Reglas de navegacion para
un universo medieval

Publicados en el mismo mes, Aquelarre y la version en castellano de Stormbringer son juegos
que han seguido vidas bastante paralelas. Y no sélo les unen sus virtudes, sino también los olvi-
dos. En este caso trataremos una carencia comun: la navegacion. Si hay un avance de la técnica
que transformé la Europa de la Edad Media, el mundo de Aquelarre, ampliando los horizontes
de la civilizacién del Viejo Continente, éste fue la navegacién. Por otro lado, en un mundo cons-
tituido por tres continentes en cuyo eje se alzan las islas que albergaron al imperio que le dominé
durante mds de 1000 afios, también resulta incomprensible no hablar del mar. Matamos pues
dos pdjaros de un tiro fundiendo en uno dos buenos articulos; el cuerpo, con el sistema sugerido,
estd pensado para Aquelarre y lo firma Juan Miguel. En las pastillas podrds encontrar tablas de

eventos y descripcion de naves creadas para los Reinos Jévenes y nos llegan desde Asturias.

por Juan Miguel Mancheno Chicén, Héctor R.A. y A. Vifiuela

Todo barco, ademds de sus caracteristicas fisicas (que
define el DJ) posee unas cualidades marineras:

Velocidad

Se indica mediante un ndmero de dados que pueden
aumentar o disminuir segiin lo que se haga al barco. Para
saber si un barco es més veloz que otro, cada uno tira el
niimero de dados indicado y se aplica cualquier modifi-
cador. El barco con un resultado mayor es mas veloz, y
se acerca o se aleja del otro. Fuera del combate naval y
situaciones especiales, esta cualidad carece de impor-
tancia, y el barco navega a una velocidad impuesta por
su tipo, el DI y los elementos.

Maniobra

Se indica también mediante una serie de dados. Sirve
para esquivar, abordar, embestir, maniobrar en lugares
peligrosos, etc. Cuando se trata de objetos inanimados
(escollos) éstos poseen un nimero de dificultad que
define el DJ, a superar por la tirada de dados. Cuando
hay un enfrentamiento con otro barco, se comparan las
tiradas y gana la més alta.

Navegabilidad

Indica las cualidades del casco. Con el paso del tiempo
se va deteriorando hasta que desaparece y ¢l barco se
hunde. Por cada 5 Puntos de Resistencia perdidos se
pierde también 1 de Navegabilidad, y viceversa. Asi
mismo, cada aflo de vida de la nave resta 1 punto.
Cuando la Navegabilidad llega a menos de la mitad de su
valor inicial, la Velocidad y la Maniobra sufren un malus
de -5. Como ya hemos dicho, al llegar a Navegabilidad O
el barco literalmente se deshace.

Otros datos
Carga: Indica la capacidad de carga del barco en Tm.
Cuando la carga supera los 3/4 de la Capacidad total, se

2

modifica la Velocidad y Maniobra con un -3. Cuando es
total la modifica con un -4.

Resistencia del casco: Representa los “Puntos de
Vida” del casco frente a embestidas, escollos, etc.

Los dafios que puede sufrir un casco son:

Embestida: 1D10

Embarrancar: 1D6

Escollo: 1D8

Tempestad: 1D4

Abordaje: 1D4

Galerna: 1D6

El barco, como se ve, puede irse deteriorando hasta la
destruccion. Cuando la Resistencia del casco llega a la
mitad, el barco sufre un modificador de -3 a Velocidad y
a Maniobra.

Remos: Por cada 20 remos se suman 2 a la Velocidad
y Maniobra. En una embestida son destruidos 1D8 remos
(y remeros) del lado afectado. En un abordaje, si no se
retiraron, se pierden 1D6.

Tripulacion: Indica el nimero de marineros presentes
en la dotacién del barco. Hace falta un nimero minimo,
sefialado por el DJ en las caracteristicas de cada barco.

Otras caracteristicas expresadas en la Hoja de Control,
son: Desplazamiento (el peso del barco), Estado (al que
sirve), Nombre del barco y tipo, etc. (de funcidn obvia)

La tripulacion _
Los marineros necesitan ser pagados y mantenidos en
funcidn de su origen:

Tipo Pago Mantenimiento
Convicto Nada 2 m. de plata
Forzado (reclutado) Nada 3 m. de plata
Voluntarios (Pasaje) Pasaje 5 m. de plata
Normal (de oficio) 5 m. pl. 5 m. de plata
Profesionales 15 m. pL. 10 m. de plata
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LA VOZ DE SU MASTER

LIDER

Estas cantidades expresan el gasto sema-
nal por individuo o el minimo por un viaje
si éste dura menos de una semana.

