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1. OUE ES UN JUEGO DE ROL

Ante todo, quizas sea necesario explicar
de forma sucinta qué es el juego de ROL, por
una parte debido a la 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.

¿Quántas veces, leyendo un libro de intri-
ga, policíaco, o cualquier otro, no has resuel-
to ya el caso antes del final o has pensado que
si tú fueras elprotagonisra no hubieses caído
tan fácilmente en ese error o en aquella
trampa? Este juego, ios juegos de ROL en
general, te permiten encarnar al protagonis-
ta de una historia y.lo que es más importan-
te, decidir con absoluta libertad sus accio-
nes; para ello necesitas solamente este regla-
mento, papel, un lápiz, goma de borrar y uno
o varios dados de seis caras. Este juego está
pensado para un mínimo de tres jugadores
sin límite máxirno, si bien lo idóneo es de
cuatro a siete.

El juego de ROL es una novela, una histo-
ria, una investigación... en la que cada juga-
dor desarrolla el papel de uno de los prota-
gonistas. Sentadoen un extremo de la mesa,
el narrador (máster) explica la situación al
resto de los jugadores. Estos, por su parte,
no son oyentes pasivos de la historia contada
por elnarrador, sino que deben decidir qué
acciones emprenden los invesfigadores pa-
ra resolver el caso.

Este planteavarios problemas: En primer
lugar, si el narrador no sabe qué van a hacer
los protagonistas, ¿cómo sabrá cómo conti-
nuar y acabar la historia? Si un jugador quie-
re realizar una acción diffcil, ¿cómo sabre-
mos si ha tenido éxito? ¿Cómo se comporta-
rán los personajes que no son controlados
por un jugador? Etc...

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

es el inventor de la historia, no sabe dénde ni
cuándo acabará. El máster solo ha creado un
argumento, por ejemplo " En Elue Hill un
joyero adquiere una rara pitdra de color ver-
de con extraños dibujos, potos dtas despues

es asesinado de forma brutal y pese al gran
valor de las joyas que en aquel momento ha-
bía en su tailer, solamente desaparece Ia pie-
dra verde. Los invexigadores són: John
Ward, sheriff de lo ciudad; Clark Touch

"Sky"agente del FBI y Luis Work y Charlie
Brood, detectives privados por cuenta de la
International Living Co., compañw asegu-
radora de la joyería. " Todo esto es conocido
por los jugadores. Además de esto el máste r
ha previsto una serie de pistas para que los
jugadores puedan hallarlas: . En et portal de
una casa vecina un borracho vio a dos indios
con pinturas de guerra salir de la cüsa del jo-
y€ro y marchar en un Chevrolet del 52 ama-
rillo limón. En una fotografw del periódico
local publicada el día siguiente del asesinato
puede verse aún al borracho durmiendo Ia
"mona" frente a Ia joyería.

En el suelo de la joyería, bajo algunas ca-
jas derribadas durante la pelea se puede en-
conftar algunas cuentas, colmillos y plumas
provenientes de un a¡nuleto de protección
que portaba uno de los indios.

Existen muy pacos.Chevralets del 52, y
menos aún de color amarillo limon,.

El máster puede proveer innumerables
pistas que conduzcan a la resolución delca-
so.

También tendrá previstos los movimien-
tos de los antagonistas:

Del primer al tercer día permanecerdn es-

condidas en un hotel, el Chevrolet permane-
certi en un callejón cercano.

Si no hay problemas, al cuarto día aban-
danarón la ciudad en el Chevrolet amarillo
limón en d,ireccién a las montañas sagradas
de su tribu, situadas unos 700 km al NO de la
ciudad para depositar la piedraen un cemen-
terio sagrado de donde fue robada hace ya al-
gunos años.

Al séptimo día ltega)dn al cementerio, de-
positarón Ia piedra en su lugar y abandona-
rán el coche en un pueblo cercano.

EI octavo día tomardn el tren en dirección
a San Francisco y se perderán definitivamen-
te entre la variopinta población de esta ciu-
dad.

Con todos estos ditos apuntados y los
mapas de la ciudad y de la región escondidos
detrás de una pantalla para evitar que los ju-
gadores puedan saber de antemano qué va a
suceder. la partida comienza:

El máster expone a los jugadores la situa-
ción: 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 (encontrarán las cuentas
del collar), preguntar por la calle (con suerte
y una botella podrán obtener información
del borracho), etc. A medida que vavan en-
contrando pistas podran buscar datos más
concretos (llevar el collar a un etnólogo...).
Si hallan las pistas y realizan las oportunas
deducciones, la investigación progresará, en
caso contrario no.

En cualquiercaso la misión del másterde-
be limitane a explicar qué sucede si un in-
vestigador decide realizar una acción y a de-
cidir según las reglas si una acción difícil tie-
ne éxito o no.

2. TNTRODUCCIÓil¡

Este juego de ROL está p€nsado para ini-
ciar nuevos jugadores y *másters>> en este ti-

,po de juegos. Por este modvo se han simpli-
ficado las reglas almáximo y da mucha liber-
tad al cmásterr para evaluar, según criterios
propios, cada situación; sin limitarle con in-
numeraLrles tablas v reglas precisas para ca-
da situación concreta. Este juego intenta re-
llenar el hueco existente enrre los juegos de
este tipo. ya que no exisre en idioma español
ningún juego simple. bararo y comprensible
para iniciarse en el ROL.

[-a descripcién de las reglas de este juego

se ha realizadoen base a un mundo medieval
fantástico, sin embargo puedes escoger elti-
po de universo que prefieras, ya que al final
de las reglas se explica cómo desarrollar
aventuras en otfos mundos que pueden ser

más de tu gusto, y cómo adaptar este juego a

los lugares y épocas que tú prefieras.

Quizis una de las partes más dificiles de la
labor del máster (director del juego), es la

creación de las aventuras o (escena-

riosr. Para facilitar esta labor, en el apartado
de estas reglas dedicado al máster, se explica.
cómo prepararlos. También se ha incluido
un escenario ya preparado al ñnal de las re-
glas. Sipese a esto aún tienes dudas o deseas
asesoramiento, puedes escribir a:

Tercer Cercle
C/ Puríssima Concepció. 5 1o l.
08004 Barcelona

No oil-ides adjuntar un sotrre franqueado,
con tu nombre y direccion para enviarte la
respuesta.
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3. CÓilO SE JUEGA

3. 1 El máster

Una partida dc ROL se desarrolla en
form¿ de diálogo entre el máster y los ju-
gadores.

EI máster, delcual hablaremos más ade-
lante. es el direaor {árbitro) del juego, y
como tal conoce todos los entresijos de la
historia, y debe ser capaz de improvisar al-
gunos pequeños detalles si los jugadores se

alejan ligeramente del camino previsto.
Tendrá asimismo un guión de la aventura
similar al que se encuentra a continuación
de estas reglas, que le servirá para desarro-
llar Ia acción.

iQué interés tiene, pues, el hacer de

nrásrer si ya se conoce toda la historia? Sí,

es cierto que el máster ya conoce la histo-
ria y, por taoto, no juega de la misma for-
ma que los demás jugadores. Ahora bien,
el m¿ister es normalmente el inventor de la
historia; muchas vefes preparar una histo-
ria y sus personajes, pueblos, casas y de-
más. es tan interesante como jugar la pro-
pia historia. Por otro lado, tambiéa debe
conducir a loo peronajes que no pertene-
c€n a ningún jugador, y decidir las accio-
nes de los rmalosr, ya que, a diferencia de
otros juegos, en rbtos, todos los penonajes
perte¡ecen al mismo rbandor.

3.2 El juego

Una partida de ROt consiste básica-
mente en la resolución de un enigma, mi-
sión,... El máster, conocedor de la historia
y sus derivciones, planteará las diversas si-
tuaciones a los jugadores, y respoderá a las
preguntas que eventualmente le sean for-
muladas; los jugadores, por su parte, soli-
citarán toda la información que crean ne-
cesaria, y decidirán las acciones de los
principales protagonistas de la historia.
Todos los jugadores, forman el equipo en-
cargado de la resolución del problema, así
pués, en general, los jugadores pertenecen
todos al mismo cbandor.

De aquí se desprende otro problema: Si
todos estamos en el mismo bando, ¿quién
y cómo gana? Es relativamente sencillo:
nadie y todos. Expliquémoslo: ya que el
objetivo del juego es el de comportarse co-
mo Io haría un cierto penonaje, gana
aquel que mejor lo hace. pero esto no Ie

servirá de nada si no logra el objetivo de la
misión. Vearnos un ejemplo: Si se encarga
a un grupo de aventureros descubrir un
nuevo pÍ¡so entre unas escarpadas mon-
tañas, y tdos los personajes se dedican a

desarrollar sus actividades {ladrén, guerre-
ro, mago...) pero no logran descubrir el
paso, TODOS ellos habrán perdido. Por el
contrario, si con su esfuerzo alcanzan la
misión encomendada, todos ellos habrán
veacido, y recibirán u¡s5 cpuotos de vic-
toriar que repr€$entan la experiencia ad-
quirida en el transcurso de la aventura. Es-
ta será mayor o menor según el grado de

= 
atención, lo bien que haya desarrollado su
ROt y otros aspectos del juego que el
máster ponderará. Esta experiencia mejora
su nivel de conocimientos, por tanto, la
pióxima vez que intenten rcalitar una de-
terrninada acción, esta les resultará más fa-
cil. t¿ meta de todo personaje es, pues, re-

="S 
sofuer los enigmas planteados para así

#? meiorar el personaje. También es cierto
rcque las misiones encomendadas a nuestros

3.3 Cómo se juega

Una partida de ROL se desarrolla en
torno a una mesa. A un extremo el máster
esconde los mapas y otras informaciones
tras una pantalla, para evitar que los juga-
dores vean antes de tiempo Io 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-
tán escritas las características peculiares tlc
su personaje, que serán distintas a las de
cualquier otro personaje.

'Una partida de ROL se desarrolla en
forma de diálogo €ntre el máster y los ju-
gadores: el máster plantea la situación y
los jugadores le informan de sus acciones.

Si alguna acción no es evidente que va a

ser coronada por el éxito, por ejemplo tre-
par una pared, o abrir una cerradura con
una ganzúa, será un azar ponderado por
los conocimientos del personaje el que,
mediante una drada de dados, decida si la
tentativa tiene éxito. Veamos un ejemplo:

Máster: Al entrar en la habitación de la
posada, veis en el suelo el cadá-
ver de un hombre.

Jorge: ¿Cómo es el hombre?

Carlos: ¿Cómo lo han matado?

Luis: Registraré la habitación para buscar
indicios.

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

El jugador tirará dos dados y el máster
consultará en las reglas si su tentativa ha

tenido éxito o no. Si lo ha tenido, el máster
complemenmrá la información con más in-
dicios.

M{ster: Sí, regixtrando la arqueta ves que
tiene un doble fondo en el cual
hay escondido un pergamino cn
un idioma estraño.

[::='- *r j penonajes tambien les proporcionan oro

+--* con el que pueden comprar mejores arrna-s.
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4. CREACÉN DE UN PERSONAJE

No todos los hombres son iguales, los
personajes tampoco, cada uno üenc unas
característic¿s genéticas y unos conoci-
mientos almacenados a lo largo de su vida,
que influirán en sus pooibilidades de éxito
cuando intente reali?at cualquier acción,
como escalar un muro o buscar un rÍrstro
por el bosque.

I-as características genéticas son facto-
res innatos del individuo y, por tanto, inal-
terables. Por el contrario, los conocimien-
tos son capacidades adquiridas que pueden
ser incrementad¿s ya sea a través de la
práctica o del aprendizaje.

I as características genéticas son cuatro:
la fuerze (ftUE), es decir, la pura potencia
muscular del individuo, la destreza (DES),
esto es, la habilidad manual. la agilidad y
el equilibrio del pencinaje, la resislencie
(RES) o la resistencia del individuo a es-
fuenos prolongados o a las heridas que
pueda recibir, y Ia p,ercepción (PER), o
capacidad de descúbrir pequeños detalles,
o de entender lo que sucede en su entorno.

Para conocer el valor de cada una de es-
tas características, el jugador tirará cuatro
dados de seis caras, 4D (en adelante se

abreviará la notación de los dados, así lD
signiñcará lanzar un dado, 2D dos dados. y
así sucesivamente), o un dado de seis caras
cuatro veces, y despues de descartar el re-
sultado más bajo de ellos, se sumarán los
puntos de los tres restantes. Este resultado
se anotará en la columna conespondiente
a la Fuerza en la hoja de personaje.

Copia o fotocopia la hoja de personaje
que encontrarás al ñnal de estas reglas y si-
gue el proceso p¿so a paso creando tu pro-
pio personaje.

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

Ahora vamos a decidir sr¿¡ C. G.: prime-
ro la FL'E, tiramos {D: 5, 3, 4, 6. Despre-
ciamos el 3 (el mós bajo) y sumamos los
restantes, 5*4*ó-15 y lo apuntamos en Ia

columna FL'E. Realizamos la misma ope-
ración para DES, RfS, y PER, nuestes
'resukados son 14, la y 10.

Reali:a ahora tus tiradas y anota los re-

sultados en la hoja dc tu personaje.

Otra característica importante son los
puntos de vid¡ (P.V.) del personaje. Los
P.V. son la cantidad de heridas que puede
soportar antcs de entrar en estado de coma
o morir. Estos puntos se calculan de la ma-
nera siguicnte: PY-RES+FUE* lD. ["os

PV pueden perderse a cau$a de las heridas
recibidas o de enfenr¡edades, y pueden re-
cuperarse a razós de uno al día si se duer-
me un mínimo de ocho horas o lD al día si
el herido e atendido y repoca todo el dh,
también pueden recuperarse los PV por
medios mágicos como ya s€ verá. Er
ningún crso loc PV, recuper¡dos y¡ s€¡
pcr medioe m¡t*oc o nrturdes, podrlo
superNr el vr&or obteoido ¡l inkio
(RES+FUE+1D). Así pua, los PV de
Olaff serdn (14+/,5+lD), el resuludo del
Ianzamiento es un 6, 14+1s*ó-Jl real-
mente excepcional. Calcula ahora los PV
de tu personaje y anótalos en el espacio
correspondiente de tu hoja de personaje.

Ademiis de las caracterÍsticas genéticas,
los personajes tienen algunos couocimien-
to6 (CO) acumulados en función 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 profesión del personaje modificará
sus cualidades. A efectos prácticos consi-
deraremos solamente cuatro clases de per-
sonajes:

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

EL PÍCARO.LADRONZUELO: En vir-
tud de su oficio será experto en los juegos
de ?rar, en la pelea callejera, moverse en
silencio, abrir cerraduras, vaciar bolsillos,
trepar y esquivar. En todos estos conoci-
mientos lanzará los dados dos veces y ele-
girá la mejor tirada.

EL GL:ERRERO-LUCHADOR: Está
acostumbrado a las riñas, las peleas, la vi-
da de cuartel y las grandes batallas; por
ello domina las arm¿¡s y las técnicas de
combate. Podrá tirar dos veces y escoger el
mejor resultado en pelea callejera, rastrear,
montar a caballo, juegos de a"ar, lucha con
espada y daga, tiro con arco y lanzamien-
to. Será, en general, el encargado de la se-
guridad del grupo, y el que se enfrentará,
cuerpo a cuerpo, con los enemigos y ani-
males dañinos que puedan aparecer.

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

y no pude "sar más atrra que el puñat. I-a
magia además, consnrn€ las fuerzas del
quc la usa. Por e$a causa, un m¿go j¡lnÁq
podná luchar con armas pesadas, como ha-
chas, espadas... El mago, al inicb & ls his-
toria, puede elegir scis encantamientos. Es
posible que a lo largo de la historia en-
cuentre pergaminm con otroe encanta-
mientos; en este caso pordrá estudiarlos y
aprenderlos. Un mago solo puede lanzar
cuatro encantami€ntoo al dia; más tarde, y
gracias a la experiencia adquirida, podrá
lanzar más encantamientoe. Así pues, si
bien la magia le concede un gran poder,
debe tener cuid¡do en no usarla de forura
irreflexiva. Unicamente los magos pueden
relizar hechizos, por ello, son los únicos
que disponen del conocimiento <magiar.

FUERZA I 5
DESTREZA Iq
PERCEPCION I g
RESISTENCIA I O
PUNTOS DE VIDA 35

Para elegir un oficio, estudia tus carac-
terísticas. Si eres fuerte y posees una gran
cantidad de PV, como @laff, serás un
buen guerrero, si por el contrario no tienes
muchos PY, probablemente te convenga
más el oficio de pícaro, si eres diestro, o
quizi el de mago.

Una vez hayas escogido el oficio de tu
personaje, ¡gsliza las tiradas que a mnti-
nuación se especifiBn y anota loa resulta-
dos en la columna de conocimientos de tu
hoja de penonaje. Presta atención a aque-
llos conocimientos en los que puedes efec-
tuar dos tiradas. 

I

Todas las divisiones que no s€an exacüas

seran redondeadas al número entero supe-
rior.

Pelea callejera (FUE+DES)/Z + lD
Esquivar (DES+PER\/ 2 +.l D
Trepar/escalar (FUE+DFJ\/2 + lD
Rastrear PER + lD
Esconderse (DES+PER);'2 * lD
Moverse en silencio DES + I D
Comerciar
Abrir cerr¿duras

4D
3D + ',/,DES

Montar a caballo 4D
Juegos de azar 3D + %DES
Vaciar bolsillos 3D + %DES
Manejar garrote o mazo FIJE + lD
Manejar espadas (FUE+DES)/2 + 1D
Manejar hacha (F¡I.JE+DES)/2 + lD
Manejar el puñal (FUE+PER)/2 + lD
Tirar con arco (DES+PER)/Z + 1D
Lawar objetm (DES+PER)/2 + lD
Magia (sólo magos) 4D
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Estos valores, tal y como se explica en el

préximo capítulo, te servirán para resolver
cualquier situación que pueda plantearse.

Veamos en la ilwtroción los resuhados
obtenidos por Olaff. Rellena tu hoja de pcr-
sonaje de forma similar a la dc la figura, sin
olvidarte dc repetir oquellas tiradas a las
que M personaje tenga derecho en función
de su oficio, tal y como ya se ha *plicado.

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

desanollar. Por ejemplo, vamos a suponer
que Olaff procede de un pueblo bdrbaro del
Norte. Ya de pequeño destacó por su fuerza
y capocidad de líderazgo. Esto dcsperta ró-
pidomente los celos de Eric, su hermanas-
tro, y heredero de Thiobarg Aárgen jefe del
clan. A cusa de estos celos Eric, ya desde
pequeño, intentó desprestigiar a @laf que

era el ltder nato eilre los niños de la aldca.
Pasados //os añas, y ya en plena juventud,
una argucia de Eric lagró que culparon a
@laf de un sacrilegío cowra el santuario de
Odfn.... L¿ historia puede prolongarse to-
do ho que el máster quiera, o ser un simple
comentario respecto a como es Olaf. Es al-
to, rubio, fuerte, de carticter alegre y joviat
exc€prc si se embonacha, cosa que sucede
muy a menudo... Muieriego inpenitente,
siempre esuí dispuesto a atender y a ser ga-
lante con las mozas. Ama la justicia ante
todo y jamós abandonaría a sus amigos an-
te un peligro, del mismo modo, no tolera Ia
cobardía ni la traición; mataró sin remordi-
mienrcs ni contemplaciones si lo co¡tsidera
justo, aun a un hombre desarmado o a una
mujer desvalida. ATENCION, es preciso
que el carácter del penoneje sea decidido
de común cuerdo entre el máster y el ju-
gador, ye que es este último el que debe
(sentirse cómodor¡ dentro de la piel de
su personaie.
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5. REGLAS DE JUEGO

Hasta ahora se te ha explicado cómo
crear un personaje, cómo iJarle unas carac-
terísticas, un pasado y otras co$as necesa-
rias.

Pues bien, ya tenemos a este hombre
parado en medio de la plaz¿ de un pueblo
cualquiera . Es día de mercado y la plaza
se halla abarrotada. Es un día propicio pa-
ra los ladronzuelos, ya que las bolsas están
llenas de dinero para comprar o fruto de
las ventas. Supongamos por un momento
que un pequeño pillastre decide cortar las
correas que sostienen Ia bolsa de un mer-
cader, y qu€ Olaf, que casualmente rniraba
en aquella dirección decide intervenir.

Hemos dicho que un personaje puecle
hacer aquello que desee, desde bailar a la
pata coja hasta intentar trepar una pared
con una mano atada a la espalda. El más-
ter no es quién para negar aljugador la po-
sibilidatt de realizar aquello que desea. si
su personaje fi.sicamente puede hacerlo.

Veamos pucs qué puede hacer Olaff: si
decide gritar, es evidente que gritará, no
hace falta ninguna tirada de dados para
que pueda realuar esta acción. Puede, si lo

desea, lanzar una piedra al ladrón para
evitar que huya. ¿Cómo 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 calculará la dificultad del intento entre
+5 (muy tácil) y -5 (muy dificil). El más-
ter es el único que conoce todas las cir-
cunstancias. por tanto, cuando anuncia
una dificultad para una maniobra, esta de-
cisión 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 forrna que é1, pero.
en general, éstos deben aceptar sus deci-
siones sin cuestionarlas. a no ser que el
mástcr cometa un error eridente.

Después el jugador lan¡¿¡á dos dados v
sumará al resultado la dificultad anunciada
por cl máster. Hecho csto mirará cn la
<Tabla de resolución> la cifra que figura
bajo su nivcl de conocimicnto. Si el resul-
tado cs igual o superior a la cifra allí en-
contrada. la tentativa ha renido éxito: en
caso contrario fracasa.

Pero nuestro héroe no se da por venci-
do, e inrenta perseguir al ladrón, éste lo ve
y mira de esconderse. ¿Cómo deberemos
actuar cuando dos peruonajes intentan ac-
ciones contrarias?

En primer lugar miraremos si el ladrón
logra *conderse, para s-llo el máster asig-
nará una dificultad. cl jugador lanzará los
dados r mirará en la tahla dc rcsolucirin si
ha logrado escondersr'. de la misma forma
que r-n c'l apartado antcrior. Si logra es-
condcrse será preciso determinar si Olaff
es capaz de hallarlo. Para ello calculare-
mos la diferencia entre la tirada de dados
más el modificador y el valor que necesita-
ba el ladron para esconderse. Este valor así
obtenido constituirá la dificultad para la ti-
rada .rxrrearr de Olaff. y será restado del
resultado de los dados.

Por e'emplo: Si el ladrón posee un niv.el
en escoaderse d.e l5 v e! mtister asigna u la
acción :tna difícultad +-t (es facil esconder-
se enffe la multitud). Tiramos los dad,os. el

Nivel de uncterúiticr

Nivel de mnociniento

Result¡do de ls tireds

Tabla de resolución

3 { 5 6 7 g I l01112t314t5té17181920

2 3 { 5 7 9 u13t517192t2127 lt36{350

171ót5t{131211109 I 7 6 5 { 3 2 I 0
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resukado es 8. Calculemos: 8*3-l I, el la-
drón necesitaba un 9 para esconderse; así
pues, I I -9-2 Olaff deberó lanzsr dss da-
dos y restar 2 al resuhado para encontar al
ladrón. EI tran¿amiento nos da un resultado
de 6, Si a esto le restamos 2, obtenemos un
4. Esta ver, no ha logrado alcanzar a su pre-
sa, ya que necesitaba sacar un 7, por Io me-
nos.

El máster puede optar, si lo desea, por
no comunicar exactamcnte qué difiéultad
ha asignado a un intento, y limitarser de-
cir <es difícilr, ses bastante fácil>... [¿ ra-
zón de esta ocultación es muy simple: Una
persona en la vida real no conoce exacta-
menfe sus posibilidades de lograr alguna
cosa, es légico, pues, que los jugadores
desconozcan también estos valores.

