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Sol Oscuro

Uno de los mundos /campaia de moda para
el juego AD&D, traducido a nuestro idio-
ma, es el mundo de Sol Oscuro (Dark Sun).
Este mundo ofrece una nueva gama de
razas y clases no disponibles en otros mun-
dos, lo cual junto con una peculiar ambien-
tacién, hace que Sol Oscuro sea una
campafia atrayente para los aficionados al
juego de AD&D.

El primer problema que plantea es una
reducida pero completa gama de contra-
dicciones (tanto en la versién original como
en la traducida, y eso a pesar de que la ver-
sién en castellano ha sido traducida con
gran correccién y se han afiadido algunas
adendas que no aparecen en la original) que
puede llegar a complicar Ja vida a muchos
masters; otro problema interesante es ¢l de
la falta de desarrollo de dos clases: el mago
preservador y el mago profanador.

Los aficionados a Sol Oscuro conocerdn
la existencia de una pentalogia (cinco libros
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ambientados en el mundo de Sol Oscuro que
tratan en profundidad la caida del rey Kalak,
gobernante de la ciudad-estado de Tyr, y el
advenimiento de un nuevo régimen); pues
bien, en el primer libro podemos observar
las evoluciones de Sadira, una maga preser-
vadora perteneciente a la Alianza del
Velo(Veiled Alliance, ver el complemento
de La Ciudad-Estado de Tyr para mds infor-
macién) que acabard siendo una personali-
dad importante en la revuelta contra Kalak.
En este libro se explica un curioso e intere-
sante concepto de la magia athasiana, indi-
cdndose que necesita la fuerza vital de las
plantas para poder tener existencia (de ahi
viene la desolacion de Athas, producida por
el uso abusivo de hechizos durante las gue-
rras de exterminacién protagonizadas por los
actuales reyes-hechiceros, profanadores de
elevado nivel). Existen dos métodos para
poder reunir energia mégica: uno, el de los
preservadores, consiste en canalizar con
extrema precaucion esa energfa hacia su
cuerpo, evitando drenar a las plantas de toda
su vida; el otro sistema, utilizado por los pro-
fanadores, es mucho mds violento, ya que
consiste en obtener esa misma energfa de
forma mucho més rdpida, sin importarles las
fatales consecuencias que ello acarrea al
terreno (destruccién de la vida vegetal, trans-
formando el terreno en cenizas).

Una vez observado esto, podemos com-
probar cémo en el manual de reglas (o en el
suplemento de Los Reyes-Dragén), la dife-
rencia entre ambas clases de magos radica
simplemente en unos puntos de experiencia
(el profanador avanza mds réipido que el pre-
servador), y en una tabla de destruccién del

terreno, pero toda la “salsa” que diferencia
aunos y a otros se pierde irremisiblemente.

Para poder aprovechar a fondo ese pecu-
liar sistema de magia, expuesto en las nove-
las, he tenido en cuenta dos factores: Ia
velocidad de obtencidn de energia méigica y
el almacenamiento/retencién de la misma.

1. Velocidad de obtencién de energia: la
diferencia entre un preservador y un profa-
nador radica en que el primero tiene un gran
cuidado a la hora de absorber energia, para
no dafiar el ya de por si maltrecho medio-
ambiente; este cuidado se traduce en un
mayor coste de tiempo en canalizar debida-
mente las energias necesarias para realizar
el hechizo, con lo que los preservadores son
mads lentos que los profanadores a la hora de
lanzar hechizos (asi se explica la progresiva
conversion de Sadira en una profanadora: un
uso abusivo de la magia en zonas despro-
vistas de vegetacién, necesidad de mayor
rapidez en los conjuroes, etc).

La tabla a pie de pdgina muestra la rela-
cién entre el tipo de terreno y el nivel del
hechizo que el mago quiere lanzar; el nime-
ro indicado es el modificador a la velocidad
del conjuro que debe usarse a la hora de cal-
cular su iniciativa:

El multiplicador del preservador indica
qué nimero (el tiempo) debe afiadirse a la
velocidad del conjuro; el multiplicador del
profanador es inferior, marcdndose asf la
diferencia a la hora de recoger la energia
necesaria para realizar el hechizo.

