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1. QUE ES UN JUEGO DE ROL

Ante todo, quizis sea necesario explicar
de forma sucinta qué es el juego de ROL, por
una parte debido ala novedad relativa de es-
te concepto de juego, y por otro lado debido
al uso abusivo e incorrecto que de este térmi-
no se viene haciendo.

(Quantas veces, leyendo un libro de intri-
ga, policiaco, o cualquier otro, no has resuel-
to yael caso antesdel final o has pensado que
si td fueras el protagonista no hubieses caido
tan facilmente en ese error o en aquella
trampa? Este juego, los juegos de ROL en
general, te permiten encarnar al protagonis-
ta de una historia y, lo que es mas importan-
te, decidir con absoluta libertad sus accio-
nes; para ello necesitas solamente este regla-
mento, papel, un ldpiz, goma de borrar y uno
o varios dados de seis caras. Este juego esta
pensado para un minimo de tres jugadores
sin limite maximo, si bien lo id6neo es de
cuatro a siete.

Eljuegode ROL esunanovela, una histo-
ria, una investigacion... en la que cada juga-
dor desarrolla el papel de uno de los prota-
gonistas. Sentado en un extremo de la mesa,
el narrador (master) explica la situacion al
resto de los jugadores. Estos, por su parte,
no son oyentes pasivos de la historia contada
por el narrador, sino que deben decidir qué
acciones emprenden los investigadores pa-
ra resolver el caso.

Este plantea varios problemas: En primer
lugar, si el narrador no sabe qué van a hacer
los protagonistas, ;como sabra cémo conti-
nuary acabar la historia? Si un jugador quie-
re realizar una accion dificil, ;como sabre-
mos i ha tenido éxito? ;Cémo se comporta-
ran los personajes que no son controlados
por un jugador? Etc...

En primer lugar, es preciso aclarar que el
narrador (master), que muy a menudo

eselinventor de la historia, no sabe donde ni
cuédndo acabara. El master sélo ha creado un
argumento, por ejemplo «En Blue Hill un
Joyero adquiere una rara piedra de color ver-
de con extranios dibujos, pocos dias después
es asesinado de forma brutal y pese al gran
valor de las joyas que en aquel momento ha-
bia en su taller, solamente desaparece la pie-
dra verde. Los investigadores son: John
Ward, sheriff de la ciudad; Clark Touch
«Sky-agente del FBI 'y Luis Work y Charlie
Brood, detectives privados por cuenta de la
International Living Co., compania asegu-
radora de la joyeria. - Todo esto es conocido
por los jugadores. Ademds de esto el master
ha previsto una serie de pistas para que los
jugadores puedan hallarlas: <En el portal de
una casa vecina un borracho vio a dos indios
con pinturas de guerra salir de la casa del jo-
yero y marchar en un Chevrolet del 52 ama-
rillo limon. En una fotografia del periddico
local publicada el dia siguiente del asesinato
puede verse aun al borracho durmiendo la
“mona” frente a la joyeria.

En el suelo de la joyeria, bajo algunas ca-
Jas derribadas durante la pelea se puede en-
contrar algunas cuentas, colmillos y plumas
provenientes de un amuleto de proteccion
que portaba uno de los indios.

Existen muy pocos Chevrolets del 52, y
menos atn de color amarillo limon»~.

El master puede proveer innumerables
pistas que conduzcan a la resolucion del ca-
50.

También tendré previstos los movimien-
tos de los antagonistas:

Del primer al tercer dia permanecerdn es-
condidos en un hotel, el Chevrolet permane-
cerd en un callejon cercano.

Si no hay problemas, al cuarto dia aban-
donardn la ciudad en el Chevrolet amarillo
limon en direccion a las montarias sagradas
desu tribu, situadas unos 700 kmal NO de la
ciudad para depositar la piedraen un cemen-
teriosagrado dedonde fue robada hace yaal-
gunos anos.

Al séptimo dia llegardn al cementerio, de-
positardn la piedra en su lugar y abandona-
rdn el coche en un pueblo cercano.

Eloctavo diatomardn el tren en direccion
aSan Francisco yse perderdn definitivamen-
te entre la variopinta poblacion de esta ciu-
dad.

Con todos estos datos apuntados y los
mapas de la ciudad y de la region escondidos
detras de una pantalla para evitar que los ju-
gadores puedan saber de antemano qué vaa
suceder, la partida comienza:

El master expone a los jugadores la situa-
cion: Un joyero ha sido asesinado etc. A
partir de este momento los jugadores pue-
den indicar qué hacen sus personajes, ya sea
examinar la tienda (encontrardn las cuentas
del collar), preguntar por la calle (con suerte
y una botella podrin obtener informacién
del borracho), etc. A medida que vayan en-
contrando pistas podran buscar datos mas
concretos (llevar el collar a un etndlogo...).
Si hallan las pistas y realizan las oportunas
deducciones, la investigacion progresard, en
caso contrario no.

En cualquier caso la misién del master de-
be limitarse a explicar qué sucede si un in-
vestigador decide realizar una accién y a de-
cidir segiin las reglas si una accion dificil tie-
ne €xito o no.

2. INTRODUCCION

Este juego de ROL estd pensado para ini-
ciar nuevos jugadores y «masters» en este ti-
+ po de juegos. Por este motivo se han simpli-
ficado las reglas al maximo y da mucha liber-
tad al «master» para evaluar, segun criterios
propios, cada situacion: sin limitarle con in-
numerables tablas y reglas precisas para ca-
da situacion concreta. Este juego intenta re-
llenar el hueco existente entre los juegos de
este tipo, ya que no existe en idioma espaiol
ningun juego simple. barato y comprensible
para iniciarse en ¢l ROL.

La descripcion de las reglas de este juego
se ha realizado en base a un mundo medieval
fantastico, sin embargo puedes escoger el ti-
po de universo que prefieras, ya que al final
de las reglas se explica como desarrollar
aventuras en otros mundos que pueden ser
mas de tu gusto, y como adaptar este juego a
los lugares y épocas que ti prefieras.

Quizas una de las partes mas dificiles de la
labor del master (director del juego), es la
creacion de las aventuras o «escena-

rios». Para facilitar esta labor, en el apartado
de estas reglas dedicado al master, se explica,
cémo prepararlos. También se ha incluido
un escenario ya preparado al final de las re-
glas. Si pese a esto aun tienes dudas o deseas
asesoramiento, puedes escribir a:

Tercer Cercle

C/ Purissima Concepcid, 5 1° 12

08004 Barcelona

Noolvides adjuntar un sobre franqueado,

con tu nombre y direccion para enviarte la
respuesta.
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3. COMO SE JUEGA

3.1 Elmaster

Una partida de ROL se desarrolla en
forma de didlogo entre el master y los ju-
gadores.

El master, del cual hablaremos mas ade-
lante, es el director (4rbitro) del juego, y
como tal conoce todos los entresijos de la
historia, y debe ser capaz de improvisar al-
gunos pequenos detalles si los jugadores se
alejan ligeramente del camino previsto.
Tendra asimismo un guién de la aventura
similar al que se encuentra a continuacién
de estas reglas, que le servird para desarro-
llar la accion.

(Qué¢ interés tiene, pues, el hacer de
master si ya se conoce toda la historia? Si,
es cierto que el master ya conoce la histo-
ria y, por tanto, no juega de la misma for-
ma que los demds jugadores. Ahora bien,
el master es normalmente el inventor de la
historia; muchas veces preparar una histo-
ria y sus personajes, pueblos, casas y de-
mds, es tan interesante como jugar la pro-
pia historia. Por otro lado, también debe
conducir a los peronajes que no pertene-
cen a ningln jugador, y decidir las accio-
nes de los «malos», ya que, a diferencia de
otros juegos, en éstos, todos los personajes
pertenecen al mismo «bando».

3.2 Eljuego

Una partida de ROL consiste basica-
mente en la resolucién de un enigma, mi-
sion,... El master, conocedor de la historia
y sus derivciones, planteara las diversas si-
tuaciones a los jugadores, y respodera a las
preguntas que eventualmente le sean for-
muladas; los jugadores, por su parte, soli-
citaran toda la informacion que crean ne-
cesaria, y decidirdn las acciones de los
principales protagonistas de la historia.
Todos los jugadores, forman el equipo en-
cargado de la resolucién del problema, asi
pués, en general, los jugadores pertenecen
todos al mismo «bando».

De aqui se desprende otro problema: Si
todos estamos en el mismo bando, ;quién
y cémo gana? Es relativamente sencillo:
nadie y todos. Expliquémoslo: ya que el
objetivo del juego es el de comportarse co-
mo lo haria un cierto personaje, gana
aquel que mejor lo hace, pero esto no le
servird de nada si no logra el objetivo de la
misién. Veamos un ejemplo: Si se encarga
a un grupo de aventureros descubrir un
nuevo paso entre unas escarpadas mon-
tafias, y todos los personajes se dedican a
desarrollar sus actividades (ladron, guerre-
ro, mago...) pero no logran descubrir el
paso, TODOS ellos habran perdido. Por el
contrario, si con su esfuerzo alcanzan la
misién encomendada, todos ellos habrin
vencido, y recibiran unos «puntos de vic-
toria» que representan la experiencia ad-

<R quirida en el transcurso de la aventura. Es-
S5 ¢ ta serd mayor o menor segun el grado de
AN participacion en la partida, el grado de
atencion, lo bien que haya desarrollado su
ROL y otros aspectos del juego que el
master ponderara. Esta experiencia mejora
su nivel de conocimientos, por tanto, la
proxima vez que intenten realizar una de-
terminada accion, ésta les resultard mas fa-
> cil. La meta de todo personaje es, pues, re-
solver los enigmas planteados para asi
= mejorar el personaje. También es cierto

que las misiones encomendadas a nuestros

D~
‘%7: con el que pueden comprar mejores armas.
* armaduras

3.3 Cbémo se juega

Una partida de ROL se desarrolla en
torno a una mesa. A un extremo el master
esconde los mapas y otras informaciones
tras una pantalla, para evitar que los juga-
dores vean antes de tiempo lo que puede
suceder. El resto de los jugadores ocupa
sus puestos alrededor (V. dibujo). Cada
uno de ellos dispone de una «hoja de per-
sonaje». En la que, como ya veremos, es-
tan escritas las caracteristicas peculiares de
su personaje, que seran distintas a las de
cualquier otro personaje.

" Una partida de ROL se desarrolla en
forma de didlogo entre el master y los ju-
gadores: el madster plantea la situacién y
los jugadores le informan de sus acciones.
Si alguna accién no es evidente que va a
ser coronada por el éxito, por ejemplo tre-
par una pared, o abrir una cerradura con
una ganzua, serd un azar ponderado por
los conocimientos del personaje el que,
mediante una tirada de dados, decida si la
tentativa tiene éxito. Veamos un ejemplo:

Mister: Al entrar en la habitacion de la
posada, veis en el suelo el cada-
ver de un hombre.

Jorge: (Cémo es el hombre?
Carlos: (Cémo lo han matado?

Luis: Registraré la habitacién para buscar
indicios.

Madster: El hombre es alto, fornido, more-
no, lleva una armadura y una es-
pada envainada en el cinto. Pare-
ce que lo han apunalado. Hay
una gran mancha de sangre en el
suelo y al lado del cadaver una
daga de plata. Respecto al regis-
tro, a primera vista solo ves un
camastro de paja, una jarra de
agua y una pequena arqueta va-
cia. Luis, tira dos dados para ver
si encuentras algin indicio.

El jugador tirara dos dados y el master
consultara en las reglas si su tentativa ha
tenido éxito o no. Si lo ha tenido, el master
complementarad la informacion con mas in-
dicios.

Madster: Si, regixtrando la arqueta ves que
tiene un doble fondo en el cual
hay escondido un pergamino en
un idioma estrafio.




4. CREACION DE UN PERSONAJE

No todos los hombres son iguales, los
personajes tampoco, cada uno tiene unas
caracteristicas genéticas y unos conoci-
mientos almacenados a lo largo de su vida,
que influirdn en sus posibilidades de éxito
cuando intente realizar cualquier accion,
como escalar un muro o buscar un rastro
por el bosque.

Las caracteristicas genéticas son facto-
res innatos del individuo y, por tanto, inal-
terables. Por el contrario, los conocimien-
tos son capacidades adquiridas que pueden
ser incrementadas ya sea a través de la
practica o del aprendizaje.

Las caracteristicas genéticas son cuatro:
la fuerza (FUE), es decir, la pura potencia
muscular del individuo, la destreza (DES),
esto es, la habilidad manual, la agilidad y
el equilibrio del personaje, la resistencia
(RES) o la resistencia del individuo a es-
fuerzos prolongados o a las heridas que
pueda recibir, y la percepcién (PER), o
capacidad de descubrir pequefios detalles,
o de entender lo que sucede en su entorno.

