LA VOZ DE SU MASTER

“Sprechen sie deutsch,

herr Bond?”

[diomas en el James Bond 007

Todos sabemos que James Bond es un auténtico fiera, pero también que
es un poco exagerado que se entienda a la perfeccion con cualquier habi-
tante del mads alejado rincdn del planeta. Karl Walker Klobuznik nos so-

luciona el problema.

En la pdgina 43 del libro Bdsico, se
afirma que no existe ninguna habilidad
especifica para los idiomas. Se basa en
que Bond nunca tuvo demasiados pro-
blemas de ese tipo, ya que bien disponia
de algin traductor, o bien sus contactos
hablaban inglés. Cuando repasé las peli-
culas, me di cuenta de que esto no era
del todo cierto. De hecho, Bond (sobre
todo en la etapa de Roger Moore) siem-
pre parece capaz de hablar el idioma
que en cada momento se necesite.
Habla japonés en “Soélo se vive dos
veces”, italiano en “Vive y deja morir”,
drabe en “La espia que me amo”, y es-
pafiol en “Octopussy™.

Esto parecia ilogico para alguen que
nunca sabia donde le llevaria su préxi-
ma mision.

Por ello, para los Masters que quieran
incluir los idiomas en sus campafias
presento las siguientes reglas:

HABILIDAD: Idiomas

Posibilidades Basicas: INT + Nivel de
Habilidad

Descripcion: El personaje conoce uno
o mas idiomas que se utilizan actual-
mente en el mundo. Esta habilidad, al
igual que las de Conducir o Carisma, la
tienen los Personajes Jugadores auto-
maticamente a nivel uno. Los PNJ pue-
den disponer de esta habilidad, segun el
Master lo determine. Por ejemplo,
Auric Goldfinger tendria esta habili-
dad, va que hablaba coreano.

El nivel de la habilidad indica el nu-
mero de idiomas que el Personaje
puede hablar y entender. Los idiomas
posibles no han de ser elegidos en el mo-
mento de adquirir el nivel. En su lugar,
siempre que un Personaje esté en una
situacion en la que dominar cierto idio-
ma le podria sacar de un apuro, el juga-
dor declarard que es uno de los idiomas
que domina, anotdndolo en la hoja de
personaje. Una vez hecha la eleccion no
podrd ser alterada, estando limitado el

numero de idiomas por el nivel en la ha-
bilidad. El orden de eleccién de los idio-
mas también tiene su importancia, de-
biendo el Jugador hacer una lista en el
reverso de la hoja de personaje de la si-
guiente manera:

Idiomas (Lengua Materna)

1) primer idioma elegido

2) segundo idioma elegido

3) ...y asi sucesivamente

El primer idioma se anotard en la
linea 1, el segundo en la 2, etc...

Las posibilidades basicas de la prime-
ra linea se calculardn de la manera habi-
tual. Las del segundo idioma figurardn
con un nivel inferior, las del tercero con
dos, y asi sucesivamente. El orden esta-
blecido no podrd ser variado en ningun
caso.

Los PNJ no tienen tanta flexibilidad
en sus idiomas como la que disfrutan
los Jugadores. Todos los idiomas que
domina un PNJ son determinados de
antemano, no pudiendo incrementarse
el nimero de éstos durante el juego. Lo
que es importante son las posibilidades
basicas de los idiomas que el PNJ cono-
ce.
Uso: Esta habilidad permite a un per-
sonaje establecer una conversacidon nor-
mal en el idioma elegido. El grado de
fluidez en la lectura o escritura se deja
al albedrio del Master.

El Master no debera hacer una tirada
de habilidad cada vez que un Personaje
hable o escuche, para determinar el
grado de comprension de cada frase, ya
que esto frenaria el juego considerable-
mente. La tirada se deberd hacer tinica-
mente en situaciones en las que las con-
diciones de comprension, digamos que
no son las idéneas. Nunca se realizard
una tirada de habilidad para la lengua
materna.

James Bond grita érdenes a su grupo
de asalto Ninja durante el ataque a una
fortaleza de TARQOT. Al pretender en-
tenderse con el ruido de explosiones y
combates, el Master asignard un Nivel
de Dificultad de 4 a la Habilidad de
Bond de Idioma japonés.
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Un agente estd intentando escuchar
una conversacion entre Goldfinger y su
técnico coreano. El jugador hace una ti-
rada de Percepcion para ver que tal la
oye, tras lo que realiza una tirada de
idiomas-coreano-. El Master deberd
consultar la tabla de Uso de Habilida-
des del libro Basico para determinar
que cantidad de informacion obtuvo en
este caso.

En las operaciones en las que se actue
con tapadera, como Bond en “Sdélo se
vive dos veces®, la hablidad de idiomas
puede jugar un papel muy importante.
El Master debera hacer la tirada de idio-
mas cuando se crea la tapadera, v al
principio de cada dia subsiguiente en
las que esta se mantiene. El Grado de
Dificultar serd de 10 ya que determina
como se defenderd el personaje en con-
versaciones normales durante el dia. El
grado de dificultad podra variar si se su-
pone que durante el dia es posible que
se tengan que usar palabras o idiomas
poco comunes. Por ejemplo, mantener
una conversacion con un fisico nuclear
soviético, es algo mas dificil que pre-
guntar la hora o pedir el desayuno. El
Master deberd anotar la Categoria de
Exito de la tirada, y usarla para modifi-
car todas las tiradas de Usos y Costum-
bres, Disfrazar o cualesquiera habilidad
use el Master para comprobar la tapade-
ra del agente en cuestion.

Categ. Exit. Mod.Grad.
IDIOMAS DIf. Tapadera
L +1

2 0

3 -1

4 =2

Fallo -3

El agente de su Majestad JUSTIN
THYME estd haciéndose pasar por un
vendedor ambulante Parisino para
poder observar discretamente la puerta
de determinado hotel. Sus posibilidades
Basicas en Francés son de 14, siendo sus
posibilidaes Béasicas en Usos y Costu-
bres de 17. Cuando JUSTIN monta por
la manana su chiringuito, el Master
hace una tiradad de Idiomas a un grado
de dificultad de 10. Obtiene un 12, lo
que hace una CE-1. Seguidamente, hace
una tirada de Usos y Costumbres a un
grado de dificultad de 6 .( 5 + | porel
éxito en la tirada anterior).Obtiene un
87 lo que se traduce en un éxito, gracias
al modificador... JUSTIN ser4 capaz de
mantener vigilado el Hotel sin levantar
la mas minima sospecha.

El uso imaginativo de esta habilidad
ayudard a los Jugadors a sentir el “am-
biente” que se vive en un local exdtico.
Después de todo, siempre habrd una
bala esperando al agente que se le esca-
pe un ligero acento inglés, mientras
trata de persuadirle de que “no tiene
nada que ver”...