Ejemplo: Terleb es un mago preservador
que se dispone a conjurar una bola de fuego
para acabar con un profanador; ambos se
encuentran en Tyr, en la Plaza de las




Sombras. Esta zona se halla en un cinturén
de verdor, aunque la ausencia de drboles cer-
canos (s6lo hay en el jardin de la Ciudad
Dorada) hace que la consideremos como lla-
nuras de matorrales. Acudimos a la tabla y
vemos que el modificador para reunir ener-
gia en este tipo de terreno, para un conjuro
de tercer nivel, es de +1, con lo que Terleb
tendrd un modificador total de +4: +1 por el
terreno y +3 por el conjuro.

Como ya he comentado anteriormente,
en las novelas (concretamente en la terce-
ra), observamos el cambio paulatino de
Sadira hacia la magia profanadora. Por ello,
serfa ideal que cada Master tuviera en cuen-
ta el posible cambio de mago preservador
a profanador. Una alternativa posible seria
asignar unos puntos al preservador (una
cantidad fija a primer nivel mds otra canti-
dad inferior que fuera adquiriendo cada
nivel); puntos que representarian su ade-
cuacién a las ensefianzas de la magia pre-
servadora. Cada vez que el mago
preservador hiciera uso del modificador a
la magia de los profanadores perderia una
cantidad designada por el Master, con lo
que si llegara a perder todos los puntos de
preservador se convertirfa en profanador.

2. Acumulacién/mantenimiento de
energia: tanto en las novelas como en la
caja bdsica de Sol Oscuro, podemos obser-
var cémo el primer paso para lanzar un
hechizo es recoger la energia necesaria
que va a consumir el mago para lanzarlo;
posteriormente el mago recita las palabras,
realiza los gestos y utiliza los componen-
tes necesarios, consiguiendo el efecto
deseado; sin embargo, también podemos
ver como Sadira, una vez recogida esa
energfa, no lanza automaticamente un

hechizo, sino que aguarda a ver como se
van desarrollando los acontecimientos
para elegir el conjuro mds apropiado para
el momento. La idea radica en que una vez
canalizada la energia hasta el cuerpo del
mago, éste sea capaz de mantenerla duran-
te un periodo de tiempo antes de tener que
realizar el hechizo. Para ello, vamos a
igualar el nivel del conjuro con el nivel
de energia necesaria para realizarlo (exis-

ten 9 niveles). El mago puede absorber
como miximo un nivel de energia igual
al nivel mds alto de conjuros que sea
capaz de realizar, a menos que utilice un
pergamino que le permita lanzar hechizos
de nivel superior.

Ejemplo: Terleb es un mago de séptimo
nivel, con lo que podrd absorber hasta cua-
tro niveles de energfa (ya que puede lanzar
conjuros de cuarto nivel). Hay que indicar
que esta energia serd divisible posteriormente
para poder lanzar conjuros de menor nivel
(si se absorben cinco niveles de energia, se
podrd lanzar un conjuro de quinto nivel; uno
de tercero y uno de segundo; tres de prime-
ro y uno de segundo; etc).

La tinica limitacién que tendri el mago
serd la de ser capaz de retener esa energia el
tiempo suficiente como para lanzar varios
hechizos. La f6rmula para conocer la canti-
dad de tiempo que un mago puede retener o
mantener la energia es la siguiente: (nivel
del hechicero - nivel de energfa)/2, minimo
de una ronda.

En el ejemplo anterior, Terleb, mago de
séptimo nivel, recogia cuatro niveles de ener-
gia; de este modo restamos al nivel de Terleb
el nivel de energfa (7-4=3) y dividimos el
resultado para dos (3/2=1,5); el resultado se
redondea hacia abajo. Podemos comprobar
que Terleb es capaz de mantener durante una
ronda esos cuatro niveles de energia (lo que
no le permite mds que la opcién de lanzar un
conjuro de cuarto u otro de menor nivel, per-
diendo el resto de la energia).

Una vez sentadas estas reglas sobre magia
en Sol Oscuro, quiero hacer un repaso auna
regla sobre el efecto en las criaturas vivas de
los conjuros lanzados por un profanador
(pdg.61 del Manual de la versién en
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castellano); deberfa ignorarse el modificador
a la iniciativa que sufren las criaturas vivas
por el “dolor” (tales efectos no se observan
en las novelas y carecen de poco fundamento
-a nadie le duele que pisoteen una lechuga-
, Ya que las criaturas vivas sélo sufren dolor
cuando la energfa es extrafda de su cuerpo,
cosa que s6lo ocurre cuando la magia es
lanzada por un dragén o por medio de un
bastén de mago). Creo que deberfa aplicarse
el modificador a la iniciativa cuando el
conjuro sea lanzado por este ser o por este
tipo de objetos.

Por dltimo, aqui os ofrezco una regla que
modifica el uso de los bastones de mago (o
similar, como el bastén de poder). En las
novelas podemos observar que este tipo de
objetos recoge la energia vital de las perso-
nas y/o criaturas, causindoles gran dolor
(16gico, ya que se produce un drenaje de su
energia vital). La regla es simple: el uso del
bastén produce un drenaje de 1d4 puntos de
vida por cada nivel del hechizo, dividiendo
el dafio global entre todas las criaturas que
se encuentren en el drea, incluyendo al por-
tador; cada criatura puede realizar un tiro de
salvacion para recibir la mitad de dafio.

Sacerdotes, razas
y otros asuntos.

Como ya habfamos dicho al principio de
este articulo, el mundo del Sol Oscuro
presenta una nueva vision tanto de la
magia hechicera como de la clerical, aun-

que en la caja bdsica tan sélo se dan unas
pautas a seguir, y ademds, si se lee cui-
dadosamente el libreto de reglas, se
encuentra mas de una incoherencia, acha-
cables s6lo a la poca profundidad que los
creadores del mundo le han querido dar.
Por ejemplo, y como ejercicio, reco-
miendo que se busquen todas aquellas
referencias que hay en el libro de reglas
de Sol Oscuro a la magia que usan los
clérigos y los druidas.

Los clérigos de Athas, de hecho, han
sufrido importantes modificaciones que
creemos no se han visto lo suficientemen-
te bien reflejadas, fruto de intentar man-
tener cierta coherencia con el mundo de
juego (MDJ). Analicemos punto por punto.
Ahora, los clérigos adoran a los elemen-
tos, y obtienen sus hechizos de las energi-
as del plano elemental al que rinden culto.
Esto restringe los personajes a una lista de
hechizos correspondiente a su plano ele-
mental, y les da un acceso limitado a la
esfera del Cosmos. Aparte, ganan nuevos
poderes a niveles 5 y 7, aunque verdade-
ramente estos poderes no compensan del
todo la importante pérdida en potencial
mégico que se produce. De hecho, un clé-
rigo del fuego que alcanza nivel 7 (y por
tanto puede lanzar un hechizo de nivel 4)
tiene tan s6lo en su lista de hechizos un
conjuro, lo cual indica que a 20 nivel tiene
siete conjuros exactamente iguales. Y se
acabd la variedad.

Todo ello nos llevé a pensar que la
tabla de experiencia del clérigo (impresa
en el MDIJ) no reflejaba la realidad del clé-
rigo athasiano. Me explico. El clérigo,
digdmoslo asf, “normal”, sufre un fuerte
incremento en sus PE entre 1os niveles 7
y 11, Ahi se estabiliza y paga 225.000 PE
por cambiar de nivel. Este incremento
tiene su razon de ser en las reglas oficia-
les, en donde se supone que el clérigo
comienza a adquirir fama y es alguien que
comienza a ser reconocido dentro de una
jerarquia. Pero los clérigos athasianos son
individuos solitarios, sin ningtin tipo de
organizacién conocida, que ademds no
incrementan demasiado su poder entre
esos niveles. Asi que, como regla opcio-
nal, pensamos en reducir costes y dejar
que el clérigo de Athas ascendiera mas
ripidamente hasta el nivel 11, y a partir
de ahi mantener la coherencia con las
reglas oficiales. El resultado es la tabla
que se muestra aqui. Sin embargo, debe
especificarse que los clérigos que deseen
acceder a la carrera de elemental siguen
teniendo como requisito obligatorio lle-
gar a 2.700.000 PE como se especifica en
Los Reyes-Dragén. Los clérigos norma-
les que accedan a nivel 21 sélo pagan
225.000 PE por nivel.

Para acabar con este tema de los sacer-
dotes, os habréis dado cuenta de que hay una
aparente errata en las reglas para los tem-
plarios. Se especifica en el libro de reglas
que un templario puede extraer de las arcas
plblicas un dinero en monedas jde oro! equi-
valente a tantos dados de 10 como su nivel,
y ademds multiplicado por diez. Esto, una
vez cada mes y sin que nadie le haga pre-
guntas. Ahora bien, si resulta que el oro es
un metal preciado por lo realmente escaso
que es, ;c6mo se explica esta regla? Y no
solo eso. Sinos ponemos a hacer nimeros,
vemos que un templario de nivel 6, de rango
medio, tiene un sobresueldo al mes de 330
monedas de oro, como promedio. Nuestra
conclusion es que donde dice “monedas de
oro” deberfa decir “monedas de cerdmica”,
lo cual compensa todo lo dicho.