Para conocer el valor de cada una de es-
tas caracteristicas, el jugador tirard cuatro
dados de seis caras, 4D (en adelante se
abreviara la notacion de los dados, asi 1D
significard lanzar un dado, 2D dos dados, y
asi sucesivamente), o un dado de seis caras
cuatro veces, y después de descartar el re-
sultado mas bajo de ellos, se sumaran los
puntos de los tres restantes. Este resultado
se anotard en la columna correspondiente
a la Fuerza en la hoja de personaje.

Copia o fotocopia la hoja de personaje
que encontraras al final de estas reglas y si-
gue el proceso paso a paso creando tu pro-
pio personaje.

Primeramente decidiremos su nombre;
puede ser cualquiera, a tu gusto, el nuestro
se llama Qlaff Vorsigueel.

Ahora vamos a decidir sus C.G.: prime-
ro la FUE, tiramos 4D: 5, 3, 4, 6. Despre-
ciamos el 3 (el mds bajo) y sumamos los
restantes, 5+4+6=15y lo apuntamos en la
columna FUE. Realizamos la misma ope-
racién para DES, RES, y PER, nuestros
‘resultados son 14, 14 y 10.

Realiza ahora tus tiradas y anota los re-
sultados en la hoja de tu personaje.

Otra caracteristica importante son los
puntos de vida (P.V.) del personaje. Los
P.V. son la cantidad de heridas que puede
soportar antes de entrar en estado de coma
o morir. Estos puntos se calculan de la ma-
nera siguiente: PY=RES+FUE+1D. Los

PV pueden perderse a causa de las heridas
recibidas o de enfermedades, y pueden re-
cuperarse a razon de uno al dia si se duer-
me un minimo de ocho horas o 1D al dia si
el herido es atendido y reposa todo el dia,
también pueden recuperarse los PV por
medios magicos como ya se verd. Ea
ningiin caso los PV, recuperados ya sea
por medios mdgicos o naturales, podrén
superar el valor obtenido al inicio
(RES+FUE+1D). As{ pues, los PV de
Olaff serdn (14+15+1D), el resultado del
lanzamiento es un 6, 14+15+6=35, real-
mente excepcional. Calcula ahora los PV
de tu personaje y andtalos en el espacio
correspondiente de tu hoja de personaje.

Ademas de las caracteristicas genéticas,
los personajes tienen algunos conocimien-
tos (CO) acumulados en funcion de su vi-
da pasada y de su oficio. Para decidir los
conocimientos de nuestro personaje reali-
zaremos las tiradas de dados y las sumas
especificadas en la tabla de conocimientos,
e iremos anotando el resultado en la hoja
de personaje. Conviene tener en cuenta
que la profesién del personaje modificara
sus cualidades. A efectos practicos consi-
deraremos solamente cuatro clases de per-
sonajes:

EL AVENTURERO: Es un joven em-
prendedor que por cualquier razén se ha
visto obligado a abandonar su hogar. Si un
jugador elige esta classe de personaje, y en
funcién de los amplios conocimientos que
ha podido adquirir en su vida némada,
tendra derecho, una vez realizadas todas
las tiradas, a repetir cinco a su eleccién, y
elegir el mejor resultado.

EL PICARO-LADRONZUELO: En vir-
tud de su oficio serd experto en los juegos
de azar, en la pelea callejera, moverse en
silencio, abrir cerraduras, vaciar bolsillos,
trepar y esquivar. En todos estos conoci-
mientos lanzard los dados dos veces y ele-
gira la mejor tirada.

EL GUERRERO-LUCHADOR: Esti
acostumbrado a las rinas, las peleas, la vi-
da de cuartel y las grandes batallas; por
ello domina las armas y las técnicas de
combate. Podra tirar dos veces y escoger el
mejor resultado en pelea callejera, rastrear,
montar a caballo, juegos de azar, lucha con
espada y daga, tiro con arco y lanzamien-
to. Sera, en general, el encargado de la se-
guridad del grupo, y el que se enfrentara,

y no puede usar més arma que el puiial. La
magia ademds, consume las fuerzas del
que la usa. Por esta causa, un mago jamis
podra luchar con armas pesadas, como ha-
chas, espadas... El mago, al inicio de la his-
toria, puede elegir seis encantamientos. Es
posible que a lo largo de la historia en-
cuentre pergaminos con Otros encanta-
mientos; en este caso podra estudiarlos y
aprenderlos. Un mago sélo puede lanzar
cuatro encantamientos al dia; mas tarde, y
gracias a la experiencia adquirida, podra
lanzar mds encantamientos. Asi pues, si
bien la magia le concede un gran poder,
debe tener cuidado en no usarla de forma
irreflexiva. Unicamente los magos pueden
relizar hechizos, por ello, son los dnicos
que disponen del conocimiento «magia».

FUERZA ... s
DESTREZA ..
PERCEPCION 14
RESISTENCIA do
PUNTOS DE VIDA ... 325

Para elegir un oficio, estudia tus carac-
teristicas. Si eres fuerte y posees una gran
cantidad de PV, como Olaff, serds un
buen guerrero, si por el contrario no tienes
muchos PV, probablemente te convenga
mas el oficio de picaro, si eres diestro, o
quiza el de mago.

Una vez hayas escogido el oficio de tu
personaje, realiza las tiradas que a conti-
nuacion se especifican y anota los resulta-
dos en la columna de conocimientos de tu
hoja de personaje. Presta atencion a aque-
llos conocimientos en los que puedes efec-
tuar dos tiradas.

Todas las divisiones que no sean exactas
seran redondeadas al numero entero supe-
rior.

Pelea callejera (FUE+DES)/2 + 1D

cuerpo a cuerpo, con los g0Ss y ani-
males dafinos que puedan aparecer.

EL MAGO: Es un ser dotado de poderes
supranormales limitados. A causa del
tiempo dedicado a sus estudios. no conoce

Esquivar (DES+PER)/2 + 1D
Trepar/escalar (FUE+DES)/2 + 1D
Rastrear PER + 1D
Esconderse (DES+PER)/2 + 1D
Moverse en silencio DES + 1D
Comerciar 4D
Abrir cerraduras 3D + ,.DES
Montar a caballo 4D
Juegos de azar 3D + ',DES
Vaciar bolsillos 3D + /,DES
Manejar garrote o mazo FUE + 1D
Manejar espadas  (FUE+DES)/2 + 1D

Manejar hacha
Manejar el punal

(FUE+DES)/2 + 1D
(FUE+PER)/2 + 1D
Tirar con arco (DES+PER)/2 + 1D
Lanzar objetos (DES+PER)/2 + 1D
Magia (s6lo magos) 4D
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Estos valores, tal y como se explica en el
préximo capitulo, te servirdn para resolver
cualquier situacién que pueda plantearse.

Veamos en la ilustracion los resultados
obtenidos por Olaff. Rellena tu hoja de per-
sonaje de forma similar a la de la figura, sin
olvidarte de repetir aquellas tiradas a las
que tu personaje tenga derecho en funcién
de su oficio, tal y como ya se ha explicado.

Con estos datos queda definido nuestro
personaje. Ahora solo falta que el master,
para mejor situar a tu personaje, invente
un pasado acorde con la historia que va a

era el lider nato entre los nirios de la aldea.
Pasados los aros, y ya en plena juventud,
una argucia de Eric logro que culparan a
Olaf de un sacrilegio contra el santuario de
Odin.... La historia puede prolongarse to-
do lo que el master quiera, o ser un simple
comentario respecto a como es Olaf. Esal-
to, rubio, fuerte, de cardcter alegre y jovial
excepto si se emborracha, cosa que sucede
muy a do... Mujeriego inpeni 3
siempre estd dispuesto a atender y a ser ga-
lante con las mozas. Ama la justicia ante
todo y jamds abandonaria a sus amigos an-
te un peligro, del mismo modo, no tolera la
cobardia ni la traicion; matard sin remordi-

i nic laciones si lo considera

desarrollar. Por ejemplo, vamos a sup

que Olaff procede de un pueblo bdrbaro del
Norte. Ya de pequerio destacé por su fuerza
y capacidad de liderazgo. Esto desperio rd-
pidamente los celos de Eric, su hermanas-
tro, y heredero de Thioberg Adrgen jefe del
clan. A cusa de estos celos Eric, ya desde
pequerio, intentd desprestigiar a Qlaf que

Justo, aun a un hombre desarmado o a una
mujer desvalida. ATENCION, es preciso
que el cardcter del personaje sea decidido
de comiin cuerdo entre el master y el ju-
gador, ya que es este dltimo el que debe
«sentirse comodo» dentro de la piel de
su personaje.

e n s CALER RGNS e o 7 <) Dn e

OTRAS POSESIONES

5. REGLAS DE JUEGO

Hasta ahora se te ha explicado como
crear un personaje, como darle unas carac-
teristicas, un pasado y otras cosas necesa-
rias.

Pues bien, ya tenemos a este hombre
parado en medio de la plaza de un pueblo
cualquiera . Es dia de mercado y la plaza
se halla abarrotada. Es un dia propicio pa-
ra los ladronzuelos, ya que las bolsas estan
lienas de dinero para comprar o fruto de
las ventas. Supongamos por un momento
que un pequeiio pillastre decide cortar las
correas que sostienen la bolsa de un mer-
cader, y que Olaf, que casualmente miraba
en aquella direccién decide intervenir.

Hemos dicho que un personaje puede
hacer aquello que desee, desde bailar a la
pata coja hasta intentar trepar una pared
con una mano atada a la espalda. El mas-
ter no es quién para negar al jugador la po-
sibilidad de realizar aquello que desea, si
su personaje fisicamente puede hacerlo.

Veamos pues qué puede hacer Qlaff: si
decide gritar, es evidente que gritara, no
hace falta ninguna tirada de dados para
que pueda realizar esta accion. Puede, si lo

desea, lanzar una piedra al ladrén para
evitar que huya. ;Cémo sabremos si ha al-
canzado su objetivo?

Es evidente que no es lo mismo lanzar
una piedra a un individuo atado a un poste
que a otro en movimiento y confundido
entre la multitud. En primer lugar el mas-
ter calculara la dificultad del intento entre
+5 (muy facil) y —5 (muy dificil). El mas-
ter ¢s el Gnico que conoce todas las cir-
cunstancias, por tanto, cuando anuncia
una dificultad para una maniobra, esta de-
cision es inapelable. Esto no quiere decir
que deba comportarse como un tirano y no
atender a razones si los jugadores no ven
las cosas de la misma forma que él, pero.
en general, éstos deben aceptar sus deci-
siones sin cuestionarlas. a no ser que el
master cometa un error evidente.

Después cl jugador lanzara dos dados y
sumara al resultado la dificultad anunciada
por ¢l master. Hecho esto mirard en la
«Tabla de resolucion» la cifra que figura
bajo su nivel de conocimiento. Si el resul-
tado cs igual o superior a la cifra alli en-
contrada, la tentativa ha tenido éxito; en
caso contrario fracasa.

Tabla de resolucién

Nivel de caracteristica 3 4 5 6 7 8§ 9 10111213 14 1516 17 18 19 20

Nivel de conocimiento 2 3 4 5

79 113151719 21241273136 43 5

=

Resultado delatirada 17 16 15 14 131211109 8 7 6 5 4 3 2 1 0

Veamos un ejemplo: Olaff tiene un nivel
de conacimiento de lanzamiento de 15, El
master anuncia que debido a la cantidad de
genie luaccion anunciada por Olaff es extre-
madamente dificil. v le asigna una dificultad
de —4. Olaff lanza dos dados. el resultado es
9 u esto suma el moditicador —4
9+(—4)=3. Elresultado total es 5. Si obser-
vamos la tabla de resolucion. vemos que un
personare de nivel 15 necesita sacar. al me-
nos, un Y para lograr el intento. Olaff ha tal-
lado. v lapiedra va a dar en cualquier lugar o
a otra persona.

Pero nuestro héroe no se da por venci-
do, ¢ intenta perseguir al ladron, éste lo ve
y mira de esconderse. ;Cémo deberemos
actuar cuando dos personajes intentan ac-
ciones contrarias?