Los convictos se usan sélo como remeros
encadenados, siendo aparte necesarios
marineros para realizar las maniobras.

Los forzados son desgraciados cazados
por los piquetes cuando faltan tripulantes.
Hacen las cosas sin ganas.

Los voluntarios son aquellos que tienen
que viajar pero no tienen dinero, enroldn-
dose como tripulantes para pagarse el viaje.
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Los normales son los tipicos marineros.

Los profesionales son marineros que lle-
van toda su vida en el mar; tienen una habi-
lidad de Navegar del 75% y suman 1 a los
dados de Velocidad y Maniobra si todos o
la mayorfa (3/4) de la tripulacion son pro-
fesionales.

La tripulacién tiene una habilidad de
Navegar global, dispuesta por el DJ. 5i
pasan una tirada cuando sea necesario,
sumaran 2 a las tiradas por Velocidad y
Maniobra.

Otros tripulantes

Soldados: En ocasiones, los barcos 1le-
van una dotacién de infantes de marina,
generalmente por poco tiempo o en barcos
especialmente acondicionados. De su gasto
se ocupa el Intendente que les acompaiie a
menos que sean escolta privada proporcio-
nada por el Propietario o Capitdn. En ese
caso su gasto equivale al de los marineros
normales.

Propietario: Suele ser un comerciante,
una Sociedad, o un rico Seflor. A veces, es
el mismo Capitan.

Capitdn: Si, cuando es necesario, pasa su
tirada de Navegar, suma 3 a la tirada de
Velocidad o Maniobra.

Reparaciones y mejoras

Las cualidades de un barco pueden ser
mejoradas o reparadas gracias a un Calafate
o0 un Maestro Carpintero con tiempo, mate-
rial y dinero.

Podrdn subirse 1D6 en las cualidades si
el barco pasa 1 mes en manos de un
Calafate 0o dos meses en manos de un
Maestro Carpintero. En ambos casos serdn
necesarios mano de obra y materiales.

Los puntos de Resistencia pueden re-
pararse a razén de 1D8 por semana (nunca
se excederdn los originales). Las tarifas son
variables, pero se acercan al modelo
siguiente:
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HOJA DE CONTROL DE BARCOS

Nombre del barco

Tipo

Propietario Nacidn
Capitidn Hbl. Naval
Segundo Hbl. Naval
Tripulacién

Remos Soldados
Otros

Gasto de paga y mantenimiento (Mensual)

Desplazamiento Carga mixima

Maniobra Velocidad
Navegabilidad 36 35 34 33 32 31 30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19

18 17 16 15 14 13 12 11 10 09 08 07 06 05 04 03 02 01

Resistencia del casco 100 99 98 97 96 95 94 93 92 91 90 89 88 87 86 85
8 83 82 81 8 79 78 77 76 75 T4 73 72 71 70 69 68 67 66 65 64
63 62 61 60 59 58 37 56 55 54 53 52 51 50 49 48 47 46 45 44 43
42 41 40 39 38 37 36 35 34 33 32 31 30 29 28 27 26 25 24 23 22
21 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 09 08 07 06 05 04 03 02 01
Armas embarcadas
Ballestas Catapultas
Espolon
Otros

Pasajeros y otra carga especial

Calafate (Constructor naval):

Mes de trabajo 150 monedas
Mes de astillero 75 monedas
20 trabajadores mes 100 monedas

Gastos generales y fuentes de ingreso Tipos de barcos

De guerra: Poca capacidad de carga, bas-
tante velocidad y maniobra. y tal vez equi-
pado para llevar algunos caballos y una
dotacion de soldados.

Mercantes: Gran capacidad y robustez a

Mes en el mar: 25 m. plata
Mes en el puerto: 50 m. plata

Macstro Carpintero: Mes en astillero: 10 m. plata

Mes de trabajo 100 monedas . . ; )

! Las tarifas, productos y mercados pue-  cambio de poca velocidad y maniobra.
Mg allor 20 TS den ser una buena tarea para un DJ si tiene B hal i :
20 trabajadores mes 75 sronsdi p § arcazas, chalupas, naves mixtas:

En ¢l precio se incluyen materiales,
mano de obra, repuestos, etc...

alglin jugador metido a Comerciante o
Capitdn. Se deja a la imaginacién de cada
uno tales reglas.

@

Cualquier otro tipo de barco que no sea
especifico para una tarea, generalmente
equilibrados o faltos de todo. @