Tabla de experiencia del Clérigo

Nivel Valor PE Nivel Valor PE

Lirvgnuns O 1l 525.000
2eoiiinnnnnas 1500 12, 2750000
SERR 3.000 13......975.000
e 6.000 14....1.200.000
D 1220005 15...17425:000
6........ 24.000  16....1.650.000
Tty 48.000 17...1.875.000
8........ 84.000  18....2.100.000
9......150.000  19...2.325.000
10......300.000  20....2.550.000

Razas de Sol Oscuro.

El mundo del Sol Oscuro nos ha dado a
conocer nuevas razas de personajes que le
dan més coherencia al mundo, dando una
idea del desarrollo evolutivo de las mis-
mas. Asi mismo, las viejas razas han sido
modificadas para reflejar esta idea. Todo



ello constituye en sf una excelente idea...,
que de nuevo se malogra cuando notamos
que determinadas clases de personajes nos
salen mucho mds competentes si las coge-
mos de una raza u otra. No hay mds que
ver, por ejemplo, quienes hacen unos mor-
tales ladrones (los elfos), o unos brutales
gladiadores (los muls), 0 unos duros guar-
dabosques (los thri-kreen). Y todo ello por
el mismo coste en experiencia que un per-
sonaje humano. Teniendo este panorama,
¢quién quiere llevar humanos? Ni siquie-
ra podemos aducir la razén de que, cuan-
do lleguen a 20 nivel sélo ellos van a poder
seguir carreras avanzadas. Seamos rea-
listas, nadie juega tanto con unos perso-
najes como para llevarlos hasta ese nivel,
al menos en Espafia.

Con esto en mente, y de nuevo de mane-
ra opcional, hemos optado por “penalizar”
a las nuevas razas con un incremento en el
coste de PE por nivel, que se ve reflejado en
la tabla. En la confeccidn de la tabla se han
tenido en cuenta las habilidades que presen-

o,
ta laraza en si y los modificadores que la SR
raza tiene en sus atributos, es decir, lo que

hace que sea mds competente en unas carre-

ras o en otras, asi como las desventajas que
puedan tener. Si esto no te gusta como 5
regla, otra opcidn interesante es otorgar a K..f“ 7t
los personajes humanos un +1 yun-ladis- 2 -
tribuirse en los atributos que deseen, locual &' /
compensa un poco el desequilibrio inici al.uﬁ,f; f,

El porcentaje se afiade a los PE que el ﬁ .
personaje debe pagar por cada nivel. Siunir2
luchador humano paga 2.000 PE para pasar
de nivel 2 a 3, un luchador enano debe pagar
el 15% mds, es decir, 2.300 PE. El +0% sig
nifica que esa clase de personaje estd abier-
ta para dicha raza, pero esa raza estd tan
descompensada para poder ejercer esa carre-
ra de forma competente que no sufre pena-
lizacién a los PE.

Espero que estas modificaciones sean
de vuestro agrado y/o interés y que con
ellas poddis disfrutar atin mds de la emo-
cién de luchar por la supervivencia en
Sol Oscuro.

iNO VENGAS!
NOSOTROS TE LO ENVIAMOS

Servicio especializado en:

COMICS & ILUSTRACION
«Comic Importacion USA

*Todas las novedades nacionales
«Comic-book, Forum, Zinco,
Norma...

*Albumes material franco-belga
sAlbumes para adultos

eMaterial atrasado

*Manga en japonés, inglés y espariol
*Diseno Grafico, ilustradores
*Servicio de suscripciones (Espana y
USA) '

CINE & VIDEO

*Caratulas para estuches de video
*Postales de carteles y actores
*Posters, fotocromos
*Merchandising, camisetas, pins,
gorras

sLibros y revistas en espanol e inglés

CRISIS

ROL & JUEGOS
*Manuales basicos
*Ampliaciones, médulos
*Nacionales y de importacién
*Rol, Wargames, Tablero...
*Figuras en plomo y plastico
*Maquetas (SF & F)
*Pinturas, pinceles, dados
*Revistas y Fanzines

NOVICIADO
5;'33; ﬁadrid , SANTO DOMINGO,
CALLAO

TIf. (91)5327885
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