RUNEQUEST:

Una ayuda de juego destinada a
aquellos fugadores que prefieren
recordar los rasgos de perseonalidad
de su personaje en vez de unos datos
nidmericos. Una propuesia para
recuperar el gusto por la interpratacion
e los fuegos de rol...

Por Juan Ignacio Burriel Lobo

Releyendo un anicule publicado en vuestra
revista, sobre Jonathan Tweet (autor del Ars
Migica) con el que tuve la suerte de poder hablar
durante las jornadas de JESIR, encontré el motivo
que me ha llevado a realizar esta hoja de Rune
CQuest. Jonathan clasifica, contodo e buen erite-
ric que puede tener una dasificacion, los juegos
de rol en tres generaciones,

Los juegos de rol de la primera genercion
“basaban todo su sistema de juego en cientos de
miles de tablas, resolviendo cualquier problema
con una tabla®, en los que queda incuido el
Dungeons & Dragons que utiliza un monén de
dados diferentes.

Los juegos de la segunda generacion "se distin-
guen pof una mayor racionalizacion del sistema
de juego. Se introduce el mismo tipo de dados
D10, D6; el Enfasis esid en el realismo.” Entre ellos
pone al Rune Quest, Traveller y Rolemaster.

Los de la tercera generacifn “se caracerizan
por la imporancia que se dedica a la informacién
sobre el universo de juego, a la rama de cada
aveniura ¥ a la personalidad de los personajes.”
MNombra al MERP (7) v al Shadowrun.

Pues bien, acaba de aparecer un nuevo grupe
de juegos de rol que no me atreve a incluir entre
los de la tercera generacion, Me refiero a esos
juegos, donde los dados se ven de uvas a peras y
lo verdaderamente importante es el ambiente v la
personalidad del personaje. Entre ellos se encuen-
tra el Principe Vallente y otros mis, desconoci-
dos para casi todo el mundo.

i qué viene wodo esto? Pues es muy sencillo,
Casi todos los esfuerzos que he realizado para
meporar el Rune Quest, van en dos direcciones.
Una, es en el sentido de que el RQ no es todo lo

que debiera de la segunda generacién. Me expli-
co: nadie me negard que aungue es uno de los
juegos mis realistas que hay, tene muchos cabos
sueltos ¥y si quieres jugar seriamente, faltan un
monténde habilidades, La otra direccitn en la que
me he dirigido es en dar cada vez més impontancia
a |a personalidad de los jugadores, a sus ambicio-
nes y objetivos. Esto queda patente enla hoja que
he hecho, que paso a explicar inmediatamente.

Esta hoja se ha disefiado pensando en un pro-
blema que encuentran los madsters al reanudar una
partida que tenian abandonada desde hace algin
tiempo, o para aquellos que tengan jugadores
veletas a la hora de trabajar la personalidad del
personaje. Pues bien, esta hoja servird como
“recordatorio” para los jugadores algo olvidadi-
zos, para delimitar mis a los personajes y darles
ms vida,

Los datos personales son autoexplicativos,
Cuando pongo cabera, pecho, cintura, ete., en
principio es para dejarlos en blanco e irlos relle-
nandoa lo largo dela vida del personaje con datos
comeo: Cabeza: cicatriz de orefa a oreja, o Manos:
falta un dedo en la mano der, y datos de ese tipo.
5i jucgas con mutantes, te servird de referencia
ripida: Manos: tres. Los misters muy exigentes,
pueden ulilizarlo para anotar la talla de esa pane
del cuerpo. Asi, un enano quizd no pueda ponerse
la armadura de un humane, pero si la talla se lo
permite, puede aprovechar e casco o los guanie-
letes,

En las caracteristicas personales veréis que
he cambiado personalidad por poder (odio el
términe PER. Aundue sios gusta cambiad la hoja),
¥ he incluido dos nuevas *caracteristicas™;

Honor: representa & honor y la fama de un

personaje en funcitn de sus ados. Esta caracier(s-
tica varia entre -100y 100 siendo el - 100 loméds H...
P... ¥ C... que s¢ puede ser ¥ viceversa. Inicial-
menle csla caracteristica siempre empieza en 0
salvo excepeiones que comentar en otras entre-
gas. Cuando un personaje realiza una accion de
extraordinariovalory arrojo: salvara un compafie-
roarriesgandola propia existencia, donara alguna
institucion de confianza algo realmente valioso
para el personaje, ete,, aundue no haya ninglintes-
tigo. Una vez realizada una accion de este tipo se
tirard un D100, si el resultado es mayor que el
honor actual se subird (o bajard, segin ol caso) de
1D6-1.

Con esta caracteristica el personaje puede in-
fluenciar en los PNJs, conseguir informacifin, alo-
jamiento o trato deferente. Se aplican unos modi-
ficadores por la distancia entre el lugar donde se
hace latirada y el lugar més cercano donde se haya
realizadouna *hazana®, mas el modificador porel
tiempo transcurrido: 2 més tiempo entre la hazafia
y la utilizacion del honor mis malus.

