AD&D: 1*y 2* Edicion
pasar de un universo a otro

Hasta el aiio 1989 no aparecio la segunda edicion de las reglas de AD&D. Ante el dilema de adaptarse o no a
la nueva edicidn y, por qué no decirlo, ante la considerable inversion que la serie de libros de AD&D repre-
senta, jugadores de todo el mundo, entre los que sin duda os encontrdis muchos de vosotros, siguieron jugando
con las reglas con las que empezaron. Ahora, su edicion en castellano seguro que hard volver a plantearse a
mds de uno el dar el salto. Para ello, os hemos traducido este articulo de Pierre Rosenthal que aparecié en el n°53
de Casus Belli. Una buena idea para una adaptaciéon menos traumdtica.

Si siempre es posible continuar jugando
con las reglas de la primera edicién de
AD&D, lo cierto es que los jugadores se
acabardn adaptando, en la medida en que
vayan desapareciendo de las tiendas los
antiguos grimorios, a las reglas de la
segunda edicion. Mds que en cualquier otro
juego de rol, en AD&D es muy importante
disfrutar conservando y haciendo crecer el
propio personaje. Ahora el gran dilema es:
(Podemos mantener nuestro viejo perso-
naje (que quizds tiene hasta diez afios de
vida de juego) con el minimo de cambios
¥ jugar con estas nuevas reglas?

El final de un mundo

Creedme queridos amigos, es imposible
pasar sin esfuerzo los personajes de una
edicién a la otra. Para practicar esta deli-
cada cirugia (afiadir o eliminar elementos
de las reglas), se os ofrecen dos métodos.
El primero es simple: AD&D es un juego,
por lo tanto podemos cambiar simplemente
las reglas y transformar los personajes bru-
talmente. Pero en este caso ;para que jugar
a un juego de rol, si luego no vivimos ple-
namente nuestros personajes? Encontraréis,
en cursiva, mis ideas sobre la viabilidad de
este cambio segiin las clases, asf como los
cdlculos que deberdn hacerse.

El segundo método me parece mds re-
comendable, pero requiere mucho mds tra-
bajo. Es el que da mds importancia al “Rol”
que a las reglas. Hard falta que os imagi-
néis el fin de todo el Universo conocido, el
nacimiento de un nuevo Universo, y hacer
jugar esta aventura a los personajes que
pasaran del uno al otro. Como no tenemos
espacio para presentaros una campafia de
40 pdginas, aqui tenéis una propuesta a
modo de sinopsis. Adaptadla con toda
libertad ... 0 quizds poddis inventar vuestro
propio fin del Universo.

;Que suenen las trompetas!

Al Universo lo sostiene la Reliquia de las
Reliquias, objeto tan fundamental que ha
sido descompuesto en cuatro elementos
(Ley, Caos, Bien y Mal), cada uno de ellos
escondido en lo mds profundo de los pla-
nos de existencia. Cada elemento puede
hacer cumplir el mayor de los deseos, pero
a cambio modificard la clase y el ali-
neamiento del personaje que lo toque. A él
le corresponde saber que aproximarse a la
reliquia con un alineamiento equivocado
(y/o con un nivel insuficiente), provoca
sufrimientos cercanos a la muerte, ademds
de las mds diversas desgracias a criterio del
DM.

Asi tenemos a Hermetitis Phoeniax, un
individuo muy poderoso (como minimo es
del 30° nivel), que se ha dividido en cuatro
seres humanos: un guerrero legal, un clé-
rigo bueno, un mago malo, v un ladrén
cadtico. Cada uno de ¢llos tiene el mismo
deseo de poder y parten en busca de la reli-
quia. Desgraciadamente para nuestro
Universo, encuentran los cuatro elementos.
Después de haberlo encontrado, cada uno
de sus cuatro cuerpos transporta la reliquia
al centro del Universo para refundirlos en
un solo objeto. Fruto de los deseos que ha
pedido, ni los mismos dioses pueden in-
tervenir, y cada parte de si mismo es escol-
tada por un millar de guardianes (4ngeles,
demonios, u otros segiin el caso), sin contar
otras numerosas protecciones.

