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ANT RS UCON:

g' RAVELROL es un juego de rol
" i ﬂ/]?&ilista pensado para

L !. das cortas y posiblemente

,l‘ rovisadas en esos momentos
rflos que no se dispone de

' anuales "de verdad" y en los que

onseguir dados poliédricos es
algo asi coma ciencia-ficcion.

También es perfecto para
introducir en los juegos de rol a
jugadores inexpertos. Dada su
simpleza es ideal para los nifios o
para aquellos que nunca se han
acercado a los juegos de mesa de
interpretacion.

Debido a sus caracteristicas es
facilmente adaptable a cualquier
ambientacion de juego (histérica,
fantastica, policiaca, ciencia-
ficcién, etc...) si bien en su
concepcidn fue creado para
encuadrarse en un marco
medieval-fantéstico.

QUE SE NECESITA:

Para jugar a TRAVELROL solo
hace falta una copia impresa, en
formato digital o memorizada de
este manual, lapices, goma de
borrar, suficientes papeles en
blanco, una hoja de personaje
impresa o copiada a mano para
cada jugador [hay una de ejemplo
al final del manual que puedes
imprimir, fotocopiar o transcribir
tantas veces como sea
necesario) y un dado de seis
caras (si, los mismos que se
utilizan para jugar al parchis, la
oca o tantos otros juegos de
mesa)

Mucha imaginacién, buen rolloy
algo de tiempo de libre son
indispensables.

Snacks, caramelos y refrescos,
aunque no son imprescindibles, si
son muy recomendables.

Una sesién de juego ha de ser
una excusa para reunirse con
viejos amigos o hacer otros
nuevos, una oportunidad para
llenar el tiempo libre de una
manera ludica, creativa e
interesante...
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| ROL/dtiliza un sistema
de,Chequeos para resolver
asqas tiradas de dados
cadas en el juego.
r- a zr‘sonaje jugador (o PJ)
tiéng/un total de cinco
caracteristicas y cinco
, 'Zilidades que resumen todo lo
' gue el PJ conoce y puede hacer.
tas caracteristicas y
abilidades tienen unos valores
‘ijos de2,3,4,566,0Donde2es
el valor més alto o principal y B el

mas bajo o de menor
importancia.
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Cada vez que las circunstancias
requieran resolver una situacién
asociada a una caracteristica o
habilidad por medio del azar se
lanza un dado y se compara can
el valor de dicha caracteristica o
habilidad. Si el resultado es igual o
superior al valor comparado, la
accidn se ha culminado con éxito.
Si la tirada es inferior, la accién
no se pudo realizar.

Un resultado de 6 es un éxito
doble, el resultado es dos veces
mejor que cuaquier otro
resultado positivo. Un resultado
de 1 es un error garrafal. El
narrador describira la accion

incluyendo detalles que pongan
de relieve lo desastroso y patético
de la situacion.

En ocasiones un personaje
contara con que la situacion le
sea ventajosa (su arma o
armadura es de mejor material
que la de su oponente, esta
escondido en las sombras y va
vestido de negro, sigue un rastro
oloroso con el viento a favor...) En
estos casos el jugador sumara
+1 al resultado de la tirada
implicada.

Al contrario, habra veces en que
la tesitura le sea desfavorable
(intenta disparar una flecha a un
enemigo cubierto, pelea con un
palo contra una espada, trata de
localizar una puerta secreta en
un cuarto a oscuras...) Estas
circunstancias restaran -1 al
resultado del dado en la tirada
implicada.

Estas ventajas y desventajas NO
son acumulables. Solo es
aplicable una ventaja o desventaja
por tirada [date cuenta de que en
caso de que existiera a la vez una
ventaja y una desventaja, éstas se
anularian dando como resultado
una tirada "normal")

Asi que el total de madificadores
nunca serd diferente de +1 6 -1.

QUE €3 ROL:
Un juego de rol es un juego de
mesa sin tablero en el que se
representa un relato interactivo y
semi-improvisado en el que un
jugador toma el papel de
narradory el resto el de los
personajes heroicos que
intervienen en la historia.

