UN DIA

EN LAS CARRERAS

Agamenon y Pericles

Hace tiempo, cuando jugdbamos mi
primera campafia casera en el mundo
de Torquay, sacamos un método rdpido
y sencillo para realizar competiciones y
poder jugarnos las monedas de oro. En
vista del €xito que tuvo, lo seguimos
usando en todas nuestras aventuras, lo
hemos convertido de nuestro antiguo
sistema al RuneQuest, aunque puede
pasarse a cualquier otro sistema con
muy poco esfuerzo.

Pensamos que se logra una aceptable
simulaciéon de una carrera, teniendo en
cuenta las variables mds importantes, y
que perrmite participar a los jugadores,
ya sea compitiendo o apostando. Este es
un gran método para comenzar aventu-
ras o para animar una partida que esté
aburrida. Se puede “pelar” a los sufri-
dos PJ o proporcionarles dinero, mapas
o reliquias religiosas sin tener que recu-
rrir a elaboradas explicaciones,

La pista de carreras

En primer lugar el Master debe deci-
dir si va a hacer una carrera de veloci-
dad, recorrido mds o menos recto y sin
obstdculos, o campo a través, los demds
casos. En el segundo caso serda mas deci-
siva la habilidad del jinete. Si la carrera
es de largo o corto recorrido, en el pri-
mer caso el corredor debera administrar
sus fuerzas o se quedard agotado (sin
PF) antes de acabar. La habilidad del ji-
nete es mds importante en las carreras
de largo recorrido. Una formulita para
saber donde estd el limite entre largo vy
corto recorrido es L0*PF*Mov para ve-
locidad y 5*PF*Mov en campo a través.
Para algunas criaturas el resultado es:

Corredor  Velocidad Campo a través
Caballo 4300 m. 2200 m.
Elfo 800 m. 400 m.
Enano 600 m. 300 m.
Hombre 600 m. 300 m.
Lobo 1700 m. 800 m.
Perro 1100 m. 500 m.
Unicornio 4800 m. 2400 m.

A continuacién debe dibujar la pista
de carreras, que serd una sucesion de
cuadraditos desde la linea de salida
hasta la meta. Si es una competicién de
velocidad estardn en linea recta, sin

obstdculos y con una calle por corredor.
Una hoja cuadriculada de cuaderno es
ideal. Si es una carrera campo a través
la forma puede ser mucho mds variada,
ver el ejemplo que proporcionamos.
Los obstdculos que haya (rios, muros,
troncos, rocas) deben ser representados
con claridad. La distancia total en cua-
draditos desde la salida hasta la meta
estard entre 10 y 20, menos cuantos mas
participantes haya,.

También debe preparar fichas, mone-
das, alfileres o figuras para representar-
les. Estas deben ser de un tamafio tal
que ocupen con claridad un solo cua-
drado.

_ direceion

Fig. 1 - Movimientos posibles

La carrera

El Valor del corredor se calcula como
suma de dos factores, uno que depende

de la velocidad de la montura y otro de
la habilidad del jinete. Si no hubiera ji-
nete (carrera de galgos) este segundo
factor es nulo, salvo que fuera una cria-
tura inteligente. En una carrera campo a
través es casi obligatorio un jinete.

Todos sabemos que dos criaturas de
la misma especie no corren lo mismo y
sin embargo en RQ todas tienen el
mismo movimiento por asalto. En reali-
dad éste es un valor medio, su valor real
se halla entrando en la Tabla-1 con el
MOV vy el cociente entre DES y DESme-
dia. Por ejemplo, un caballo (RQb)
tiene MOV de 10 y un valor medio de la
DES de 13, un caballo con DES 17
(DES/DESm=1.30) tendrd un MOV
real de 12. Este valor de la MOV real es
el factor de velocidad y lo llamamos F1.
Normalmente no se emplea este méto-
do, sino que se usa el método aleatorio
consistente en lanzar tantos 1d100
como participantes vaya a haber y sacar
F1 directamente de la Tabla-1. Esto
tiene el problema de que pueden salir
Galgos corriendo con Terriers, el Mas-
ter usara su buen juicio para repetir las
tiradas que no le sirvan. Solo se utiliza-
rd el método completo cuando un PJ
quiera participar con su perro, caballo o
él mismo.

El segundo factor (F2) se halla entran-
do en la Tabla-2 con F1 y el procentaje
que tenga el jinete en Montar a la cria-
tura, si es un camello en Montar Came-
llos. De nuevo se puede usar el método
aleatorio cuando los participantes sean
PNJ. Cuando los corredores sean cria-
turas inteligentes, como Hombres, se
usard la habilidad Correr o Nadar en
vez de Montar. Correr es una Habilidad
de Agilidad con una posibilidad bdsica
de 5%, se usa para competir en estas ca-
rreras y se hace una tirada de experien-
cia cada vez que se gana una carrera o se
pierden 5 seguidas.

El Valor del corredor se halla entrando
en la Tabla-3 con F1 v F2 modificados

Tabla 1 - Cdlculo de F1

1d100 1 3 5 8 12 [ 17 | 24 | 34 | 46 | 59 | 72 83 | 91 | 97 | 100
DES/DESm| 0.30 | 0.40 | 0.50 | 0.60 | 0.70 [ 0.80 [0.90 | 1.00 | 1.10 | 1.20 | 1.30 | 1.40 | 1.50 | 1.60 | 1.70
M| 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4
0] 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5
Vi 5 3 4 4 4 4 5 5 5 5 6 6 6 6 1 7
6 4 4 5 5 5 5 6 6 6 g 7 7 8 8 8

Al 7 5 5 5 6 6 6 7 7 7 8 8 8 9 9 9
S| 8 5 6 6 6 1 1 8 8 8 9 9 0 )10 10|11
Al 9 6 6 7 1 8 8 9 9 9 | 10 | 10 W R | a2 12
L| 10 7 1 3 8 9 9 |10 | 10 | 11 | 11| 12 12 113 113 |14
T| 11 7 8 8 9 9 (10 |10 | 11 |12 |12 |13 13 |14 |14 |15
Oof(12 | 8 8 9 0 |10 |11 |11 |12 |13 |13 ]| 14 14 | 15 | 16 | 16
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Al usar el método aleatorio s entrard en la columna de valor igual o inmediatamente superior v al usar la DES la columna de
valor mds proximo.




MODULOS

Tabla 2 - Calculo de F2
1d100 2 8 16 |26 | 40 | 58 | 73 | 85 | 93 | 98 | 100
%Montar | 0 10120 |30 |40 |50 |60 70 [-80 | 90 | 100
2 0 0 0 | +1 | +1 | +1 | +1 +1 | +1| 42
3 0 0 41 | 41 | 41 | 41 | 42 +2 | 42| +2
4 0 0 | +1 | +1 | +1 | #2 | 2 | +2 +2 ] 43| 43
5 0 0 | +! #1 | 42 [ +2 | 42 | 43 3| +3| +H4
6 0 0 [ +1 | 1 | 42 | 42 | +3 | 43 +4 | 44| +5
7 0 #1 [ 41 | +2 | 2 | 43| 43 | + | 45| 45
B 8 0 O A T R A N B S +5 1 45| +6
1 9 0 #1 [+ |42 | 43 43 | 4 | 45 +5 1 +6 | +7
10 0 1 | 42 | 42 | 43 | 44 | 45 | 45 +6 | +7 | +8
11 0 #1 | 42 | 42 | 43 | +4 | 45 | 46 +7 | 47| +8
12 0 L | 42 | 3 | 4 | 45 | 45 | 40 +7 | 48| 9
13 0 +l | 2 | 3| H [ 45| 0 | T +8 | +9 | +10
14 0 #4243 |+ | 45 | +6 | 4T +8 | +9 | +11
15 0 1042 [ 43 ] 45 | 46 | 47 | +8 +9 | +10 | +11
16 0 #1 | 42 | 4 | #5 | 46 | 47 | 8 | +10 | #11| 412

Al usar el método aleatorio se entrard en la columna de valor igual o inmediatamente superior
v al usar la habilidad Montar la columna de valor méds préximo.

por el tipo de carrera. Debemos indicar
que la Tabla-1 sélo considera MOV
mayor que 2, ya que para valores meno-
res hay poca variacion. 5i el MOV de
algtin competidor es menor que 3, se
multiplica el MOV de todos para que
salgan valores alrededor de MOV 10 v se
realiza el resto del proceso sin cambios.
El resultado final de la carrera no cam-
biard. También puede hacerse si MOV
es de 3 0 4, p.e. en una carrera de hom-
bres subirles de MOV 3 a MOV 10,

Todos los cdlculos anteriores los debe
hacer el Master sin que los vean los ju-
gadores, porque sino luego apostardn
con ventaja.

[.a carrera comienza colocando a
todos los competidores detras de la
linea de salida. El puesto de salida lo de-
termina el Master o se hace aleatoria-
mente, va que puede haber calles privi-
legiadas. Se suman los Valores de todos
los competidores y se tira un dado de
valor mdximo superior a esta suma, se
mira a qué participante le ha tocado y
éste avanza un cuadrado. Sino le ha to-
cado a nadie se repite la tirada.

Ejemplo: tenemos 6 caballos de facto-
res 18,19,21,23,23y25. Lasumaesde

129 asi que se lanza 1d200 (con un
1d200 v un 1d10). Si la tirada estd entre
1-18 mueve el 1, entre 19-37 el 2, entre
38-58 el 3, entre 59-81 el 4, entre 82-104
el 5, entre 105-129 el 6, y para mds de
129 se tira de nuevo. Evidentemente
estos nimeros se calculan rapidamente
antes de comenzar la carrera y s¢ apun-
tan en un papel. Normalmente se usard
1d100 y alguna vez 1d200.

Para moverse debe tenerse en cuenta
las siguientes reglas. En cada cuadrado
solo puede haber un corredor. En una
carrera de velocidad un corredor sélo
puede moverse al cuadrado siguiente,
en un campo a traveés puede moverse a
cualquier cuadrado adyacente en la di-
receion de la carrera, incluso en diago-
nal (ver figura 1). Un corredor debe mo-
verse siempre que pueda hacerlo.

Para superar un obstaculo el corredor
al que le ha tocado mover deberd sacar
en 1d100 menos de Valor por un nime-
ro que el Master haya fijado antes del
comienzo de la carrera, p.¢c. Valor*3. Si
lo supera el corredor avanza pero si
falla deberd esperar a su proxima opor-
tunidad.

Ganar4 el primero que supere la linea

Corto recor.

Largo recor.

Velocidad F1 + 1/2.F2

FL4+F2

Campo a través F1 + F2

Fl + 2.F2

|

Tabla 3 — Factor total

de meta. Segundo serd el siguicnte en
hacerlo.

Los participantes

Para realizar las apuestas es muy
bueno conocer primero a los corredo-
res, darse una vuelta para ver sus posi-
bilidades y ver si hay algin chollo,
algnn corredor infravalorado. La posi-
bilidad que tiene un PJ de evaluar a los
corredores es su porcentaje en Montar,
Correr o Nadar (solo aguél que se apli-
que en la carrera). Si tiene alguna habili-
dad relacionada podra usarla a la
mitad. Para el jinete se podrd usar Con.-
Humano/2 y para la montura Con.Ani-
mal/2. En todo caso s6lo podrd usar una
habilidad, la que mejores posibilidades
le de.

El jugador no debe ver el resultado de
la tirada. El Master le dara la informa-
cion en funcidn del tipo de éxito o fraca-
so obtenido, p.e. con una pifia le dird
que el caballo por el que nadie apuesta
es un ganador seguro ya que es un Cor-
cel de Fuego de las Llanuras Keshitas,
que apueste hasta el casco y se hard
rico.

Las apuestas

Las apuestas pueden ser de dos tipos:
con una casa de apuestas organizadas o
normales. Las normales son con tipos
que los PJ encuentren por la pista de ca-
rreras: “te apuesto 10 monedas de plata
a que el caballo rojo saca mas de dos
cuerpos al verde”. Dependen del inge-
nio del Master y pueden ser utiles para
darles o quitarles objetos a los jugado-
res. Las casas organizadas estardn por la
zona de carreras, pueden ser los duenos
de la pista y tener ventanillas para
apuestas o usar corredores de apuestas.
Sacan beneficio de apostar mucho., no
de apostar a caballos ganadores.

Si hay N corredores las casas de
apuestas pagardn 1/N-1, es decir, que si
aciertas por cada penique apostado te
dardn N-1 peniques. Si algin corredor
es muy bueno o famoso por €l pagardn
1/N-2 o I/N-3, si es muy malo dardn
1/N o 1/N+1. Suelen ser conservadoras,
las sorpresas son habituales, y tienen a
varios matones a sueldo para evitar que
les roben o que alguien haga trampas sin
su consentimiento. Obligan a pagar por
adelantado y dan un recibo a cambio.
Sélo puede haber una casa de apuestas
por pista de carreras, si hay mds estardn
en guerra.

Las apuestas que aceptan suelen ser:
ganador, si se acierta el ganador se paga
lo habitual; colocado, si el caballo
queda primero o segundo pagan la
mitad; doble, si se acierta el primero y ¢l




1- Caseta de Anuik
2- Natacidn

J- Carrera Campo
a Través

Fig., Z — Feria de Hayo ew Ulaba

segundo pagan como si los dos hubieran
ganado. Por ejemplo, Trancos paga 1/8
y Camarada a 1/5, Primitivo apuesta
100p. a ganador Trancos, 50p. a Cama-
rada colocado y 1000p. a doble primero
Trancos y segundo Camarada, La carre-
ra la gana Trancos y después queda Ca-
marada, entonces Primitivo gana 100%8
+ 50%2.5 + 1000*13 = 13925p. Si hubie-
ra ganado Camarada y luego Trancos
sélo conseguiria 125p.