Durante ese tiempo nuestros aventureros
no saben que el Universo (la Tierra y todos
los planos de existencia conocidos), que ya
no se ve sostenido por sus cuatro pilares,
va a derrumbarse inexorablemente. Segiin
el nivel de los personajes, créales una o dos
aventuras a través de las cuales descubran
progresivamente esta realidad. O bien, si
son suficientemente poderosos, hazles
actuar directamente contra Phoeniax, atn
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sabiendo que la transformacién es irrever-
sible (serfa como intentar llenar un agujero
negro con algodén). He aqui la cronologia
de los acontecimientos que van a sacudir al
Universo, desde el dia en que las reliquias
fueron desplazadas del lugar donde estaban
escondidas. Las aventuras que prepares a
tus jugadores deberdn retrasar estos efec-
tos, incluso anular algunos de ellos, pero el
final ¢s inexorable. Tras seis meses, hagan
lo que hagan, el Universo se derrumba,
desaparece, y un nuevo Universo se crea
sobre sus cenizas.

Primer mes. Cunde el panico en los
Grandes Templos del mundo conocido, ya
que ningun Gran Sacerdote puede entrar en
comunicacion con su Dios. La tltima ima-
gen que les ha llegado es la de una balanza
cruciforme de cuatro platos. Ningin con-
juro de sacerdote de séptimo nivel podra
ser memorizado de nuevo.

Segundo mes. Todas las personas con
poderes psi tienen enormes dolores de ca-
beza, ademais, empiezan a perder un punto
de vida cada hora y un punto de vida por
punto psi utilizado. El Gnico medio de
curarse es encontrar a Abelgast, un mago
que conoce un método para eliminar las
capacidades psiénicas de los individuos.

Tercer mes. Los personajes con poderes
psi pierden dos puntos de vida por asalto.
Todas armas mégicas +6 o superiores
explotan, haciendo 18d6 puntos de dafio a
su alrededor. Las armas +5 con poderes
suplementarios aumentan vertiginosamente
de temperatura (hasta 140°C) y la magia se
escapa de su interior. Todas las reliquias
conocidas se ven envueltas por una aura
mdgica que retira un nivel por asalto (sin
tiro de proteccién). El conjuro Commune
pierde su efecto.

Cuarto mes. Los rangers, paladines,
druidas e ilusionistas que no consigan un
tiro de proteccién contra la muerte, caen en
coma. Los otros, tras una enfermedad, des-
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cubren que todos sus poderes madgicos han
desaparecido, salvo los conjuros que habian
memorizado. Los ladrones sienten fuertes
nauseas cuando intentan leer pergaminos.

Quinto mes. Una noche todos los obje-
tos mdgicos excepcionales (es decir, no
descritos en la Dungeon Master Guide y
con poderes inagotables) brillan con un ful-
gor verdoso. Por la mafiana, han sido trans-
formados en objetos de 50 cargas.

Sexto mes. Aparecen fisuras en la su-
perficie del mundo, que llevan al plano
Neutro absoluto. Es alli donde se encon-
trardn los elementos de la Reliquia.

Al final, todos los personajes que se
deseen transferir a la 2* edicién deberdn
encontrarse en este plano (tanto los que
ahora juegan, como los demads personajes
que deseen los jugadores); los demds se
perderdn irremisiblemente. En el centro
del Universo, en el momento final, apa-
recerd una gran mesa con 144.000 sillas
dispuestas a su alrededor. Todos los que se
sienten a dicha mesa podrén pasar al nuevo
Universo con el recuerdo de su existencia

en ¢l antiguo y con la posibilidad de con-
servar (0 reencontrar) un objeto magico o
una habilidad excepcional (a criterio del
DM). Mds tarde, todo quedard envuelto en
la mds absoluta oscuridad, y los aventure-
10s se despertardn sobre un verde campo de
hierba. El inico cambio visible a simple
vista es el resplandor azulado de la luna, en
contraste con su tono natural verde palido.
Los personajes constatardn los siguientes
cambios.

Para todos los personajes

De todos los poderes excepcionales ga-
nados en el primer Universo (por ejemplo,
detectar lo invisible), sélo conservaran uno,
a su eleccién. El valor mdximo para cual-
quier caracteristica serd 20. Los poderes psi
ya no existen. Las criaturas que acompa-
fian a los personajes (imps, el escudero de
un paladin, etc) han desaparecido, como si
nunca hubieran existido y sin que esto
comporte ninguna consecuencia.
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Todas las capacidades, salvo las que se
comentardn mas tarde (es decir, puntos de
vida, tiros de proteccion, habilidades de
ladrén, memorizacion), descienden al nivel
7 (aplicalo como un drenaje de niveles).
Los personajes de nivel inferior a 7 pierden
el namero de puntos de experiencia nece-
sario para colocarlos al inicio de su nivel.
De hecho, por encima del nivel 7 los per-
sonajes ya son demasiado caracteristicos
como para pasar de un Universo a otro con-
servando el equilibrio del juego. Hazles ver
el lado bueno de las cosas: tendrdn nuevas
aventuras que vivir y se encontrardn en una
segunda juventud.

Atribuye las habilidades a los personajes
segiin su antiguo background y dentro del
limite de las nuevas reglas (por ejemplo,
obliga a elfos y enanos que han hablado
lenguas a las que podian tener acceso a atri-
buir algunas de sus habilidades en dichas
lenguas).

Las razas son modificadas. Todas las
variantes (elfos oscuros, gnomos de las
profundidades, etc) vuelven al tipo gené-

SABES ELEGIR Y TU MAMI TE DEJA ...




rico. Los medio orcos pueden escoger entre
convertirse en humanos o en enanos (si
esto es compatible con su profesion). Si los
personajes medio orcos eran de categoria
miltiple, no pueden evolucionar mds que
en una de ambas clases (eleccion del pro-
pio jugador).

Si quieres transferir tus personajes mo-
dificando sélo las reglas, no olvides reti-
rar los bonus a los puntos de golpe debi-
dos a la Constitucion para niveles supe-
riores al 10.

Para los guerreros

Déjales la posibilidad de que se especia-
licen. Si no es asi, no hay que hacer ningiin
cambio.

Atencion: si manifiestan el deseo de no
sufrir ningiin cambio en el nuevo Universo,
conserva sus niveles de originales y todas
sus habilidades. Por el contrario, habrin
perdido toda capacidad excepcional de
cardcter magico.

Puedes pasar los guerreros de una edi-
cion a otra sin ningiin problemas, sea cual
sea su nivel.

Para los ladrones

Explicales que ¢l aire y la gravedad son
distintos en este nuevo Universo, lo que
Justifica su bajada de nivel y habilidades.
Calcula éstas dltimas segiin la anterior edi-

cion, y después hazles retirar el porcentaje
que indica la tabla adjunta, en las habilida-
des que ellos deseen. Nunca podrdn superar
el 95 % en ninguna habilidad, y se acon-
seja reducir prioritariamente el porcentaje
en Pick Pocket.

Atencién: Si han expresado su deseo de
seguir inalterados con el cambio de
Universo, déjales en su nivel original, pero
haz que retiren ¢l siguiente porcentaje, a
repartir entre todas sus habilidades de
ladrén. Por otro lado, habran perdido cual-
quier capacidad mdgica excepcional.

Nivel % a retirar
1 15
2 11
3 12
4 28
5 28
6 43
7 54
8 59
9 71

10 82
11 97
12 107
13 115
14 113
15 119
16 115
17 96

Para pasar de una edicién a otra, retira
solo los valores de porcentaje indicados en
esta tabla.