En primer lugar miraremos si el ladrén
logra esconderse, para cllo el master asig-
nard una dificultad. ¢l jugador lanzara los
dados y mirara en la tabla de resolucion si
ha logrado esconderse. de la misma forma
que en el apartado anterior. Si logra es-
conderse sera preciso determinar si Olaff
es capaz de hallarlo. Para ello calculare-
mos la diferencia entre la tirada de dados
mas el modificador y el valor que necesita-
ba el ladron para esconderse. Este valor asi
obtenido constituira la dificultad para la ti-
rada «rastrear» de Olaff. y sera restado del
resultado de los dados.

Por eremplo: Si el ladron posee un nivel
en esconderse de 15 y el mdster asigna a la
accion una dificultad +3 (es facil esconder-
se entre la multitud). Tiramos los dados. el
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resultado es 8. Calculemos: 8+3=11, el la-
dron necesitaba un 9 para esconderse; asi
pues, 11—9=2. Olaff deberd lanzar dos da-
dos y restar 2 al resultado para encontrar al
ladron. El lanz nos da un resultado
de 6. Si a esto le restamos 2, obtenemos un
4. Esta vez no ha logrado alcanzar a su pre-
sa, ya que necesitaba sacar un 7, por lo me-
nos.

El master puede optar, si lo desea, por
no comunicar exactamente qué dificultad
ha asignado a un intento, y limitarse a de-
cir «es dificil», «es bastante facil»... La ra-
z6n de esta ocultacion es muy simple: Una
persona en la vida real no conoce exacta-
mente sus posibilidades de lograr alguna
cosa, es logico, pues, que los jugadores
desconozcan también estos valores.

Por otro lado las cosas no siempre son
lo que parecen. Por ejemplo: una pequeia
cerradura puede escondet una trampa. El
ladrén ignorard su presencia a no ser que
examine la puerta.

Si observamos la tabla de conocimien-
tos, veremos que entre ellos no figura nin-
guno que corresponda a examinar, obser-

var, o alguna accién similar. ;Como se re-
solverd pues, una situacién como la que se
plantea cuando el ladron anuncia que de-
sea examinar la puerta?

Para resolver cualquier situacién que no
esté comprendida en la lista de conoci-
mientos, usaremos las caracteristicas. El
mdster escogerd la caracteristica mds ade-
cuada a la accién que se estd realizando,
en este caso la percepcion, o el promedio
entre dos caracteristicas. Por lo demis se
resolverd de la misma forma que ya se ha
explicado para los conocimientos, usando
en vez del conocimiento la caracteristica y
la linea de nivel de caracteristica en lugar
de la de nivel de conocimiento.

Asi, si el ladron tiene una percepcion de
14 y la trampa una dificultad de —3, necesi-
tard un 9 en la tirada de dados para encon-
trar la trampa, ya que 9—3=6, que es el
valor que aparece bajo el nivel de carac-
teristica 14 en la tabla de resolucion.

Existe ademds otro motivo por el cual el
master puede solicitar a uno o mas jugado-
res que realicen una tirada: Supongamos
nuevamente que nos hallamos en el pueblo

por el que Qlaff paseaba. Supongamos,
que por una extrafia coincidencia, el la-
drén y Olaff se cruzan a pocos metros de
distancia, no es evidente que Qlaff vea al
ladrén y que lo reconozca. ;Qué debe ha-
cer el méster?

El master se limitard a decir a Qlaff:
«Tira dos dados contra percepcion con un
mas dos». Qlaff sabrd que puede suceder
algo, pero no sabra qué a no ser que supe-
re la tirada. Si la supera, el master le infor-
mara de lo que sucede: «Acabas de cru-
zarte con alguien, que si no es el ladrén de
la plaza, debe ser su hermano gemelo».

6. EL COMBATE

Algunas veces sucederé que, a causa de
los peligros afrontados por los aventureros,
éstos deberan luchar contra otros hombres,
contra animales o monstruos.

Para ayudarnos en estos casos, es con-
veniente disponer de figuritas de plomo, fi-
chas o botones, que representen a los per-
sonajes. Cada centimetro de distancia en la
mesa representa un metro de distancia
real. De esta forma, conociendo la situa-
cién de cada personje, podremos calcular,
si es necesario, el tiempo que tardard en
llegar a un determinado lugar, sabremos
siempre qué personaje va delante cuando
caminan por un pasillo estrecho, etc.

El tiempo, para los combates, se divide
en turnos que corresponden a diez segun-
dos de tiempo. Cuando cada jugador
anuncie sus acciones para cada turno, el
mdster debera asegurarse de que las accio-
qes anunciadas puedan realizarse en diez
segundos.

Cada turno se divide en las siguientes
fases:

En primer lugar se determinara qué gru-
po actuard primero. Para ello, uno de los
jugadores lanzara 1D; el master, por su
parte, lanzard otro en representacion del
bando opuesto. Algunos animales son mas

rapidos o més lentos de reflejos que los
hombres, es por ello que podran aplicarse
modificadores entre +2 y —2 al resultado
de los dados. Aquel bando que logre el re-
sultado mds alto, actuara en primer lugar.
En caso de empate ambos bandos actuaran
simultineamente.

Tras esto, los magos podran realizar sus
encantamientos, primero los del bando
que ha vencido la iniciativa, después los
otros.

A continuacién se lanzaran los proyecti-
les si éstos estaban preparados para ser
disparados. Es decir, se podra lanzar un
puial o una piedra, si s¢ la tenia en la ma-
no. O tirar una flecha, si se habia prepara-
do el arco en el turno anterior.

En tercer lugar se resolveréan los comba-
tes cuerpo a cuerpo.

En cada fase se calculara si el ataque ha
impactado, y el daiio realizado por éste. Si
un personaje, a consecuencia de un ataque
queda a 0 o menos PV, estara en coma y
no podrd, por tanto, realizar ninguna ac-
cién mas.

Un personaje o animal estd en coma si
el valor de sus PV son igual o menor que
cero. Pese a esto per manecerd con vida
siempre y cuando la cantidad de puntos de

SECUENCIA DE COMBATE

1. Determinar qué grupo dispone de la
iniciativa

2. Fase de magia.
3. Fase de lanzamiento de misiles.

4. Fase de combate.

5. los jugadores pueden ahora mover sus
personajes, si no tienen ningin enemigo
que se lo inpida, pueden recargar los
arcos, balestas,... Pueden, en general
realizar las acciones que consideren
precisas.
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PV por debajo de 0 no superan su nivel de
resistencia.

A estos modificadores el master podra
anadir los que crea oportunos en funcién
de la visiblilidad y otros factores que consi-
Los lanzamientos se resuelven de la for- dere oportunos.
ma ya explicada. Los modificadores a apli-
car en los cc son los sigui

Para determinar el dafio en PV que cau-
sa una arma, se lanzard 1D y se sumari al
resultado el modificador del arma.

Si un solo personaje es ataca-
do por méas de uno simulta-

neamente +1 por cada ARMAS MOD. S DIST. MAX.
Si el atacado lleva escudo =2
Arco +3 30 5

Er aiiis At titos Ballesta +HoI0 100

. : . : i Daga +2 10 -
Sila dlstgncxa s superior a 7: Dags lanzada 41 10 50
de la distancia maxima del Espada 44 . .
4Jma . . . -1 Garrote 0 2 -
Sila dlstgncxa €s superior a 7 Hacha +4 1 _
de la distancia méaxima del Hacha lanzada 2 15 35
arma 2 Houda 03 80
(f“’ acumulable al —1 ante- Mandoble +5 170 =
RODL s _ Maza HoOow -
Sll el objetivo estd en movi- Puiios 1 _ _
miento =2
Si el tirador esti en movi- MUNICION
miento -5 Flechas para arco 1 dz. 10

Saetas par ballesta 10 u. 15

m

Hlustracion: Juegos sin fronteras (Grenadier Models)
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7. LA MAGIA > S
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Como ya se ha dicho, un mago puede ==
realizar, inicialmente, cuatro encantamien- ~.gunos hechizos de alto nivel que precisan
tos al dia. Al lanzar un encantamiento, un; dela posesion de determinadas substancias
mago debe lanzar dos dados para compro- ™ para su realizacion, pero estos hechizos de f§
bar si el encantamiento tiene éxito, como si .- alto nivel no son el objeto de este capitulo,
se tratase de cualquier otro conocimiento.

Y

“ya que es muy raro que un aventurero lle- L’é
- gue a conocer alguno de estos complejos -

 -— —_—

P— -

A continuacion se describen los pn‘nci-f/"‘ rituales. Ahora bien, si los jugadores algu-?

tad. Ademds de estos encantamientos exis-

roso, el master debera prever e inventar al- {\;

pales encantamientos asi como su diﬁcul-ﬁ na vez se enfrentan a un mago muy pode- .

ten muchos otros. Un mago de alto nivel . gunos hechizos poderosos.
puede inventar encantamientos nuevos si . ., '
dispone de algunos afios para dedicarlos al*
estudio. por este motivo un master puede, ” ~ L
si es preciso, hacer aparecer magos que ‘Antimagia Anula la magia que se hayayg
realicen encantamientos no descritos enohecho sobre un objeto, animal, hombre o §Q
estas paginas. zona. La dificultad es igual a la diferencia
. de nivel entre el mago que ha realizado el
Siempre que se mencione una zona sin,{f® hechizo y el que lo intenta anular. Si un
especificar su naturaleza, se considerard: " mago de nivel 15 intenta anular un hechizo
que esta es una zona de 3 m. de diametro de un mago de nivel 20, la dificultad es —5
alrededor de un punto imaginario que (15—20)..
pueda ser observado por el mago. a una}j ‘
distancia no superior a 100 m. De la mis- %~ Bola de luz Lanza una bola de luz que
ma forma. si no se especifica la duracién f causa tantos PV de heridas al destinatario
de un encantamiento, ésta serd de 1D mi- #~.{ como nivel tenga el mago. Dificultad —6.
nutos. Por esta razén, un mago no puede,;' )
2 no ser que se especifique lo contrario,
encantar un hombre, objeto o animal que 3
esté situado a mas de 100 m. de distancia. &

DESCRIPCION DE LOS HECHIZOS

hasta 2D PV a cada hombre o animal si-
tuado en una zona de tres metros de dia-
metro. Dificultad +2.

Para realizar magia, es necesario pro-
nunciar una frase magica y realizar unos
pases con las manos. Por esta razon, un
mago atado y/o amordazado, no puede

Daiio Causa un daiio menor (2D) a la
victima sefialada por el mago, sin que éste
pueda evitarlo. Dificultad —2.

/

RPN
Deteccién de la magia El mago que usa
este encantamiento es capaz de saber si un
hombre, objeto, animal, cosa o zona, estd
bajo los efectos de un encantamiento. Difi-
cultad +2.

Invisibilidad El mago y todos aquellos

. que estén en un radio de tres metros a su

alrededor en el momento de pronunciar el
conjuro, asi como los objetos transporta-
dos por éstos. Si alguno de los personajes
se separa del mago o abandona un objeto,

1/ no sera visible hasta que finalice la dura-
Curacién Este encantamiento puede curar cién del hechizo. Por el contrario, si un
pi
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personaje toca al mago, o éste recoge un
objeto, este Uitimo no se volvera invisible.
El efecto del hechizo dura 1D minutos,
hasta que el personaje invisible desea ser
visible, o hasta que desea atacar a alguien,
esto es, se volvera visible al final del turno
anterior al que intente atacar.Dif. —3.
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Hipnosis metamérfica Mediante el uso de
este encantamiento el mago puede crear
un aura hipnética a su alrededor. Todo
aquel que observe al mago creerd ver, en .
lugar de a éste, el objeto, animal, hombre 0+
cosa deseado por el mago. Este hombre,

! minutos. Dificultad +4.