Como todo ocurre en la
imaginacion de los jugadores
podria compararse con una
novela "en vivo" en la que el
conjunto de las decisiones de los
jugadores van determinando el
desarrollo de la misma.

No hay ganadores ni perdedores
en un juego de rol. Como en la
vida misma, el éxito o el fracaso
vienen determinados por las
expectativas, aspiraciones o
ambiciones de cada uno de los
personajes y... como en la vida
misma, los triunfos y los reveses
suelen alternarse en desiguales
rachas.

Los resultados que den 1 6 6
obtenidos en una tirada
modificada por una ventaja o
desventaja no se considerarén
tiradas especiales y por tanto
contaran como un éxito o fracaso
"normal”.

[Por ejemplo un resultado de 2-1
no sera un error garrafal ni un
5+1 serd un éxito doble)

Queda a criterio del narrador
considerar si los resultados 1 6 6
del dado son modificables o no.
La solucién recomendada es que
no lo sean; un 1 en el dado es
siempre un error garrafal y un 6
es siempre un éxito doble.

[En caso de permitir modificarlos
los posibles resultados serian:

1 -1= Pifia. Pasa lo peor posible.
1+1= Fallo "normal".

B -1= Exito "normal".

B+1= Critico. Ocurre lo mejor
posible.)

En TRAVELROL el narrador
NUNCA lanza los dados. Las
decisiones que tome [y por tanto
también las de los personajes
interpretados por él, los
personajes no jugadores o PNJs)
estardn basadas en el sentido
comuin y en las exigencias
narrativas y draméticas de la
historia en curso.

No se debe discutir al narrador.

€L NNRRADOR:

El papel de los personajes
heroicos en un juego de estas
caracteristicas suele estar muy
claro. Frecuentemente represen-
tan arquetipos que todos
conocemos por novelas, cémics o
peliculas: el caballero andante, el
mago despistado, el barbaro
salvaje, el arquero infalible...

Sin embargo el papel del
narrador es algo mas complicado
ya que no solo ha de representar
todos los personajes que
aparezcan en la narracién y no
estén personificados por otro
jugador de la mesa, sino que
ademas tiene que dirigir la
historia describiendo paisajes,
entornos y circunstancias, decidir
el curso de los acontecimientos
arbitrar con juicio las acciones y;
decisiones de los otros jugadorgs.

B
En él cae el peso de la historia
Por ello evitara la megalomania
equilibrara la balanza y

conseguirad que cada jugador
cobre su importancia a la vez que
asegure la diversion de todos.

/
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En los casos en que la interaccion
se dé entre dos PJs, o que sea
necesaria una comparacion de
caracteristicas o habilidades
entre ellos, el proceso serd similar
al antes descrito.

Ambos jugadores chequean sus
respectivas caracteristicas o
habilidades; si uno obtiene éxito y
el otro no, esta claro, gana el que
paso la tirada.

Si ambos pasan la tirada, ganard
el que haya obtenido mayor
diferencia entre la tirada y la
caracteristica o habilidad
comparada.

Un éxito doble gana siempre (a no
ser que ambos lo obtengan)

En caso de empate se vuelve a
tirar hasta que resulte un
ganador.

Si ambos fallan queda en tablas.
Un error garrafal hace perder
siempre (aunque el otro PJ haya: .
fallado). a
Si ambos contrincantes obtienen
sendos errares garrafales se '
produce un "desastre". El " 1
narrador es libre de describir la Y
situacion como peor le parezca, %
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( ntra otro oponente

se reslielvé/alternando tiradas de

f/: g efensa chequeando
bas la habilidad
COMBATE.

" Para/determinar quién ataca
/" primero se chequea la
aracteristica AGILIDAD. En caso
del éxito comienza el PJ (un éxito
doble implica que tiene derecho a
os ataques en el primer turno)
n fallo significa que empieza el
PNJ (un error garrafal haria que
el oponente atacara dos veces al
PJ en el primer turno)

Un éxito en ataque restard -1
punto de vida (PV] al contrincante
[o-2 PV en caso de un éxito
doble)

Un fallo en ataque no causa
dafios, pero un error garrafal
hace que el PJ se haga dafio a si
miso y reste -1 PV o deje caer su
arma perdiendo asi su siguiente
turno para recagerla (elige el PJ).