Distancia entre el lugar del hecho y la tirada de
dados en Km:

10 Km: =5; 30: -10; 60: -15; 100: -20; 150: -25; 300:
-30); 600: -40; 1000: -50; 2000: -60; +: -70 de malus.
Tiempo transcurrido en dias:

1 dia: 0; 7: =2; 14: -5; 30 -10; 22 mes: -15; 6% -20; 1
afio: -25; 5: -30; 25: -40; 100 afios: -50 de malus.

La otra caracteristica que he introducido, es la
Yoluntad, y es que estaba harto de ver como para
hacer esfuerzos heséicos, los personajes depen-
den una y otra vez de de la constitucién, indepen-
dientemente de su personalidad. ;05 imagindis a




Elric haciendo un esfuerzo segiin las reglas de
R(Y Jamis! Por esta razén sugiero esta caracteris-
lica.

La voluntad se caloula tirmndo 306, Por lolanto
tiene un minimo de 3, pero su mdximo es 21,

El uso de la voluntad no se limita a los esfuerzos
herdicos, tene mds uwtilidades, Por ejemplo: cuan-
do se hacen guardias de noche, resulta que los
personajes nunca sequedan dormidos. ;Que pasa?
iAcaso no son humanos? En estos casos y segiin lo
cansados que estén se puede aplicar un modifica-
dor de *3, *4 & *5, tirar un D100 v i la tirada es
superior: £.O. También se puede usar para resistir
tonuras, aundque lo recomiendo mds para los PNJs
que para los jugadores. 5i alguien piensa que, de
todas formas, la constitucifn es imponante, loque
puede hacer es la media entre CON y VOL y utilizar
ese valor para las tiradas.

Subir la VOL se da en contadas ocasiones. Un
personaje no subird la voluntad més de 3 & 4
punios en toda su vida suponiendo que se dedica-
ra exclusivamente a ello. El que se tenga una opor-
tunidad para subir la voluntad, es algo que conce-
de ¢l mdster cuando el jugador ha realizado con
&xilo una lirads de voluntad realmente impor-
tante y que sea motivo de un camblo de per-
sonalidad en el jugador.

Enesos casos el personaje mejorard su voluntad
en 102-1.

La personalidad requicre pocas explicacio-

nes: hay que poner un nimero que ha de estar
entre el 1 yel 10, Por ejernplo: Trabajadon/Vago. .. 10
significa que es mds vago que un Hobbit después
de comer.

Fl resto estd claro (No?.

Como resefia final, quiero comentar que una
forma de jugar al RQ es s6lo con esta hoja. Eso si,
el mister tiene que lener una clena experiencia
para poder tener en mente (o en chuleta) las
habilidades mds imporantes de cada jugador. Es
el juego de rol puro, Los jugadores no tienen que
tirar ningin dado en absoluto, nitendrin conoci-
micnto exacto de los porcentajes de sus habilida-
des, 5e meterin en la piel del personaje y narrarin
susacciones, mientras of mister hacea escondidas
lastiradas peninentes y les deseribe el resultado de
las mismas. Esta forma de jugar enfatiza o rol yla
personalidad del personaje, a la vez que (si e
mister lo hace bien) agiliza el juego y le da més
colorido. En lugar del tipico: ke pego <jun 03%- creo
que &3 un critico, jmira en la tabla! 5P jLe pegué!,
ile he hecho 9 puntes de dafio mds un dado de
cuatre.., un 2, fendmena! 11 puntos! Se puede
jugar con un: le atizo con golpe de wodas mis
fuerzas -y e mister- jvaya golpe! le clavas la
espada justo por 2 ranura del hombro, condndo-
le el braze con un tajo salvaje, la aneria sajada e
salpica sangre como un grifo...

En fin es otra manera de jugar, que a mi me ha
dado grandes satisfacciones.
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Nombre: Ojos:

Alias: Piel:
Patria: Altura:
Raza: Cultura: Peso:
Religion: Cabeza:
Magia: Pecho:
Estado: N2 Hijos: Cintura:
Clan: Pies:
Prof. pers.: Manos:
Prof. padre: Pelo:
Prof. madre: Especial:

FUERZA CONST. DESTREZA TAMANO INTEL. PODER APARIEN. HONOR VOLUN.
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 PERSONALI
1 10 1 10

Optimista ! Pesimista Trabajador ! Vago
Activo /! Pasivo Sensible ! Bruto
Buenazo ! Cruel Blando ! Duro
Romintico /! Amargado Confiado / Desconfiado
Amable 4 Antipitico Tranquilo /! Nervioso
Curioso ! Indiferente Generoso ! Egoista
Abierto ! Introvertido Apasionado . Frio
Prudente A Fanfarron Valiente / Cobarde
Fducado /i Zafio Paciente ! Impacicente
Obediente 0 Rebelde Honesto /! Deshonesto
Leal / Desleal Sobrio /! Excéntrico
Indulgente ! Vengativo Alegre ! Melancolico
Violento / Pacifico Serio /! Bromista

Objetivos a corto plazo:
Objetivos a largo plazo:

Companero/a ideal:

Postura religiosa:

Prejuicios raciales, religioscs, etc.:

Lo que mis teme:

Lo que nunca haria:

Color; Ropa:

Comida: Bebida: Animal:
TESTAMENTO:




