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Dossier Stormbringer

EL ARTISTA, nuevo Origen Social
para un personaje de Stormbringer

POR SALVADOR TARRIDA
Y EDUARD GARCIA

w“

. Hacia una semana que Xox-
Ohm-Ar de Banarva, Urg el barbaro y yo,
Fénix de Myrrhyn, permaneciamos en
Gromoorva. Hoy por fin habiamos con-
certado un trabajo serio y en breves dias
nos volveriamos a encontrar con la aven-
tura y el peligro. Esa misma noche sali-
mos a despedirnos del ambiente de la ciu-
dad. En la zona portuaria, el nivel etilico
subio con igual rapidez que nuestro cora-
je v deseo carnal. Cuando amenazaban
por salir los primeros rayos de sol, decidi-
mos acabar la juerga entre sabanas ca-
lientes. Xox-Ohm-Ar era un experto, y
solo tuvimos que seguir su olfato. Al poco
rato, estibamos tomando la ltima jarra
de cerveza tarkeshita rodeados de muy
buena compania. Fue alli donde le cono-
cimos. No paraba de saltar y bailar, sus
gestos y muecas hacian reir a todo el
mundo. Nos caimos tan bien que se unié
al grupo y partié a la mafana siguiente
con nosotros en pos de la aventura que
nos esperaba...”

Es inconcebible imaginar una socie-
dad como los Reinos Jovenes (o en gene-
ral el tipo de sociedad el que se ambien-
tan los juegos de rol de fantasia) sin
destacar el papel del artista. El nuevo ori-
gen social que proponemos para los per-
sonajes de Stormbringer representa al ar-
tista ambulante, que englobaria desde el
malabarista al bardo, desde el fakir “co-
me-fuego™ al actor dramatico.

Si bien la gran mayoria (sino todos)
empezaron humildemente en la calle,
hemos creido conveniente distinguir
entre los que buscan sustento en merca-
dos y burdeles y los que disponen ya de
una reconocida fama y actuan frecuente-
mente en fiestas organizadas por la no-
bleza o en grandes ceremonias religiosas.
Esta minoria scrdn mds cultos y mas
competentes en su especialidad, pero se-
guirdn disfrutando de la vida de trota-
mundos y dificilmente fijardn su residen-
cia, como sus colegas de menor prestigio.
Serdn, pues, carne de aventura. Su moti-
vacion sera mas clara que la de los demas
personajes: la aventura en si misma; ade-
mas, el viajar les da acceso a conocer dis-
tintas culturas y nuevas hazafias, que les
reportard “nuevo repertorio” y les permi-
tird cautivar a su auditorio cuando se en-
cuentren en una regién alejada.

En términos de juego, sus caracteris-
ticas son las siguientes:

Determinacién de la nacionalidad
y el origen social

En principio, no se encontraran ar-
tistas ni en Melniboné ni en Pan Tang
(donde dejan estas labores de distraccion
a los esclavos), ni en Myrrhyn, ni en Org,
ni en las tierras salvajes de Oin y Yu, ni
entre los ndmadas del Desierto de las La-
grimas.

Si el personaje es de Nadsokor, ten-
dra un 10% de ser artista ademads de men-
digo, siempre y cuando sus mutilaciones
no se lo impidan.

En los demds casos, el personaje sera
artista si en la tirada en la tabla de origen
social s¢ obtiene un resultado de 20, 30,
45, 60, 85 6 00 (un total de un 6% de pro-
babilidad). En Dharijor, donde sc poten-
cia el lado creativo del Caos, también lo
seria con un resultado de 19, 44 6 59.

Bonificacion a las caracteristicas

Un personaje artista debe agradar al
publico y demostrar su habilidad. Anadir
1D4 a su DES y 1D4 a su CAR.

Habilidades

Si su personaje resulta artista, el ju-
gador debera lanzar 1DD10. Si obtiene un
resultado de 9 6 0, le llamaremos “Vedet-
te“; habra destacado en su campo y ten-
drd un reconocido prestigio. Las habili-
dades propias de su oficio serdn:

-~ Miisica y Leyendas ....... 1D100%
i oy £ R 1D100%
— Malabares ............... 1D100%
— Juegos de Manos ......... 1D100%
— Hacer volteretas ......... 1D100% *
= Bauilibrior s, oo aiiiens 1D100% *
— TIEPAT cioniu sw s simmsis 1D100% *
3 S i b W bt L L Ml B 50%
—Saltar cooissne i sestis 1D100% *
— EIOCUETICHA - ianivse vt ot bt et 50%

* Los que no sean Vedette deberdn
dividir por dos el resultado de la tirada.

Los Vedettes ademds hablardn el
Bajo Melnibonés a un 40% y sabrdn Leer
y escribir la Lengua Comun con un por-
centaje del 80%.

Competencias en armas y limitaciones

Recibirdn un 25%, mads los bonus co-
rrespondientes, en el manejo de la Daga,
tanto en ataque como en Parada, como
en su competencia lanzarla (recuerda que
a esta ademads del bonus de Ataque se le
debera sumar la mitad del porcentaje en
Malabares del artista).

Nunca llevardn una armadura mads
pesada que la de cuero (y evitardn en lo
posible tener que llevarla). No desarrolla-
ran (al menos inicialmente o como apren-
dizaje con un Maestro) competencias en
armas de dos manos ni en escudos de ta-
mafio mayor que la rodela.

Equipo inicial

Empezaran el juego con sus llamati-
vos ropajes, con los instrumentos que do-
minen (recuerda que era un instrumento
por cada 10% cn Musica y Leyendas, des-
cartando la fraccidn), con su daga y con
1D20 x 1/3(INT+DES+CAR) en GB. Si
el personaje artista es Vedette, empezard
con 1D100 x 1/3(INT+DES+CAR) GB.

Cultos

Dependiendo del pais de origen,
adorardn a Lassa o al Caos. En cualquier
caso, nunca sera ficles ni de Chardhros,
ni de Slotar, ni de Narjhan. ni de Mal-
chin, que exigen como premisa de culto
destruir o mancillar todo lo estéticamen-
te bello.