N e {
Sueno Duerme a 1D seres, ya sean hom- *
bres, animales o monstruos durante 1D : e
/g
e

Algunas veces te serd preciso contar con
algunos encantamientos de alto nivel para

objeto, animal o cosa deberd tener forzosa- {7, jugar PNJ. Sera preciso que los inventes
mente unas dimensiones similares a las del 'A"segin tus necesidades, pero a continuacién
mago. Duracion 1D horas. Dif. —4. glte damos algunas sugerencias: Hablar con
los muertos, telepatia, telequinesis, tele-
Identificacion de la magia A través de es- { transportacion, hablar con los animales, 3
te ritual, el mago puede determinar con se- e l0s objetos, el aire, el agua... Convocar .
guridad a qué encantamiento estd sujeto __apariciones, animales, monstruos, demo-
un hombre, animal, cosa o zona. El mago fniosm Desviar y convocar rayos, tormen-
debe estar en contacto con el sujeto de su ___tas, pedrisco. nevadas, viento... Volar,
indagacion, o estar en el interior de la zona = atravesar objetos, cambiar de tamaio. -
afectada. Dificultad —4. Convertirse en dguila, pez, buho...Sola-
‘mente tu imaginacion puede limitar el po-
Zona de no agresividad Este hechizo_p) der de un gran mago. Pero en cualquier
afecta a una zona: todo aquello que se ha-
lle en el interior de ésta perdera toda ansia \
o necesidad de luchar durante 1D minutos
o hasta que sea agredido desde el exterior
del drea. Dificultad —S5.

caso sé prudente al permitir a un mago
aprender otros encantamientos, ya que
siempre es preferible que todos los miem-
bros de un grupo de aventureros tengan
’.“"una «potencia» similar.
Luz Crea una pequefia esfera de luz que £~  Existen asimismo innumerables objetos
ilumina como una antorcha hasta una dis- 7 magicos con los mas variados poderes. Es-
tancia de 5 m. durante tres horas. Diﬁcul-r tos objetos pueden ser manejados por no '
tad —3. “importa qué clase de personajes. Los hay
/ practicamente de todas clases: anillos, va-
Oscuridad Crea una zona de oscuridad —ritas, baculos, toda clase de armas, bote-
absoluta de caracteristicas similares al he- [ llas, bebedizos. pociones, infusiones, cata-
chizo Luz. Si un hechizo luz y uno sombra 7d- plasmas... Las mas usuales son las ~
son lanzados a la misma zona, se anulardn @ pociones de curacion, que curan 1D PV
mutuamente causando 6D puntos de daiio -J por decilitro de pocién, o las espadas que
a todas las criaturas que se hallen en el in- da.
terior de la zona. Dificultad —2.

-

Petrificacién Este encantamiento inmovi-
liza a un hombre, animal 0 mecanismo du-
rante 1D minutos. Dificuitad —6.

Silencio Crea una zona de dos metros de
didmetro en la que no se transmitre el rui-
do. Asi pues, cualquier ser situado en su
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8. COMPRA DE MATERIAL

Los personajes al comenzar la aventura
ya han vivido un cierto tiempo. Durante su
vida, ademds de la experiencia, pueden ha-
ber reunido algunas pertenencias. La me-
jor manera de determinar qué posesiones
tiene cada personaje, es permitir que cada
jugador elija aquello que crea necesario.
Al inicio de la partida supondremos que
cada jugdor posee equipo y unos ahorros
por un valor total de SDX10 monedas de
oro o ducados; en este mundo cada duca-
do equivale a 10 monedas de plata o suel-
dos. Se da por supuesto que los personajes
disponen de ropa y calzado. Si el personaje
estd en su casa, ademds, se supondrd que
ésta estd equipada con los utensilios usua-
les de la época.

A continuacién se detallan los precios
aproximados de los productos y servicios
mads usados (los precios varian segin el
pueblo, la época del afio y el buen humor
del vendedor).

Para determinar el precio de cualquier
producto que no aparezca en esta tabla,
calcula su valor actual, varialo en funcién
de lo usual que éste fuese en la edad media
(piensa que un simple tenedor en la edad
media era un lujo sélo para personajes
muy ricos, solamente se construian en me-
tales preciosos... por lo que un tenedor que

ahora es relativamente barato puede multi-
plicar su precio hasta por cien. Por contra,

1 tener un caballo es caro, los
caballos son escasos, y las cuadras cobran
precios de lujo a sus huéspedes. En la edad
media, el caballo era un lujo al alcance so-
lamente de una pequena porcion de la po-
blacion, pero no tan caro como en la ac-
tualidad. Por otro lado, las cuadras
cobraban precios realmente médicos). Di-
vide finalmente entre cincuenta el resulta-
do: Por ejemplo, queremos calcular el pre-
cio de una cazuela. Actualmente una
cazuela acostumbra a valer entre 200 y
1.000 pesetas . Para trasladar este precio a
la edad media primero tendremos en cuen-
ta, que por aquel tiempo las cazuelas se fa-
bricaban en materiales mds bratos que en
la actualidad, y que su acabado era, nor-
malmente, muy basto. Ajustaremos el pre-
cio rebajandolo en un 20% ; esto nos da un
resultado de 160 a 1.800, que dividido en-
tre 50 nos da un resultado definitivo de 3,2
a 36 monedas seguin la calidad. Seguiremos
el mismo proceso para cualquier otro pro-
ducto ue.precisemos.

Calculemos, ahora, el precio de unas al-
pargatas (125 ptas en la tienda de la esqui-
na) 125, como que son muy comunes en la
época lo podemos dejar en 100, esto dividi-
do entre 50 nos da 2 ducados.

TABLA DE PRECIOS

Mochila 20 duc.
Odre de dos litros 5 duc.
Bolsa del a 3 duc. segin tamafio
Martillo S duc.
Clavos 2 sue/ dz.
Piquetas de escalada 3duc.
Cuerda de escalada 1 duc/ m.
Antorcha. llumina a 5 m. durante | h. 3 duc.
Vela. [lumina a 5 m. durante 2 h. 3 duc.
Lampara de petroleo. [lumina a 10 m. 10 duc.
1.dl. de petrdleo. Para una lampara dura Sh. 12 duc.
Comida para una persona y un dia 3 duc.
Albergue:
Dormitorio comtn 10 duc.
Cada habitacion ea la posada, -
ya sea ocupada por una o mas personas 40 duc.
Baio 20 duc.
Comida normal 10 duc.
Buena comida 20 duc.
Comida de lujo 100 duc.
Aguardiente, licores usuales 3 duc.
Licores de lujo (cofiac, jerez...) 30 duc.
Vino peledn, el vaso 2 sue.
Vino, vaso 8 sue.
Vino, litro de 3 a 10 duc.
Vino de calidad, litro de 30 a 100 duc.
Caballo 200 duc.
Mula 100 duc.
Escudo 25 duc.
Armaduras: Proteccion
Cuero 30 duc. 2
Cuero reforzado 50 duc. 3
Cota de mallas 350 duc. 4
Armadura completa 450 duc. 3




9. PUNTOS DE VICTORIA Y EXPERIENCIA

Al final de cada aventura el master dis-
tribuira entre los jugadores los «puntos de
victoria». Estos puntos son los que permi-
tirdn que tu personaje actiie con mas posi-
bilidades de ¢xito la proxima vez que in-
tente realizar alguna accion.

Al finalizar la partida, el master reparti-
ra puntos de victoria segun su propia apre-
ciacion del desarroilo de ésta de acuerdo
con los siguientes criterios:

e Cada personaje del grupo recibira de
uno a tres puntos de victoria aunque no
haya resuelto la mision encomendada.

® Silogran resolverla, cada personaje reci-
bird de dos a ocho puntos en funcion del
tiempo que hayan tardado, de las pérdidas
que hayan sufrido, es decir. de lo “bien”
que lo hayan hecho.

¢ Cada jugador recibira ademas un punto
extra por cada accion espectacular, inge-
niosa, heroica (no temeraria o suicida), et-
cétera que haya protagonizado en el trans-
curso de la partida.

® Por dltimo, el master asignara segin su
propio criterio de uno a tres puntos a cada
jugador, en funcion de como haya desarro-
llado su “ROL".

Estos puntos de victoria representan to-
do lo que el personaje ha aprendido en el
transcurso de la historia, es decir, su expe-
riencia. Cada jugador puede repartir estos
puntos entre los conocimientos que ha
usado durante la aventura segun su propio
criterio, pero intentando que se ajuste lo
mas posible a lo que realmente ha sucedi-
do. Por ejemplo, si durante su ultima aven-
tura Karl no ha hecho prdcticamente o:ra
cosa que luchar con su espada v recibe ocho
puntos de victoria, no podrd destinarlos to-
dos a su conocimiento de escalada alegan-
do que ha escalado una pared al principio
de la aventura. Podrd destinar, si lo desea,
alguin punto a escalada, pero la mayor parte
de los puntos irdn a parar a su conocimien-
to de espada.

Pero, ;para qué sirven estos puntos?
Cada diez puntos asignados a un conoci-
miento aumentan en uno el nivel de dicho
conocimiento, mejorando, por tanto. las
posibilidades de lograr superar ulteriores
intentos de usar este conocimiento. Si al fi-
nal de una partida no sc logra sumar diez
puntos cn un conocimiento concreto, los
puntos no se pierden. quedan apuntados
en la hoja de personaje. y quizas al final de
la proxima aventura consigas los puntos
que te faltan para aumentar el nivel de este
conocimiento. De la mima forma, si al re-

partir tus puntos, en un conocimiento lo-
gras mas de diez, tras aumentar tu nivel,
podras conservar aquellos puntos que te
hayan sobrado.

Un mago podrd, en virtud de ia expe-
riencia adquirida. aumeatar en uno el
numero de encaniamientos diarios por ca-
da dor niveles de experiencia en mégia que
adquiera en el transcurso de sus aventuras.

El mdster no debe en ningun caso conce-
der demasidos puntos, ya que esto puede
provocar una pérdida del interés de los ju-
gadores en resolver el caso o en desen-
penar su ROL. Por contra, si el master no
concede los puntos de experiencia necesa-
rios, los personajes no evolucionaran y los
jugadores pueden aburrirse.

Ten siempre en cuenta que un incre-
mento del nivel de los personajes implica
también un incremento de las dificultades
que pueden afrontar. De esta forma, si
bien un personaje al principio no puede
realizar mas que algunas misiones simples,
si logra sobrevivir a ellas y aumentar sus
niveles, al cabo de algunas partidas puede
ya afrontar misiones complejas y especta-
culares, mas agradables de jugar.

10.

Crear aventuras es quizas el mayor reto
para un master. Al contrario de lo que
pueda parecer, crear tus propias aventuras
no es dificil, Vamos a ver paso a paso c6-
mo puedes hacerlo:

® Primero debes pensar en una historia,
puedes inventarla tu, o obtenerla de cual-
quier libro o comic que hayas leido. Huye
siempre de las historias. clasicas. En el
mundo literario ya se han salvado muchas
princesas...

® Crea el entorno. Dibuja sobre un papel
cuadriculado un mapa de la region por la
que deban moverse los jugadores v otro/s
del’los pueblo/s por los que puedan pa-
sar. Sitda en todos los pueblos, como mini-
.mo. un local que realice las funciones de
fonda, bar, ctc.. si bien en los pueblos mas
pequenos cs probable que el dueno sca
ademds un campesino. Sitda también un
herrero, un molino o similar. pero en los
pueblos mds pequenos no incluyas todas
estas profesiones, siempre se puede encon-
trar al herrero en un pueblo vecino, o al
molinero rio arriba. Las aldeas cercanas a
alguna ciudad obtendrén este tipo de servi-
cios en aquclla.

¢ COMO CREAR TUS PROPIAS AVENTURAS

Dibuja asimismo los planos de los edifi-
cios que los aventureros puedan explorar.
En el caso en que entren en edificios no
previstos, puedes tener preparados algunos
planos (dos o tres) o puedes inventarlo so-
bre la marcha. Piensa que las casas de las
aldeas tenian usualmente un solo piso y se
componian solamente de una cocina-co-
medor-sala de estar. una o dos habitacio-
nes y un cobertizo para las herramientas y
los animales.

® Por ultimo debes definir los personajes
principales de la historia del mismo modo
que podras encontrar en la aventura que se
halla a continuacion. Define solamente
aquellos personajes que puedan presentar
algin interés. Si existen tropas o agrupa-
ciones similares, puedes considerar que to-
dos ellos tienen las mismas caracteristicas,
ahorrandote de esta forma mucho trabajo.

® Prepara por ultimo las “pistas”. para
que los personajes puedan hallarlas. Al
principio es mejor crear historias “linea-
les”, es decir, en las que una pista conduce
unicamente a la siguiente. De esta forma
no deberas temer imprevistos.

Por ejemplo: Se ha encargado al grupo de
personajes descubrir cémo y por qué un
criado fiel ha robado algunos documentos
a su dueno sin interrogarlo directamente.
Es muy probable que, uno o varios de los
aventureros sigan al criado. Si éste, ya se-
xagenario, visita una tienda de juguetes y
no compra ninguno, los aventureros pue-
den sospechar de la tienda. Este es un claro
ejemplo de pista que conduce a una nueva
pista.

Un ultimo consejo: no dudes en colocar
pistas ambiguas o falsas para dificultar un
poco la mision de tus jugadores. Nunca se
lo pongas ni d do facil ni d iado
dificil. Del mismo modo, los personajes
pueden morir. La muerte debe estar siem-
pre presente, flotando sobre ellos, amena-
zandoles, deben temerla. Pero procura que
los personajes no mueran innecesariamen-
te, siempre es deprimente para un jugador
perder a su personaje. mas aun si ya se ha-
bia jugado varias partidas con ¢, y puede
cansarse si no logra que sus personajes
prosperen. Procura siempre que la muerte
de un personaje sea digna y honrosa para
su jugador, esto facilitara las cosas.