Por otro lado las cosas no siempre son
lo que parecen. Por ejemplo: una pequeña
cerradura puede escondef una trampa, El
ladrón ignorará su presencia a no ser que
examine la puerta.

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

var, o alguna acción similar. ¿Cómo se re-
solverá pues, una situación como la que se

plantea cuando et ladrórt anuncia que de-
sea examinar la puerta?

Para resolver cualquier situación que no
esté comprendida en la lista de conoci-
mientos, usaremos las características. El
máster escogerá la característica más ade-
cuada a la acción que se está realizando,
en este caso la percepción, o el promedio
entre dos características. Por lo demás se

resolverá de la misma forma que ya se ha
explicado para los conocimientos, usando
en vez del conocimiento la característica y
la línea de nivel de característica en lugar
de la de nivel de conocimiento.

ásr, si el ladrón tiene una percepción de
I4 y la trampa una dificultad de -3, necesi-
taró un 9 en la tirada de dados para encon-
trar Ia trampa, ya quc 9-3-ó, que es el
valor que aparece bajo el nivel de carac-
terktica 14 en la tabla de resalucion.

Existe además otro motivo por el cual el
rnáster puede solicitar a uno o más jugado-
res que realicen una tirada: Supongamos
nuevamente que nos hallamo6 en el pueblo

por el que @laff paseaba. Supongamos,
que por una extraña coincidencia, el la-
drón y 6laff. se cruzan a poco6 metros de
distancia, no es evidente que Olaff vea al
ladrón y que lo reconszca. oQué debe ha-
cer el rnáster?

El máster se limitará a decir a Olaff:
rTira dos dados contra percepción con un
más dosr. A|aff, sabná que puede suceder
algo, pero no sabrá qué a no ser que supe-
re la tirada. Si la supera, el máster le infor-
mará de lo que sucede: (Acabas de cru-
zarte con alguien, que si no es el ladrón de
la plaza, debe ser su hermano gemelor.

6. EL COMBATE

Algunas veces sucederá que, a causa de
los peligros afrontados por los aventureros,
estos deberán luchar contra otros hombres.
contra animales o mónstruos.

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

El tiempo, paÍÍl los combates, s€ divide
en tufi¡os que corresponden a diez segun-
dos de tiernpo. Cuando cada jugador
anuncie sus acciones para cada turno, el
máster deberá ¿¡segurarse de que las accio-
nes anunciadas puedan realizarse en diez
segundos.

Cada turno se divide en las siguientes
fases:

En primer lugar se determinará qué gru-

rápidos o más lentos de reflejos que los
hombres, es por ello que podnin aplicarse
modificadores entre +2 y -Z al resultado
de los dados. Aquel bando que logre el re-
sultado más alto, actuará en primer lugar.
En caso de empate ambs bandos actuarán
simultáneamente.

Tras esto, Ios magos podrán realizar sus
encantamientos, primero los del bando
que ha vencido la iniciativa, despues los
otros.

A continuación se lanzarán los proyecti-
les si éstos estaban preparados para ser
disparados. Es decir, se podrá lanzar un
puñat o una piedra, si r la tenia en la ma-
no. O tirar una flecha, si se había prepara-
do el arco en el rurno a¡¡erior.

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

En cada fase se calculará si el ataque ha
impactado, y el daño realizado por este. Si
un personaje, a consecueDcia de un ataqu€
queda a 0 o menos PV. esará en coma y
no podrá, por tanto, realizar ninguna ac-
ción más,

SECT'E¡{CIA DE COMBATE

1. Determinar qué gr¡po dispone de la
iniciativa

2. Fase de mágia.

3. Fase de lanzamiento de misiles.

4, Fase de combate.

5. los jugadores pueden ahora mover sus
personajes, si no tienen ningun enemigo
que se lo inpida, pueden recargar loo
arcos, balestas,... Pueden, en general
realizar las acciones que cqnsideren
precisas.

po actuará primero. Para ello. uno de los Un personaje o animal está en coma si
jugadores lantará I D; el máster, por su el valor de sus PV son igual o menor que
parte. lanzará otro en representación del cero. Pese a esto per manecerá con üda .:')*-=.,J;,'-\.
úando opuaro. Algunos animals son más siemprc y cuando li ffiddad de puntc d€ r h '. j -?^ + - ' -. V-l;*-r=
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PV por debajo de 0 no superan su nivel de
resistencia

l¡s lanzasrientos se resuelven de la for-
ma ya explicada. [¡s modificadores a apli-
qrr en los combates son los siguientes:

Si un solo personaje es ataca-
do pnr más de uno simultá-
neamente *l por cada

A estos modificadores el máster podrá
añadir los que crea oportunos en función
de la visiblilidad y otros factores que consi-
dere oportunos.

Para determinar el daño en pV que cau-
sa una anna, se lanzará lD y se sumará al
resultado el modificador del arma.

ARrt{S D$r. !tAx.

i5

r00

Si ei atacado lleva escudo

En armas de tiro:

Si la distancia es superior a {
de ia distancia máxima del
arma
Si la distancia es superior a 7
de la distancia máxima del
arrna
(no ecumulable al *1 atrte-
rior)
Si el objetivo está en movi-
miento
Si el tirador está en movi-
miento

.{rco +3
Brllest¡ +{
Drgr +2
Drr¡ l¡nz¡d¡ +l
&p¡d¡ +{
G¡nole ü

H¡ch¡ +{
H¡chr l¡nz¡d¡ f2
Hood¡ 0

l{¡ndoble +5
ltu¿ +{
Puños .l

-2

-l

-)

-5

s0

;
t0

x)
t00

l0
t0
70

2

l5
l5
_1

l?0

?0

ML]IYIüÓN

Ileú¡s prn uco I dz. l0
Srehs prr bf,lkst¡ l0 ü. l5

llus¡r¡ción: lue¡os sin frontens lG¡en¡dir¡ llodclsl

7.

como ya se ha dicho, un *{o pu"d"-áirffi"ff¡.k"'}*;"rí.(;{,#
realizar. inicialmente, cuatro encantamien- ¿ gunos hechizos de alto nivel que precisan
tos al día- Al lanzat un encantamiento, un i de la posesión de determinadas substancias
rnago debe lanzar dos dados para compro- )\ para su realización, p€ro estos hechizos de
bar si el encantamiento tiene éxito. como si -'-,alto nivel no son et oU.¡eto de este capítulo,
se tratase de cualquier otro conocimiento. -' y^ que es muy raro que un avenrurero lle-

-t. gue a conocer alguno de estos complejos ff,i rituales. Ahora bien, si los jugadores algu-\,.,A continuación se describen los pnncvl. rituales. Ahora bien, si los jugadores'algu-

izos poderosos.
puede inventar encantamientos nuer:--^-- -.,- -, 

u.* tlirt
dispone de algunos años para dedicarlos al l" - DEscRrpcIóN DE Los HECHIZOS
estudio. por este motivo un másrer puede. r_] Mffitgfsi es preciso, hacer aparecer magos queTiAntimngia Anula la magia que se nayal ¿'ñi;.ñ"

¡¡rs ¡ru uE*rrrs e J, nqno sDre uo obJeto. mtmal. hombre olq 6te enenramiento s epaz de uber si unsta páginu' 7fizoaa.l'a diñcultad s igml a la diferencia[f lombre. oujeio. animat. cm o zona, srá
ly'& nivel entre el mago que ha realizdo el!bajo los efccrc de un enÉnramienro. Diñ_siempre que se mencione una zona ,r^Tf.;:#:' ;Ti"::i:?,1"":"t:ffil:irT ::ffilfl;:

especrficar su naturaleza, se considerará i? mago de nivel I5 intenta anular un hechizo!
que ésta 6 una zona de 3 m. de diámetro fr dc. un mago dc nive! 20, Ia dificulrad. 6 -57 l[visib¡l¡d¡d El mago y todo aqucllosalredcdor de un punto imaginario que-6.t|S-ZO).. I _q"."i¿""iunradioderresmerrcsasupuede sr obsenado por el mago. 

" 
,il"Di_ . . /;ñ;;;;;; momento de pronunciar eidistancia no superior a t00 m. De la mis"//t'Bob de luz l¡na una bola de lrz qtef á"¡"iá, rti-*^. los objeros transpona-

t),4-,

ma foma' si no r especifie la dumción 'G.a!e tutos Pv de h€rid6 al dstinataio dos por éstos. Si alguno áe ¡* p""á""j",
de un cnentamiento' sta será dc lD mi'f,.1 omo nivel Ienga el mago. Diñculrad -ó. ¡ s epam dcl mago o abandona un objcio.nut*.Por6tarazón,unmagonopu"g"..lf 

_ __ lr-noáavisiblehitaquennatie tea'um_a no rr que s 6P€.iñque lo antaÁo.ifrrctnci-ó¡ Este en€ntamienro puede flnrf aa" ort hechirc. poi el contrario, si uneneniff un hombre, objeto o animal que 'ff h6ta 2D Pv a eda hombre ó animal si-z / pesonaie rca al mago. o éste recoge unaté siruado a mc de l0o m. de distancia. fl tuado en um rcna de tr6 merrm a. dia-2 (La¡rÁ.1stc úitimo no se volverá invisible.

pm reafia magia, s nwrio **fl\""" 
Dinilrtad +2' - ;*tT,: :i'$H" i"IXJ,:olTj,l":

nunciar una fra* mágie y raliar unos! D¡ño Caw uD daño menor (2D) a la visible,'o hroá que d6ea araqr a alguicn,pas on l* manm. Por 6ta r¿ón. unl victima rñalada ¡nr cl mago, sin qúe ene sto 6, se volverá visible al final del-tunomaSo atado y/o amordudo, no puede I pueda eüt{lo. Dificultad j2. ' 
a¡terio¡ al que intente ataar.Dif. -3.



Hipnosis met¡mórfice Mediante el uso de
este encantamiento el mago puede crear
un aura hipnótica a su alrededor. Todo
aquel que oherve al mago creerá vcr, en

Silencio Crea una zona de dos metros de
diámetro en la que no s€ transmitre el rui-

- .aTf,^^71/ I fW/;
Sueño Duerme a lD seres, va scan hom-

. bres. animales o monslruos durante lD
- minutos. Diñcultad +4.I

I

lugar de a este, el objeto, animal, hombre o' Algunas veces te será preciso contar con
cosa deseado por el mago. Este hombre, algunos encantamientos de alto nivel para
objeto, animal o cos¿l deberá tener forzosa- {Zjug"r PNJ. S€rá preciso que los inventes
mente unas dimensiones similares a las del .,\;según tus necesidades, pero a continuación
rnago. Duración lD horas. Dif. -4. f ,, damos algunas sugerencias: Hablar con

l-)los muertos. telepatía, telequinesis, tele-
Identificación de la magia A través de es- ( transportación, hablar con los animales,
te ritual, el mago puede determinar con r"- 3los objetos, el aire, el agua... Convocar
guridad a qué encÍrntamiento está sujeto-apariciones, animales, monstruos, demo- -
un hornbre, animal, cosa o zona. El rnago 7"tun hornbre, animal, cosa o zona. El mago3,nios... Desviar y convoanr rayos, tonnen-
debe estar en contacto con el sujeto de su _tas, pedrisco. nevadas, viento... Volar,
indagación, o estar en el interior de la zona #^rriuiw objetos, cambiar de tamaño.

tas, pedrisco. nevadas, viento... Volar, :ffi

absoluta de caraclerísticas similares al he- [--llas, beMizos. pociones, infusiones, cata- -;
illÍtlláI;i"T"lfi :f"I,T"":lil:#TU*,:no.T*m,,:'JlH*itJ$V

*tffff#*H

afectada' Diñcultad -4' ,-::::-'T,iT:ji_1*lt':..I:",111::?*' r.ffií,
zona de no agresividad Este riechizo¡ln:':,".':i11ffT:?3:*t:Tt:Tiii;;'{'/'3

afectaaunazona:todoaquelloqueseha-- caso sé prudente al permitir a un mago YrY.,
rre en er interior ¿.'#l #.Hffi' ilJ;\;.."..r"'J,llr''.;;ff#H,i,"r."'iil \'Ytlt:',
o necesidad de luchar durante lD minutos ,.siempre es preferible que todos los miem- _..\¡ (Ao necesloac de lucnar durante lu m¡nutos , .stempre es pretenble que todos los mlem- .. \.1 H
o hasta que sea agredido desde el exterior 4uror'de un grupo de aventureros tengan bi 4
delárea.Dificultad-5.].}una(potencia'similar.ffi

Luz Crea una pequeña esfera de luz que ¿, Existen asimismo innumerables objeto, Q{1
ilumina como una antorcha hasta una dis- 7 máeicos con los más variados poderes. Es- )\ )ilumina como una antorcha hasta ";; il: V ^á;;;;con tos más uaria'dJs'*a.r.rH- \t
tancia de 5 m. durante tres horas. Diñcul-l .lo. objetos pueden ser manejados por no' ) l
tad -3. ' limporta qué clase de personajes. [,os n^V / /

/ práaicamente de todas clases: anillos, ,i- t t
Oscuridad Crea una zona de oscuridad 

-ritas, 
báculos, toda clase de armas, bote- '¿

t
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8. COMPRA DE MATERIAL

Los personajes al comenzar la aventura
ya han vivido un cierto ticrnpo. Dur¡rnte su
vida, adcmás de la experiencia, pueden ha-
ber reunido algunas pertenencias. [-a 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 pose€ equipo y unos ahorros
por un valor total de 5Dx l0 monedas de
oro o ducados; en este mundo cada duca-
do equivale a 10 monedas de plata o suel-
dor Se da por supuesto que los personajes
disglnen de ropa v calzado. Si el personaje
está en su casa, además, se supondrá que
esta está equipada con los utensilios usua-
les de la época.