Un éxito en defensa supone que
el PJ no recibe dafio. Un éxito
doble resta ademas -1 PV al rival
0 causa gue su arma se caiga
perdiendo asi el siguiente turno
(elige el narrador).

Un fallo en defensa causa -1 PV al

PJ. Un error garrafal en defensa
implica la pérdida de -2 PV.

Cuando los PV de un PJ o PNJ
llegan a O, este muere. El jugador
debe retirarse del juego hasta
que el narrador le permita
incorporarse con un personaje
nuevo y diferente.

(Nota que la Unica estadistica que
posee un PNJ son sus PV.
Recuerda que el narrador
NUNCA lanza dados)

Hay ciertas circunstancias en
combate que denotan ventajas o
desventajas aplicables como
modificadores a las tiradas.

Se consideran ventajas: combatir
desde una posicién estratégica
superior [como desde lo alto de
un caballo, cubierto, oculto,
atacando por la espalda, por
sorpresa, defendiéndose de un
proyectil mientras se corre en zig-
zag, etc...), combates a distancia
(proyectiles tienen ventaja contra
cuerpo a cuerpo, una lanza es
ventajosa respecto a una espada,
etc...), por tamafio (una espada
es mejor que una daga, etc...), por
calidad de confeccién o
materiales (metal es mejor que
piedra, piedra mejor que madera,
etc...), contar con mas elementos

ROIIN 1] [
7 ////_ /‘(‘q
e

PJg/estan dotados del
odificar la realidad
lca [? actar con "el otro lado"
alizar la energia de la
gza y utilizar estas
Zjades para beneficiar o
icar a si mismo o a otros.

so de la magia tiene dos
tientes. Una, la accion mégica,

ropiamente dicha y dos, la
defensa magica.

Todo el mundo puede defenderse
de un ataque méagico. Para ello
basta con chequear la habilidad
MAGIA y pasar con éxito la tirada
(se aplica modificador si es
necesario).

Con "atagque mégico" nos
referimos a cualquier tipo de
influencia magica no fisica, tales
como intentos de dominacién
mental, ilusiones, maldiciones,
etc... y no a ataques, que aungue
de procedencia magica, tengan
cualidades fisicas como rayos,
fuego, congelacian, golpes, etc...
contra los cuales habria que
chequear la caracteristica VIGOR.

No todo el mundo puede realizar
hechizos o lanzar magia.
El uso activo de la magia esté

restringido para los PJs que
asignen uno de los valores 2, 3 6
4 a esta habilidad. Teniendo en
cuenta que no podran hacerlo si
su INTELIGENCIA es igual a 5 6 B.
(Un hechicero ha de ser
minimamente inteligente)

Asi PJs con valores en MAGIA de
5 6 B pueden defenderse de la
magia pero no pueden hechizar.

La "defensa mégica" seria
innecesaria en los casos en los
que el receptor del hechizo sea
consciente y esté de acuerdo con
que se efectle magia sabre él.
Esto evita tener que estar
lanzando dados para
"defenderse" de curaciones,
bendiciones o adivinaciones
voluntarias de la buena fortuna.

Pero la magia se cobra un precio.
Un jugador que decida asignar 2
a MAGIA debe, obligadamente,
asignar 6 a VIGOR.

Si asigna 3 ha de asignar 56 6 a
VIGOR.

Si es 4 lo que asigna a MAGIA
debe asignar 4, 5 6 6 a VIGOR.
(El uso continuado de la magia
debilita a los hechiceros)

Para realizar un hechizo el
jugador debe declarar qué tipo de
hechizo va a realizar. Debe ser

que el contrario (llevar escudo si
el enemigo no lleva, atacar con
dos espadas, etc...)

Se consideran desventajas:
combatir desde una posicién
estratégica inferior [como desde
el suelo, a descubierto, siendo
atacado por la espalda o por
sorpresa, etc...), por tamario (una
porra es peor que un mazo de
combate, etc...), por calidad de
confeccién o materiales ( tela es
peor que cuero, cota de malla
peor que coraza, etc...), contar
con menas elementos que el
contrario (no llevar escudo,
atacar sin armas, etc...)

Aplica los modificadores a ataque
o defensa usando el sentido
comun [por ejemplo, llevar dos
espadas daria +1 a atague pero
padria dar -1 a defensa ya que no
puede portar escudo o para un
experto en artes marciales el
atacar sin armas no seria una
desventaja, etc...]

Dos contrincantes en igualdad de
condiciones no aplican modificadores.

.
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algo concreto y de accién local
[por ejemplo con un radio de
accién que abarque la vista del
mago o que se active al tocar a la
victima, o al pronunciar
determinada palabra...] y con una
descripcion breve y clara de los
efectos esperados.

(Por ejemplo: "-Lanzo un "dormir"
al guardia apostado contra la
puerta. Espero que al menos
quede dormido unas horas")

El narrador serd el encargado de
describir los efectos de los
hechizos.

Los hechizos de ataque o
curacion suelen infligir o
recuperar un Gnica PV. Queda a
criterio del narrador ampliar
estos efectos multiplicandolos o
determinandolo, por ejemplo, con
una azarosa
tirada de dado.

Algunos ejemplos de hechizos
serian: dormir a una victima,
hablar con los animales, adivinar
el pasado o el futuro, hacer
aparecer objetos, lanzar rayos,
atraer a la lluvia, encender un
fuego, proyectar luz, comunicarse
con los muertos, curar, etc...

Usa la imaginacién y el sentido
comun para determinar dreas
afectadas, nimero de victimas,
duracioén...

(Por ejemplo si el hechicero lanza
una "bola de fuego" con éxito tira
un dado para determinar a
cuanta gente hace dafio, o si
lanza un "curar"y la profesién del
PJ es "Curandero" pues recupera
el resultado de un dado en lugar
de un unico PV...)

Una vez declarado debe borrarse
un hechizo de la casilla HECHIZOS
de su hoja de personaje y
chequear con éxito la habilidad
MAGIA.

(El orden de ejecucion es
importante, ya que el jugador
debe borrarse el hechizo aunque
el chequeo no sea exitoso)
El nimero de hechizos que puede
realizar un conjurador durante
dia es limitado.

Una vez que gaste todos sus
hechizos para ese dia debera
esperar hasta el dia siguiente /4

/
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anzar hechizos o

ar/sus PV para

hechizos a razén de -

hechizo (ya sea que

Z itoso o no, y recuerda
llega a O PV el PJ estara

]

Par/norma general los hechizos
/$0n1 de accién inmediata, pero hay
algunos en los que el hechicero
deseard que se prolonguen en el
empo {como una ilusién Gptica,
por ejemplo] para ello el mago
debe estar "concentrado" por lo
que no puede realizar ninguna
accién que implique tiradas de
dados mientras dure el hechizo.
Pero si quiere puede realizar un
"hechizo de anclaje" para que el
hechizo continde sin su
intervencion. Para ello debe
gastar un hechizo extra y volver a
chequear la habilidad con éxito.

También se puede postergar el
hechizo indefinidamente, para
esto basta con que el jugador lo
declare al momento de realizar el
conjuro, definiendo claramente
qué activara el hechizo (el paso
por una puerta determinada, la
reproduccion de una melodia, el
pronunciamiento de una
palabra...)

Un mago puede "imbuir" de
magia un objeto y convertirlo asf
en un objeto mégico. Para ello
debe "cargar" el objeto deseado
lanzando dos hechizos
consecutivos con éxito, lo que
otorga una "carga". Una vez
utilizada esta "carga" el objeto
gueda desprovisto de magia 'y
vuelve a ser una cosa comuin y
corriente.

El proceso puede repetirse sobre
el mismo objeto tantas veces
como se quiera, teniendo en
cuenta que solo se puede
"'cargar" con un mismo hechizo
(no es posible "cargar" un mismo
objeto con conjuros diferentes) y
que si durante el proceso de
"'carga" se falla uno solo de los
chequeos necesarios [recuerda,
dos por "carga") el objeto se
destruye por completo,
perdiéndose los hechizos
previamente cargados y los ya

~N
¢® .~ antes empleados.
=
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b 'Deseripcion” haz una breve

-- a apariencia,
estilo de tu personaje.

13 ’ I"BS que encuentran

Utiles’descripciones mas
e, -
das, historiales narrando

’,‘ S g Zzaﬁas pasadas e incluso un
>

etrato dibujado de su personaje.
, s libre de usar el reverso en
' gnco de la hoja de personaje
para estos menesteres. Cuantos
as datos le aportes més rico
erd tu personaje y mas
gratificante y facil de interpretar.

Las caracteristicas son las
capacidades naturales que
enmarcan la mente y el cuerpo
de tu personaje.

Decide cudles son méds o menos
importantes para tu PJ y asigna a
cada una uno de los valores 2, 3,
4,5 ¢ 6 en consecuencia,
teniendo en cuenta que 2 es el
mejor valory 6 el peor.

FUERZA: es la medida de tu
fortaleza fisica, de cuéan
resistentes son tus misculos o
qué tanto peso puedes elevar.
Se tira cuando quieres levantar
una carga pesada, para derribar
un muro, echar un pulso, etc...

AGILIDAD: es el resumen de tu

velocidad, elasticidad, destreza
manual y vivacidad en general.

Se tira para establecer la
iniciativa de ataque, nadar, trepar
un muro, entrar por una pequefa
abertura, caer con gracia desde
cierta altura, etc...

VIGOR: es la dimensién de tu
aguante fisico, tu energia, tu
animo y tu fuerza de voluntad.
Influye en cuéntos PV posees y se
suele tirar para resistir
enfermedades y venenos, ver si
sigues en pie tras encajar un
fuerte golpe o una agotadora
carrera, para aguantar mucho
rato bajo el agua, para seguir
entero tras un susto harrible,
resistir las ganas de hacer algo
inapropiado o inconveniente, etc...

INTELIGENCIA: es la escala del
entendimiento. Define lo listo o lo
tonto que es tu personaje, su
capacidad de entendimiento, su
percepcion sensorial, su intuicion,
lo instruido que pueda estary lo
juicioso que es.

Se tira para recordar algo, otear
el horizonte en busca de
enemigos, urdir un plan maestro,
descifrar un cadigo, etc...

CARISMA: mide el atractivo y la
personalidad del PJ.
Cuan gracioso, simpatico o

HOJN PE PERSONANE:

La hoja de persaonaje es el
elemento principal de
TRAVELROL.

Se trata de una planilla de control
del personaje que resume su
apariencia, personalidad, status,
conocimientos innatos o
adquiridos y otros datos relativos
al PJ y necesarios para su
interpretacion.

Para empezar a rellenar la hoja
de personaje comienza
apuntando el nombre del jugador
que la interpreta (osea, el tuyo.
Esto ayudara a localizarla
rdpidamente en caso de extravio
0 traspapelamiento]

Sigue el nombre de fantasia
elegido para el PJ (puede ser un
nombre inventado, el de un
personaje de novela o pelicula que
te guste, o cualquier otro que se
adapte al mundo que se vaya a
jugar]

Luego la raza (en algunos
mundos existen mas razas
ademas de la humana como
elfos, enanos, hobbits, duendes,
sirenas, centauros, y un largo
etcétera... decide junto al
narrador qué raza puedes elegir)

=\\ \\l“":1
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donoso es y como se relacionan
€l con los deméas y los demas con
él (incluidos los animales).

Se tira para seducir a una
audencia, conquistar a una
posible pareja, para intimidar,
para obtener un buen trato
comercial, para caer bien o mal a
ese maton que encontraste en la
taberna, para controlar a tu
caballo, congraciarse con el
aguila hallada en tu subida al Pico

Las caracteristicas secundarias

dependen de una caracteristica,
una habilidad o una tirada de
dados y definen aspectos
cambiantes de tu PJ. Por ello sus
casillas tienen méas espacio, ya
que serd habitual que borres y
anotes nuevos datos en ellas.

PUNTOS DE VIDA: es la cantidad
de puntos de dafio que soporta tu
personaje antes de morir.

"Profesion"” se refiere a la
actividad que realiza tu PJ para
ganarse la vida, puede ser algo
muy concreto y definido como
"capitan de la guardia real" o algo
mas vago y general como
"buscatesoros en para", intenta
que sea original, divertido y
emaocionante, piensa que es algo
mas que un trabajo, es la manera
con la que tu personaje se define
y probablemente lo que cause la
primera impresion en los demés.

En la casilla "Especial" consigna
una capacidad especial o rasgo
caracteristico que posea tu
personaje y que lo diferencie del
resto.

Puede estar relacionada con tu
raza o profesion, ser un rasgo
propio de tu familia o
simplemente ese "algo especial"
que siempre deseaste tener
(ejemplos validos serian: ver en la
oscuridad, ser excepcionalmente

necesitar mas de dos horas de A
e ; ; l'}
decidir cualquier rasgo especial Y.,

alto o bajo para tu raza, tener un

suefio diario... sé imaginativo pero

para que puede encajar tu rasgo |
i

ojo de cada color, poder

recuerda siempre quedar de

especial dentro de la historia) /4 |7,
AT

comunicarte con las plantas, no !
acuerdo con el narrador antes|de
/=
l,) -
— ——

Su célculo depende del VIGOR:

Con VIGOR 2 suma el resultado
de una tirada de dado mas seis.

Con VIGOR 3 suma el resultado
de una tirada de dado mas tres.

Con VIGOR 4 suma el resultado
de una tirada de dado mas dos.

Con VIGOR 5 suma el resultado
de una tirada de dado més uno.

Con VIGOR B tus PV son iguales a
una tirada de dado.

PUNTOS DE HEROE: son unos
puntos especiales que sirven para
intervenir la suerte a tu favor
durante la partida.

Para empezar haz una tirada de
dado y anota el resultado en tu
casilla PUNTOS DE HERCE.

Pueden ser gastados de uno en
uno en cualquier momento del
juego. Una vez llegados a O solg
se puden recuperar si son
otorgados por el narrador a lo
largo de la historia a cambio de
acciones heroicas, osadas,
especialmente inteligentes o
divertidas.

Ningin PJ podré acumular méas
de 6 puntos de héroe en ningu
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/ ﬁ’- -;- defa’partida.
/ /iu- treé1icos principales
(aGngue el Aarrador puede
v p’; pitir os segln su criterio)
Pér.cada’punto de héroe gastado
elljugador puede:

e su pasado, hasta ahora

édito, y que "casualmente" sea
extremadamente conveniente en
ese momento particular. Como
por ejemplo que tenga un antiguo
conocido que les puede ayudar en
ese barrio tan peligroso, o
sUbitamente recuerda a ese
lejano tio que les puede prestar
esa barca que tanta falta os
hace... usa la imaginacién)

O hacer aparecer un "gadget" (un
"gadget" es un objeto, NO
MAGICO, presente en el equipo
del PJ que, "fortuitamente" es
justo lo que se necesita en ese
preciso instante.

Un destornillador de estrella para
arreglar una maquinaria, una
pluma de faisén rojo de la
Montafia Perdida para completar
una pocién o un diccionario orco-
humano/humano-orco para esa
negociacién tan complicada son
buenos ejemplos de "gadgets")

HECHIZOS DIARIOS: es la
cantidad de conjuros que puede
lanzar un hechicero a lo largo del
mismo dia.

Una vez gastados no se
recuperan hasta el dia siguiente.
Los hechizos no gastados no se
acumulan para el dia siguiente,
sino que se pierden.

Dependen de la habilidad MAGIA y
se tiran a diario.