NOMBRE DEL JUGADOR ..., NOMBRE DEL PERSONAJE

FUERZA ... . . ... S

DESTREZA . .. . b

PERCEPCION ... ... e e

RESISTENCIA ...

PUNTOS DE VIDA ... .

CONOCIMIENTOS
Pelea callejera (FUE+DES)2+1D ___ /__ Juegos de azar 30+ ,DES Rl o
Esquivar (DES*PERY2+ 1D ___/____ Vaciar bolsillos 30+ ,DES JEwa
Trepar/Escalar (FUE#DESY2+1D ___/__ Luchar: garrote 0 maza (FUE+DESY2+1D ___/__
Rastrear PER+ 1D e Luchar: espada o mandoble (FUE+ DES)/2+ 1D .
Esconderse (DES+PERY2+1D ___/__ Luchar con hacha (FUE+DES)2+1D ___/____
Moverse en silencio DES+ 10 S [ LY Luchar con punal (FUE+PERY2+1D ___/____
Comerciar ) 3 e Disparar: arco o ballesta (DES*+PER2+1D ___/____
Abrir cerraduras 30+ 1,DES e ol . Lanzar (punal, piedras...) (DES*PERY2+10 ____/____
Montar a caballo o = L=, o Magia (s6lo magos) a Ple )it
POSESIONES
ARMAS ARMADURAS

ARMA NIVEL MOD. CLASE DE ARMADURA PROTECCION

OTRAS POSESIONES ENCANTAMIENTOS CONOCIDOS
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11.  COMO CREAR TU PROPIO AMBIENTE DE JUEGO

Como ya se ha dicho, este juego ha sido
creado para poder ser jugado en cualquier
época y universo, si bien en este librito sola-
mente se proporcionan tres épocas distintas
parajugar. Pero puede suceder que ninguno
de ellos te sirva para ambientar las aventuras
que tu deseas, 0 quiza puedas desear usar los
ambientes y universos de tus héroes favori-
tos del comic, el cine o la literatura. Guiller-
mo Tell, Sherlock Holmes, Hércules Poirot,
etc, pueden representar una fuente de inspi-
racion inagotable para realizar tus partidas.

Por esta misma razon se han dejado deli-
beradamente incompletos los ambientes
descritos en los apéndices. El correspon-
diente al siglo XX puede servir tanto para
una partida estilo John Le Carrre, como pa-
ra‘una historia tipo «Rambo», etc... Lo
mismo sucede con la descripccion del am-
biente de ciencia-ficcidn, desarrollando este
marco general puedes ambientarte en los
mundos de la pelicula o novela que prefie-
ras, 0, porqué no, en un mundo de tu inven-
cion. Pese a todo. no desesperes. si no te ves
capaz de crear tu propio mundo, proxima-
mente apareceran diversos suplementos in-
cluiendo médulos y mundos.

Pero... ;qué es preciso hacer para adaptar
el juego? Una vez has elegido la época y el
lugar de tus aventuras, lo primero que debes
hacer es decidir qué conocimientos pueden
ser necesarios para los aventureros. Por
ejemplo para adaptar el juego al - western -
podriamos escoger, entre otros, los conoci-
mientos siguientes: Montar a caballo, con-
ducir carros, seguir rastros, jugar a poker,
disparar armas cortas, disparar rifles, pelea,
esconder, buscar, idiomas (sioux, cheyen-
ne...), soborno, cuidar y conducir ganado
(cow boy), manejar el lazo, primeros auxi-
lios, rodeo (competicion), tahur (hacer
trampas), eic.

Posteriormente asignaremos a cada co-
nocimiento su nivel base. Para ello tenemos
en cuenta lo siguiente:

Si el conocimiento depende de una sola
caracteristica (por ejemplo para manejar el
lazo hace falta destreza, pero no fue-za, re-
sistencia ni percepcion), ¢l nivel base de di-
cho conocimiento sera igual al valor de esta
caracteristica mas un dado:

. Lazo=DES + ID.

Sidepende de dos o mds caracteristicas se
hallara el promedio entre ambas y se sumara
1D al resultado. Guiar carros depende de
fuerza y destreza. Asi pues:

Guiar carro = (FUE + DES)/2 + ID.

Siel conocimiento solamente tiene una li-
gera relacién con una caracteristica se puede
hallar el nivel base sumando 3D ala mitad de
la caracteristica. Jugar a poker depende lige-
ramente de la percepcion (y bastante de la
suerte). Por tanto: Jugar apoker ="/.PER +
3D.

Por fin, si el conocimiento no tiene rela-
cion con ninguna de las caracteristicas, el ni-
vel base serd igual a 4D. Por ejemplo Idio-
mas = 4D.

Acabado esto, decidiremos qué profesio-
nes pueden ser interesantes para nuestros
personajes. En este caso podrian ser: Tahur,
Vaquero (Cow Boy), Pistolero. Sheriff,
Guia-Explorador (ya sea blanco o indio),
Buscador de oro, Oficial de Caballeria, etc.

Después de esto veremos qué conoci-
mientos son propios de cada oficio, qué co-
nocimientos es posible que hayan adquirido
y cuales pueden ser adquiridos solamente
por determinados tipos de personaje. El ju-
gador lanzara los dados dos veces y escogera
el mejor resultado para determinar su nivel
base en los conocimientos propios de su pro-
fesion. Para el resto de los conocimientos.
excepto aquellos que le estdn vedados, reali-
zard un Gnico lanzamiento de dados para ca-
da uno.

Asi pues, un tahur es experto en jugar al po-
ker, disparar armas cortas, esconder, buscar,
soborno y tahur. En estos conocimientos po-
drd realizar dos tiradas y elegir el mejor re-
sultado.

Puede que sepa c6mo conducir un carro,
montar a caballo, idiomas, disparar rifle, pe-
lea y primeros auxilios.

Usualmente no sabrd conducir ganado, ni
seguir rastros, ni tampoco manejar el lazo ni
rodeo.

Por dltimo, debe realizar una lista del
equipo mas usado por los aventureros de la
€poca, incluyendo su valor (aproximado) en
la moneda local. Si son armas, deberas in-

_cluir el modificador al dano; si son armadu-

ras o protecciones, el bono de proteccion.
En nuestro caso tendriamos, entre otros, ca-
ballo, mula, ternero, silla de montar, panta-
lones, camisa, chaleco, sombrero, pistolera,
alforjas, pistola (;Colt 45?), rifle (; Win-
chester?), lampara, pico, pala, cedazo. ca-
rreta, carro, carro de caravana, etc... son al-
gunos de los cldsicos itiles del viajero del
Oeste.

Ya solo falta que pongas en un pueblo en
medio del desierto a tus personajes para po-
der asistir en directo a asaltos a bancos, due-
los en la calle mayor, robos a diligencias, tre-

nes...
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Historia

Los aventureros son un grupo de solda-
dos enrolados por la fuerza en el ejército
de su sefor feudal, pero en la ltima bata-
lla han sido vencidos y las tropas se han
dispersado. Ellos han huido para evitar ser
cogidos prisioneros.

Durante su huida llegan al pueblo de
Neudroed. Cansados y sin dinero, son re-
cibidos como huéspedes distinguidos por
el senor Peaswish, que los invita a cenar y
les pide que le expliquen las noticias de
otras comarcas.

Al final de la velada, les explicara la his-
toria siguiente.

«Hace ya muchos afios pasaron por el
pueblo unos monjes oscuros. A su paso los
perros ladraban y los nifios se escondian
asustados. Durante algunas semanas fue-
ron y vinieron sin dar explicaciones a na-
die, hasta que un dia se fueron y con ellos
desaparecieron dos nifios, tres ovejas y casi
un centenar de gallinas. Desde aquellano-
che los dos pasos de montana son intransi-
tables a causa de una eterna tormenta de
nieve. El pueblo estd aislado, secuestrado
por los monjes sin que los habitantes sepan
el porqué. Los primeros dias algunos cam-
pesinos buscaron a los monjes. No los en-
contraron y algunos no volvieron. Otros
intentaron huir, pero a pesar de conocer
los pasos como la palma de su mano, per-
dieron el camino y no lograron abandonar
la zona tormentosa, regresando derrotados
al pueblo.

Desde ese dia los campesinos viven re-
signados una vida “tranquila”; a pesar de
algunos fendmenos extrafios, como luces
en el cementerio, desapariciones de jove-
nes y animales, la niebla gris que cubre el
pueblo permanentemente, las sombras que
a veces y de forma misteriosa cruzan el
pueblo apareciendo y desapareciendo de
forma imprevisible».

Acabada la velada, Julius, el hijo mayor
de los Peaswish, acompanara a los foraste-
ros a la posada, donde se hospedaran tem-
poralmente. Durante el recorrido, Julius
hara comentarios del tipo: «Ahora, con
unos guerreros tan valientes como voso-
tros, podremos plantar cara a los monjes,
porque... ;no pensaréis quedaros aqui para
siempre, no?»

Al llegar cerca de la posada podrin ver
luces en el cementerio (tirada contra per-
cepcion). Si no las ven, Julius las vera. Si
no van a investigar, Julius correra hacia el
cementerio gritando que ahora pueden
vencerlos. Si a pesar de esto no van a in-
vestigar, a la manana siguiente Julius habra
desaparecido. Si van con suficiente caute-

la (tirada contra destreza) podran ver dos
luces saliendo de una tumba. Si consiguen
acercarse (destreza con un -2), veran que
son dos crios del pueblo con velas. Si atra-
pan a los dos crios (destreza -4) podrin
hablar con ellos. Si no lo consiguen, po-
drédn reconocerlos en el pueblo a la mana-
na siguiente (percepcion). Sin importar en
qué momento los interrogan, los ninos s6lo
reconocerdn que tienen un escondite se-
creto desde donde pueden espiar algunas
casa del pueblo. Si los obligan, ensefiaran
de mala gana los pasajes secretos a los

aventureros .

Tk

Por la noche, la gente del pueblo se reu-
ne en la posada, y pueden intentar averi-
guar cosas. Si preg se les in-
formara de todo lo que sea del dominio
publico.

Al dia siguiente, la gente del pueblo se
muestra ligeramente nerviosa. Todos mi-
ran con compasién mal disimulada a los
aventureros. Durante la noche han desapa-
recido dos corderos y quince gallinas.
Segin los lugareiios, esto significa que en
un plazo de tiempo no superior a una se-
mana desaparecera uno de los jovenes mas
fuertes del pueblo (esto significa el aventu-
rero que tenga FUE+DES+RES maés al-
10).

A partir de este momento, los aventure-
ros pueden investigar libremente. Todo el
pueblo colaborara de manera mas o menos
encubierta (por miedo a los monjes), pero
los neudroedenses no saben casi nada. So-
lo saben que dentro de dos dias han de de-
jar el diezmo de la cosecha (una vez al
mes) en la plaza del pueblo. Saben que al-
guien del pueblo recoge los diezmos y los
lieva al monasterio. La opinion del pueblo
(se discute mucho sobre el tema) es que
podria ser el sefior Peaswish, ya que su hi-
jo mayor ha sido respetado por los monjes,
cuando ya deberia haber desaparecido ha-
ce tiempo. También por el mismo motivo
es sospechosa la sefiora Peaswish, ya que
es ella quien lleva los pantalones en su casa
(risas).

Otro sospechoso es el viejo «Latas», el
brujo, que es temido pero respetado.

El herrero llegé al pueblo poco antes
que los monjes, no es amigo de -nadie
cuando estd sereno y cuando estd borracho
critica demasiado a los monjes como para
que parezca normal.

Si observan a los sospechosos a través
de las galerias no podran ver nada anor-
mal.

El dia de la colecta de los diezmos,
cuando se hace tarde, la niebla gris cubre
la plaza con especial densidad, los campe-

se ve a dos metros. Antes de la puesta del
sol, todos los lugareiios se encierran en sus
casas a cal y canto: es peligroso permane-
cer en la calle en una noche como esta. En
efecto, si algun aventurero permanece en
la calle después de la puesta del sol, pierde
1PV cada " de hora. Sobre las 2 de la ma-
drugada (la puesta de sol es a las 6), una
sombra gruesa sale de casa de los Peas-
wish, seguida de dos sombras mas bajas, y
se dirigen rdpidamente al mont6n de los
diezmos, cargdndoselos a la espalda. Si los
aventureros han pensado en usar los pasa-
dizos para observar, podran ver todo esto.
Si intentan salir y apresar a los emisarios,
descubrirdn que son la sefiora Peaswish y
sus dos hijos menores. La sefiora tirara la
carga y en un paso o calle estrecha, orde-
narad a sus dos hijos que impidan el paso de
los aventureros, lo que le dara ventaja sufi-
ciente para escapar. Si los aventureros,
después de vencer a los dos hijos, siguen el
rastro de la mujer, podran atraparla poco
antes de llegar al monasterio.