A continuación se detallan los precios
aproximados de los productos y servicios
más usados (los precios varían según el
pueblo, la época del año y el buen humor
del vendedor).

Para d'eterminar el precio de cualquier
producto que no aryflra en esta tabla,
calcula su valor actual, varíalo en función
de lo usual que este fuese en la edad media
(piensa qu€ un simple tenedor en la edad
media era un lujo solo para personajes
muy ricos, solamente s€ construían en me-
tales precioso,s... por lo que un tenedor que

ahora es relativamente barato puede multi-
plicar su precio hasta por cien. Por contra,
actualmente, tener un caballo es caro, los
caballoa son escasos, y las cuadras cobran
precios de lujo a sus huespedes. En la edad
media, el caballo era un lujo al alcance so-
lamente de una pequeña porción de la po-
blación, pero no tan caro como en la ac-
tualidad. Por otro lado, las cuadras
cobraban precios realmente módicos). Di-
vide finalmente en¡re cincuenta el resulta-
do: Por ejemplo, queremos calcular el pre-
cio de uns cazuela. Actualmente una
cazuela acostumbra a valer ente 200 y
1.000 pesea,s . Para trasladar ute precio a
la edad media primero tendremos en cuen-
ta, que por aquel tiempo las cazuelas se fa-
bricaban en msteriales más bra¡os que en
la actualidad, y que su acabado era, nor-
malmente, muy basto. Ajustaremos el pre-
cio rebajandolo en un ZCI"/" ; esto nCIs da un
resultado de ló0 a 1.8A0, que dividi"do en-
tre 50 nos da un resultado definitivo de 3,2
a 3ó monedas según la calidad. Seguiremos
el mísmo proceso para cualquier oto pro-
ducto ueprecisemos.

Calculernos, 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 Ia podemos dejar en 100, esto divüi-
do entre 50 nos da 2 ducados.

TABLA DE PRECIOS

Mahile

Odre de dos lit¡m

Bo¡sa

Mandlo

Clavm

Piqueus de escalada

Cuerda de acaleda

Antorcha- Ilumina a 5 m. duranre t h.

Vel¿ ilumrna a 5 m. durante 2 h.

Lánpara de petróleo. Ilunina a l0 m.

I dl. & petróleo. Pua una lámpua dura 5 h.

Com¡da p¡rra u¡ul p€nona y un día

Aikrgrc:
Dormitorio común

Cda habitacion en la pouda. '

¡ra sea ocupada por una o más personas 40 duc.

B¿üo

Cofnida normal

Brcn¡ comida

Comida de lujo

Aruardiente, licora usuaies

Ljcora de lu¡o (coñac. jerez...)

!'mo peleoo. elvaso
lv'ino, vaso

!1¡o,litro
!'im de calidad,litro

Cah$o

Mula

Esq¡do

Armadr¡ras:

Crrro

Cmo refor¿ado

C¡re de mallas

A¡madun conpleta

30 duc.

50 duc.

350 duc.

450 duc.

il duc.

5 duc.

dela3duc.segunumaño

5 duc.

2 sue; d¿

-1duc.

i duc,'rn.

3 duc.

5 duc.

l0 duc.

1l duc.

3 duc.

l0 duc.

20 duc.

l0 duc.

J0 duc.

100 duc.

3 duc.

30 duc.

? sue.

I sue.

de3al0duc.
de 30 a 100 duc.

200 duc.

100 drc.

25 dr¡c.

Proección

¡,

ii t iilit
.l"' i"
ir'. ll
'll,ll;.'l'

I 
'ilii,t 

l,l
illi 

'i'i'l1l
jlü{$U

ril
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9. PUNTOS DE VICTORIA Y EXPERIENCIA

Al final de cada aventura el máster dis-
tribuirá entre los jugadores los <puntos de
victoriar. Estos puntos son los que permi-
tirán que tu personaje actúe con más posi-
bilidades dc cxito la pró.xima vez que in-
tente realizar alguna acción.

Al finalizar la panida. el máster reparti-
rá puntos de victori¿r scsún su propia apre-
ciación del desarroilo dc ésta de acuerdo
con los siguientes crite rios:

o Cada personaje dcl grupo recibirá de
uno a tres puntos de victoria aunqur' no
haya resuelto la misión encomendada.

o Si logran resolvcrla, cada pcrsonaje reci-
birá dc dos a ocho puntos en función del
tiempo que hayan tardado, de las perdidas
que hayan sufrido. es dccir. de lo "bien"
que lo havan hccho.

¡ Cada jugador recibirá además un punto
extra por cada acción espectacular. inge-
niosa, heroica (no tcmeraria o suicida), ct-
cétera que hava protagonizado en el trans-
curso dc la partida.

r Por último, el máster asignará según su

propio criterio de uno a tres puntos a cada
jugador, en función de cómo 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 según su propio
criterio. pero intentando que se ajuste lo
más posible a lo que realmente ha sucerli-
tlo. Por ejemplo, si durante su última av,en-

tura Karl no ha hecho prdctic-amenrc (I;ra
cosa que luchar con su espada v recibe ocho
puntos de v,ictc,ria, no poclrá destinarlos to-
dos a su t'ottocirniento de escalado alegan-
clo que ha escaludo una paretl al prtncipio
de la aventura. Podrd destinur, si lo desea,
algún punto a escalada, pero la ma y*or parte
de los puntos irón a parar a su conocimien-
to de espada.

Pero, Lpara qué sin'en estos puntos?
Cada diez puntos asignados a un conoci-
miento aumentan en uno el nivel de clicho
conocimiento, mejorando. por tanto. las
posibilidades. de lograr supcrar ulteriores
intentos de usar este conocirniento. 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 quiás al final dc
la próxima aventura consigas los puntos
que te faltan para aumentar el nivel dc cste
conocimiento. De la mima forma, si al rc-

partir tus puntos, en un contximiento lo-
gras más de diea tras aumentar tu nivel,

@rás cons€rvar aquelloa puntos que te
hayan sobrado.

Lrn mago podrá, en virtud de ia expe-
riencia adquirida. aurrcntar en uno el
número de enr:an¿amientos diarios por €-
da rlo:' niveles de experiencia en mágia que
adquiera en el transcurso de sus aventuras.

El máster no debe en ningún caso concc-
der demasidos puntos, ya que esto puede
provocar una perdida del interes de los ju-
gadores en resolver el caso o en desen-
peñar su ROL. Por contra, si el máster no
concede los puntos de experiencia necesa-
rios. los personajes no evolucionarán y los
jugadorcs pueden aburrirse.

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

10. ¿cÓMo CREAR TUS pROplAS AVENTURAS

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

. Primero debes pcnsar en una historia.
puedes invcntarla tú. o obtenerla dc cual-
quier libro o cómic que hayas leído. Huye
siempre dc las historias. clásicas. En cl
mundo literario va sc han salvado muchas
princesas...

r Crea el cntorno. Dibuja sobre un papcl
cuadriculado un mapa dc la región por la
quc tleban moverse los jugadorcs v otro./s
del los pucblou s por los que pucdan pa-
sar. Sitúa en todos los pueblos. como míni-

.mo. un local que rcalice las funcioncs de
fonda. bar, ctc.. si bien en los pueblos más
pequeños cs probable que el dueño sca
además un campesino. Sitúa también un
herrero, un molino o similar. pcro c'n los
pucblos más pequeños no incluyas todas
estas profesiones, siempre se puede encon-
trar al herrcro en un puc'blo vecino. o al
molinero río arriba. L¿s aldcas cercanas a

alguna ciudad obtr-ndrán este tipo ric scrvi-
cios c'n aquólla.

Dibuja asimismo los planos de los edifi-
cios que los aventureros puedan explorar.
En .el caso en que entren en ediñcios no
previstos, puedes tener preparados algunos
planos (dos o tres) o puedes inventarlo so-
bre la marcha. Piensa que las casas de las

aldeas tenían usualmente un solo piso y se

componían solamente de una cocina-co-
medor-sala de estar. una o dos habitacio-
nes y un cobertizo para las herramientas y
los animalcs.

¡ Por último debes definir los personajes
principales de la historia del mismo modo
quc podrás encontrar en la aventura que se

halla a continuación. Define solamente
aqucllos pcrsonajes que puedan presentar
algún interés. Si existen tropas o agrupa-
ciones similares, puedes considerar que to-
dos ellos tienen las mismas caractensticas.
ahorrándote de esta forma mucho trabajo.

o Prepara por último las "pistas". para
que los personajes puedan hallarlas. Al
pnncipio es mejor crear historias "linea-
les". es dccir. en las que una pista conduce
únicamentc a la siguiente. De esta forma
no dcbcrás temer imprevistos.

Por ejemplo: Se ha encargado al grupo de
personajcs descubrir cómo y por qué un
criado fiel ha robado algunos documcntos
a su dueño sin interrogarlo direaamente.
Es muy probable que, uno o varios de los
aventuretos sigan al criado. Si éste. va se-
xagenario. visita una tienda de juguetu y
no compra ninguno, Ios aventureros pue-
den sospechar de la ilenda. Este es un claro
ejemplo de pista que conduce a una nueva
pista.

Un último consejo: no dudes en colocar
pistas ambiguas o falsas para dificultar un
poco la rnisión de tus jugadores. Nunca se

lo pxrngas ni demasiado facil ni demasiado
dificil. Del mismo modo, los personaies

pueden morir. I-a muerte debe estar siem-
pre prcsente. flotando sobre ellos. amena-
ándoles. deben temerla. Pero procura que
los personajes no mueran innecesariamen-
tc. siempre es deprimente para un,¡ugador
perder a su persona¡e. más aún si ya se ha-
bía jugado varias partidas con é1, y puede
cansarse si no logra que sus personajes

prospcrcn. Procura siempre que la muerte
tle un persona;e sca digna y honrosa para
su jugador. esto facilitará las cosas.



