creemos
en la improvisacion genial, en el «salvados
por la campana y ese critico en Hablar/escri-
bir lenguajes que nos va a salir de un mo-
mento a otro. '

]unto con esta alegria va una cnarta preo-
cupacion que, como ya os creo haber conta-
do en otras ocasiones, es elegir el tema a di-

seccionar con ese proverbial deje de filosofia

de taberna que se ha hecho famoso entre los
escorpiones de Athas. 5i me gustara ir de
Japiter Tonante, y entrar a cuchillo en las mu-
chas cosas necias e inverosimiles que se ha-
cen y se dicen en este mundillo, tendria oca-
sién mas que sobrada de despacharme &
gusto cada mes. Pero uno se hace viejo y va

conociendo el percal, y ya no esta para entrar _'
al trapo con el primer muletazo que le pe-

guen. Asi que respiro hondo, me relajo y
adelante. Va por ustedes.
El sabado, si no fallan los calculos y no me-

dia alguna catastrofe de diltima hora, me daré

una vuelta por los Dias de foc, jomadas de rol
que organiza Joe Intemacional aqui en la Ciudad

Condal. Me apetece mucho saludar a los ami-
gos de muchos afios, Ver que se cuece entre la
siempre inquieta aficion, y confundirme entre e
‘mirfada de «olerosy para ser de nuevo lo que

siempre he sido: un jugador mdas. ;
- A veces hay que echar algo a faltar para

apreciario en todo lo que vale. Y no quiero
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volver sobre el tan trillado tema de si JESYR

otra vez o no: todo el mundo que estd ha-

ciendo algo al respecto se estd esforzando al

maximo y optando por lo que cree mas con:
veniente. Vayan por delante mis respetos.
Me refiero al dmpasse» que sufri hace un pat
de afios, por el que creo que muchos de vo-
sotros habeis pasado tambien, cuando el ex-

_cesivo trabajo en otros ambitos me apatté un
poco (o un mucho) del rol El c!ub muric de

muerte natural, dejé de Ir a jornadas y activi-

‘dades, de escribir ]uegos y modulos para el

fin e semana, de ser asiduo de las. 1udoteca5

 y, en definitiva, de comportarme como un Ju—

gador de 1ol chgno dle tal nombre =
Por suerte, logre agarrarme a algo. selido

a hempo, en vez de dedicanme a rememorar
 batallitas como el abuelo Cebolleta y a la-

mentar que fueran «malos tiempos para la Ii-

 ricar, Cuando el AD&D cay6.como una bom-

ba en Zinco, estaba preparado, o al menos

crei estarto, Volvi por mis fueros, con arma-

dura nueva, caballo a estrenar y espada relu-
ciente. Pero seguia faltando algo. Y en cuan-
to aterrice, en mision oficial, en las jornadas
de un pequefio club, supe lo que era. Echaba

“en falta el follon, el.j-aled, la debacle, el «emas

dificil todaviar. El estar con otros chalados

como yo y jugar y arbitrar harta hartarme.

Volver a quedarse ronco dirigiendo particlas
de iniciacion cuatro dias seguidos. Pasearse
con un montén de libracos y carpetas debajo

del brazo. Lievar el bulto perenne en el bolsi-
llo de la bolsa de los dados. Organizar parti-
. das del juego mas raro que exista para im- -

presionar a otros masters. Escudarse detras
de fa pantalla para buscar ese. malctito por-

: -centa]e en lo que fuese. Agitar los brazos y
~ gesticular con un lapiz en la mano, mirando
- de reojo al jugador caotico de guardia.
Arbitrar un modulo de La llamada de Cthulhu
‘o Dungeons con una genteala que no cono-

cias de nada cinco minutos  antes.

: "1n1:er<:amb1ar telefonos y direcciones con los

del club que ha venido de fuera. Llamarle la
atencion a la mesa de Paranoia de al lado

porgue estan armando demasiddo esy:and& S

lo. Explicarle. claramente a un padre de.sccm—
- fiado que es eso del rol. Rabiar delarite de un
_estand comercial porgue la pasta no te 1lega
‘para comprarte tal libro o cual suplemento,
Apuntarse a la Inevitable conferencia de.
masters turbios. Escaquearte cuando los de
la TV andan rondando camara en fristre.

Recitar como un papagayo, y por enesima

vez, como se rellena una hoja de personaje
. de Shadowrun. Y en fin, pasar per las mil v
una perlpeoas propias de una reunion tumul-

tuosa de roleros, donde nunca faltan ni el
buen humor ni las ganas de hacer cosas.
Por eso, si en estos meses venideros o5

. dejais caer por alguno de Jos multiples en-

cuentros que van a tener fugar, tened -éstb-en '
cuenta y huid de las actitudes. estiradas o ne-
gatwas. que lo Gnico que van a consegmr es
planchar la diversién o darnos mala fama. No

empeceis a formar corrillos para criticar a tal
o cual organizacion. No os sentéis «os de

-s:empre» a jugar, y haced hueco para la gen‘-i
e que viene a probar de qué wva.
1ntercambxad alegremente el material de

vuestra cosecha con el de ofros grupos que

. tengan algo que ofrecer. Huid como de la

peste de politiqueos, fa.ccuones v malos kar-
mas, que no benefician en nada a las parti-
das. Tened miicha paciencia con los primeri-

70s que hacen preguntas, y pensad que una
vez estuvisteis en su puesto. Tedo lo demds

" que se le pueda anadir (campeonatos de alto .

copete, cenas de hermandad, roles en vivo,
subastas de material, exposiciones de ma-

| quetas, etcetera) solo es para darle color. No

dejéis pues que los darboles no os dejen ver el
bosque. Ademas, mirando se aprende; por si:
un dia, quien sabe, os animais vosotros a ser .
el aima del guateque. - o
Si colnciclimos en una de esas reuniones {lo.
que serd probable, pues estoy decidido a apun-

“tarme hasta a un qub_ari‘:{eg), solo os pido dos
 cosas: habladme de vuestras ilusiones y proyec-

tos con frangueza y no me tratéis de usted.

- Después ya se vera quien paga los cafes.

—Jmncisco ]osa Campas'