(No todos los dias son propicios
para la magia y en unos se puede
hechizar mejor que en otros):

Con MAGIA 2 se pueden realizar
una tirada de dado maés tres
hechizos por dia.

Con MAGIA 3 se pueden realizar
una tirada de dado hechizos por
dia.

Con MAGIA 4 se pueden realizar
una tirada de dado menos uno
hechizos al dia. [Si, puede dar O)

Con MAGIA 5 6 B no se pueden
realizar hechizos. —
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y}a dsgs pddrian ser conocer o
an/laddigsincracia de pueblos
os/pudiendo asi adaptar
ompaortamiento de la
anera posible,
nicarse de manera no
,"V-'- actuar como si se fuese
0

al persona, etc...

OCIMIENTOS: es el

pendio de la cultura general,
beres relacionados con la
itologia y costumbres de los
pueblos, estudios académicos,
instruccién profesional y
competencias en idiomas que
posee un personaje.

O
,

Como en anteriores casaos el
narrador puede restringir la
accesibilidad a ciertos
conocimientas por parte de cada
PJ dependiendo de su raza,
profesién, edad o cultura de la
gue provenga.

Raramente un asesino de arrabal
conocera una antigua lengua
muerta, al igual que sera dificil
que un mago erudito de la ciencia
conozca las "sutilezas" del
protocolo diplomético entre rudas
compaiiias de mercenarios.

MAGIA: es tanto la capacidad
para lanzar hechizos como la de
defenderse de los mismos.

Los PJs habiles para lanzar
hechizos [con uno de los valores
2, 3 6 4 asignado a la habilidad)
han de saber que la sola intencién
de usar un hechizo (ya resulte
este exitoso o no) gasta un
hechizo diario.

Aprovecha el apartado "Notas y
equipa” para anotar el equipo
inicial que te dicte el narrador.
Alo largo de la aventura iras
adquiriendo nuevos objetos que
podrés ir apuntando en esta
misma casilla.

Asi también notas y pistas que
consideres importantes (para la
resolucién de algun misterio, la
cuenta de las monedas de oro
que te deben o quién es el conde
de tales o cuales lares...)

Y con esto ya tienes todo lo
necesario para empezar a jugar.

Pésalo bien. Imaginacion al poder.

jALEA JACTA EST!

T2
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(El narrador es libre de aumentar
o reducir estas cantidades
dependiendo de la presencia de la
magia en su mundo de juego)

Las habilidades son las destrezas
adquiridas por tu PJ a lo largo de
su vida ya sea por estudio,
entrenamiento o pura
experiencia.

Tal como con las caracteristicas
reparte entre ellas las
puntuaciones 2, 3,4,56 6
teniendo en cuenta que 2 es lo
mejory B lo peor.

COMBATE: resume las
habilidades de ataque y defensa
que posee tu PJ.

Personajes entrenados en las
armas tales como guerreros o
caballeros son habiles con la
mayoria de las armas y
armaduras, pero otros como
clérigos, magos o mercaderes no
suelen saber manejar mas de
una o dos. El narrador puede
decidir que algunos personajes
no puedan, o luchen con
desventaja, con ciertos tipos de
armas o armaduras y, restringir
pues, su uso. En esos casos
anota con qué armas o
armaduras se siente cémodo tu
PJ.

CREANDO MUNDOS:
Puedes adaptar TRAVELROL a
cualguier mundo de juego.

Sus sencillas reglas y su espiritu
"peliculera” lo hacen ideal para
aventuras épico-fantasticas y
paco realistas con grandes dosis
de sentido del humor, pero con
un paco de trabajo extra pueden
jugarse partidas ambientadas en
mundos mas serios con altas
cuotas de realismo y tragedia.
Todo depende de como se dirija y
como se interpreten los PJs.

Si eres un jugador novato puedes
dudar de por donde empezar.
Nuestra recomendacion es que
juegues en un mundo que
conozcas bien o del que haya
informacién faciimente disponible.
Puede ser recogido de novelas,
comics o peliculas. O elegir una
época histérica de nuestro
mundo y afiadirle magia y seres
mitolégicos.