NOI'BRE DEL JUGAOOR NOMBRE DEL PERSO}IAJE

FUERzj.
DESTREZA
PERCEPCION
RESISTENCIA
PUNTOS DE VIDA

CONOCIMIENTOS

Pelea callejera
Esquivat
T repar lEscalar
Rastrear
Esconderse
Moverse en silencio
Comerciar
Abrir cerraduras
Montar a caballo

(FUE+ oEsylr lD _J _
(OES+ PER)/?I t0 _/_
{FUE+0Esyer lD /_
PER+ ID 

-J -(0ES+ PER)/?'10 _/_
DES+ 10 _t_
40 _t_
3D+'/,DES _l_
4D t_

Juegos de azar
Vaciar bolsillos
Luchar: garrote o maza
Luchar: espada o mandoble
Luchar con hacha
Luchar con puñal
Disparar: arco o ballesta
Lanzar (puñal, piedras,.. )

Magia (sólo magos)

30+ 'áOeS t_
30+ '¿OES 

-J -(FUE+ oESy?+ t0 _/_
(FUE+ OES)/?+ 10 /_
(FUE+ DES)/¡| lD _l_
(FUE+ PER)/2+ lD t_
(OES+ PERI& 10 _/_
(DES+ P€Ryz+ lD _/_
4D t_

POSESIONES

ARMA

ARMAS
NIVEL MOD.

ARMADURAS
CLASE DE ARMADURA PROTECCIÓN

OTRAS POSESIONES ENCANTAMIENTOS CO NOCI DOS
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11. CÓMO CBEAR TU
Como ya se ha dicho, este juego ha sido

creado para poder ser jugado en cualquier
época y universo, sibien 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, o quiá puedas desear usar los
ambientes y univenos de tus héroes favori-
tos del cómic, elcine o la literarura. Guiller-
mo Tell, Sherlrrck Holmcs, Hércules Poirot,
etc, puedcn rcpresentar una fuente de inspi-
ración inagotable para realizar rus partidas.

Por esta mísma razón se han dejado deli-
beradamente incompletos los ambientes
descritos en los apéndices. El correspon-
diente al siglo XX puede servir ranto para
una partida es¡ilo John Le Carrre, como pa-
ra'una historia tipo <Rambor, etc... Lo
mísmo sucede con la descripcción del am-
biente de ciencia-ficción, desanollando este
marco gc-ncral puedes ambientarte en los
mundos de Ia película o novela que preñe-
ras, o, porqué no. en un mundo de tu inven-
ción. Pese a todo. no desesperes. si no te ves
capaz de crear tu própio mundo, proxima-
mente aparecerán diversos suplementos in-
cluiendo módulos 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 puedcn
ser necesarios para los aventureros. Por
ejemplo para adaprar el juego al " western"
podriamos escoger, entre otros. los conoci-
mientos siguientes: ;Vontar a caballa, con-
ducir carros, seguir rastros, jugar a poker,
disparar armas coftas, disparar rifles, pelea,
esconder, buscar, idiomas (siottt, cheyen-
ne...), soborno, cuidar y conducir ganado
(cow boy), manejor el lazo, primeros auxi-
Iios, rodeo (competición¡, tahur (hacer
lrampas), etc.

Posteriormentc asignaremos a cada co-
nocirniento su nivelbase. Para cllo tenemos
en cuenta lo siguic'ntc:

Si el conocimiento depende de una sola
característica (por elemplo para manejar el
lazo hace falta destre¿a, pero no |ue.za, re-
sistencia ni percepción¡, cl nivel base de di-
cho conocimiento será igual al valor de esta
característica más un dado:

, Lazo: Df.S + I D.

PROPIO AMBIENTE DE JUEGO
Si depende de dos o más características se

hallará el promedio entre ambas y se sumará
lD al resultado. Guiar carros depende de

fuerza y destreza. Así pues:
Guiar carro: (FUE + DES)/2 + I D.

Sielconocimiento solamente tiene una li-
gera relación con una característicase puede
hallar el nivel base sumando 3D a la mitad de
la caractenstica. Jugar a poker depende lige-
rümente de la percepción ( y bastante de la
suerte). Por tanto: Jugar a poker : t/:PER +
3D.

Por fin, si el conocimiento no tiene rela-
ción con ninguna de las características, elni-
vel base será igual a 4D. Por ejemplo ldio-
mas - 4D.

Acabado esto, decidiremos qué profesio-
nes pueden ser intercsantes para nuestros
personajes. En este caso podrían ser: Tahur,
Vaquero (Cow Boy), Pístolero. Sheriff,
Guia-Explorador (ya sea blanco o indio),
B¿tscador de oro, Oficial de Caballeria, etc.

Después de esto veremos qué conoci-
mientos son propios de cada oficio, qué co-
nocimientos es posible que havan adquirido
y cuales pueden ser adquiridos solamente
por determinados tipos de personaje. Elju-
gador lanzará los dados dos veces y escogerá

el mejor resultado para determinar su nivel
base en los conocimientos propios de su pro-
fesión. Para el resto de los conocimientos.
excepto aquellos que le están vedados. reali-
zará un único lanzamiento de dados para ca-
da uno.

Así 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 cómo conducir un carro,
montar a caballo, idiomas, disparar rifle, pe-
lea y primeros auxilios.

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

Por último, debe realizar una lista del
equipo más usado por los aventureros de la
época, incluyendo su valor (aproximado) en
la moneda local. Si son arnas, deberás in-
cluir el modificador aldaño; sison armadu-
ras o protecciones. el bono de protección.
En nuestro caso lendrwmos, enre otos, ca-
ballo, mula, ternero, silla de montar, panta-
lones, camisa, chaleco, sombrero, pistolera,
alforjas, pístola (¿Colt 45?), rifle (¿Win-
chester?), Idmpara, pico, pala, cedazo. ca-
rrete, carro, carro de caravana, etc... son al-
gunos de los cldsicos útíles d.el viajero del
Oeste.

Ya sólo falta que pongas en un pueblo en
medio deldesierto a rus 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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L3
Historia

Lc aveniure¡s rcn un grüpo de slda- h (tir¿d¡ @ntn destrÉza) podno ver ds El henero llegó al pucblo poco ant6
dos en¡oladc por ta fueá en el ejérciro lr¡s sliendo d€ un¿ tuba Si migu€n que lc monjc, no c migo de .oedic

dc su reior feudal pero e¡ la úldne bala- ¡erca¡sc (dcsúcz¡ con un -2), v€m qu oaado cstá m y cuando etá bo¡racho
lla hsn sido vemidm y las rrcpm * han son dm cdc del pueblo con vcla¡. Si etre- critice dc¡o¡siado a 106 moli6 omo pan
dispcmdo, Ell6 hm huido para eütar s€r Pqn a ls dos rí6 (d6t¡a -4) podrán que Parezce mrlra¡.
ogidc p¡isio¡eros. hable on ellc, Si no lo oruigufl, Pe

drán ¡econoe¡los m el pu€blo a le u[ña- Si ob*nan a loe socpehm ¿ navés
Durante ru hsiü llegan al puebb de m sigiiente (Perepción). Sin imporrar en de las galcrías no podrán ver n¿d¿ anor-

N€u&trd. Cansados y sin dinero, son re- qué momcnto lc intcnogan, 16 dñc sólo mel.
cibidm omo huspedm distinguidm por ¡mtrGrán qu tienen un ffidilc s-
cl scior Pewish, qu€ lc i¡via a enü y selo dsde donde pueden sPi¡r slgus El dl¿ de le ol6t¿ de lc di€ac,
les pide que Ie expliquen 16 noticia de w del pueblo. Si los obhgan, emñ¡rán etrdo se hacÉ larde, la niebla gris cubrc
otru comarcu. de mala gana lc pmjc scqetoc a lc la plu mo capecia.l desida4 16 c¡Bpe-

aventureros . sinos, uno a uno o por grupos, van dejan-

*, ,l,ii i ,gtAl final de la velada, les explicaní la his-
toria siguiente.

<Hace ya muchos años pasaron por el
pueblo unos monj€s oscuros. A su paso los
perros ladraban y los niños se escondían
asustados. Durante algunas semanas fue-
ron y vinieron sin dar explicaciones a na-
die, hasta que un día se fueron y con ellos
desaparecieron dos niños, tres ovejas y casi
un c€ntenar de gallinas. Desde aquellano-
che los dos pasos de montaña son intransi-
tables a causa de una eterna tormenta de
nieve. El pueblo está aislado, secuesmdo
por los monjes sin que los habitantes sepan
el porqué. Los primeros días algunos c¿m-
pesinos buscaron a loa monjes. No los en-
contfaron y algunc no volvieron. otros
intentaron huir, pelo 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 día los campesinos viven re-
signados una vida "tranquila'; a pesar de
algunos fenómenos extraños, como luces
en el cementerio, desapariciones de jóve-
nes y animales, la niebla gris que cubre el
pueblo perrnanentemente, las sombras que
a veces y de forma misteriosa cruzan el
pueb¡o apareciendo y desapareciendo de
forma imprevisibler.

Acabada la velada, Julius, el hijo mayor
de los Peaswish, acompañará a los foraste-
ros a la posada, donde se hospedarán tem-
poralmente. Durante el recorrido. Julius
hará comentarios del tipo: rAhora, con
unos guerTeros tan valientes como voso-
tros, podremos plantar cara a los monjes,

ircrque... ¿no pensaréis quedaros aquí para
siempre, no?n

Al llegar cerca de la posada @rán ver
luces en el cementerio (tirada contra p€r-
cepción). Si no las ven, Julius las veni. Si
no van a investigar. Julius correrá hacia el
cementerio gritando que ahora pueden
vencerlos. Si a pesar de esto no van a in-
vestigar, a la mañana siguiente Julius habrá
desaparecido. Si van con suficiente caute-

#:{ffi

Por la noche, la gente del pueblo s€ reu-
n€ en la posada, y pueden intentar averi-
guar algunas cosas. Si preguntan, se les in-
formará de todo lo que sea del dominio
público.

Al día siguiente, la gente del pueblo se

muestra ligeramente nerviosa. Todos mi-
ran con compasión mal disimulada a los
aventureros. Durante la noche han desapa-
recido dos corderoc y quince gallinas.
Segun los lugareños, esto significa que en
un plazo de tiempo no sup€rior a una se-
mana desapareceú uno de loa jóvenes más
fuertes del pueblo (esto signiñca el avcntu-
rero que tenga FUE+DES+RES más al-
to).

A partir de este momento, los aventure-
ros pueden investigar libremente. Todo el
pueblo colaborará de manera más o menos
encubierta (por miedo a los monjes), pero
los neudroedenses no saben casi nada. So-
lo saben que dentro de dos días han de de-
jar el diezmo de la cosecha (una vez al

mes) en la plara del pueblo. Saben que al-
guien del pueblo recoge loe diezmos y los
lleva al monristerio. [a opinión del pueblo
(se discute mucho sobre el tema) es que
podría ser el señor Peaswish, ya que su hi-
jo mayor ha sido respetado por loo monjes,
cuando ya debería haber desaparecido ha-
ce tiempo. También por el mismo motivo
es sospechosa la señora Peaswish, ya que
es ella quien lleva los pantalones en su cas¡l

(risas).

Otro sospechoso es el viejo qf¿tas), el
brujo, que es temido pero respetado.

do los diezsroo cerca de la fuente. Casi no
se ve a dos metros. Antes de la puesta del
sol, todos los lugareños se encieran en sus
cnsas a cal y canto: es peligroeo permane-
cer en la calle en una noche como esta. En
efecto, si algun aventurero pennanece cn
la calle despues de la puesta del sol, pierde
lPV c¿da '/. de hora. Sobre las 2 de la ma-
dnrgada (la puesta de sol es a las 6), una
sombra gruesa sale de casa de los Peas-
wish, seguida de dos soúbras más bajas, y
se dirigen rápidamente al montón de los
dieanoe, cargándooelos a la espalda. Si los
aventureros hsn pensado en usar los pasa-

dizos para obcervar, podrán ver todo mto.
Si intentan salir y apresar a lm emisarios,
descubrirán que son la s€ñora Peaswish y
sus dos hijos menores. La señora tirará la
c¡rrga y en un paso o calle estrecha, orde-
nará a sus doe hijos que impidan el paso de
loo aventurerc, lo que le dará ventaia suñ-
ciente para escapar. Si los aventureros,
despues de vencer a los dos hijos, siguen el
rastro de la mujer, podrrin atraparla poco
arites de llegar al monasterio.