Si no intentan atrapar a los mensajeros,
podrédn seguirlos (sin perder PV) hasta el
monasterio. Al llegar, dejaran los diezmos
en la puerta y marcharin. Si intentan ha-
cerlos prisioneros, los perderan en la nie-
bla.
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El Pueblo

El Herrero

Soltero, vago, bebedor de cerveza, bo-
rracho desde el viernes hasta el domingo;
habla demasiado contra los monjes, por lo
que ¢s mal visto por la gente del pueblo.
54 anos, enjuto, 1,85 m, cabello que en
otro tiempo fue rubio, barba poblada; muy
descuidado en su aspecto, lleva siempre un
delantal de cuero y martillo de forja en la
mano (atencion, es peligroso en sus ma-
nos: maneja el martillo con un nivel de co-
nocimiento 27. Nadie lo sabe, pero en sus
tiempos fue un guerrero. La espada y el ar-
co los maneja con un nivel de conocimien-
to 30). Guarda sus armas en un escondite
en la pared. Es muy friolero y le da miedo

la oscuridad, aunque nunca lo reconocera.

(faltaria mas!!! Es un ex-bravo guerrero!).

Ademds hace afios que estd construyen-
do una espada (Mod. +5) que no regalara
ni vendera por ningin motivo.

Ulric Llemor: FUE 14, RES 16, DES 13,
PER 8, PV 34.

Familia Peaswish

Son la familia «rica» del pueblo, venida
a menos. Casi no pueden ya mantener las
apariencias. Los dos criados, Jon i Marta
Ilven, son sexagenarios; no han abandona-
do a la familia Peaswish a pesar de que ya
hace anos que no cobran su sueldo. Los
Peaswish mantienen apenas las apariencias
de puertas afuera. Al entrar en la casa, se
puede admirar el salon y el despacho del
sefior Peaswish, ricos, limpios y arreglados.
En las librerias del despacho pueden verse
algunos libros (senal de riqueza). El resto
de la casa es casi ruinoso.

Sr. Peaswish: Es el cabeza de familia.
Relativamente joven (35 aos), hered po-
ca cosa después de la desaparicién subita
de su padre, Julius Peaswish. Jon es alto,
delgado. su cara estd llena de arrugas y tie-
ne los ojos vidriosos, no hace mucho caso
del mundo en que vive, es el pincipal ava-
lador de los clérigos del Dios Oscuro. Vive
de las escasas rentas que le pagan los in-
quilinos de sus tierras.

Jon Peaswish: FUE 9, DES 7, RES 12,
PER 6. PV 25.

Sra Peaswish: La sefora Peaswish es lo
que se puede llamar una bruja, baja, gorda
y caprichosa. Es ella quien ha dilapidado
el poco dinero de que disponia su marido,
y ahora le obliga a vender sus bienes para
hacer donativos lujosos a los clérigos del

Dios Oscuro, ya que los clérigos le han
prometido en secreto una pocién que le
permita recobrar su juventud.

Andrea Peaswish: FUE
RES 9, PER 5, PV 32.

17, DES 7,

Julius Peaswish: Es el hijo mayor del
matrimonio. Tiene 15 afos, es alto, guapo
y despierto. Aprende en secreto a leer y
escribir en casa del «Latas» (Jon Peaswish
no sabe leer ni escribir).

Julius Peaswish: FUE
RES 7, Per 16, PV 24,

13, DES 15,

Junior y Lena Peaswish: Gemelos, son
poco més que vegetales: nacieron asi y asi
se quedaron. Sin que nadie lo sepa, sus al-
mas fueron vendidas a los clérigos del Dios
Oscuro por su madre antes de que nacie-
ran.

Junior y Lena Peaswish: FUE 17,
RES 15, PV 34. Nivel de conocimiento en
lucha con cuchillo 13.

El «Latas»

Asi llamado porque siempre esta co-
ciendo cosas en innumerables potes de la-
ta. Vive de vender pociones, supuestamen-
te magicas, a quien se las pida. Pocas veces
son efectivas, y menos veces ain magicas.

En efecto, es un individuo con unos
ciertos conocimientos de magia adquiridos
leyendo libros. Si intenta hacer algun sorti-
legio, tendrd que tirar un dado en la tabla
siguiente:

1.- Crea un objeto ilusorio.
Tira un dado: 1.- Lampara.

2.- Espada muy buena.
3.- Una cazuela.
4.- Una llama.
5.- Una piedra precio-
sa.
6.- Un concjo.

El objeto sale de dentro de su som-
brero y parece real hasta que se inten-
ta usar, momento en que se descubre
que es totalmente inutil.

2.- Crea una esfera de luz que ilumina

hasta 10 m. De todas maneras, la esfe-
ra, tiene criterios propios sobre lo que
quiere hacer. ATENCION: Es muy
susceptible.
3.- Provoca una explosién de 30 PV en el
objeto que esté mirando.
4.- Hace aparecer orujo (1D litros). Aten-
cion: no hace aparecer ningun reci-
piente, so6lo el orujo.

Si alguien bebe tendrd que tirar
contra RES+3. Si no pasa queda bo-
rracho 1D/2 horas.

Crea una esfera de oscuridad de 5 m
de didmetro alrededor del lugar o ob-
jeto al que mira.

6.- Tira dos veces en esta tabla.

w
N

Ademds es capaz de preparar:

Pociones de curacién: Tarda un més
en hacer una pocién que cure 1D PV
(Stock, 3 pociones).

Filtros de amor: Tarda una semana en
prepararlos.

Pocién que no se sabe para qué sir-
ve: Es un pocién para canviar de forma.
No recuerda para qué la hizo ni cémo.

Pocién para aumentar la fuerza: No
funciona (stock, 2 pociones).

Pocién para descubrir la invisibili-
dad: No funciona (stock, 1 pocién).

Pocién para detectar mentirosos: Tira
1D. Si el resultado es 1 6 2 funciona, si es
364 no,ysies S 66 funciona al revés.
(stock, 3 pociones).

Amuleto de proteccién: Inutil.

Amuleto contra la lluvia: Inutil.

Amuleto contra granizo: Inutil.

Amuleto para proteger el ganado de
los lobos: Indtil.

Es un senor que aparenta unos 90 afios
y parece estar como una cabra. Contesta a
las preguntas con acertijos y nunca ensefa-
ra su arte a nadie. Si alguna de sus creacio-
nes falla, hablard de maldiciones y de los
clérigos del Dios Oscuro.

El resto de la poblacion son campesinos
sin mds aspiraciones. Son honrados. pero
temen a los clérigos. Su unico afan es so-
brevivir y no participaran nunca en una re-
vuelta abierta contra los clérigos, pero ayu-
darén a escondidas a los aventureros.
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El Templo

A partir de este momento dispones del
plano del monasterio con los ocupantes de
cada sala. Estos se comportardn como
hombres inteligentes, es decir, defenderdan
el templo y su vida (ATENCION: los hay
fanaticos, que lucharan hasta la muerte).

Por otro lado. los ocupantes de una ha-
bitacion irdn a mirar qué pasa si oyen con-
versaciones, ruidos o combate en una sala
vecina.

Los clérigos de nivel III i IV no pueden
soportar la vision de la luz, que es mortal
para cllos.

La unica manera de destruir el [dolo
Topo es encendiendo una luz en su antro.

—
0

Columna de 8 m de altura con una
imagen de un ser que recuerda vaga-
mente a un topo.

2.- Iguala «1».

3.- Patio descubierto y enlosado sin nada
de particular. Tirar 1D6: si el resulta-
do es 1 6 2 habrd un monje paseando
por los rincones mas oscuros. Si hay
pelea se tirara 1D6 cada 3 turnos. Si el
resultado es un 1, los monjes de guar-
dia habrdn oido el ruido y apareceran
dos turnos después. :

4.- Escalera de piedra que da acceso al
templo. Si no se ha encontrado ningun
monje en «3» repetir el proceso.

o
"

Interior del templo. Es oscuro, practi-
camente s6lo entra la poca luz que de-
ja entrar la escalera. El techo esta a
unos 10 m de altura y esta completa-
mente construido con una piecra ne-
gra que podria ser basalto. En la pared
este hay tres puertas, en el centro una
enorme figura similar a las de las co-
lumnas «1» y «2». Si no ha aparecido
el clérigo en «3» 0 «4», aparecera aqui
en las mismas condiciones. Este es el
templo donde los esclavos del dios
reaalizan sus ritos.

6.- El interior del «Topo» estd vacio, se
puede llegar a ¢l desde el stano a tra-
vés de unas escaleras de la pared nor-
te. Estando en el interior se puede ver

la zona «5» del templo desde dos ven-
tanitas disimuladas en el interior de la
boca del «Dios Topo».

7.- En el fondo del templo hay dos zonas
7.y 7, un poco elevadas (2m) sobre el
resto del templo donde se sitdan los
monjes durante las ceremonias.

8.- Dormitorio de los esclavos del Dios.

Aqui viven apifiados una docena de
esclavos, cuyo comportamiento es ab-
solutamente mecanico. Se mueven co-
mo autématas y no obedeceran ningu-
na orden de los aventureros.

9.- Sala de guardia. Aqui se encuentran
los cinco clérigos que irdn a auxiliar al
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clérigo de «3», «4» 0 «5». No hay ar-
mas, s6lo una mesa i dos sillas.

a, by c: Celdas para prisioneros aca-
bados de llegar. Estan vacias y las lla-
ves estan en las cerraduras. Cada una
tiene una grieta en la pared sur, invisi-
ble desde el interior de la celda. De es-
ta manera los prisioneros pueden ser
observados desde el pasillo «12».

10.- Habitacién oscura y vacia. Aqui es
donde aparecen los clérigos superiores
(en realidad entran por una puerta se-
creta en el dngulo SE que comunica
con la escalera «11» y el pasillo «12».

11.- Escalera que lleva al sotano. Comu-
nica con la escalera 18.

12.- Pasillo que permite controlar secreta-
mente a los prisioneros.

13.- Atrio.

14.- Puente. A los dos lados hay efigies de
grandes monjes.

15.- Inmensa estatua del Dios Topo que
bloquea casi la entrada al 2° templo.
De esta manera, en el interior apenas
hay luz, aun en pleno dia.

16.- Pasillo en espiral que acaba de elimi-
nar la poca luz que pueda entrar por la
puerta.

17.- Otra estatua del Dios Topo. Si un
monje es capaz de ver la efigie com

pleta en la oscuridad, se considera que
ya ha superado el primer periodo de
aprendizaje y es apto para pasar al ni-
vel siguiente. Para hacerlo esperard
pacientemente en la sala «10» con un
esclavo, el alma del cual serd sacrifica-
da al dios.

18.- Escalera de caracol que comunica
con el nivel superior (comunica con
11).

19.-Pasillo con saeteras de 20, 21 y 22,
desde donde se puede disparar con ar-
co o con ballesta sobre presuntos in-
trusos.

20, 21y 22.- Salas de guardia desde don-
de-se puede disparar sobre intrusos
que pasen por 19.

23.- Seccidn final del pasillo. Las saeteras
de la izquierda permiten disparar so-
bre quienes entren por esta seccién de
pasillo.

24.- Sala comin de los clérigos del segun-
do nivel. En el muro este hay una
puerta secreta que comunica con el
puente. Si llegan de noche encontrarn
3 clérigos del segundo nivel rezando.

25.- Acceso al interior del idolo del Dios
Topo.

26.- Pasillo. Huele mal i se oye rumor de
agua.

27.- Habitacion de limpieza y letrinas. El
agua sale de un rio subterraneo.

28 (a, b, ¢ y d).- Habitaciones de los
monjes. Si es de dia estaran aqui dur-
miendo.

29.- Pasillo que conduce por debajo del
puente al otro lado del barranco (al
pasillo 30 de la siguiente seccién del
plno).

c a.- Puente del nivel I.
b.- Pasillo 23 del nivel II.
c.- Estatua del clérigo.

o

Seccion del puente.