Para los clérigos

Adapta los poderes de cada dios como se
sugiere en las reglas de la segunda edicién
(ver ejemplo mds adelante). El sacerdote
deberd, pues, readaptarse por completo a
su nuevo culte y a sus nuevos poderes,
Conservard sus puntos de vida y habilida-
des de combate, pero empezard de nuevo
como lanzador de hechizos de primer nivel,
Cada 15 dfas, deberd hacer una tirada bajo
su “Sabiduria-4”. 8i la supera, subird un
nivel en la capacidad de pronunciar hechi-
zos. Asi hasta que llegue a su miximo
(atencion, aqui limitado al nivel 7). Procede
del mismo modo para los rangers, paladi-
nes o druidas.

Si quieres pasar de una edicion a otra,
el personaje se convertird en clérigo de la
segunda edicion en lugar de sacerdote. No
pierde niveles, pero el personaje perderd
interés en términos de “juego de rol” en
comparacion con los demds sacerdotes.
Haz lo mismo con los druidas. Los pala-
dines y rangers de alto nivel no son trans-
feribles de una edicion a otra por este
método.

Para los magos

Sefiala a los personajes que sienten que
el Universo es a [a vez un poco mas ma-
gico (van a memorizar los hechizos mds
rdpidamente, los dragones serdn mds po-
derosos) y mds limitado (algunos hechizos
parecen alterados).

Se presentan tres soluciones:

1) Todos los libros de hechizos se han
quemado en el cambio de universo. Hard
falta, pues, hacerse con nuevos libros. Esta
es una solucién simple y eficaz, si el DM
evita el linchamiento.

2) Todos los libros de conjuros han sido
“alterados”. A los magos les cuesta leer sus
viejos hechizos, algunos han cambiado
mientras que otros han desaparecido (en
términos de juego, han sido reemplazados
por los hechizos de la 2* edicion). Como
para los sacerdotes (ver mds arriba), su ca-
pacidad de lanzar hechizos ha descendido
al primer nivel. Cada 15 dias, recuperardn
un nivel si consiguen superar un tiro bajo
su “Inteligencia-4".

3) Los hechizos del nuevo Universo
existen segiin decida el DM aplicando su
buen criterio. Estardn escritos de una forma
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especial y se les conocerd bajo el nombre
de “Magia de Zeb”. La tinica posibilidad
de aprender los antiguos sortilegios (los de
la primera edicién) es encontrarlos en gri-
morios provenientes del antiguo Universo.
Su escritura magica es algo diferente y se
les conoce por el nombre de “Magia de
Gary”. Los magos creados segin las reglas
de la 2* edicion tendrdn un malus del 10 %
para aprender la Magia de Gary. Es el DM
quien decidird los hechizos que se encon-
traran los PJs en sus aventuras, pero siem-
pre deberd precisar si se trata de magia
Gary o Zeb. Puede también, como en la se-

gunda solucién, haber hecho desaparecer
ciertos hechizos (el Write ya no sirve para
nada, pero se puede conservar como una
curiosidad del pasado; sugiero hacer
desaparecer el Vocalyse, del Unearthed
Arcana, y adaptar el Find familiar como en
la segunda edicidn).

Segiin mi criterio, es imposible pasar un
mago de una edicién a otra sin profundas
alteraciones, resultado de las cuales no
podria decirse que continua siendo el
mismo personaje.

Para los ilusionistas

Se dan cuenta de que no sélo el
Universo era una ilusién, si no que ellos
mismos lo son. Les ha costado mucho
recuperarse del shock y han perdido todos
sus poderes mdgicos. Empiezan de nuevo
en primer nivel, con dos excepciones:
conservan sus habilidades de combate y
sus puntos de vida, hasta que recuperen su
nivel original, algo similar a los per-
sonajes con dos clases (atencidn, respe-
tando siempre la regla de que ¢l nivel
maximo es 7).

Es del todo imposible pasar un ilusio-
nista de una edicidn a otra.