Si no intennn atrap¿u a los mensajeros,
podrán seguirlos (sin perder PV) hasta el

monasterio. Al llegar, dqaran los dieznros
en la puerta y marcharán. Si intentan ha-
cerlos prisiooerc, los perderán en la nie-
bla.
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El Herrero

Soltero, %go, bebedor de cerveza, bo-
rracho desde el viernes hasta el domingo;
habla demasiado conrra los monjes, por lo
que es mal visto por l¡ genre del pueblo.
54 añoe, enjuto, 1,85 rn, cabello que en
otro tiempo fue rubio, barba poblada; muy
descuidado en su asp€cto, lleva siernpre un
delantal de cuero y martillo de forja en la
mano (atención, 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 guerr€ro. l^a espada y el ar-
co loa maneja con un nivel de conosinien-
to 30). Guarda sus annas en un escondite
en la pared. Es muy friolero y le da siiedo
la oscuridad, aunque nun€ lo reconocerá.
(faltaría más!!! F un er-bravo guerrero!}

Además hace años qw está construyen-
do una espada (Mod. +5) que no regalará
ni vender,á por ningún motivo.

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

Familia Peaswish

Son la familia cricar del pueblo, venida
a menos. Casi no pueden ya mantener las
apariencias. [.os dos criados, Jon i Marta
Ilven, son sexagenarios; no han abandona-
do a la familia Peaswish a p€sar de que ya
hace años que no c*ra¡¡ su sueldo. Los
Peaswish mantienen apenas las apariencias
de puertas afuera. Al entrar en la casa, se
puede admirar el salón y el despacho del
señor Peaswish, ricos,limpios y arreglados.
En las librcrías del despacho pueden verse
algunos libroa (señal de riqueza). EI resto
de la casa es casi ruinoso.

Sr. Peswish: Es el cabeza de fa¡nilia.
Relativamente joven {35 anos), heredó po-
ca cosa despues de la desaparicién súbita
de su padre, Julius Pe¿scrish. Jon es alto,
delgado. su cara está llena de amrgas y tie-
ne los ojos vidriosos, no hace mucho caso
del mundo en que vive, es el pincipal ava-
lador de ls clérigos del Dios Oscuro. Vive
de las escasas rentas que le pagan los in-
quilinos de sus tierras.

Jon Peasc.ish: F1IE 9, DES 7, RES 12,
PER 6. PV 25.

Sn Perswish: L-a señora Peaswish es lo
que s€ puede llamar una bruja. baja, gorda
y capnchosa. Es ella quien ha dilapidado
cl poco dinero de que disponía su marido,
y ahora Ie obliga a vender sus bienx para
hacer donativos lujosos a los ctérigoc del

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

Andrea Peaswish: FUE 17, DES 7,
RES 9, PER 5, PV 32.

Julius Peaswish: Es el hijo mayor del
matrimonio. Tiene l5 años, es alto, guapo
y despieno. Aprende en secreto a leer y
escribir en casa del <l-arasr (Jon peaswish

no sabe leer ni escribir).

Julius Peaswish: FUE 13, DES 15,
RES 7, Per ló, ?V 24.

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

Junior y [-ena Peaswish: II{JE 17,
RES 15, PV 34. Nivel de conocimiento en
lucha con cuchillo 13.

El "Latas'

Así llamado porque siempre está co-
ciendo cosas en innumerables potes de la-
ta. Vive de vender pociones, supuestam€n-
te mágicas, a quien se las pida. Pocas veces
son efectivas, y menos veces aún mágicas.

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

l.- Crea un objeto ilusorio.
Tira un dado: 1.- Lámpara.

2.- Espada muy buena.

3.- Una cazuela.
4.- Una llama.
5.- Una piedra precio-
sa.

ó.- Un conejo.
El obrjcto sale de dentro de su som-

brero y parece real hasta que se inten-
ta usar, momento en que se descubre
que es totalmente inútil.

2.- Crea una esfcra de luz que ilurnina

hasta l0 m. De todas maneras, la esfe-
ra, tiene crjrerios propios sobre lo que
quiere hacer. ATENCIóN: Es muy
susceptible.

3.- Provoca una explosión de 30 pV en el
objeto que esté mirando.

4.- Hace aparecer orujo ( I D litros). Aten-
cién: no hace aparecer ningún reci-
piente, sólo el orujo.

Si alguien bebe rendrá que tirar
contra RES+3. Si no pasa queda bo-
rracho lD/2 horas.

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

6.- Tira dos veces en esta tabla.

Además es capaz de preparar:

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

Filtros de amor: Tarda una semana en
prepararlos.

Pocién que no se sebe para qué sir-
ve: Es un poción para canviar de forma.
No recuerda para qué la hizo ni cómo.

Poción p¡r¡ eumentar la fuerza: No
funciona (stock, 2 pociones).

Pocién para descubrir la invbibili-
d¡d: No funciona (stock, 1 poción).

Pocién pere detectar mentirosos: Tira
lD. Si el resultado es I ó 2 funciona. si es

3 ó 4 no, y si es 5 ó ó funciona al revés.
(stock,3 pociones).

Amulefo de protección: Inútil.
Amuleto contra la lluvi¡: Inútil.
Amuleto confre granizo: Inútil.
Amulelo pare proteger el genado de

los lobos: Inútil.

Es un señor que aparenta unos 90 años
y parece estar como una cabra. Contesta a

las preguntas con acertijos y nunca enseña-
rá su arte a nadie. Si alguna de sus creacio-
nes falla, hablará de maldiciones y de los
clérigos del Dios Oscuro.

El resto de la población son campesinos
sin más aspiraciones. Son honrados. pero
temen a los clérigos. Su único afán cs so-
brevivir y no participarán nunca en una re-
vuelta abierta contra los cléngos, pcro ayu-
darán a escondidas a los aventureros.
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El Templo

A partir de este momenro dispones del
plano del monasterio con los ocupantes de
cada sala, É,stos se co*portatán como
hombres inteligentes, es decir, defenderán
el templo y su üda (ATENCIóN: los hay
fanáticos, qus lucharán hasta la muerte).

Por otro lado, los ocupantes dc una ha-
bitación irán 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 visión de la luz, que es mortal
para ellos.

[¿ única manera de destruir el fdolo
Topo es encendiendo una luz en su antro.

4 ¡l
+7 i'r *v

r*

la zona <5r del templo desde dos ven-
tanitas disimuladas en el interior de la
boca del cDios Topor.

7.- En el fondo del templo hay dos zon¿rs
7^y 7r un poco elevadas (2m) sobre el
resto del templo donde se sitúan los
monjes durante las ceremonias.

8.- Dormitorio de los esclavos del Dios.
Aquí viven apiñados una docena de
esclavos, cuyo comportamiento es ab-
solutamente meqánico. Se mueven co-
mo autómatas y no obedecerán ningu-
na orden de los aventureros.

9.- Sala de guardia, Aquí se encuentran
los cinco clérigos que irán a auxiliar al

clérigo de c3r, r4r o r5r. No hay ar-
mas, sólo una mesa i dos sillas.

a, b y s Celdas para prisioneros aca-
bados de llegar. Están vacías y las lla-
ves están 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 t12>.

10.- Habitación oscura y vacía. Aquí es

donde aparecen los clérigos superiores
(en realidad entran por una puerta se-
creta en el ángulo SE que comunica
con la escalera r l1r I el pasillo q l2r.

I l,- Escalera que lleva al sótano. Comu-
nica'con la escalera 18.

12.- Pasillo que permite controlar secrera-
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, aún en pleno día.

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

17.- Otra esurua del Dios
monje es capaz de ver

pleta en la oscuridad, se considera que
ya ha superado el primcr periodo de
aprendizajr y es apto para pasar al ni-
vel siguiente. Para hacerlo esperará
pacientem€nte en la sala r 10r con un
esclavo, el alma del cual será sacrifica-
da al dios.

-
5-
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l.- Columna de 8 m de altura con una
imagen de un ser que recuerda vaga-
mente a un topo.

2.- Igualacl>.

3.- Patio descubierro y enlosado sin nada
de particular. Tirar 1D6: si el resulta-
do es I é 2 habrá un monje paseando
por los rincones más oscuros. Si hay
pelea se tirará lD6 cada 3 turnos. Si el
resultado es un l, los monjes de guar-
dia habrán oído el ruido y aparecerán
dos turnos despues.

.1.- Escalera de piedra que da acceso al
templo. Si no se ha encontrado ningún
monje en c3> repetir el proceso.

5.- Interior del templo. Es oscuro, prácti-
camente sólo entra la poca luz que de-
ja entrar la escalera. El techo está a
unos 10 m de altura y está completa-
mente construido con una piedra ne-
gra que podría ser basalto. En la pared
este hay tres puertas, en el centro uüa

' enorrne figura similar a las de las co-
lumnas <lr y r2r. Si no ha aparecido
el clérigo en *3r o s4r, aparecerá aquí
en las mismas condiciones. Este es el
templo donde los esclavos del dios
reaalizan sus ntos.

6.- El interior del rTopor está vacío. se
puede llegar a él desde el sótano a rra-
vés de unas escaleras de la pared nor-
tc. Estando en el interior se puede ver

Topo.Si un
la efigie com

lE.- Escalera de caracol que comunica
con el nivel superior (comunica con
t 1).

l9.-Pasillo con saeteras de 20, Zl y 22,
desde donde se puede disparar con ar-
co o con ballesta sobre presuntos in-
trusos.

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

23.- Sección final del pasillo. [¡s saereras
. de la izquierda permiten disparar so-

bre quienes entren por esta sección de
pasillo.

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

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

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

27.- Habitación de limpieza y letrinas. El
agua sale de un río subterráneo.

2t {e, b, c y d}.- Habitaciones de los
monjes. Si m de día estarán aquí dur-
miendo.

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

ye e.- Puente del nivel I.
I b.- Pasillo 23 del nivel II.

W 
c.- Estatua det clérigo.

TT
Sección del puente.

jt
fr
ó,-¿

\
10f f.
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Descripción de los monjes30.- Pasillo por el interior del puente
(proviene de 29). Ea su parte central
se encuentra una trampa que mide,
aproximadamente, 1mX1m. Si no es

descubierta (PER -Z) y alguien la pi-
sa (DES -2), este caerá al río, si falla
consecuüvam€nte doc tirad¡q DES -2
se ahogaá Si la trampa es descubier-
ta loo personajes pueden asegurarse,

saltarla, encordarse, etc... para evitar
el peligro.

31.- Pasilto de guardia. A cada lado se

abren doc saeteras desde las que los
guardias situadoa en 32a y 32b vigi-
lan el acmo a la parte más interior
del templo.

32 (r y b).- Sahs de guardia. Se comuni-
can entre sí a traves del pasillo eleva-
do 33. L¿ única entrada a estas salas
es a través de la escalera que s€ en-
cuentra cn la sala 35.

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

34.- Sala de guardia. Desde sus saeteras
sc controla el pasillo 31. Solament€s€
pucde acceder a esta sala desde la 35.

35.- Esta sala comunica a trevr* de una
escakra de caracol con el pasill<l 33.
En esta sala acostumbra¡ a ettcon-
trañe lc m<lnjcs dc este nivel.

3é¡.- Pasillo de acceso al templo.

5b,- Pasillo idéntico al 3éa. F€ro escon-
dido por puertas s€cretas.

37.- Sala de ntos del templo. Se trata de
una sala abovedada en cuyo centro se
abre un pozo (38). A derecha e iz-
quierda se encuentran 5 nrchos con-

teniendo cada uno una urna llena de
cenizns. Al fondo se encuentra el
templo propiamente dicho, de planta
basilical con fes 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 ábside se encuentra una
puerta secreta que comunica con 40.
En esta sala se encontrarán dos cléri-
gos de tunica roja (ver descripoón)

3t.- Pozo.

39r y b.- Dos dormitorios idénticos. Con-
tienen solamente un jergón de paja a

cuyos pies se encuentra un baúl que
contiene ropas austeras y algunos en-
seres simples de madera. El de la ha-
bitación 39b contiene además una es-
pada crtyo modificador al daño es *ó
(en lugar del *4 habitual).

