A e " —— )
Fdoww i _ i b .

LA REVISTA DE ]UEGOS m-: RO]. MAS vﬁibnn DEL MllNDO

| ESPECIAL DARK SUN
(Sol Oscuro) :

e T

Bﬁﬂﬂwm

@ﬂ@ enflal ﬁ@b@m@)

v k3 7 . -..._\_‘ o .
B = )* ‘ Ly 1

m%mukth
~}wmmgmcg

I o,ﬁ‘k Vatdenmiiolls)

L MONTATE TU PROPIA
USQUEDA DEL TESORO!

e

Iy £

P Lce—

o

O ———

T\

5

_\f

- & e g
, y T
| o - e & IR
i E & e B A
| e "._ JL L=t O,
o !

_D
—

ee—— )
—0
—




SUMAR 10 \ns

5

_. 4
ARTICULOS ‘

Nimero 2 22 TU PROPIA BUSQUEDA DEL TESORO - Robin Rist

Si a tu club de rol le falta ta, es hora de una aventura en busca del tesoro..."
Edicién EE.UU. 5.

Lol ESPECIAL DARK SUN™

James M. Ward

31 EL LADO MONSTRUOSO DEL SOL OSCURO - Timothy B. Brown
Editor y William W. Connors
Roger E. Moore ¢Halflings canibales? ¢Medio-gigantes? ;Hombres-insecto...?
¢Y son personajes jugadores?
Fiction Editor 43 LA CARTA DE UN NOMADA - Troy Denning
Barbara G. Young Millares de no-muertos vagabundean por Athas, y no hay dos iguales

47 EL ARSENAL DE LOS SENORES DE LA ARENA - Timothy B. Brown

Assistant Editor Diez de las mas mortiferas armas que puede usar un luchador

Dale A. Donovan

Art Director M 0 D u l., 0 S

Larry W. Smith
12 LA CANCION DE LOS PANTANOS - . Bradley Schell
Edicion Espaiia (para AD&D ™, niveles [-3)
Los trolls no sirven para cantar, ;verdad?
Director 52 UNA PELEA CON BERTRUM - Willie Walsh
Luis Vigil (para AD&D ™, niveles 2+)
Una pelea con un troll, que acaba en la tipica rina de taberna
Redactor Jefe

Francisco José Campos

SECCIONES

Lﬁjergag;g:;a 4 EL RUGIDO DEL DRAGON
Angel Carrillo Habla nuestro Director
Fuis I Fshiges 6 PLUMAS ENVENENADAS
Ricard Ibanez Las misivas que nos llegan
Mariano Liwsky 8 EL ORACULO DE LOS DIOSES
Alex Miquel Consultorio para jugadores
Ernesto Urdi 9 +3 EN CARISMA
Contactos entre los lectores
Traductores 10 EL HERALDO DE LA CORTE
Lau.r a Balestra Anuncia clubs, jornadas, fanzines...
Domso Santos i1 EL ZOCO DE LANKHMAR

Una bolsa de compraventa
26 CHACOTAS Y COQUITOS
Un aito en el camino, para reir antes de seguir

llustrador cabeceras
Xavier Musquera

Corrector de estilo 29 RUNAS Y PERGAMINOS
Francisco Solsona Los libros del Juego de Rol
60 JAQUE MATE
Disefadores graficos El mercadio de los juegos
Mig el Angel Escobar 62  CON PIES DE PLOMO
Jis Gujllén Novedades en figuras para jugar
Antonio Sanchez 66 BYTES Y MAZMORRAS
: i Los otros juegos, los electrénicos
D"ecff 4 nzef fggcam 70 LA TIRADA FINAL | 3
También habla nuestro redactor jefe j.'l'- 1050
Director comercial b Semilla

Francisco Morales E S P E C l A l_ e Acero

Director de publicidad 35  TERRENO Y FIGURAS e ' & 5 5 s




iEL DRAGON OS DA
LAS GRACIAS!
Hay que reconocerlo:

ha sido wun buen

comienzo. Hace poco

que pusimos a la venta

nuestro anterior y primer
nimero de DRAGON
MAGAZINE, y adan no
poseemos datos fiables
acerca del desarrollo de las
ventas. Pero hay otro canal que
nos da a entender que la revista ha
- sido bien acogida por los aficionados.

Es eso que los anglosajones llaman «feedback», o sea la
respuesta de los lectores, en forma de cartas, sugerencias,
colaboraciones y, ¢como no?, denuestos y descalificaciones.

Y la verdad es que de todo eso nos ha llegado, y en
abundancia. En los pocos dias transcurridos desde la aparicion de
la revista, el correo que ésta ha generado es, con mucho,
superior al de otros titulos editados por nuestra empresa.
Posiblemente porque el Juego de Rol sea una actividad que es
vivida méas intensamente por sus aficionados que las de otras
aficiones. Y, como nuestros lectores viven intensamente su
aficion... pues quieren compartir sus vivencias con nosotros y
con los otros roleros.

Gracias, pues, a todos los que nos habéis escrito. Y si a alguno
no se le ha dado adecuada contestacién o atencién en las
paginas de este segundo nimero, que piense que puede haber
ocurrido que su misiva haya llegado después del cierre del
ndmero... 0 que, simplemente, nos hayamos despistado,
sumergidos como hemos sido por el tsunami de vuestras
respuestas.

Gracias... y seguid asi. Para que esta revista sea la mejor, y al
tiembpo sea «vuestrar» revista, os necesitamos.

DRAGONE Magazine and DUNGEON® are published by
TSR. Inc., P.O. Box 756 (201 Sheridan Springs Road), Lake
Geneva WI 53147, United States of America. DRAGON
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iiiYa tenemos Dungeons en
castellano!!!

Disculpen lo rotundo de mi
afirmacién, pero a los viejos
rockeros del rol -y yo ya paso
de los treinta— nos ha hecho
mucha ifusién ver al clasico en-
tre los clésicos de los juegos de
rol editado en Espafa.

Permitan que les aburra un
poquito con mi historia. Vengo
jugando a rol desde hace diez
anos... y no sé ni una palabra
de inglés. Imaginen qué palo.
En nuestro grupo de amigos
siempre se habia jugado a
Advanced Dungeons & Dra-
gons —gracias al viaje de un
compafiero de trabajo a Es-ta-
dos Unidos—- y sélo gracias a la
paciencia de juan, nuestro
master oficial, y de mis compa-
fieros, pude integrarme en sus
campaifas. Al cabo del tiempo,
tuve la suerte de que cayera en
mis manos la primera ediciéon
espafiola de Dungeons, la edi-
tada por Dalmau Carles Pla. No
es que fuera ninguna maravilla,
y ademaés pienso que se dejo
morir de hambre al no seguir
publicando médulos, suple-
mentos, etcétera, pero me per-
mitié dar el salto de jugador a
master. Sus dos pequefios li-
bros y un poco de imaginacién
han traido a nuestro grupo tar-
des gloriosas.

Después llegé el boom de
los juegos de rol en Espaifia.
Pero no era lo mismo. A los so-
lo hispanoparlantes (y estoy se-
guro que mds de diez lectores
se identificaran con mi caso)
nos faltaba algo: El DUNGE-
ONS. De ahi el motivo de mi
alegria.

Y ahora, un motivo mas
prosaico en mi carta, no todo
van a ser felicitaciones, ;eh?
Ahora viene una pregunta:

He oido rumores de que
existe, como producto oficial
TSR, una camparfia CRUCE EN-
TRE PARANOIA Y DUNGEONS,
que transcurre en un dunge-
ons:

a) En el que hay que pagar

L —

ENDIS

Misivas y mensajes de triple filo, que
ayudan a construir entre todos un DRA-
GON MAGAZINE mejor.

b) Que tiene un zoo en el
nivel uno.

c) Y que al llegar al nivel
tropecientos te obsequia con
un mago, que empieza.

«jjjConfia en el Abaco... el
Abaco es tu amigo!!l» ¢Es esto
cierto? ;Como se llama el mé-
dulo? ¢¢¢Va a salir en castella-
no??? En mi club somos... bas-
tante caotiquillos, para decirlo
finamente, y no podemos dejar
de investigar una sospecha de
este tipo.

Muchas gracias y... ja se-
guir!

Andrés (Madrid)

...Y ademas, el 33 por cien-
to de los jugadores son semior-
cos infiltrados. Si, lo que co-
mentas existe, y se trata de
una aventura para Advanced
Dungeons & Dragons, Primera
edicién titulado Greyhawk
Castle. Por desgracia, como
que ya sabrds que todo el ma-
terial antiguo de AD&D ha sido
reelaborado para la segunda
version, estas cosas han cam-
biado mucho. Greyhwak ha
crecido para convertirse en un
universo mds, quizds no tan
extenso como Reinos Olvida-
dos o Dragonlance, pero si al-
g0 mds serio que antes.
Lamento comunicarte que no
creo que el viejo Greyhawk sea
publicado en castellano, y en
cuanto al nuevo, aun no se nos
ha planteado tal posibilidad.
De todas formas, guarda como
oro en pario el D&D Basico de
Dalmau Carles Pla que posees:
es un trozo de historia.

A veces, hablando con
otros jugadores de versiones

siones como «El de Caja
Blanca», «Inmortals», «Segunda
edicién», «Basico», etcétera, re-
feridos a versiones de Dunge-
ons. Pobre de mi, pobre de mi,
que no s€ qué producto estoy
comprando, y si va a ser com-
patible con las reglas actuales.
De momento, todo lo que han
publicado ustedes viene eti-
quetado como segunda edi-
cién. ¢Implica ello que hay mé-
dulos o ampliaciones Dunge-
ons que no son compatibles
con lo ya publicado? ;Van a ser
publicadas en castellano? Si es
asi, ¢habra algun tipo de con-
version?

¢Seria mucho pedir una
breve historia de las versiones
de DUNGEONS que han llega-
do a editarse, con sus principa-
les diferencias y caracteristicas?
Pienso que esto ayudaria a
aclarar las dudas que tenemos
muchos jugadores.

Agradecido por adelanta-
do, le saluda:

Carlos Fernandez (Cadlz)

En lineas generales, tu con-
sulta se parece bastante a la
anterior, porque la explicacién
es casi la misma. Partimos de la
base que D&D y AD&D son
dos juegos diferentes, aunque
uno deriva del otro. Basico,
Experto, Companion, Master,
Immortals, etcétera, sélo son
nuevas ampliaciones para lle-
var «mds alla» el D&D Basico,
que ha sido concebido por «es-
tadios», y cada juego de reglas
arlade mds cosas al juego origi-
nal. AD&D es mds abierto,
pues se trata de un reglamento
general que puede ser utilizado
con cualquiera de los muchos
suplementos que existen para
él. Los complementos y aven-

cilmente traducibles de un sis-
tema a otro si se conocen am-
bas mecdnicas de juego. Y co-
mo deciamos antes, casi todo
el material de la Primera
Edicién ha sido «reconvertido»
para la Segunda Versién, aun-
que haya algunas cosas que se
hayan quedado por el camino.
La conversion de médulos de
una edicion a otra sélo requiere
un poco de trabajo adicional
por parte del mdster, pero na-
da mds. La «breve historia» de
Dungeons que nos pides, en Ii-
neas generales, ha sido publi-
cada bajo el titulo Dungeons &
Dragons: Esta es su vida en la
Guia del Juego de Rol.
ZSatisfecho?

Ante todo, mi agradeci-
miento por haber llevado a los
quioscos, jpor fin!, una revista
de rol. Para los que vivimos en
provincias, era muy duro tener
que confiar en nuestras espora-
dicas visitas a Barcelona para
conseguir informacién. Pienso
que el futuro del Rol en nuestro
pais no debe pasar por material
que, independientemente de
su calidad, sélo puede ser en-
contrado en tiendas especiali-
zadas. Si queremos que nues-
tra aficién crezca y ocupe el lu-
gar en el mundo del ocio que
se merece debemos acercarla a
la juventud, y no esperar que
ellos vengan a buscarnos.

Lluis Marc (Glrona)

Se agradecen los cumplidos
y gusta poder saber que al me-
nos hay una persona que pien-
sa igual que nosotros.

Acepten la felicitacién de
un humilde colega —trabajo en
el ramo de las artes graficas, lo
que me hace sentir autorizado
para hablar del tema- por la in-
creible calidad de las ilustracio-
nes de la serie DUNGEONS.

te guerrera que aparece en la
portada de su niamero uno hace
que se te vayan los ojos hacia
la revista.

Desgraciadamente, estas
ilustraciones aparecen a veces
machacadas por el texto.
¢(Existe algan volumen recopila-
torio de ilustraciones DUNGE-
ONS? (Es posible conseguirlo
en nuestro pais?

Ignoro si esta en su mano,
pero pienso que seria un pro-
ducto muy interesante. Por fa-
vor, tengan en cuenta esta su-
gerencia de aquellos que no
s6lo apreciamos el contenido
de su revista -y del juego-, si-
no ademas su estética.

J. M. Salas (L’Hospltalet de

Liobregat)

Este mes nos lo estdis po-
niendo «a huevo» en cuanto a
cuestiones. Si, que yo sepa
existen tres volimenes recopi-
latorios de las ilustraciones de
la familia Dungeons: The Art of
D&D, The Art of AD&D y The
Art of Dragonlance. Ninguno
de ellos va a ser publicado en

castellano (mds que nada, por-
que no es estrictamente nece-
sario para el juego y poco se
ganard con su traduccion), pero
con un poco de suerte, podrds
encontrarlos en tiendas espe-
cializadas. Y espérate a ver c6-
mo ha quedado el péster que
hemos hecho para el Salén del
Cémic con la ilustracion de por-
tada de DRAGON MAGAZINE
namero uno. Ha quedado mo-
rrocotuda.

Somos un grupo de amigos
de Sabadeli a los que les gustan
los juegos de rol. En una tienda
de Barcelona hemos visto un
juego que parece basado en los
dibujos animados, y se llama
TOON. (Es esto cierto?
También nos han dicho que hay
un juego de rol en el que tu
personaje es un superhéroe, y
puedes llevar a Batman, Su-
perman, etcétera, o crear uno
tuyo propio. ¢Es verdad? ;Van
a salir en castellano? Por favor,
publicad esta carta y dadnos

una respuesta, que nos haria
mucha ilusién. Jugamos mucho
a AD&D, ahora que estd en
castellano, pero esos dos temas
también nos harian mucha ilu-
sién.

Ademas, queremos aprove-
char la carta para preguntaros si
se van a montar partidas de rol
en el Salon del Cémic, tal y co-
mo se montaron el afio pasado,
y si vais a estar ahi. Nos queda-
mos con las ganas de jugar,
porque habia muchisima cola, y
si este afio se montan, nos gus-
taria participar. No sabemos si
la carta os llegara antes de que
se celebre el salén, pero si no
podéis contestarnos a esto, no
os preocupéis. {Nos veremos
alii!

Gracias por atendernos, y
muchos saludos.

Isaac, Javi, Tonl y Manel
(Sabadell)

Estdis en lo cierto: Toon es
un juego de rol de Steve
Jackson Games, y que estd de-
dicado al maravilloso mundo
de los dibujos animados. En las

tiendas especializadas podréis
conseguir las reglas bdsicas, el
primer suplemento (Son of
Toon) y una coleccién de moé-
dulos e ideas (Tooniversal
Guide). Es sencillo y muy, muy
loco.

En cuanto al segundo jue-
go, se trata obviamente de DC
Heroes, de Mayfair Games,jue-
go de rol en el universo de los
héroes DC. Se puede conseguir
en Espafa sin muchos proble-
mas la segunda edicién, que
viene presentada en caja, y si
os espabildis un poco, quizds
encontréis el Batman RPG, jue-
go extraido directamente del
reglamento principal y que se
centra en el universo que rodea
al Senor de la Noche.

Acerca del Salén del Cémic,
os diremos que si, que pensa-
mos organizar partidas visto el
éxito de la iniciativa el afio pa-
sado, y que alli os esperamos
con los brazos abiertos. Nuestro
estand serd facilmente recono-
cible por el dragén que lo pre-
side.

1DIOS I, FLANAGAN, ESTAITIOS PERDIDOS

chas cartas, faxes y visitas cada dia a

vaya como la seda.

que no siempre habra alguien que pu

de cosas €
No

mucha re

TEXTO PC: Wordstar, Wordperfect

- «No sefior, estamos en el kilometro 5
ron a verme alarmados. El primer ndmero

que existen en el mundo, los jugadores de rol son los més activos y emprendec
haciendo votos para colarse en DRAGON MAGAZINE. Y me han pedido que intente calmar la euforia del ndmero uno,

nosotros leer una carta o un fax. No me gu

carta en alabanzas o criticas a la revista, la vamos a leer igual),

vea de lo que eres capaz. Si tu trabajo es ints AGAZI
nes de publicacion. Fuera de esto, no podemos hacer otra cosa, Seremos muy

mucho més dificil de lo que la gente suele pensar. Hacen falta mucho ti
0s desanimar a nadie, pero tampoco me gusta que la gente se

GRAFICOS PC: LEM, PCX, GIF, TIF, BMP.
TEXTO MAC: Word, MacWrite, Wordperfect, Text.
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cree

de la autovia de Castelldefels.» Me acordé de este viejo chiste de Forges cuando algunos miembros de la redaccién vinie-
de DRAGON MAGAZINE ha creado un revuelo de primera especial entre la «clase rolera» del pais. Se estan recibiendo mu-
de la revista. La recepcionista est casl a cero de COR. Me habia olvidado de que, entre todos las aficionados a algg
prendedores. Los chicos de redacci6n estaban perplejos al ver que media aficién del pais es
y apuntar unas normas basicas para que todo

ner , 05 1o ue os abstuviérais en lo posible de visitamos o Ilamar por teléfono. No es que no queramos saber de vosotros, al contrario, pero es
i g g, eda atenderos mmopon?aeceis\};n esta casa se trabaja mucho y duro. Comprendedio. Por motivos de trabajo, es més facil para
staria que se repitiera la experiencia del otro dia: dos chicos de un club se presentaron de improviso, y tuvieron que espe-
rar un buen rato sin que nadie pudiera atenderles. Yo estaba peleandome a brazo partido con el +Mac» y no me enteré que estaban alli. La recepcionista les sugirié
que intentaran pedir una cita por carta. Asi lo hicieron, pero leo y releo la misiva, y ain no sé exactamente queé es lo que quieren u ofrecen. Lo que nos lleva al si-
gulente punto. Cualquier cosa que querdis de DRAGON, expresadla lo mds claramente posible. Decid sin rodeos lo que queréis (no es necesario extenderse media
Len al ' especificando en qué seccion de DRAGON la queréis ver publicada.
Nos es imposible contestar personalmente todas las cartas que recibimos, que son muchas. La Gnica contestacion que podemos dar a vuestras cuestiones es a
través de la revista, Lo siento, pero necesitariamos varias personas sélo para
- No nos vale que se nos ofrezcan «colaboradores» sin mas, pues seguimos las co _ prensa _
fanzine, y ello implica una serie de servidumbres. Repasad la Gltima parte de los «copyrights» de la revista. Mas claro, agua. No escribals diciendo sme gustaria mu-
cho trabajar para vosotros« sin més. Lo usual suele ser mandar directamente una copia
teresante para DRAGON MAGAZINE, nosotros nos

encargarse del tema, y no disponemos de ellas.
las costumbres que rigen estos asuntos en la

Nota: Me han preguntado mucho acerca de los formatos Informéticos con los que solemos trabajar. Nos vale cualquier cosa en IBM PC o Macintosh 3 1/2
(de momento, no disponemos de Commodore Amiga), pero nos gustaria que os atuviéses a los sigulentes estindares: \

1, Microsoft Word para Windows, ASCII, PageMalker,

de tu médulo, articulo, ilustracién o similar, con tus datos bien claros. Que se
pondremos en contacto contigo, y pactaremos las posibles condicio-
selectivos porque la calidad de DRAGON nos lo exige. Os aviso que escribir este tipo
elg?o.conodmiemos y ganas. Que nos lo pregunten a nosofros... _ 3
i sas expectativas que no se puedan llevar luego a la practica: que penséls que
5 lo que no somos. DRAGON necesita de vosotros, pero dentro de un orden: esto no es una pelea de taberna (ver pagina 52}, sino algo mucho mas seﬂnykcon :
icha responsabilidad. Lo sé por la parte que me toca. Os agradezco de antemano la atencién prestada, pues sé que puedo confiar plenamente en vosotros. i

profesional. DRAGON no es un

—E| redactor Jefe
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o e ———

e e e _  _—.



HO

RACL

¢En qué consiste el nuevo
universo de Dark Sun, del que
tanto estais hablando? ¢;Podria-
is explicar por encima de que
va, antes de que salga la caja
que habéis anunciado?

Dark Sun, o Sol Oscuro, es
un nuevo universo de AD&D,
segunda version que viene a
anadirse a los ya existentes,
ampliando las posibilidades de
juego. TSR ha apostado muy
fuerte por él, y ha puesto a su
mejor equipo creativo en mar-
cha para darle forma. El mundo
de Dark Sun se centra en el
continente de Athas: el uso
abusivo de la magia en pasadas
batallas lo ha arrasado, convir-
tiéndolo en un pais muy pecu-
liar. En su mayor parte, Athas
es desértico, y eso unido a su
depauperado ecosistema, hace
que vivan en él criaturas muy

extranas, que poco o nada tie-
nen que ver con lo que conoce-
mos de otros mundos. Las pe-
leas de gladiadores son el pasa-
tiempo favorito de los
habitantes de las ciudades, y
hay arenas de lucha por todo el
pais. Sol Oscuro tiene un cierto
aire de ciencia ficcion, fatalista y
postholocausto, que marca una
diferencia clara con el resto de
universos del AD&D. Si sigues
leyendo esta revista (especial
Dark Sun por otra parte), puede
que descubras por ti mismo
muchas mas cosas acerca de él.

¢Cémo se han escogido las
escuelas de magia? Explicad-
me, por favor, qué criterio se
utilizé para designar las escue-
las de magia, y sus oponentes.
¢Cudl es el motivo de esta gue-
rra soterrada? ;Por qué los ilu-
sionistas tienen que contender

(5

con una escuela rival adicional?
Generalmente, los conjuros
se agrupan por escuelas segin
el tipo de efectos que producen
Y, por extension, el tipo de po-
der utilizado para producirlos.
La abjuracién bloquea, dispersa
o protege; la alteracion produce
cambios en su objetivo; la con-
juraciéon o la invocacién trae
materiales de otro sitio; el en-
cantamiento garantiza a sus
usuarios unas ciertas ventajas
sobre su objetivo; la adivinaciéon
mayor revela informacion; la
ilusién fuerza a percibir cosas
que no son ciertas; la evocacion
crea materia o energia, y la ne-
cromancia da o quita la energia
de la vida. En la Guia del Buen
Mago habra explicaciones deta-
lladas acerca de cada escuela.
Dos escuelas de magia no
son mutuamente hostiles debi-
do a sus distintas naturalezas: la
oposicion surge de la manera
en que se aprenden y se usan
tos hechizos. Los magos espe-
cializados emplean métodos de
estudio y disciplina mental que

refuerzan sus posibilidades para

usar cierto tipo de magia, y de-
bilitar las de los otros. Es por
eso que los magos «generales»
pueden usar a su voluntad ma-
gia de distintas escuelas, mien-
tras que los especialistas no.
Las rivalidades especificas entre
escuelas se crearon de acuerdo
con el sentido comun y el equi-
librio del juego. Por ejemplo, si’
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los invocadores pasan mucho
tiempo aprendiendo como traer
cosas de la nada, se descuida-
ran de aprender ¢céomo invocar
cosas y llevarlas de un sitio a
otro. Los ilusionistas, que se
pasan todo el tiempo intentan-
do crear irrealidades creibles, lo
pasan muy mal utilizando ma-
gia que cree o canalice energias
reales. Hay tres de esas escue-
las: invocaciéon/evocacién, ne-
cromancia y abjuracion.

Me gustaria saber por qué
algunos monstruos y PNJ, como
los dragones, tienen GACO ne-
gativo (-3, por ejemplo). ¢Es
posible que un P tenga GACO
negativo?

El GACO (Golpear Clase
Armadura 0) se explica con to-
do detalle en el Manual del ju-
gador. El GACO de un dragon
funciona igual que cualquier
otro, excepto que es tan bajo
que garantiza que golpeara a
personajes con clases de arma-
dura de —4 o peores (un tiro en
el que salga un uno siempre es
un fallo en AD&D, segunda
version: consulta el Manual del
jugador). El dragén recibe su
GACO por su gran tamarfio,
fuerza y peligrosidad. Los PJ
pueden lograr GACO negativo
en virtud del nivel, las bonifica-
ciones en el combate y las ar-
mas magicas.
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~ Muchas y muy variadas han sido
y seran las distintas convocatorias
que clubs y otras entidades han
preparado durante este primer mes
de vida de DRAGON MAGAZINE.
Si no, juzgad por vosotros mismos:

El pasado mes tuvieron lu-
gar las Hl Jornadas de Juegos
de Rol, Estrategia y Simula-
cién “ROL 937, en el marco del
Centro Civivo de Otxarkoaga -
Avda. Pau Casals S/N - 48004
Bilbao. La organizacion corrié a
cargo de la Otxarkoagako gaz-
te taldea (suponemos que se
trata del area de cultura en eus-
kera), y el evento conté con la
colaboracién de Ludotecnia y
Ediciones Zinco. La persona de
contacto para temas de rol en
dicho centro civico es Oscar
Callejo, tel. (94) 412 03 87

Tras el éxito de Talazbra-
goles ‘93, las jornadas de jue-
gos organizadas por los clubs
de Las Rozas (Vectra Games,
Melkor, La Taberna del Poney
Pisador, Alas de Dragén,
Nameless, Los Caba-lleros de
la Posada Negra y Grebas), las
concejalias de cultura y juven-
tud del ayuntamiento de Las
Rozas, con la colaboracién del
Circulo de Lhork, se han ani-
mado a promover las Primeras
Jornadas de Fanzines vy
Literatura Fantastica, Ciencia
Ficcién, Terror y Fantasia. Ahi
es nada. Fan Rozas 93, tan pro-
metedor sarao, tendra lugar del
22 al 23 de Mayo, en el Centro
Cultural del Ayuntamiento de
Las Rozas. Las actividades pre-
vistas comprenden (empezad a
babear):

Mesas redondas sobre el ci-
ne fantastico, fanzines, cémics y
juegos de rol.

Proyeccién de peliculas.

Un “Tanel del Terror” mon-
tado por grupos de teatro.

Demostraciones de maqui-
llajes de horror y pintado de fi-
guras de rol.

Partidas abiertas de rol.

Y un montén de stands con
todo lo habido y por haber.

A priori, una interesantisima
propuesta detras de la que esta
Eugenio Fraile, “alma mater”
del Circulo de Lhork. La redac-
cion de DRAGON Magazine so-
lo se atreveria a calificarla de
“imprescindible”.

FAN ROZAS
93

Parece ser que cuentan con
una nutrida ludoteca, y justo al
cerrar la edicién (23-25 de
Abril) se estan celebrando las Il
Jornadas de Juegos de Rol y
Simulacién en el Centro Civico
Sant lldefons de Cornella
(Barcelona). Organizan el Grup
Jove de Formacié | Temps
Lliure, junto con la Sociedad
Tolkien Espanola. Aparte de
una importante presencia de rol
puro y duro, y de actividades
en torno a la vida y obra de
J.-R.R. Tolkien, una de las mayo-
res novedades en dichas jorna-
das ha sido la presentacion ex-
clusiva de una serie de nuevos
juegos totalmente autéctonos:

EN CARISMA

Gore Action (Rol), El Rey del
Submundo (tematico), Los
Tercios de Alfa-Centauro
(wargame) y La Tierra Gris
{Rol). Seguiremos informando...

Y antes de terminar, la re-
daccién de DRAGON Magazine
en pleno quisiera mandar un
caluroso saludo a nuestros vie-
jos amigos del club Wizard &
Warriors, de Canovelles (Bar-
celona). Dicho club tiene su se-
de en el Centro Civico de dicha
localidad (C/Industria, 54, al la-
do del mercado). Guardamos
aun un muy grato recuerdo de
la cena medieval que organiza-
ron para cerrar sus brillantes jor-
nadas. Los que juguéis a rol en
la zona de Granollers, ya sabéis
dénde os recibiran con los bra-
zos abiertos. Decid, por cierto,
que vais de parte nuestra.

PUBLICACION PARA AVENTUREROS

-Lo anterior viene a cuento
porque esta mafana, encima de
la mesa, nos hemos encontrado
con el fanzine CAAD - Publi-ca-
cién para aventureros, que in-
cluia, entre muchas otras cosas
interesantisimas, un completo re-
portaje acerca de las jomadas de
Canovelles. Dirigida por juan ].
Munfioz Falcé, esta publicacion se
centra en el mundo de las aven-
turas, tanto de ordenador como
tablero o correo, como juego de
rol. Su contenido es completo,
comedido y bien fundamentado.
Muy recomendable a nuestro jui-
cio. Juan,si estas leyendo, saludos
de parte de Laura Balestra: agra-
dece viestros cumplidos y dice
que ya cuenta con vosotros. La
direcciéon de contacto para los in-
teresados es Club de Aventuras
AD - Apartado de Correos 319 -
46080 Valencia.
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El rol llega hasta la radio.
Imparable, como siempre. Los
que vivais en el drea urbana de
Barcelona tenéis una cita obli-
gada todos los martes, de 12 a
1 de la noche, con Ona Sants,
en el 92.0 de la FM. El progra-
ma lleva por titulo “Dados por
la Muerte”, y esta realizado por
José Rodriguez y Sergio
Climent. En &l analizan lo hu-
mano y lo divino acerca del
Juego de Rol. Recomendado
por vuestro dragén favorito. La
pregunta capciosa que se hace
la redaccién es “;Hay rol en
otras radios?”. La verdad es
que nos gustaria saber si cunde
el ejemplo de José y Sergio.

Muchos aficionados a las fi-
guras de plomo conocerédn sin
duda el nombre de Juegos Sin

Fronteras. Pues bien, JSF quiere
hacer saber a sus amigos y alle-
gados que cambian su razén
social por motivos de espacio
vital. Su nuevo local, ya en
marcha, esta situado en la C/
Diputacion, 67, tienda - 08015
Barcelona - Tel. (93) 425 01 O1
- Fax (93) 425 07 46. En este
nuevo local se alberga, sin lu-
gar a dudas, la exposicion de
figuras pintadas mas grande de
Europa.

El mes pasado, los usuarios
de la irrepetible Casa del Mig
de Barcelona tuvimos un pe-
quefio disgusto, al recibir una
carta que anunciaba que este
centro municipal, dedicado al
juego en todas sus facetas, ce-
rraba sus puertas. Un duro gol-
pe sin duda para los mas de
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dos mil ludémanos que disfru-
taban de sus servicios. Cuando
se daba todo por perdido, otra
carta del Ayuntamiento de
Barcelona nos anuncié que esta
postura iba a ser reconsidera-
da: estd en estudio un nuevo
proyecto para la Casa del Mig,
con vistas a utilizar su infraes-
tructura de manera mas acorde
con las necesidades del barrio.
Las entidades y grupos que uti-
lizaban dicho espacio como
punto de encuentro pueden
seguir haciéndolo durante esta
temporada de “reflexion”, si se
demanda con antelcién al telé-
fono (93) 432 03 12, ded4 a7
de la tarde. Gracias a Crom, pa-
rece que a la Casa del Mig le
queda adn cuerda para rato...

Los que estéis por la
Ciudad Condal los dias 6 al 9
de mayo, tenéis un compromi-
so ineludible con el Salén del
Cémic, que tendrd como mar-
co el antiguo Mercado del Born
de Barcelona. Al igual que el
ano pasado, vuestros amigos
de Ediciones Zinco estaran alli
para dar marcha al respetable;
visto el éxito del afo pasado,
en esta edicién también dis-
pondremos de un espacio para
jugar partidas de AD&D e ini-
ciarse en él, de la mano de un
competente equipo de mas-
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ters. Dragén Magazine y su re-
daccién haran acto de presen-
cia también, para hablar con la
gente, disipar dudas, firmar au-
tégrafos y cualquier cosa que
querais de ellos. No nos faltéis.

-El club A Sak de Sant
Cugat del Vallés se complace
en anunciaros (e invitaros, por
supuesto) a las V jornadas del
Juego de Rol, Estrategia y
Simulaciéon, que se celebraran
en la Casa de Cultura de Sant
Cugat del Vallés, entre los dias
23 y 29 de Junio. Esta informa-
cion es provisional. Cualquier
cambio que pudiera ocurriros
lo dariamos a conocer lo antes
posible. Os esperamos.

-Muertos Con Vida tiene
a gala ser el primer club que,
raudo y veloz, se ha puesto
en contacto con DRAGON
Magazine para lo que sea me-
nester. Son de Santa Coloma,
y juegan a todo lo habido y
por haber: estdn interesados
en cambiar toda clase de his-
torias caseras, figuras y cam-
pafas. La direccién de contac-
to es: Tomas Sanchez Man-
cha, C/ Pompeu Fabra n® 41,
32 1° - Santa Coloma de
Gramanet (Barna). Tel: (93)
386 96 34

—Vendo los médulos B-2,
B-3, B-4 de D&D en espafol,
el médulo X-1 de D&D en
inglés y el accesorio oficial.
Hojas de Datos del Personaje
de AD&D. Todo por 5.000
Ptas. Interesados llamar al 692
89 96 de Barcelona.

—Sigo buscando modulos

de creaciéon propia para los
juegos marginales Star System
y Privado, con vista a una
reestructuraciéon seria de
ambos. Cambio por los mios o
compro a precio médico.
Interesados dirigirse al teléfono
(93) 453 04 85. Preguntar por
Paco.

)CO DE LANKHMAR

—Necesito vender los
manuales del Mdaster y del
Jugador del AD&D Segunda
Edicién. Todo al precio de
5.800 pesetas. Urge venta.
Joaquin, teléfono (91) 618 31
01. Llamar tardes. Madrid.

—Busco alguien que me
cambie una copia del juego de
rol Alien, por una copia del
Killer: la copia del Killer es del
original. Para contactar
conmigo, escribid a Carles
Collado, C/. Campo Florido, 38,
08027 Barcelona. Prometo
contestar aunque ya tenga lo
que busco.

—Se buscan vivos, muertos
0 a cachitos aventuras de rol,
extensiones de juego, articulos
varios y otros documentos que
reanan la calidad minima

necesaria como para aspirar a
aparecer en Dragén Magazine.
Se exige originalidad y calidad:
se ofrecen inmejorables con-
diciones de publicacién y
promocioén. Interesados, enviar
fotocopias (no originales) o
diskettes PC/Macintosh a
DRAGON MAGAZINE; Edi-
ciones Zinco; Avda. de Roma,
157, 9.°; 08011 Barcelona
(Espafia).

—Maquetista profesional
con equipo Macintosh/PC se
ofrece para compaginar
fanzines, revistas, proyectos de
juego o cualquier otra cosa que
necesites con «cara y 0jos».
Precios econémicos. Marta (93)
334 80 61.

TU NUEVA TIENDA DE JUEGOS EN MADRID

EXCALIBUR

Principe de Vergara 82
28006 MADRID

Todo en Rol, Estrategia, Tematicos, Figuras, etc.
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La corta y rastrera vida de Wendall el Troll

Lector de por vida y amante de la fan-
tasia, Brad ha empezado hace poco a
escribir. Le gustaria recibir comentarios
acerca de «La cancion de los pantanos»
de jugadores y DM. Si queréis escribir-
le, le encontraréis en el 18 de Chesnut
Street, Salem, Massachussets 01970

Por J. Bradley Schell
llustraciones de Terry Dykstra

(Estados Unidos).

«La cancion de los pantanos» es una
aventura de AD&.D para 4 a 8 jugadores
de niveles 1-3 (mas 0 menos unos 12
niveles). Es ideal para un grupo de P| de
alineacion legal, que pongan mas énfa-

sis en las recompensas espirituales que
€n amasar un gran tesoro. Ademas, es-
ta aventura requiere que los P| coope-
ren y sean diplomaticos entre ellos y
con los PNJ. Hay varios encuentros que
pueden destruir al grupo completo si
los PJ no saben obrar con cuidado y re-
flexion.

Debido a estos encuentros peligro-
s0Os, se recomienda al DM utilizar la re-
gla opcional de «Flotar a las puertas de
la muerte» comentada en la Guia del
Dungeon Master.

Antecedentes de la aventura

El Reposo de Sarruh es una bonita po-
sada al borde de un transitado camino
que lleva a Newsporth, un pueblo pes-
quero. El camino esta flanqueado por
una gran muralla de piedra que corre a
lo largo del lago Winnosett, y que esta
separada del lago por una estrecho lo-
dazal conocida como el Pantano del
Malo. Los lugareiios creen que el panta-
no esta encantado.

Este pantano ha hecho prosperar a la
taberna. Teniendo que elegir entre pa-
sar la noche al raso, junto al pantano o
en una calida habitacién, muchos viaje-
ros optan por la posada. Golten Sarruh
ha estado al frente de la taberna durante
veinte afios, y ha hecho un buen dinero.

La hija de Golten, Martinique, acaba
de convertirse en toda una mujer. Es
muy hermosa, y muchos de los viajeros
se han pasado la noche rondando su
ventana. Golten ha tenido mucho cui-
dado de proteger a Martinique de estos
lios casuales; él espera poder darle a su
hija algo mas que la vida de una vulgar
tabernera.

Cuando llegbé el momento de que
Martinique se casara, Golten buscé en-
tre la nobleza local algin yerno apropia-
do. Cuando descubrié que Faranth, el
hijo de un caballero local de rancio abo-
lengo, estaba soltero, Golten fue a ha-
blar con su padre, sir Abernd. Sir
Abernd tiene mucha vida social y es un
adicto al juego, y siempre anda necesi-
tado de dinero. Cuando oy6 hablar de la
generosa dote y vio a la hermosa
Martinique, sir Abernd pensé que la
unién entre ambas familias era una ex-
celente idea.

Con el matrimonio ya consumado en
la mente de los padres, Faranth y
Martinique empezaron el dificil proceso
del cortejo. Faranth piensa que
Martinique es guapa y agradable, pero
su corazon no esta por la labor. Faranth
no esta interesado en casarse; corteja a
Martinique por deseo de su padre.
Faranth quiere convertirse en un famoso
caballero, de esos que serian unos ma-
ravillosos asesinos de dragones si al-
guien le da la oportunidad de su vida. El
matrimonio no entra dentro de su ima-
gen del buen aventurero, pero si tiene
que casarse, Martinique es una buena
candidata. Faranth ha pedido ya la ma-
no de Martinique.

La propuesta de Faranth recibe de
Martinique una fria respuesta. No le re-
chaz6 a las claras, pero tampoco saltaba
de alegria. Martinique piensa que
Faranth es algo atractivo y bien criado,
pero sus temas de conversacion suelen
aburrirla. El habla y habla de los torneos
entre los caballeros de la localidad.
Martinique no estd muy interesada en
los torneos que digamos, pero se ima-
gina que podra aceptar la idiosincrasia
de Faranth, y que éste sera un buen ma-
rido y padre de sus hijos. Pero preferiria
un marido roméantico que se dedicara a
ella por completo; Faranth, por lo me-
nos, es una aceptable segunda opcién.

Martinique ha abandonado toda es-
peranza de romance y habia aceptado

la propuesta de Faranth cuando empezo
a oir las canciones. Cuando la melosas
notas salieron del pantano una tarde, el
corazén de Martinique se perdi6. En un
instante, su amor fue robado por los
dulces tonos que llegaban a la taberna
como caricias de seda para sus oidos.
Martinique supo en el fondo de su cora-
zén que nunca amarfa a nadie que no
fuera el autor de aquella musica.

Consumida por su pasion, Martinique
se escapod de la posada antes de que
nadie pudiera detenerla. Atisbo en di-
reccién al pantano en busca del cantor.
A la luz de la luna llena, lo buscé sin
suerte, pero su pasién era tan loca co-
mo para hacerla aventurarse en el loda-
zal esa noche. Cuando su padre logré
alcanzarla, ella regresé obediente, pero
murmurando mientras volvian a casa:
«Nunca amaré a nadie mas.»

Su padre estaba contrariado, y se pa-
s6 la noche en vela vigilando a su hija.
Se preocupd mucho cuando Martinique
anuncié su decision de buscar al canoro
desconocido a la mafiana siguiente.
Envié a Devish, el mozo, con ella, para
asegurarse de que no se perdia en el
pantano, y se sinti6 aliviado cuando les
vio volver con las manos vacias. Pero
los dolores de cabeza continuaron
cuando, a la noche siguiente, volvié a
oirse la cancién y Golten escuché los
suspiros de su hija.

Temiéndose que algun espiritu del
pantano hubiera hechizado a su hija,
Golten la vigilé de cerca los dias si-
guientes. Aparte de unas pocas noches
en vela, la chica volvié a su vida normal.
Pasada una semana, Golten se tranquili-
z6: su hija ya no hablaba del tema, y el
regreso de Faranth le sonaba ya a cam-
panas de boda.

Por eso le sorprendié mucho ver a su
hija al dia siguiente cubierta de barro y
musgo, regresando de las charcas.
Habia ido subrepticiamente al pantano,
y habia caido en uno de lo muchos po-
zos de barro que alli habia. Por fortuna,
pudo agarrarse a unos matojos y salir
de alli.

El aparente retorno de Martinique a la
normalidad habia sido un engano para
con su padre. Golten y muchos de los
parroquianos estuvieron de acuerdo en
que aquellas canciones eran otro de los
muchos peligros de aquellos barrizales.
Si no fuera por el efecto que tenia en su

hija, Sarruh se hubiera alegrado del mis-
terioso fenémeno, que le hacia colgar el
cartel de «completo» en la posada.

Golten, ansioso y preocupado, rega-
fi6 a su hija. Tras varios minutos de llan-
to, le dijo que se aseara, que volviera a
su habitacién, y que no se moviera de
alli hasta que llegara Faranth, y que ese
mismo dia se casarian. Martinique grit6
que no amaba a Faranth, que nunca se
casaria con él y que aquello era una
crueldad por parte de su padre. Se en-
contré encerrada en su habitacion, en el
segundo piso, con s6lo una ventana
que daba al pantano donde se escondia
su amado trovador.

Informacién para el DM

El querido cantante de Martinique es
un troll inadaptado llamado Wendall,
que acaba de venir a vivir al pantano.
Expulsado de su hogar ancestral en el
sur por su comportamiento indigno de
un troll, ha viajado hacia el norte, hasta
encontrar un rincén desolado y lejos de
los demas de su especie. El Pantano del
Malo le viene de perlas; ningan troll vi-
ve alli, es himedo y fangoso y tiene una
bonita cueva para vivir. Desde que se
mudé alli, se ha pasado los dias dur-
miendo, y las noches merodeando por
el pantano, cantando para si mismo de
puro contento. Wendall canta desde el
anochecer hasta el alba, cuando se va a
dormir. Para ver mds detalles sobre
Wendall, consultar la seccion 5.

Algunos ghoules y zombies infestan
también el Pantano del Malo. Son el le-
gado al lugar de Malo, un nigromante
peor que una purga, que una vez tuvo
una casita de verano aqui. La vida de
Malo fue muy corta, después que unos
aventureros le pillaran con las manos en
el conjuro en su residencia habitual. Su
muerte dejo a los ghoules libres a su
placer, mientras los zombies vigilan los
restos de su chalet. Para mas informa-
cién, ver El Pantano del Malo.

Golten pretende tener a su hija ence-
rrada hasta que llegue Faranth, para for-
zarla a que acepte la propuesta del jo-
ven caballero. Golten no quiere herir los
sentimientos de Martinique, pero cree
que es lo mejor para ella. Como que
Martinique es huérfana de madre (mu-
ri6 al darla a luz), Golten toma las deci-
siones en la familia Sarruh. A no ser que
alguien interfiera, la palabra de Golten
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“ Posada El Reposo de Sarruh @

Lago
Winnosett

Con esta afirmacién, cierra la ventana,
ignorando al grupo. A partir de este
punto, Martinique no dird nada mas
aunque los PJ la vean de nuevo asoma-
da a la ventana. Los P] deben buscar a
otra doncella a quien favorecer. Pero si
ofrecen su ayuda, lee lo que sigue:

Martinique acaba de escribir su carta
en el instante que liegan los PJ. Les eli-
ge para hacerla llegar a su destino por-
que parecen viajeros de paso. Sabe que
los lugarefios (granjeros y lefiadores)
acataran antes los deseos de su padre
que los suyos.

es ley y Martinique se vera obligada a
acatar los deseos de su padre, aunque
siempre se arrepentira de no seguir los
dictados de su corazén.

Informacién para los jugadores

La aventura comienza cuando los PJ
estan en el camino. Llegar al Reposo de
Sarruh tras una larga jornada puede ser
un alivio, y la posibilidad de acampar al
raso no parece muy halagiiena.
Mientras los PJ se aproximan a la taber-
na, lee lo siguiente a los jugadores:

Si el grupo rechaza la pregunta,
Martinique suspirara y dira «En fin, el
amor verdadero es una bestia en peli-
gro de extincién». Mirando hacia abajo
de nuevo, continuara «Si encontrais a al-
guien que crea en el amor verdadero,
enviadmelo, os lo ruego. Tengo seria
necesidad de ayuda».

Ha sido un largo dia. Habéis segui-
do el camino durante horas a través
de bosques y colinas, sin ningan lugar
hospitalario que os acoja. El ditimo
rastro de vida que visteis quedoé atrds
hace muchas millas, y el camino dis-
curre ahora a lo largo de un gran lago,

separado de él por una estrecha maris-
ma. S6lo un muro de piedra evita que
el barro reclame la ruta que hollais.
Mirar el pantano produce una opresiva
sensacién de que alguien os vigila, que
os acecha.

Por ello, sentis un enorme alivio
cuando, a la luz del crepusculo, veis el
cartel de la posada El Reposo de
Sarruh, lejos del lodazal. Tras un rato de
marcha, encontrdis la posada. Dos edi-
ficios anexos —uno de piedra, y un esta-
blo de madera— acompanan a la cons-
truccion principal.

Cuando os acercdis a la puerta delan-
tera, ois un ruido fuerte que viene de
una ventana del segundo piso. Mirdis
justo a tiempo para ver a una mujer jo-
ven que abre las contraventanas y mira
anhelante hacia el pantano.

Viéndoos con el rabillo del ojo, mira
hacia abajo y se le escapa un «jOh!».
Entonces sus ojos se estrechan y os ha-
ce un gesto como para que os acer-
quéis. Se inclina con peligro sobre el al-
féizar para hablaros en voz baja.

«;Sois por ventura grey noble y de
honor, y creéis que el amor siempre
triunfard?», pregunta.

Estdis de acuerdo en que todos sois
nobles y personas de honor, defenso-
res del amor verdadero. Al oir esto, la
joven sonrie y dice: «Mi nombre es
Martinique, y preciso de vuestra ayuda
en una cuita de amor. Estoy prisionera
en mi habitacién, porque mi padre no
desea que salga al encuentro de mi
amor verdadero. Quiere que me case
con el aburrido hijo de un noble, pero
yo sélo puedo amar al trovador del
pantano». Se lleva un dedo a sus deli-
cados labios y dice: «Escuchad, ahora
empiezar.

Prestando atencién, ois una melo-
diosa cancion gue no se parece a nada
que hayadis escuchado antes. Se hace
mads lenta, pero no podéis entender la
letra. A pesar de ello, se puede com-
probar que el tono del cantante es ale-
gre. La moza os ve escuchando, y son-
refs entre vosotros.

La mujer se gira hacia vosotros con
una sonrisa sofiadora en su rostro per-
fecto. «;Acaso no estamos hechos el
uno para el otro? Le amo con locura,
pero no puedo encontrarle. ;Buscaréis
por mi en la marisma hasta que encon-
tréis a mi trovador y le digdis lo mucho
que le quiero?»

Detrds de Ia zagala ois un fuerte gol-
pe. Una voz de hombre, grave y fuer-
te, grita. Debe estar detrds de una
puerta, pues el sonido es tan confuso
que no entendéjs lo que dice. La chica
se vuelve para la habitacion y dice:
«Un momento, padre, un momento.
Me estoy vistiendo.»

A toda prisa se quita una cinta azul
del pelo y, girdndose con modestia,
extrae algo de su corpifio. Entonces os
arroja un pergamino atado con la cinta
del pelo. «Debo darme prisa. Por favor,

os lo suplico, llevad esto al trovador y
decidle que le amo. [Nunca me casaré
con otro, lo jurol»

Con estas palabras, cierra la ventana.
La ofs decir «jYa voy, padrel». Entre
tanto, la hermosa cancion sigue oyén-
dose en el pantano.

Nada obliga a los P] a entregar la nota
al misterioso cantante que no sea su
sentido de la caballerosidad. Martinique
no tiene dinero y no puede darle al gru-
po nada que no sea su agradecimiento.
Esta es la Gnica recompensa que pue-
den esperar.

La carta no esta sellada, sélo atada
con la cinta. Sélo la educacion impedira
que los P la lean. La carta dice asi:

La carta esta escrita con tinta negra
sobre papel blanco. Al parecer, ha sido
escrita con gran cuidado: cada «i» esta
coronada por un pequefio corazon.

Al crovador que bha conquistado
mi corazod:

Solo soy una mujer solicaria, 0
zu cancion me ha utqaclo al fordo
del corazon. Aunque estoy Pr-omeri-
da a ocro, estoy Prisionera ara
siempr-e de zu voz y solo deseo re-
crearme en su belleza. ¢ Vendras a
mi Lado, Par'a. ue Podamos f)asar
juntos el resco tj.e nuestros dias, uni-
dos Por ur amor inmorcal? estor
en la Posada de Sarrub. espero an-
siosa Tu U.cga.da.

Cura bhasca la muerce
martinique

MARTINIQUE: AL CB, CA 10, MV 12,
humano de nivel 0, PG 3, GACO 20, AT
1, dafio porarma. F 11,D 14C10113S
8,Ca 17, ML 11, cuchillo.

Martinique es una rubia guapisima de
17 afos, con ojos azules. Sabe lo her-
mosa que €s, y se mueve con una gra-
cia que «no se pué aguanta». Ha crecido
trabajando en la taberna, y todos los
viajeros que han pasado por el Reposo
de Sarruh la conocen. Martinique ha de-
sarrollado una vena romantica escu-
chando los relatos de la gente de paso
por su casa. Esta fijacion es la responsa-
ble de todo este lio.

No conoce los alrededores muy bien,
porque su padre siempre la ha manteni-
do ocupada y no ha tenido mucho
tiempo para explorar. Ademas,

Martinique no tiene demasiadas inten-
ciones de volver a la ciénaga.

El Reposo de Sarruh

La posada El Reposo de Sarruh esta
asentada en una colina que domina el
Pantano del Malo. Un viejo cartel al la-
do del camino avisa de su existencia y
ha ofrecido su modesto confort a mu-
chos viajeros. Un camino lleva colina
arriba hasta la reja de la posada, donde
dos edificios aguardan al cansado pere-
grino: un establo de madera para sus
monturas y un gran edificio de piedra.

La posada fue construida en dos sec-
ciones. El ala sur con forma de L es el
edificio original que Golten construy6
hace veinte afios. De una sola planta,
sirve de cocina, tabema, almacén y alo-
jamiento para los sirvientes.

Golten afiadié el ala norte, de dos pi-
sos hace siete afios. Esta hecha de la
misma piedra que la parte antiguay
contiene habitaciones para los huéspe-
des, al igual que cuartos privados para
Golten, su hija, y Devish, el mozo. El pi-
so de abajo no tiene ventanas y €s oscu-
ro, pero algunas ventanas, que estan
cerradas, hacen al segundo piso alegre
y luminoso.

Si los P deciden quedarse en la taber-
na mientras buscan en el pantano al
misterioso cantor, se les aplicara el si-
guiente cuadro de tarifas:

Alojamiento

Habitacién coman: 5 mc

Habitacién individual: 1 mp

Establo, cualquier montura: 5mc
Comida y bebida

Dos comidas diarias

(de lo que haya en el puchero) 1 mc
Comida especial

(buey con pan fresco, etcéra) de 5

mcal mp

Cerveza, 1 tanque 2 mc

Vino, de la casa, 1 copaZ mc

Vino, exético, 1 copa 3 mc

Primer piso

El primer piso de la taberna esta divi-
dido en dos secciones. La del norte tie-
ne 2,30 de altura y no esta tan descui-
dada como el ala sur, mucho menos
agradable. Los materiales tienen atn ai-
re de nuevos. La seccion del sur es mu-
cho menos aséptica. El suelo esta man-
chado por los muchos pies que lo ha

recorrido, las paredes son oscuras y tiz-
nadas de hollin y humo, y el techo esta
amas de 3 metros.

El bar es el lugar mas movido de la
posada. Devish, mozo y portero del
Reposo de Sarruh, siempre esta allf, al
igual que Sarruh. Mantienen el lugar
limpio y ordenado, sirven bebidas y
ayudan a meter en la cama a los clientes
que han bebido en exceso. Al caer la
tarde, hay una gran afluencia de viajeros
que cenan y descansan aqui. Las carac-
teristicas de dichos viajeros se dejan al
arbitrio del DM. Los P] pueden escuchar
interesantes rumores en la taberna (ver
recuadro).

DEVISH, mozo. AL LN, CA 8, MV 12,
G3, pg 17, GACO 18, AT 1, dafio por ar-
ma. ML 12, PE 65. Armadura de cuero,
porra (especializado, +1 al golpe, +2 al
dafio, 3/2 ataques). 2 m altura.

Devish es un ex alcohélico de 41
afos. Una vez fue un joven duro, y tra-
bajo como ejecutor de un gremio de la-

drones. Era feliz y estaba bien pagado

como ladrén, y su habilidad con la porra
le servia para ganarse unos tragos. Esos
mismos tragos minaron su salud y mer-
maron su fuerza. En poco tiempo, su
adiccion al alcohol result6 tan dramatica
que el gremio le echd, y le envié un par
de asesinos para que no revelara nada
de lo que sabia.

Por suerte para Devish, un mago que
pasaba vino en su ayuda cuando los
asesinos atacaron. Devish huyo de la
ciudad y acabé, medio desangrado, en
la puerta del Reposo de Sarruh. Golten
le acogio, le dio cobijo hasta que se cu-
raron sus heridas y le ayudo¢ a superar
su adiccién. En agradecimiento, Devish
se convirtié en el mozo y vigilante de la
taberna.

IRUMORES EN EL REPOSO DE SARRUH

Los P} oyen 1-3 rumores durante la tar-
de que pasan en el bar de Sarruh. Tira 1D8
para saber que rumores escuchan:

1. El Pantano del Malo est4 encantado.
(Verdadero)

2. Malo, de quien recibe el nombre el
pantano, es un malvado nigromante que
vive aan en el corazén de la ciénaga.
(Falso.)

3. El cantante es un espiritu malvado

ros incautos. (Falso.)

que intenta atraer a la muerte a los viaje- |
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4. La gente que merodea por la noche
cerca del pantano desaparece.
(Parcialmente cierto: los ghouls los pillan.)

5. Una misteriosa figura ha sido vista
flotando sobre el pantano Gltimamente.
(Verdadero en parte: se trata de Wendall
en su bote.)

6. Golten mantiene encerrada a su hija
porque sufre una horrible enfermedad que
la ha desfigurado. (Falso: este rumor lo cu-
chicheara alguien lejos del personal de la
taberna.)

7. La cancién misteriosa es un truco de
Golten para atraer mds clientela. (Idem an-
terior.)

8. Malo vivi6 en el pantano, y dejé ho-
rribles criaturas para vigilar su casa.
(Verdadero.)

Devish es también responsable de la
distribucién y recoleccion de las llaves
de las habitaciones, que guarda debajo
de la barra, junto a su porra con clavos
de hierro. Devish no lleva dinero enci-
ma: sus ahorros de toda la vida (102
mp) estan escondidos en su habitacion.

GOLTEN SARRUH: AL NB, CA 10, MV
12, humano de nivel 0. PG 4, GACO 20,
AT 1, dafno por arma. ML 11, daga, altu-
ra 1,80.

El duefio y fundador de la posada es
rechoncho, con una espesa barba y lar-
go pelo negro veteado de gris. Es edu-
cado y amable, aunque sabe lo que
cuesta ganar una moneda de oro. Ama
a su hija y es ultraprotector con ella.
Espera y reza porque se case con
Faranth, y no acabe como la mujer de

un lefiador o de un pescador. La dote
de 5.000 mp que ofrece espera que le
ayude a hacer su suefio realidad. En al-
gan lugar de la casa, Golten ha enterra-
do un gran cofre de madera con todos
sus ahorros, un total de 5.234 mp.

Golten actia como el anfitrion perfec-
to. Hace todo lo posible para asegurar-
se de que los clientes estdan a gusto y
hacer agradable su estancia. Sin embar-
g0, es una persona que no admite intru-
siones en su vida privada. Si los PJ in-
tentan hablar con Golten para que deje
a Martinique salir de su habitacién o
convencerlo de que no la case con
Faranth, sus modales se tornaran frios.
Si insisten, les informara abruptamente
de que los asuntos de su hija no son de
su incumbencia y que «se sentird muy
feliz si recogen sus cosas, pagan la
cuenta y no vuelven mas a este honesto
establecimiento, donde nunca mas se-
ran bienvenidos».

Si este anuncio se hace en la taberna,
los parroquianos se callardn y miraran a
los PJ. Si los aventureros no quieren
marcharse, la mitad de los habituales se
uniran a Devish para echarlos. A no ser
que se marchen enseguida, los PC se
veran envueltos en una pelea de taber-
na. Cuando todo se acabe, los P] se per-
deran en la noche.

No serd normal que los P|] lleguen a
este punto. Si es asi, lo mas facil y rapi-
do es suponer que los personajes han
sido noqueados y arrojados fuera de la
taberna. Cualquier otra cosa se deja a
discrecién del DM.

Otros habitantes de la posada son
Wilisa, Dagmar y Greta, las tres donce-
llas y cocineras. Wilisa es la jefa de coci-
na, y es la que mas tiempo lleva alli.
Planea ganarse el corazén de Golten pa-
ra convertirse en sefiora de la posada,
pero Golten no le hace caso. Ella cree
que lo lograra algin dia, por lo que si-
gue intentandolo. Dagmar es la mas
guapa, y la que mas atenciones recibe
por parte de los clientes. Greta es la
mas ordinaria. Sélo se limita a hacer su
trabajo, y nadie se da cuenta nunca de
que esta ahi.

Los ahorros combinados de las tres
doncellas son de 35 mp. Lo tienen es-
condido en su cuarto, detras de la coci-
na. El dinero es la combinacién de sala-
rio y propinas.

WILISA, DAGMAR y GRETA: AL NB,

CA 10, MV 12, Humanos de nivel 0. PG
2 cada una. GACO 20, AT 0, Dafio nin-
guno. ML 10.

Segundo piso

El techo en esta parte de la taberna
esta a 2,5 m de altura. Todas las venta-
nas tienen un m cuadrado. La habita-
cién comun, y los cuartos privados de
Golten y Martinique estan también en
este piso.

El cuarto comin es muy simple en
apariencia y mobiliario. Gruesas vigas
de madera sujeta el techo, y las venta-
nas dan a la parte delantera. Hay algu-
nos jergones que se alquilan a los viaje-
ros pobres o frugales que pernoctan en
la posada.

La habitacién de Golten y Martinique
esta ricamente amueblada con madera,
gruesas cortinas y alfombras. Sarruh la
usa también como salén cuando recibe
visitas importantes. El dormitorio de
Golten esta poco decorado, y s6lo con-
tiene un armario para la ropa, una mesi-
ta y una gran cama con dosel.
Martinique tiene su habitacion mas de-
corada que la de su padre. Tapicesy
cuadros cubren las paredes, mientras
que una mesita, una cama, un armario y
un escritorio ocupan el resto del espa-
cio. Debido a su situacién, la habitacion
no est4 tan limpia como suele ser nor-
mal. En su furia y frustracion, Martinique
ha tirado ropa y objetos por todas par-
tes, por lo que es dificil ver qué es lo
que hay en el cuarto.

En su armario, Martinique guarda di-
versos vestidos, faldas, camisonesy
una gran coleccién de mufecas. Las
mufecas de madera también le sirven
de joyero, pues llevan puesta su colec-
cion de broches, pulseras y anillos.
Aunque parece impresionante, todo es
bisuteria, y en conjunto no vale mas de
25 mp. Martinique no tiene nada mds
de valor.

A no ser que los P] quieran arriesgarse
a probar la porra de Devish, la tnica
manera segura de entrar en la habita-
cién es a través de la ventana.
Martinique no saldra por la ventana a
no ser que confie en el método utiliza-
do para llegar al suelo. Cualquier ruido
fuerte durante la noche alertara a
Golten, que duerme en la puerta de al

lado, y enviara a Devish a investigar.

El establo

Hay dos entradas al establo: una gran
puerta corredera para los animales, y
otra mas pequeia para el uso normal. El
primer piso contiene arreos de caballe-
ria y dos pequefios cuartos que sirven
como almaceén y vivienda para los pala-
freneros, Vackin y Adnew. Algunos pe-
rros y gatos, ninguno de ellos capaz de
nada que no sea cazar gatos o ratones,
viven también en el establo.

El segundo piso se usara para guardar
heno y grano. Con ellos se alimenta a
las monturas de los clientes, aunque el
grano también ha dado de comer a los
huéspedes en tiempos de necesidad.

Vackin y Adnew son jovenes; trabajan
de caballerizos porque no hay nada me-
jor. Su lealtad a Golten y a la posada no
es especialmente fuerte: no daran su vi-
da por él, desde luego. Son competen-
tes, y todo animal dejado a su cargo es-
tara bien cuidado.

VACKIN Y ADNEW AL NB, CA 10,
MV 12, humanos de nivel 0. PG 4,
GACO 20, At 1, dafio por arma. ML 10.
Cuchillo.

El Pantano del Malo

EL Pantano del Malo es una ciénaga
compuesta de pozos de barro, charcos
de agua pestilente, y algunos arboles
secos y pedruscos. El pantano y el lago
fueron creados por el retroceso de un
glaciar hace miles de afnos.

El Pantano del Malo recibe su nombre
de Malo, un nigromante mas terrible
que un dolor de muelas. El mago tenia
un chalet en uno de los pefiascos que
domina el lago. Como que sus experi-
mentos eran algo asquerosos, y porque
su moral era mucho mads baja que el ni-
vel de sus experimentos, los lugarefios
le dejaron la ciénaga, dandole su nom-
bre para avisar a otros de su presencia.

Por suerte, las actividades de Malo
atrajeron la atencion de un grupo de
desfacedores de entuertos quienes, tras
una emocionante batalla sobre el techo
del chalet (el tnico sitio donde no habia
barro), enviaron a Malo al paro y al de-
sencanto eterno. Aunque los héroes
arrasaron la casita, parte del mal que la
habitaba continta presente personifica-
do en los no- muertos que la rondan.

Los zombies que Malo cred para
guardar el pefasco siguen trabajando
en las ruinas, y los muertos vivientes

mas poderosos se libraron del influjo
del hechicero y van a la suya. Solo un
pequefio grupo de ghoules vive en el
pantano, predando sobre los ocasiona-
les viajeros del camino y cazando y de-
vorando los roedores que viven en la
ciénaga.

Hay muchas corrientes de agua que
recorren el pantano, y que van a de-
sembocar al lago. Miden metro escaso
de ancho, y tienen algo mas de un me-
tro de profundidad. Estan llenas de al-
gas y porqueria, y fluyen muy lenta-
mente.