Adaptar las aventuras

Si se desea jugar las viejas aventuras de
la 1? edicién con las reglas de la 22, la adap-
tacién es relativamente fécil, debiéndose
maodificar sélo tres pardmetros:

— Los hechizos: ;Los lanzadores de he-
chizos utilizardn los de la 1* o de 1a 2*? En
cualquier caso, verifica su potencia (para
los aventureros de 1°" nivel, el Burning
Hand es benigno en Gary y mortal en
Zeb).

— F1 dinero: La necesidad de obtener
monedas de oro no serd la misma en la
segunda edicidn, asi pues, se puede evitar
la continua presencia de tesoros. Sugiero
dividir por diez el valor de los tesoros.

— La experiencia: El sistema de expe-
riencia propuesto en la 2* edicion no
acaba de funcionar del todo. De hecho, la
distinta progresion por clase de personaje
tenia en cuenta la divisidn mds o menos
equitativa de los tesoros y, en consecuen-
cia, de la experiencia. Si se utiliza este
nuevo sistema, un ladrén estard en 6° nivel
mientras que un mago o un guerrero esta-
ran en el 3° y un clérigo en el 22. Y esto
serd todavia peor para los niveles mds
altos, donde el guerrero apenas progresa.
Har4 falta, pues, pensar en un conjunto
global de P.E. (puntos de experiencia)
para las diversas partes de la aventura. El
calculo es simple: haz la suma de los P.E.
de los monstruos por parte de la aventura,
asi como la suma de tesoros a encontrar
(antes de dividirlo por diez); no afladas
nada por los objetos méagicos. Este total
serd el mdximo de P.E. que deberds repar-
tir entre los diversos aventureros segun
sus méritos. Ya lo sé, esto es volver hacia
atras, pero el nuevo sistema no funciona, y
éste deja mas margen de decisién al DM
que el antiguo. @
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Nombre del personaje: Equipo Lugar Peso:
Jugador: Animal - - — _ .
Raza, 6X0° nimal: at.: dario: ac g. p.v. ca.:
Estatura, peso: Animal: #at.. dafio: thac g: p.v.: ca.
Pelo, ojos:
tdad, aparenta: ()
Categorfa:
Alineamiento;
Nivel esperiencia: { )
Fuerza: _ golpe ___ dafio peso__esf. ___ puertas bar/fver _
Destreza: Aj. velocidad Aj. proyec. Aj. Def.
Constitucion ___ Aj. pdg. ___ shock ___ revivific. ___ veneno ___ reg.
Inteligencia nde len. __ Niv. conj. Ap. conj. Max. Conj. ___
Sabidurfa; defensa mdgica ___ bon.conj. ____ fallo conj. in__
Carisma: Max. n?. serv lealtad base Aj. reaccion
Ciudad y pais natal:
Habilidades:
Idiomas:
Dios: Grupo aventurero:
Clase armadura por sopresa con escudo por detrds CA
Sin armadura
Puntos de golpe:
Tiro de pardlisis/veneno petrificar/polimorferar
salvacion  varita/baston/cetro Conjuro Aliento
Arma #at | dafio thace informacion espec. | inc.
Pericias en armas: Equipo de consumicidn: T
I
TR
(T
Pericias: Habilidades de ladron:
des raza sin
Robar bolsillos:
Abrir cerradura:
Trampas:
Moverse silencio:
Esconderse:
Ofr ruido:
Trepar pared: NOTAS:
Leer idiomas:
Armadura:
Dinero:
m. pt:
m. 0:
m.e.
m. p.: m. ..
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Nombre del jugador Nombre del personaje NivebkM__ C____
Mago: escuela: Conjuro: 1° 2 ¥ LS 5 6° 7° & 9
Clérigo: esferas: Conjuro: 12___2° 3 40 5° 6° P
Libro de magia claseftipo n® de hojas: peso: nota:
Protecciones
Nivel Conjuro Esfera/escuela alcance comp. duracion !lili?rﬁ?eg?o a;sa diecf;apt? Sz\g’

[ | | |

|

NOTAS