40.- Biblioteca. Contiene 2m0 volúmenes
sobre temas diversos incluycndo ma-
gia, brujería, religión y cicncias (al-
quimia).

41.- Cripta que contiene un sarcófago va-
cío. Si se abre este y se examina a

fondo, se podrá hallar en él una
trampilla que comunica con un pas,a-

dizo resbaladizo (DES -5; si se falla,
lD heridas por caída) que lleva a 42.

42.- Gruta oscr¡ra donde se ensuentra el
sumo sacerdote de la secta. Este es

un s€r parecido a un topo, p€ro an-
tropomorfo.

I as características de los monjes que se

hallan a continuación son indicativas, de-
ben adaptarse a la potencia del grupo para
que, con dificultades, puedan ser vencidos
si el grupo acrúa con la debida inteligencia.

t2
7

16

t2
31

EsFd¡ NC 23

2 Ms de ucurided/díe

2 bole de mcurlt¡d/dí¿

Mooies I

FUE
DES
RES
PER
P.V.

Monies

6

10

9

t6
18

8

10

8

11

17

7

7

9
8

19

9

9

6
10

19

L2

5

l4
16

30

7

7

9
10
20

r0
7

4
t2
l8

FUE
DES
RES
PER
P.V.

Monies

FUE
DES
RES
PER
P.V.

Hombre-topo

n

15

r2
6

11

25

UI

9

13

l1
9

24

8

16

L4

13

26

FUE
DES
RES
PÉR
P.V.

14

13

r6
l4
36

Existen dos maneras de matar a los monjes
de nivel superior a dos: mediante añnas o
exponiéndolos a la luz. Si los aventureros
posern algún tipo de fuente de luz, esta se-

rá o$eto inmediatamente de una bola de
oscuridad. Al matar al hombre-topo desa-
parece toda la magia de los monjes (inclui-
das las tonnentas de nieve).
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APENDICE A
ADAPTACION DEL JUEGO A UN AMBIENTE DEL SIGLO )O(

t"os 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 fantástico.
Las únicas diferencias significativas radica-
rán en sus conocimientos y profesiones. A
continuación ensontrarás una lista de ambos
con los que deberás substituir las profesio-
nes y conocimientos detallados en el regla-
mento medieval.

Para elambiente delsiglo XX cónsidera-
mos 5 profesiones concretas y un grupo lla-
mado <otros, para aquellos jugadores que
deseen jugar un personaje con una profesión
específica a su elección. I-as seis primeras
profesiones funcionan de modo similar a las
cuatro medievales,la quinta deja una mayor
libertad aljugador para escoger su tipo de
penonaje.

Cualquier jugador que elija como profe-
sién <otros> podrá escoger en Ia tabla si-
guiente cinco conocimientos de entre los
marcados con un asterisco y considerarlos su
especialidad. Tras realizar las tiradas nor-
males el jugador podrá sumar lD a estos cin-
co conocimientos.

[¿s 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
penonajes. l-a primera columna contiene el
nombre del conocimiento. la segunda co-
lumna la letra que identifica a la o las profe-
siones que tienen una rnayor predisposición
a dominar este conocimiento (la lerra G
identificará a <otros>). Los jugadores de la
profesión o profesiones indicadas podrán
rcalizar dos tiradas en el mom€nto de detcr-
minar su nivel de competencia en elconoci-
m ien to correspondiente.

L¿ 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-
dcr a estos conocimientos.

Sea cual sea la profesión elegida, es siem-
pre interesante que esta sea coherente con
las aptitudes físicas del penonaje. Aquellos
jugadores que elijan (otros) deberán tener
siempre presente que los cinco conocimien-
tos en los que se especialicen deberán re-
presentar los conocimientos obtenidos en cl
cjercicio de una profesión real.

Artes marciales'
Lucha con armas blancas
Fotografiao
Ir{atacién'
Seguir'

Conducir coches'
Conducir motos'
Pilotar aviones'
Barrios bajos'
Interrogar

EF ABCDG
EF ABCDC
E ABFG

ABF CDEG
A BCD

CD

E6
Armss cortas
Armas lergas
Armas militares
fxplosivos
Lucha sin armas'

ABCDF
CD

D

CD
BD

EG
ABEFG

ABC
ABF

ACEFG

EFG
EG

ABCDEFG
ACEG

ABCDFG
ABCDEFC

AEG

BDF
E

BCDF
Esconder/esconderse
Camuflaje
Primeros auxilios'
Electrénica'
Informática'

F

DF
ABCDEO
ABCEG

ABCDEFG
ABFG CD

ABCFG D

Mecánica'
Idiomas'
Rastrear
Escalar'
Conocimientos generales'

DE ABCFG
E ABCDFG

CD ABEFG
CD ABEFG
E ABCDFG

Diplomacia/etiqueta'
Soborno

BCFG AD
BF ACDEG

TABLA DE ARMAS

Arma Mod,
Pistola/revolver +4
Fusil +5
Escopeta +3
Subtusil +4
Granada 2D+4
Mina 2D+6
Explosivo I D/ 1O gr

Es preciso tener en cuenta que el fusil de
asalto militar puede disparar bala a bala o a
ráfaqa, logrando así más impactos, pero el
retroceso del arma la hacc más inprecisa. de-
be pues reducirse el niveldel tirador en dos-
puntos por cada disparo adicional. El subfu-
sil disparará siempre ráfagas de un mínimo
de3 balas, las modificaciones aplicables al ti-
ro a ráfaga deben aplicarse también a esta.

No se especifican los précios de las armas
ya que estos pueden variar en función de la
época, el pais, su legalidad, eic... factores
quc nos otrligarian a llenar páginas enteras
de datos sobre armas.

Corno ya se ha dicho, este juego ha sido
concebido como báse para, a partir de é1, de-
sarrollar el ambiente que cada máster pueda
desear. Por este motivo, se ha optado por no
entrar en profundidad a analizar cáda épo-
ca. De esta forma, a partir de las profesiones
detalladas en €ste apéndice , pueden jugarse
partidas en ambientes tan dispares como las
novelas policíacas británicas, las intrigas in-
ternacionales de las agencias de espionaje de
la postguerra, acciones de guerra ( I o II gue-
rras mundiales. acciones de comandos,
Vietnam. Corea. acciones antiterroris-
tas....),...

Quiás el mayor problema que esro plan-
tca es la falta de documentación sobre el va-
lor de las armas y aquipo especializado para
cada una de estos anbientes v épocas, este
problema puede resolverse de dos formas
distintas, la primera y más sencilla es supo-
ner que los personajes trabajan para una
compañia. agencia (CIA, MI 5,...) o que el

ejercito suministra el material y paga las fac-
turas {dentro de un límite razonable). [¿ se-
gunda consiste en intentarobtener en alguna
libreria de viejo antíguos catálogos de venta
por correo de los grandes almacens. sibien
esto nos obligará a usar el sentido común y

una gran dosis de imaginación para calcular
los precios de los articulos que no figuren en
el catálogo.
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APENDICE B
ADAPTACION A Uñl lrtjltDO DE ClEt{CtA-FtCCtON

Básicamcnte las reglas que rigcn esta adapta-
ción son idénticas a las del apendie A, Las pro-
fesiones en este cas¡o son:

A.-Astronaua
B"-Tecnico
C.-Mercenario estelar
D.-Explorador
E.-Policia planetaria
F. -Fuerzas de choque interplanetarias
G.-Delincuente
H.-*Otrosn

Pilotrie de n¡ve especiel
Co¡duc-ción de vehículoc ¡tmosléricos'
Conducdén de vehículos de superficie'
Pilofric de n¡ve interestel¡r
Ingeaierir'

CEFGH
ABCDEFGH

ACDFCH
BCDEFCH

AGH CDEF

ABD

BE
A
B

Meeúaicr'
Infonnltkn'
Cibenétice'
Armas cortrs
Atmrs lerges

B ACDEFCH
B ACDEFGH
B ACDEFGH

CDEFG ABH
CDFG ABEH

ABEH
ABH

CF DC
DFG CE

CDEG ABFH
DEG ABCFH

ABCDEFGH

Armrc pesadas

Explosivoc
Luchr sin ¡ru¡s
Luchr con tnüs blsn$s
Artes mrrci¡l'es'

ABCDEFCH
ABCDEFCH

ABD CEFGH
EC AECDFH
G ABCDEFH

hhtrción'
Escrhd¡'
Gr¡ved¡d cero'
Scguir
Esconderse

Cenufhie
Primeroc ¡u¡ilioc'
Idinmrs'
R¡strerr
Xcnologie'

ABCEFGH
ABCDEFGH
ACDEFGI{
ABCEFGH

ACFH

B

D

D BEG
Grrved¡d Cero son lo¡ coooctmtcntc relacron¡dos con l¡ vidr ert una rlave cspaoal. cooo dcscavolversÉ cn aus¿ncia dc gravedad.

Tanto las profesiones detalladas en el mundo
medieval fantástico, el siglo XX o el de ciencia
ficción son puramente indicativas" El máster. si
lo desea, puede ampliar o reducir la list¿, o alte-
rarla segun sus necesidades, siempre y cuando el
resultado responda a la lógica del mundo por él
creado.

lbtlr¡ció¡: foc¡or rin froatcrl.¡ t¡iairt¡rr tlerinl



NOMBRE OEL JUGADOH NOI,IBRE OEL PERSONAJE

FUERTA
DESTREZA
PERCEPCION
RESISTENCIA
PUNTOS DE VIDA

CONOCIMIENTOS

Conducir coches
Conducir motos
Pilotar aviones
Barrios bajos
lnterrogar
Armas cortas
Armas largas
Armas militares
Explosivos
Lucha sin armas
Artes marciales
Lucha con armas blancas
Fotografía
Natación

(PER+ DESy2+ tD t_
{DES+ PERy}| t0 /_
{PER+ D€Sy2+ 10 /

PEF+ lD l-
10ES+ RESI/2+ 10 _l_
{DÉS+ PERy2+ lD /

(PER+ DESy2+ lD /

(PER+ DES)/2+ lD ----J
DES+ 10 l_
{FUE+ RESy?r 1D t_
{DES+ RESy2| 10 /-*
(PEn+ oESy?+ 10 /_
PER+ lD 

--I-(FUE+ RESy?+ 1D _t_

Seguir
Esconder/Escondrrr*
Camuflaje
Primeros auxilios
Electrónica
lnformática
Mecánica
ldiomas
Rastrear
Escalar
Conocimientos generales
Diplomacia/Etiqueta
Soborno

PER+ ID

{PEB+ 0ESp2+ lD

{PÉR+ DES}/}I l0

PER+ 1O

30" T0ES

40

D€S* 10

40

{PEF+ OES}/} 1D

DES+ t0

4D

4D

PER+ 10

t_
. t_
,. t_

t_
t_
t_
t_
t_
t_
t_
t_
t_
t_

__J_

POSESIONES

ARMAS
NIVEL MOD.ARMA



NOIIRE DEL JUGADOR

FUERzj.
DESTREZA
PERCEPCION
RESISTENCIA
PUNTOS DE VIDA

CONOCIMIENTOS

Pilotar nave espacial
Pilotar vehículos atmosféricos
Pilotar vehículos de tierra
Pilotar naves interestelares
lngeniero
Mecánica
lnformática
Cibernética
Armas cortas
Armas largas
Armas pesadas
Explosivos
Lucha sin armas

3t)+ I,DES

(ots+ PERy2+ 10

{PER+ DESy2+ lD

3f)'üDtS

4D

. 0€S. lD

4D

30* ¡,09S

{OES+ PEny?+ 1D

(D€S+ PER!?+ 10

. P€R+ lD

D€S+ 10

{FUE+ RESy} tD

Lucha con armas blancas DES+ lD

(DES+ RES)/?| 10

(FUE+ RESy?+ lD

{RES+ DESy?i 1D

3D+ I,D€S

PER+ lD

{DES+ PER}/?| l0

(DES+ PERy& 1D

PER+ 10

4D

PEF+ lD

40

.t_
-t-

t_
_t_

_t_
t_

_/_
t_
t_
t_
I-

_t_
t_

Artes marciales
Natación

Escalada
Zero G
Seguir
Esconderse
Camuflaje
Primeros auxilios
ldiomas
Rastrear
Xenología

I-

t_
t_

_J_

t_
t_
t_

_*J_
_J_

t_
t_
t_

POSESIONES

ARMA

ARMAS
NIVEL MOD.
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Itiombre P.V. Daño F{C ataque Comentarios
.\lma cn pena óD 1D+1

Araña:
Tarántula '/.D veneno I Dlmin I I
Viuda nesra i=D veneno 2D¡min 15

Arácita virtuosa simplex '/,D vencno 4PVlmin 17

Arácita virtuosa suprema '/,D vcneno 3D¡min 17

Araña acuática t/,D vcneno t/"D/min 9

Cíclope
Cocodrilo
Dragon

De fuego
De hielo
Chino

Escorpión
Espectro
Espíritu

7-llD ganote ?D+2 14-19
3D I D+4

Cada turno de combate el alma en pena lanza lD:
I causa lD heridas.
2 L¿ víaima huye aterroriza-da.