30.- Pasillo por el interior del puente
(proviene de 29). En su parte central
s€ encuentra una trampa que mide,
aproximadamente, ImX1m. Si no es
descubierta (PER -2) y alguien la pi-
sa (DES -2), éste caerd al rio, si falla
consecutivamente dos tiradas DES -2
se ahogard. Si la trampa es descubier-
ta los personajes pueden asegurarse,
saltarla, encordarse, etc... para evitar
el peligro.

31.- Pasillo de guardia. A cada lado se
abren dos saeteras desde las que los
guardias situados en 32a y 32b vigi-
lan el acceso a la parte mds interior
del templo.

32 (a y b).- Salas de guardia. Se comuni-
can entre si a través del pasillo eleva-
do 33. La tnica entrada a estas salas
es a través de la escalera que se en-
cuentra en la sala 35.

33.- Pasillo elevado que comunica me-
diante escaleras las salas 32a, 32b y
35,

34.- Sala de guardia. Desde sus saeteras
se controla el pasillo 31. Sélamentese
puede acceder a esta sala desde la 35.

35.- Esta sala comunica a través de una
escalera de caracol con el pasillo 33.
En esta sala acostumbran a encon-
trarse los monjes de este nivel.

36a.- Pasillo de acceso al templo.

36b.- Pasillo idéntico al 36a. pero escon-
dido por puertas secretas.

37.- Sala de ritos del templo. Se trata de
una sala abovedada en cuyo centro se
abre un pozo (38). A derecha e iz-
quierda se encuentran S nichos con-

teniendo cada uno una urna llena de
cenizas. Al fondo se encuentra el
templo propiamente dicho, de planta
basilical con tres naves esculpidas en
la roca. A la izquierda se abren tres
puertas que comunican respectiva-
mente con las habitaciones 38a, 38b
y 39. En el abside se encuentra una
puerta secreta que comunica con 40.
En esta sala se encontraran dos cléri-
gos de tunica roja (ver descripcion)
38.- Pozo.

39a y b.- Dos dormitorios idénticos. Con-
tienen solamente un jergén de paja a
cuyos pies se encuentra un bail que
contiene ropas austeras y algunos en-
seres simples de madera. El de la ha-
bitacién 39b contiene ademas una es-
pada cuyo modificador al dafio es +6
(en lugar del +4 habitual).

40.

Biblioteca. Contiene 2000 volimenes
sobre temas diversos incluyendo ma-
gia, brujeria, religién y ciencias (al-
quimia).

41.- Cripta que contiene un sarcofago va-
cio. Si se abre éste y se examina a
fondo, se podrd hallar en él una
trampilla que comunica con un pasa-
dizo resbaladizo (DES —5; si se falla,
1D heridas por caida) que lleva a 42.

42.- Gruta oscura donde se encuentra el
sumo sacerdote de la secta. Este es
un ser parecido a un topo, pero an-
tropomorfo.

Las caracteristicas de los monjes que se
hallan a continuacion son indicativas, de-
ben adaptarse a la potencia del grupo para
que, con dificultades, puedan ser vencidos
si el grupo actua con la debida inteligencia.

Descripcién de los monjes

Monjes I
FUE | 10 12 7 8 6
DES | 7 5 T 10 10
RES | 4 14 9 8 9
PER | 12 7| 16 8 1 16
PV. ! 18 | 30 19 17 18
Monijes II
FUE | 15 7 9 12
DES | 12 7 9 7
RES | 6 9 6 16
PER | 11 10 10 12
Pv.l 25 1 20 19 | 31
Monjes III
FUE | 9 8 Espada NC 23
DES | 13 16 2 bolas de oscuridad/ dia.
RES | 11 14
PER | 9 13
PV. 1 24 1| 26
Hombre-topo
FUE | 14 2 bola de oscuridad/ dia.
DES | 13
RES | 16
PER | 14
PV. | 36

Existen dos maneras de matar a los monjes
de nivel superior a dos: mediante armas o
exponiéndolos a la luz. Si los aventureros
poseen algin tipo de fuente de luz, ésta se-
ra objeto inmediatamente de una bola de
oscuridad. Al matar al hombre-topo desa-
parece toda la magia de los monjes (inclui-
das las tormentas de nieve).
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APENDICE A

ADAPTACION DEL JUEGO A UN AMBIENTE DEL SIGLO XX

Los principios y reglas que rigen cual-
quier ambiente en el que desees situar a tus
jugadores son exactamente los mismos que
se han explicado para medieval fantastico.
Las tnicas diferencias significativas radica-
ran en sus conocimientos y profesiones. A
continuacion encontraras una lista de ambos
con los que deberds substituir las profesio-
nes y conocimientos detallados en el regla-
mento medieval.

Para el ambiente del siglo XX considera-
mos 5 profesiones concretas y un grupo lla-
mado «otros» para aquellos jugadores que
deseen jugar un personaje con una profesion
especifica a su eleccion. Las seis primeras
profesiones funcionan de modo similar a las
cuatro medievales, la quinta deja una mayor
libertad al jugador para escoger su tipo de
personaje.

Cualquier jugador que elija como profe-
sién «otros» podra escoger en la tabla si-
guiente cinco conocimientos de entre los
marcados con un asterisco y considerarlos su
especialidad. Tras realizar las tiradas nor-
males el jugador podré sumar 1D a estos cin-
co conocimientos.

Las seis profesiones restantes son:
A.-Detective de policia
B.-Detective privado
C.-Cuerpo especial de policia
D.-Comandos
E.-Técnico especialista
F.-Delincuente

En la tabla siguiente se especifican los co-
nocimientos de que pueden disponer los
personajes. La primera columna contiene el
nombre del conocimiento, la segunda co-
lumna la letra que identifica a la o las profe-
siones que tienen una mayor predisposicion
a dominar este conocimiento (la letra G
identificard a «otros»). Los jugadores de la
profesion o profesiones indicadas podran
realizar dos tiradas en el momento de deter-
minar su nivel de competencia en el conoci-
miento correspondiente.

La tercera columna contiene los indicati-
vos de las profesiones que pueden disponer
de conocimientos en esta materia. La cuarta
nos indica que profesiones no pueden acce-
der a estos conocimientos.

Sea cual sea la profesion elegida, es siem-
pre interesante que esta sea coherente con
las aptitudes fisicas del personaje. Aquellos
jugadores que elijan «otros» deberan tener
siempre presente que los cinco conocimien-
tos en los que se especialicen deberan re-
presentar los conocimientos obtenidos en el
cjercicio de una profesion real.

Conducir coches® EF ABCDG

Conducir motos*® EF ABCDG

Pilotar aviones* ABFG CD
Barrios bajos*® ABF CDEG

Interrogar BCD EG
Armas cortas ABCDF EG

Armas largas CD ABEFG

Armas militares ABC EFG
Explosivos CD ABF EG
Lucha sin armas® B D ACEFG

Artes marciales* ABCDEFG

Lucha con armas blancas BDF ACEG

Fotografia® ABCDFG

Natacién* ABCDEFG

Seguir*® BCDF AEG
Esconder/esconderse ABCDEG

Camuflaje DF ABCEG

Primeros auxilios* ABCDEFG
Electrénica® ABFG CD
Informadtica® ABCFG D
Mecdnica® DE ABCFG

Idiomas* ABCDFG

Rastrear CcD ABEFG

Escalar*® CD ABEFG
Conocimientos generales® ABCDFG
Diplomacia/etiqueta® BCFG AD
Soborno BF ACDEG

TABLA DE ARMAS

Arma Mod.
Pistola/revolver +4
Fusil +5
Escopeta +3
Subfusil +4
Granada 2D+4
Mina 2D+6
Explosivo 1D/10 gr

Es preciso tener en cuenta que el fusil de
asalto militar puede disparar bala a bala o a
rafaga, logrando asi mas impactos, pero el
retroceso del arma la hace mas inprecisa, de-
be pues reducirse el nivel del tirador en dos-
puntos por cada disparo adicional. El subfu-
sil disparara siempre rafagas de un minimo
de3 balas, las modificaciones aplicables al ti-
ro a rafaga deben aplicarse también a esta.

No se especifican los précios de las armas
va que estos pueden variar en funcion de la
época, el pais, su legalidad, etc... factores
que nos obligarian a llenar paginas enteras
de datos sobre armas.

Como ya se ha dicho, este juego ha sido
concebido como base para, a partir de él, de-
sarrollar el ambiente que cada master pueda
desear. Por este motivo, se ha optado por no
entrar en profundidad a analizar cada épo-
ca. De esta forma, a partir de las profesiones
detalladas en este apéndice, pueden jugarse
partidas en ambientes tan dispares como las
novelas policiacas britdnicas, las intrigas in-
ternacionales de las agencias de espionaje de
la postguerra, acciones de guerra (1o 11 gue-
rras mundiales, acciones de comandos,
Vietnam, Corea, acciones antiterroris-

Quizas el mayor problema que esto plan-
tea es la falta de documentacion sobre el va-
lor de las armas y aquipo especializado para
cada una de estos ambientes y épocas, este
problema puede resolverse de dos formas
distintas, la pnmera y mas sencilla es supo-
ner que los personajes trabajan para una
compafiia, agencia (CIA, MI 5....) o que el
ejercito suministra el material y paga las fac-
turas (dentro de un limite razonable). La se-
gunda consiste en intentar obtener en alguna
libreria de viejo antiguos catalogos de venta
por correo de los grandes almacenes. si bien
esto nos obligara a usar el sentido comun y
una gran dosis de imaginaci6n para calcular
los precios de los articulos que no figuren en
el catalogo.
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APENDICE B

ADAPTACION A UN MUNDO DE CIENCIA-FICCION

Bésicamente las reglas que rigen esta adapta-
cién son idénticas a las del apéndice A. Las pro-
fesiones en este caso son:

A.-Astronauta

B.-Técnico

C.-Mercenario estelar

D.-Explorador

E.-Policia planetaria

F.-Fuerzas de choque interplanetarias
G.-Delincuente

H.-«Otros»
Pilotaje de nave espacial ABD CEFGH
Conduccién de vehiculos atmosféricos® ABCDEFGH
Conduccién de vehiculos de superficie® BE ACDFGH
Pilotaje de nave interestelar A BCDEFGH
Ingenieria® B AGH CDEF
Mecénica® B ACDEFGH
Informstica® B ACDEFGH
Cibernética® B ACDEFGH
Armas cortas CDEFG ABH
Armas largas CDFG ABEH
Armas pesadas CF DG ABEH
Explosivos DFG CE ABH
Lucha sin armas CDEG ABFH
Lucha con armas blancas DEG ABCFH
Artes marciales® ABCDEFGH
Natacién® ABCDEFGH
Escalada® ABCDEFGH
Gravedad cero® ABD CEFGH
Seguir EG ABCDFH
Esconderse G ABCDEFH
Camuflaje D ABCEFGH
Primeros auxilios® ABCDEFGH
Idiomas® B ACDEFGH
Rastrear D ABCEFGH
Xenologia® D ACFH BEG

Gravedad Cero son los conocimientos relacionados con la vida en una nave espaqal, como desenvolverse en ausencia de gravedad.

Tanto las profesiones detalladas en el mundo
medieval fantastico, el siglo XX o el de ciencia
ficcién son puramente indicativas. El master, si
lo desea, puede ampliar o reducir la lista, o alte-
rarla segun sus necesidades, siempre y cuando el
resultado responda a la logica del mundo por ¢l
creado.

{lustracién: Juegos sin fronteras (miniaturas Denizen)




NOMBRE DEL JUGADOR

DESTREZA ... . .. —_—

PERCEPCION ...

RESISTENCIA ... ..

PUNTOS DE VIDA ... -

CONOCIMIENTOS
Conducir coches (PER# DES)/2+ 1D I Seguir PER* 1D A
Conducir motos (DES+PERY2+1D ___/___ Esconder/Esconderse (PER+DESY2+10 ___/__
Pilotar aviones (PER+ DES)/2+ 1D fe Camuflaje (PER+DES)2+10 ___J_____
Barrios bajos PER+ 1D o Primeros auxilios PER+ 1D g
Interrogar (DES* RES)/2+ 10 I Electronica 30+ 4DES N
Armas cortas (DES+PER)2+10 ___/__ Informatica D —_—
Armas largas (PER*DES)/2+1D ____/___ Mecanica DES+ 1D e
Armas militares (PER+ DES)/2+ 1D I Idiomas 0 -
Explosivos DES* 1D N SR Rastrear (PER*DESY2+1D ___ J
Lucha sin armas (FUE+RES)2¢10 ___ /__ Escalar DES+ 1D R
Artes marciales (DES+RES)2+10 ___J____ Conocimientos generales o S
Lucha con armas blancas (PER+DES)2+1D ___/__ Diplomacia/Etiqueta I Y
Fotografia PER+1D I LS Soborno PER+1D i
Natacion (FUB*RES)2¥ 1D [ v I
POSESIONES
ARMAS

ARMA NIVEL MOD.