Los premios

Salvo en algunas carreras de prestigio,
¢l motivo principal para participar en
una carrera ¢s lograr el premio que haya
para el ganador. Los premios que se den
dependeran de la importancia de la ca-
rrera. No hay limite al premio que se
quiera dar, pero el Master debera tener
en cuenta que si el premio es grande los
participantes serdn muy buenos.

Si las carreras son en una pista perte-
neciente a una casa de apuestas éstas
pagardn una bolsa de dinero al ganador.
Aproximadamente la cantidad serd el
5%-10% de los beneficios que obtengan
por las apuestas en esa carrera. En una
gran pista la bolsa puede ser importante
(v los corredores muy buenos).

En una carrera popular los premios
suelen ser trofeos, antes que dinero.
Estos trofeos pueden ser de cualquier
tipo: armas, animales, simbolos, etc. De
nuevo el valor del trofeo dependerd de
la importancia de la carrera.

Las trampas

Alli donde se juega el dinero aparece-
ran los tramposos. Las trampas pueden
ser muy variadas, pero las mds habitua-
les son los tongos. Se trae un corredor
que parece nulo y se le inscribe en la ca-
rrera, las apuestas se ponen en su contra
y entonces sus amigos apuestan mucho
dinero a su favor. A la hora de la carrera
¢l corredor, que es muy bueno, vence,
ganando un montén de dinero. Esto
hace mucho dafio a las casas de apues-

tas que estan siempre vigilantes y no
suelen ser compasivos con los que
hacen este tipo de jugada sucia. Estos
tramposos suelen escapar lo mds rdpi-
damente posible de la ciudad, una vez
recogido su dinero.

El Master puede sacar cuantas tram-
pas quiera, aunque los PJ deben tener
siempre posibilidades de observarlo si
van a salir perjudicados. Damos otra
forma de hacer trampas en el ejemplo
final.

Feria de Mayo en Ulaba

Los jugadores han llegado a la famosa
ciudad de Ulaba atraidos por su renom-
brada feria y la gran carrera de caballos
que se celebra. La feria dura tres dias y
pueden aprovechar la ocasidén para
cambiar su equipo, buscar saldos o me-
terse en un buen lio.

La feria de la ciudad est4 instalada ex--

tramuros, en diversos barracones se
ofrecen los productos habituales de una
feria. Ademads existen varias activida-
des programadas y ciertas atracciones,
ver figura 2.

1) Caseta de Anuik: todos los dias y
cada hora desde las 11:00 hasta las
18:00, Anuik organiza aquf una carrera

de conejos. Al acabar una carrera se
acerca a un feriante y le compra 5 cone-
jos, que coloca en sendas jaulas, Duran-
te la hora siguiente acepta apuestas 1/4
sobre quien serd el ganador. La carrera
es de velocidad vy corto recorrido. El
Master la representara con una cuadri-
cula de 5x12, los conejos los sacard con
el método aleatorio para un MOV de 8.
Anuik puede hacer trampas ya que tiene
2 conejos escondidos con un MOV real
de 11, cuando alguien apuesta mucho
dinero por un conejo, €l pega el cambia-
zo sacando uno de sus conejos prepara-
dos por otro por el que la gente no haya
apostado. Para percatarse un PJ debe
obtener éxito critico con una tirada de
Otear, si por alguna razén algin jugador
dice que va a vigilar a Anuik el éxito
solo debera ser especial.

2) Natacion: el segundo dia a las 13:00
se celebra una prueba de natacién. Par-
ticiparan 10 nadadores (met. aleatorio)
mads los PJ que lo deseen y sepan nadar.
La clasificacién de la competicion es
campo a través y corto recorrido. Se to-
mard un MOV de 6, aunque en realidad
sea (,5. Por el gran numero de partici-
pantes se hard una pista de sdlo 6 cua-
drados. El premio serd una bolsa de
200p para el ganador. No hay casa de
apuestas.

3) Carrera campo a través: el tercer
dia a las 17:00 se celebra la gran carrera
de caballos, presidida por el Goberna-
dor de Ulaba. La carrera es campo a tra-
vés y de largo recorrido. Participan
cinco corredores de Factores 28, 29, 31,
31 y 32. Las apuestas estdn 1/4 para
todos. Si algtin PJ, con un buen caballo
y habilidad en Montar, desea participar
lo podra hacer vy el de Factor 28 no par-
ticipard. Las apuestas pueden modifi-
carse en este caso. La pista la damos en
la figura 3, el rio forma un obstdculo de
dificultad Factor*2. El premio para el
ganador es un grueso brazalete de oro
con pequefias joyas engastadas valora-
do en 3000p. el segundo se lleva un bra-
zalete de plata valorado en 500pe
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Fig. 3 — Pista de carrera Campo a Través