3 La víctima queda paralieada por el rerror lD turnos.
4-ó no sucede nada.

El alma en pena solo puede ser atacada mediante obje-
tos mágicos, símbolos sagrados, agua bendita o rezando.

t2
25-30D garas 1D+3 12

Escupir fuego 3D+2 15-19 Pueden escupir fuego de tres a siete veces al dia

Hombre-lobo l2-l6D 1D+5

Esqueleto IzD 1D+1 12

'/=D veneno ZDlmin 7

8D 1D+3
3D 2D

8D 2D+2
3D magia
1-4D magia

15-18D garrote 2D+4 12-17
6D Ganas 1D+3 14

Pico lD 9

l lD 1D+3
I?D 1D+6
14D tD+5
1lD 1D+6

2D+ I tD+3
2D 1D*3

8D 1D-;ó 15

6D 4D't- I

18D lD+l

Su mirada petrifica durante 3D minutos
Al contrario que los dragones europeos, el dragón chino
no es violento, e intentará, en la medida de lo posible ayu-
dar a viajeros o aventureros de nóbles intenciones

V. Alma en pena: I 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 día

Mide unos 25 cm, Puede usar magia de forma ilimitada.
Su único 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 tamaño y por
poseer un mal humor notable.

12-18 Contamina coÍr un 1 en 1D6.
10 Resta 1 al dado de iniciativa.
17 Suma 2 al dao de iniciativa.
10 Suma 1 al dado de iniciativa.
tZ Suma 1 al dado de iniciativa.

19

19

17 Resta 1 al dado de iniciativa.

10

15 En principio el pegaso es un animal pacífico, que rehuirá
el combate. Esporadicamente es usado como mensajero
divino. No es fácil que acceda a dejar Que cabalguen en

sus lomos.
15

L7

l9
r9
15 Con un 1 en lD6 contamina (rabia).
2A

19 Se trata de un animal extremadamente inteligente, gene'

ralmente pacífico.
10-18 Contamina con l-4 en lD6.

Fantasma
Cárgola
Gónio

Del bosquc-

Dc los pantanos

Gigante
Harpía

Jabalí
Jaguar
León
Leopardo

Ogro
Oso blanco
Oso negro
Oso pardo

pastor
' salvaje

Tigrc
Unicórnio

Vampircr

Lobo 8D 1D+.1 l7
Lobo blanco 9D 1D+5
Lotro gigante lOD 1D+ó

t4D 1D+3
18D I D++ Lz

l7D lD+-i
l6D lDrl 9

Pegaso 9D lD

Perro 2D lD+l
I de guardia 2D+1 1D*3
l- de querra 2D+2 lD+-t .

Ratas (manada) lD cada una lD+l
1 

Serpiente:
constrictorñ 6-l2D ahogan lD/min ó-10' I en lDó exist€n fracturas.

Una vcz mgida la prw no realian tirada y prcvm
daño automári€ment€.

vcncno$! 3-7D veneno 2-.lD/min 15-22



Esta es la transcripción de un fragmento de partida de Rol, en el que se aprecia el mecanismo del juego.
La panida está ambientada en las películas de detectiv'es del Holliwood de los años 60 y principios de los 70.

Los protagonisus son: John Wa¡d. sheriff: Clark Touch 
'SkY'. aseire del FBll y

Luis Work 
.v Chuüe Brood de tecüves pnvados por fl¡enta dr una compañía de se guros.

Ei argumento es el que x ha explicado en Ja página I de esras re glas.

Ilógen OsenconmiisenlaoficinadelsbenffdeBlueHill,unpueblode l.300habiun.
tes siruado a unos 80 km al noroeste tie San Fra¡cisco. Todos vosotros habeis

sido encarsadot por lrtesros respecdvos jefes de la invesdpaén del asesinato

de Tom Wolfstore. joyero. Ta¡nbién os han pedi{o que colaboréis enrre voso-

tros en la resolución del caso. Únicamente ubeis que eljoy,ero fue asesinado

a.r*er entre las doce v ia una de la madrugada en la oficina de su ralle r de jo,yería.

anejo a su propia cau. Pese ai incre¡ble valor de las jovas allí depsimdas. úni.
camenre lalra una rua piedra de coior verde con exüanos dibujos.

John: Creo que polríamos invertigar cada uno por su lado v encontrarnos cada noche

en el hotel para poner €n común todo lo que descubramos {a John solo le inreresa

resolve r elu¡o anres de ldomingo pan poder i¡ a su casa a ver el panido de L.A.
kken).

Cla*: Bien. de acuerdo. iEi sheriff, en el fondo, es un buenazo dispuesro a que le re-
suelvan el caso).

skv: ¡Un mom€nlo!. En principio de acuerdo. pero dejemos clara una cosa: la !e y soy yo
(mirando a los detectives), no quiero pe rsecuciones. ni tiroteos ni nada que ¡xrtur-
be la pu. Solo sois detecüves, no plioas. Si os buscáis algún problema os retiro de

la circr¡lació¡ (es el duro).

Cherlie: OK. seremos buenos (es el cínico, lo que asuele traerle trasunres problemas).

lf{¡ter¡ Bieo, son las i2 A.M, podeis comenzar a invesrigar.

John: Creo que será meJor que, como soy del pueblo. me dedique a investisar enrre los

vecinos. quizá alguno ha.va visto algo,

Sk,r: Yo re$straré la jovería. quiá a los chicos de la policía se les hay'a paudo aleo por
alto.

Luis: C.harlie y yo inrenuremos saber algo de ia oiedra. Prinero iremos a las oficinas del

periodico local pan leer las noticias que aparecieron cuando se halló la piedra y
luego va veremos.

lÍlster; 8ien. John. Te lleva todo el día hablar con los vecinos. Por la noche estás de she-

cho. pero iras conseguido reunir una boniu colección de chismes, proirable-
mente lodos€llos falsos. I-a rieja senora Piford dia que está convencida de que

fueron unos eflraterrestres. Por su pane, e.l se ñor Newsfrom afirma que la pie-

dra debia se¡ algrin tipo de droga. El rñor Frutt. eifrutero. junro con la mayoría
de los vecinos. dice que a esa hora esuban durmiendo. pro informan que era

habitualque Tom x qudase hasu rnuy tarde efl su taller los últimos días de

. üs, para bacer cr¡enús. acrualizar libror erc.

Tira peroepión... {John tira dos dados) bien. psas, re fijas en que Anthony.
eibonacüo delpueblo esrá algo raro y deupuece coniendo en fl¡anto re ve.

Joha: Lo persigo.

ltlster: Tira tseguirr..:1Johr :in do¡ dados¡. lo sie nto. failas. Ya casi es de noche v es-

t* mut cail:ado.

Ahora ru, Skv. L¿ tre nda esrá m* o $enos en orden. El inforne de ros aeen-

resde ¡miiaadice que no se han hallado hueiiasdi$ules Elforense, porsu par-

te. fija la muerte ¡r,or estranguiamiento entre ias 0l¡ v ia I tr de a,ver. Posrerior-
mente a la muerle pr asf,ria, ia ríctima sufrió un corte en elatrdomen en forma

de rsr, ¡e¿li¿adocon unarma pom afilada y muygruesa. de unos l5 cm de lon-

Stud. L¿ rasftnda esd completanente rerr¡elra. lla¡, claras señales de lucha y

una mancha de ungre seca en el suelo. Dibu¡ado con ti¿a sobre la mancha de

sangre s€ t.e eiprflde la posrción queocupaba elcaCár'er. Los librosrie cona-
bilidad de ia joveria se encuentran encrma de la r¡esade trah¡o ypor rodas par-

ter pueden lerse tiradas" a causa de la lucha loi?s Íluy valiosas.

Sky: Examino más a fondo la trasrienda. , -i

lfáster: Tira percepción a -3.

Skl': Bien, lo logré.

llisrer: Bajo unos fardos encuentras aleo que esrá fuera de lusar en esta jovería. Son al-
gunas cuentas de cnstai. piedru no preciosas. v unas plumas. Sin duda forma-
ban pane de un collar. En la rienda no hay bisuterÍa. 

i

Skr: Bien. me llevo las cuentas. las piedru v lasplumas. También rne llevo los libros de
cuenus de la joyería. 

I
Después de comer, por la tarde,llevué los librosauncontable paraque losed- t

mine y pasaré por las bisuterías del pueblo, Quiá alguien sea caBaz de conran¡h
alguna cosa iobre las cuentas. 

,

lláster: Esto te llevará toda la tarde. El conuble te dice que urdará dos o rres días en

exaninar los libros. Los bisuteros, por su parte. después de mirar atrnr¿m€ste
elmaterial.añrmanengeneralquen0sonmaterialesusualesdebisutena.Uno

de ellos, medio en serio medio en broma, te cornenta que parece un abalono in-
dio.

!Sk.v: Bien. llevo todo esto a un etnélogo.

lláster: En este pueblo no hay etnologos. de todas formas ya es de noche.

Skr: \'uelvo al hotel.

llásteri Luis, Charlie. ¿que buscáis en el periodico?

Luis: Yo busco referencias sobre la piedra verde.

'.
Charlie: Y vo. las noticias sobre el asesinaro.

Iláster: El archivo del pe riodim esrá muy desordenado. Además de los penodicos arra-

sadoscontienen0tasparaanículosyfotografiunopublicadas.Perdéistodala

mañanabuscandoesta.información.Elencargadoscabuneeintenuecharos

una mano. pero más bien os hace perder el teimpo con pregunras como: ¿Ha- 
i

iÉis matado muchos gángsrers? ¿Sois duros?...

Ch¡rlie: (lntenumpe) Me harto. Le dieo: <Mira, necesito que me hagas un favor muy
importante. sé que en el verano del 37 publicasteis una foto de un tip con

' sombrero v una cic¿triz en la mejiila. Te doy 5 pavos si la encuentras. Es muv
imprtante.o 

,
lláster: Intenru quitartelo de encima. ¿eh? Bien. veamos si se da cuenra de que le esrás

ensañando (el máster tira dos dados contra ia percepcrón del empleado¡. lio x
entera. )e p0ne a buscar la foto como un loco v os deja en paz.

Ya casi es la hora de comer. Tu. Luis. lira contra <percepción -4r.

Luis: Pertecto. paso.

lfásler: Encuenrru una oequeña noticia en la qu,: ,c cnrica elcomercio iiÍcito delparn.
rnonio arqueológico nacional. se pone c'rmo e¡emplo la recienre compra par
pane de un ciudadano honrado de esta r,,udad de una reliquia india. una piedra 

,

verde con inscripciones. Se inforrr¡a que la mavona de estas oiezas provienen 
Í

del explio de hallazgos clandestrno:.

ir.Ahora ¡ú, Charlie. tira percepcrón. 
; .,

Ch¡rlie: Correcto, hoy esrán bíen los dador
:

}lárler:\ohavnadaexcesivamenteinteresanteenlasnotasdclperiodista.perosiuna

foto en ia que puede verse a un bonacho dormido en el prtrtalrie enirente de la , i...

lovcnr. i;

ErCETTR.\...