NOMRE DEL JUGADOR ..., NOMBRE DEL PERSONAJE ............cccooooooooivioiiioiiiiie

FUERZA .. .. . ... -

DESTREZA ... -

PERCEPCION ... |

RESISTENCIA ...

PUNTOSDE VIDA ...

CONOCIMIENTOS
Pilotar nave espacial . 30+ 1,DES / Lucha con armas blancas DES* 1D /
Pilotar vehiculos atmosféricos  (pes+pey2+ 10 S Artes marciales . (DES*RESY2¢10 ___J___
Pilotar vehiculos de tierra (PER+ DES)/2+ 1D / Natacion e ... (FUE+RES)2+ 1D .
Pilotar naves interestelares 30+ ,DES I Escalada . . (RES*DES)2+10 ___
Ingeniero ) / ZeroG . . 30+ 1,DES /
Mecanica DES* 1D . Seguir . . PER+ 1D ) N
Informatica ® / Esconderse (DES*+ PER)/2+ 1D l
Cibernética 30+ 1,DES B Camuflaje (DES+PERY2+1D ___ /____
Armas cortas i (DES+PER2+1D ___/__ Primeros auxilios PER+ 1D R
Armas largas (DES* PERY/2+ 1D / Idiomas . 4D J-—
Armas pesadas : PER+ 1D / Rastrear . PER+1D /
Explosivos . DES* 1D hat S Xenologia .. ) st
Luchasinarmas ... (FUE* RES)/2+ 1D | s .,
POSESIONES
ARMAS

ARMA NIVEL MOD.



Nombre
Alma en pena

Arana:
Tarantula
Viuda negra

Aracita virtuosa simplex
Ardcita virtuosa suprema /»

Arana acuatica
Ciclope
Cocodrilo
Dragon

De fuego

De hielo

Chino

Escorpion
Espectro
Espiritu
Esqueleto
Fantasma
Gargola
Geénio

Del bosque

De los pantanos

Gigante
Harpia

Hombre-lobo
Jabali
Jaguar

Leon
Leopardo
Lobo

Lobo blanco
Lobo gigante
Ogro

Oso blanco
Oso negro
Oso pardo
Pegaso

Perro
de guardia
de guerra
pastor

" salvaje

Ratas (manada)

Serpiente:
constrictoras

venenosas
Tigre
Unicornio

Vampiro

P.V.
6D

/:D
8D
3D
12D
8D

1-4D

2D+1
2D+2

2D+1

2D

1D cada una

6-12D

3-7D
6D

18D

Daio
ID+1

veneno 1D/min
veneno 2D/ min
veneno 4PV/min
veneno 3D/ min
veneno AD/min
garrote 2D+2
1D+4

garras 1D+3

Escupir fuego 3D+2

veneno 2D/min
1D+3

2D

1D+1

2D+2

magia

magia

garrote 2D+4
Garras 1D+3
Pico 2D
1D+5

1D+3

1D+6

1D+35

1D+6

1D+4

1D+5

1D+6

1D+3

1D+4

1D+3

1D+2

1D

1D+2
1D+3
1D+4 -
ID+3
1D+3
1D+1

ahogan 1D/min
veneno 2-4D/min
1D~+6

4D+1

1D+2

NC ataque

21
Comentarios

Cada turno de combate el alma en pena lanza 1D:
1 causa 1D heridas.
2 La victima huye aterrorizada.
3 La victima queda paralizada por el terror 1D turnos.
4-6 no sucede nada.
El alma en pena solo puede ser atacada mediante obje-
tos mégicos, simbolos sagrados, agua bendita o rezando.

Pueden escupir fuego de tres a siete veces al dia

Su mirada petrifica durante 3D minutos

Al contrario que los dragones europeos, el dragén chino
no es violento, e intentard, en la medida de lo posible ayu-
dar a viajeros o aventureros de nébles intenciones

V. Alma en pena: 1 hiere, 2-3 ahuyenta, 4 paraliza.
V. Alma en pena: 1-2 hiere, 3 ahuyenta, 4-5 paraliza.

V.Alma en pena: 1-2 hiere, 3-4 ahuyenta, 5 paraliza.
2 encantamientos al dia

Mide unos 25 cm, Puede usar magia de forma ilimitada.
Su dnico interés es divertirsea costa de los viajeros que
atraviesan su territorio de “caza”.

Con identicas capacidades que sus parientes de los bos-

_ ques, se distinguen de ellos por su mayor tamafio y por

poseer un mal humor notable.

Contamina con un 1 en 1D6.
Resta 1 al dado de iniciativa.
Suma 2 al dao de iniciativa.

Suma 1 al dado de iniciativa.
Suma 1 al dado de iniciativa.

Resta 1 al dado de iniciativa.

En principio el pegaso es un animal pacifico, que rehuira
el combate. Esporadicamente es usado como mensajero
divino. No es facil que acceda a dejar que cabalguen en
sus lomos.

Con un 1 en 1D6 contamina (rabia).

1 en 1D6 existen fracturas.
Una vez cogida la presa no realizan tirada y provocan
dafio automdticamente.

Se trata de un animal extremadamente inteligente, gene-
ralmente pacifico.
Contamina con 1-4 en 1D6.




Esta es la transcripcion de un fragmento de partida de Rol, en el que se aprecia el mecanismo del juego.
La partida estd ambientada en las peliculas de detectives del Holliwood de los afios 60 y principios de los 70.

Los protagonistas son: John Ward, sheriff: Clark Touch «Sky». agente del FBI: y
Luis Work y Chariie Brood detectives privados por cuenta de una compaia de seguros.
El argumento es el que se ha explicado en'la pagina 1 de estas reglas.

Méster: Osencontréis en la oficina del sheriff de Blue Hill, un pueblo de 1.300 habitan-
tes situado a unos 80 km al noroeste de San Francisco. Todos vosotros habéis
sido encargados por vuestros respectivos jefes de la investigacion del asesinato

«Je Tom Wolfstore, joyero. Tambien os han pedido que colaboréis entre voso-
‘tros en la resolucion del caso. Unicamente sabéis que el joyero fue asesinado
ayer entre las doce y la una de la madrugada en la oficina de su taller de joveria,
anejo a su propia casa. Pese al increible valor de las joyas all depositadas. tni-
camente falta una rara piedra de color verde con extrafios dibujos.

John: Creo que podriamos investigar cada uno por su lado y encontrarnos cada noche
enel hotel para poner en comiin todo lo que descubramos (a John sélo le interesa
resolver el caso antes del domingo para poder ir a su casa a ver el partido de L.A.
Lakers).

Clark: Bien, de acuerdo. (El sheriff, en el fondo, es un buenazo dispuesto a que le re-
suelvan el caso).

Sky: ;Unmomento!. En principio de acuerdo. pero dejemos clara una cosa: laley soy yo
(mirando a los detectives), no uiero persecuciones. ni tiroteos ni nada que pertur-
be la paz. Solo sois detectives, no policias. Si os buscéis algin problema os retiro de
la circulacion (es el duro).

Chartie: OK, seremos buenos (es el cinico. lo que asuele traerle bastantes problemas).
Master: Bien, son las 12 A.M. podeis comenzar a investigar.

John: Creo que serd mejor que, como soy del pueblo. me dedique a investigar entre los
vecinos, quiza alguno haya visto algo.

Sky: Yo registraré la joyeria, quiza alos chicos de la policia se les haya pasado algo por
alto.

Luis: Charliey yointentaremos saber algo de la piedra. Primero iremos a las oficinas del
periddico local para leer las noticias que aparecieron cuando se hallé la piedra y
luego ya veremos.

Mister: Bien, John. Tellevatodoel dia hablar con los vecinos. Por la noche estds deshe-
cho, pero has conseguido reunir una bonita coleccién de chismes, probable-
mente todos elios falsos. La vieja sefiora Piford dice que estd convencida de que
fueron unos extraterrestres. Por su parte, el seflor Newsfrom afirma que la pie-
dra debia ser algun tipo de droga. El sefior Frutt. el frutero, junto con la mayoria
de los vecinos. dice que a esa hora estaban durmiendo. pero informan que era
habitual que Tom se quedase hasta muy tarde en su taller los dltimos dias de
mes, para hacer cuentas, actualizar libros, etc.

Tira percepcion...(John tira dos dados) bien. pasas, te fijas en que Anthony.
el borracho del pueblo esta algo raro y desaparece corriendo en cuanto te ve.

Joha: Lo persigo,

Méster: Tira eseguir»...(John tira dos dados). lo siento, fallas. Ya casi es de noche v es-
a8 muy <ansado.

Ahorat, Sky. La tienda estd mds o menos en orden. Elinforme de los agen-
tesde policia dice que no se han hallado hueilas digitales. E1 forense, por su par-
te. fija la muerte por estranguiamiento entre las 0 hy la 1 h de ayer. Posterior-
mente a la muerte por asfixia, la victima sufrio un corte en el abdomen en forma
de «S», realizado con un arma poco afilada y muy gruesa, de unos 15 cm de lon-
gitud. La trastienda estd completamente revuelta. Hay claras sefiales de lucha y
una mancha de sangre seca en el suelo. Dibujado con tiza sobre la mancha de
sangre se ve el perfil de la posicion que ocupaba el cadaver. Los libros de conta-
bilidad de lajoyeria se encuentran encima de la mesa e trabajo y por todas par-
tes pueden verse tiradas. a causa de la lucha, jovas muy valiosas.

Sky: Examino mas a fondo la trastienda.
Méster: Tira percepcion a -3.
Sky: Bien, lo logré.

Mister: Bajo unos fardos encuentras algo que estd fuera de lugar en esta joyeria. Son al- :
gunas cuentas de cristal, piedras no preciosas, y unas plumas. Sin duda forma-
ban parte de un collar. En la tienda no hay bisuteria.

Sky: Bien. me llevo las cuentas, las piedras y las plumas. También me llevo los libros de
cuentas de la joyeria. 3 i
Después de comer, por la tarde, llevaré loslibrosa un contable paraque losexa-
mine y pasaré por las bisuterias del pueblo. Quiza alguier sea capaz de contarme
alguna cosa sobre las cuentas.

Mister: Esto te llevara toda la tarde. El contable te dice que tardara dos o tres dias en
examinar los libros. Los bisuteros, por su parte. después de mirar atentamente
¢l material. afirman en general que no son materiales usuales de bisuteria. Uno
deellos, medio en serio medio en broma, te comenta que parece un abalorio in-
dio.

Sky: Bien. llevo todo esto a un etnélogo.

Mister: En este pueblo no hay etndlogos. de todas formas ya es de noche.
Sky: Vuelvo al hotel.

Mister: Luis, Charlie, ;que buscdis en el periddico?

Luis: Yo busco referencias sobre la piedra verde.

Charlie: Y yo, las noticias sobre el asesinato.

Mister: Elarchivo del periddico estd muy desordenado. Ademds de los periddicos atra-
sados contiene notas para articulos v fotograffas no publicadas. Perdéis toda la
maiiana buscando esta‘informacion. El encargado s aburre ¢ intenta echaros
una mano, pero mds bien os hace perder el teimpo con preguntas como: ;Ha-
béis matado muchos géngsters? ;Sis duros?...

Charlie: (Interrumpe) Me harto. Le digo: «Mira, necesito que me hagas un favor muy
importante. S¢ que en el verano del 37 publicasteis una foto de un tipo con
sombrero y una cicatriz en la mejilla. Te doy 5 pavos si la encuentras. Es muy
importante.»

Mister: Intentas quitartelo de encima, ;eh? Bien, veamos i se da cuenta de que le estas
enganando (el master tira dos dados contra la percepcion del empleado). Nose
entera. se pone a buscar la foto como un loco v os deja en paz.

Ya casi es la hora de comer. Tu. Luis. tira contra «percepcion -4»,

Luis: Perfecto. paso.

Master: Encuentras una pequefia noticia en la qu: e critica el comerciolicito el patri-
monio arqueolégico nacional. Se pone ¢mo ejemplo la reciente compra por
parte de un ciudadano honrado de esta c.udad de una reliquia india. una piedra |
verde con inscripciones. Se informa que la mayoria de estas piezas provienen
del expolio de hallazgos clandestinos.

Ahora 1, Charlie, tira percepaién.
Charlie: Correcto, hoy estan bien los dados.
Mister: No hay nada excesivamente interesante en las notas del periodista. pero si una

foto en la que puede verse a un borracho dormido en el portal de enfrente de la
joveria.

ETCETERA...