La Europa medieval, la América
precolombina, la antigua Grecia o
el Oriente Medio en la edad del
bronce son ejemplos de épocas
miticas en las que puedes jugar.
Ademas en internet tienes a tu
disposicion listas de dioses,
bestiarios, dinastias de reyes e
historias misteriosas que inspiren
las tuyas propias.

SUBTERFUGIO: esta habilidad
condensa un amplio grupo de
destrezas que sirven para
desenvolverse en variadas
situaciones a lo largo del juego.
Engloba las pericias para
esconderse, acechar, moverse
sigilosamente, rastrear,
interpretar las sefales de la
naturaleza, colocary evitar
trampas, abrir cerraduras, robar
bolsillos, escamotear objetos,
allanar recintos, disfrazarse y
otras del mismo tipo.

Tal como pasaba en COMBATE el
narrador puede restringir el uso
de ciertas pericias dependiendo
de la profesién o raza del PdJ.

(Un hobbit ladrén no tendria
problema para realizar cualquiera
de estas habilidades, pero un
guerrero ogro dificilmente podria
moverse en silencio...
definitivamente un santdn elfo no
deberia robar bolsillos, etc...]

PSICOLOGIA: esta habilidad se
usa para intentar influir en los
demads, ya sea por medio de la !

oratoria o el razonamiento o por a
la manipulacién. También es Gtil i
2
X

para determinar las sutilezas del '
caractery la personalidad de Io "
demés, detectar mentiras o y
determinar si alguien es bueno o ¥
malo por naturaleza.

Si decides inventar tu propio
mundo, esperamos que estos
consejos te sean de ayuda:

-Dibuja mapas: uno del mundo en
general y tantos mapas locales
COMO sean necesarios seran
increiblemente utiles. Pon
nombre a las ciudades y
aseglrate de que cada una tenga
algo interesante que las haga
inolvidables.

-Crea un pantedn: inventa dioses
[mejor si no son muchos) y una
mitologia alrededor de ellos. Fija
sus funciones, como se
relacionan, dénde y cémo viven y
como interacttan con el hombre.

-Haz una lista de personajes
relevantes: reyes, magos,
malhechores famosos... Situalos
en el espacio y en el tiempo y
describelos con detalles
particulares. Una cronologia
también seréd harto util.

-Describe una lucha maniqueista
el eterno confrontamiento de las .
fuerzas opuestas del cosmos es a
la base de las mejores
ambientaciones épicas. '

R //
Con esto e imaginacién irds Y.,
conformando un mundo en el que
desarrollar tus propias aventura |"
T/
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€S UN JVE@S GFRATUTO. NO vEBES PAFAR NAPA POR EL,

TSEND Y MAQUETACOON: SR, MICRO

WUSTRACIONES BY: XSCHICALCS

CORTRECCONES: KA MALA
EVVTAPO POR: MORUSCS Y MALEJD

AL AUTOR L& GUSTARIA AFRATECER HUMILPEMENTE N MORUSCO Y MALELD POR SU CONRWNZA,

PUETE ROTOCOPIARLY PARA USO PERSONAL Y REGALARLY N TUS AMIGOS

CREDTOS:

AUTOR: 4. JOSE€ CASTANESA

N RARLA POR SU AMOR Y PROENOIN, N LAS HERMANAS MACHICATS { N VERS VILAGOMEZ POR WSPIRAR €5TE JveFo,
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Y A TOPOS LOS QUE €N ALEUNA SCASIN JUFARON A ROL (ON €L, PERD TE LOT QUE, RUSRA MISMO, SWCERAMENTE, NO SE€ ACUERDA.
BARCELONA. A 12 VE REBRERS vE 20l




L ,,/ A
5% A

“WUSTRACONES A TOWS (OLOR

“SETALLATSS MAPRS T€ UM MUN®S RANTASTICS

-€XTENSKS LISTAS D€ HECHZOS - f

1

~UN COMPLET O BESTIARI