El suelo de la ciénaga es una mezcla
de pedruscos y de tierra muy rica.
Muchas plantas crecen aqui, e incluso
hay bastante arboles. Debido a que las
colinas estan formadas de pefiascos,
contienen muchos pozos, agujeros y
cuevas.

Viajar por la ciénaga es cuanto menos
dificil. Ademas de los pozos ocultos por
las hojas secas, el nivel de agua medio
es de 1,60-2 m. Debido a que el terreno
es dificultoso, se sugiere que el DM uti-
lice las reglas de «Efectos del Terreno en
el Movimiento» que vienen en la Guia
del Dungeon Master.

Encontrar a Wendall en el lodazal no
sera facil. Debido al terreno acuoso y la
oscuridad, es imposible usar la pericia
en Rastreo para localizar a Wendall.
Ademas, debido a la extrafia acustica
del pantano, los P} no pueden seguir la
masica hasta su origen. Las colinas, €l
agua y la oscuridad se combinan para
hacer la cancion de Wendall ilocaliza-
ble. Suena igual a 100 metros que a un
kilémetro. Lo mas probable es que los
P} le encuentren cuando esté en su €s-
condite, no cantando.

1. E] muro de contencién. Este muro,
de 2,30 m de alto, esta hecho de trozos
de granito y piedra vieja. No solo sirve
para mantener limpio el camino, sino
que ayuda a definir los limites del
Pantano del Malo. Todos los que salten
el muro para alcanzar la ciénaga descu-
briran que la profundidad del barro es
de 2 metros detrds suyo, aunque mas
adelante decrece.

2. Pozos de barro. Estos peligrosos
agujeros son trampas mortales para los
despistados. Cada agujero tiene 1,80
de didmetro y 8-10 metros de profundi-
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dad. Estan bien cubiertos de vegetacion
muerta, y son muy dificiles de detectar.
Si un P] se mueve sin tantear el terreno
que le rodea, la posibilidad de descubrir
uno de estos pozos es de 1 entre 8. Si
los P] van a la mitad de su tasa de movi-
miento (lo que, combinado con el mo-
dificador opcional de terreno, hace que
el movimiento sea de una cuarta parte
del normal) y tantea el terreno hacia de-
lante con un palo o bastén, las probabi-
lidades son de 5 entre 8. Por supuesto,
si se utiliza una barquita o esquife para
viajar por la ciénaga, se elimina el peli-
gro de los pozos.

Si un PJ cae en uno de ellos, queda
enterrado en el barro por encima de su
cabeza. Si el P] va cargado de forma
moderada o excesiva, tendra que dejar

parte de su equipo para subir a la super-
ficie. A no ser que lleve armadura de
placas, podra quitarse la armadura en
un turno (Libro del Jugador) y el resto
del equipo en otro. Si lleva armadura
completa, se necesitan 1D4+1 turnos
para librarse de ella. Un personaje que
caiga en un pozo queda sorprendido, y
no le da tiempo a tomar una buena bo-
canada de aire. Puede mantener la res-
piracion un namero de asaltos igual a la
sexta parte de su Constitucion, con un
minimo de un asalto.

Un PJ sin carga puede nadar hacia arri-
ba a razén de 1,5 metros por asalto. Por
cada categoria de carga superior a «sin
carga», esta tasa se reduce en medio
metro. Un personaje con carga modera-
da se va hacia el fondo sin remedio. Si

los P] van atados por una cuerda, se le
puede sacar con facilidad.

3. La guarida de los ghoules.

-

Este pefnasco, cubierto por algas y
drboles podridos, estd lleno de pe-
quenas cuevas y fisuras, de una me-
dia de 2 m de didmetro, y de 15 a 26
cm de profundidad. Tras una breve
inspeccion, encontrdis un sauce llorén
con un agujero de mas de 3 m de an-
cho oculto bajo las ramas que cuel-
gan. Un fuerte olor sale de este aguje-
ro, evocando visiones de antiguos
osarios. Huesos de pequernos anima-
les, rotos y mordidos, llenan los bor-
des del agujero, como si hubieran si-
do lanzados alli por una manada de
predadores.

Dentro de este agujero hay una caver-
na de 9x5x2 m, que es el hogar de un
grupo de ghoules.

GHOULES (6) INT Baja, AL CM, CA 6,
MV 9, DG 2, PG 10, 9 (x2), 8, 6, 5.
GACO 19. AT 3, Dafio 1-3/1-3/1-6. AE
paralizacién. DE especial. Tam. M, ML
12, PE 175

Estas horribles criaturas son el resulta-
do de un experimento de Malo. Estaba
tan contento con los resultados, que
planeaba crear todo un ejército con es-
tos no-muertos, pero murié antes de
poder ponerlo en practica. Pero estos
ghoules sobreviven para dar fe de sus
practicas maléficas.

Como que este grupo de ghoules no
fue creado por otros ghoules (el méto-
do usual de creacién), su comporta-
miento difiere del ghoul medio.
Recuerdan mucho de su vida humana, y
sienten verglienza de lo que son ahora.
Pero no pueden sustraerse a sus apeti-
tos carrofieros. Cuando el hambre terri-
ble puede méas que su decoro, atacan y
devoran al primer viajero que se les
ponga a tiro. Esa lucha interna hace que
su comportamiento sea temible.

Los ghoules también temen encon-
trarse con otro mago que torture de
nuevo sus almas. En combate, los
ghoules atacaran primero a cualquier
mago reconocible. Si paralizan a una

victima, la ignoraran hasta el final del
combate.

Los ghoules atacaran solo si son su-
periores en nimero al grupo. Si uno de
ellos cae, regresaran a su madriguera. Si
son atacados alli, resistiran mientras su
moral se lo permita. Si la moral falla, se
rendiran con rapidez. Debido a su larga
estancia en la ciénaga, su huida no se
vera afectada por el terreno.

Los ghoules se las han arreglado para
recoger algo del tesoro de sus victimas
en los Gltimos treinta afos. Ademas, en
un acceso de rabia, saquearon la casa
de Malo en busca de algo valioso, y lo
afadieron a su coleccién. El tesoro
comprende unas 1.112 mc, 753 mp,
dos gemas que valen 100 mo, un per-
gamino con hechizo de proteccion con-
tra posesion, y otro con el de toque he-
lado. El tesoro esta tirado en la parte
norte de la guarida.

4. El chalet de Malo

Este monticulo es algo mayor que
los que le rodean. El suelo es arenoso,
permitiéndoos hacer pie por primera
vez desde que pisdsteis la ciénaga.
Un gran sauce lo preside, y sus ramas
protegen la maleza que alli crece.

Los restos de una antigua choza de
madera yacen junto al anillo de vege-
tacion, en la parte sur. Las tres pare-
des que quedan de la choza estan lle-
nas de musgo. Hay un olor a carne
podrida en el ambiente, que lleva
hasta un grupo de humanoides de
formas pestilentes. 4‘

ZOMBIES (8) INT ninguna. AL N, CA
8 MV6,DG2,PG13,12,11,10,9,8,
7. 6. GACO 19. AT 1, Daiio 1-8. RM es-
pecial, Tam M, ML especial. PE 65, MC1

Cuando Malo «dej6» su casita, estos
zombies recibieron la orden de atacar a
cualquier humanoide que se aventurara
en el monticulo. Desde la muerte de
Malo han seguido cumpliendo sus or-
denes. No tienen plan de ataque ni es-
trategia; luchan hasta que no queda
ningdn humanoide vivo en la colina, y
luego vuelven a la caseta. Los zombies
pueden ser sacados de ahi facilmente
mediante armas de proyectil.

completo, la puerta que debia prote-
ger la casa de los elementos ya no €s-
ta, y el techo en la parte noroeste s€
ha derrumbado. No hay muebles ni
otras indicaciones de que la cabafia
haya estado habitada algunavez. |

Aparentemente, esto fue una vez
una casita con una sola habitacion: la
estructura se estd cayendo a pedazos.
La pared trasera ha desaparecido por

No hay nada de valor en la choza. Los
ghoules y los zombies han saqueado el
lugar dando rienda suelta a su avaricia.
Los ghoules destruyeron los muebles
en un acceso de furia. Los ghoules y
otros no-muertos estén a salvo de los
ataques de los zombies, ya que no en-
tran en la categoria de <humanoides vi-
VOS>,

5. La cueva de Wendall. La cuevade
Wendall esta situada en una colina justo
a la orilla del lago. Su pequefio escondi-
te mira al sur, ofreciéndole a Wendall
una buena vista del lago. La boca de la
cueva esta oculta por un gran arbusto,
por lo que trata la entrada como un
puerta escondida.

Cuando los PJ hayan encontrado la
entrada a la guarida de Wendall, lee el
siguiente fragmento.

Meds alld del arbusto, una cueva de
2.30 m de alto se extiende 7 metros
hacia el interior de la colina. Es hume-
da y fangosa, con zonas de liquen bri-
llante. Hay huesos de animales pe-
querios apilados al fondo de la cueva,
y un gran tronco, gris como la madera
seca, esta apoyado a lo largo de la pa-
red. Una criatura verde, de.gran ta-
marfio, con largas garras y colmillos

brillantes, empieza a gemir y aullar
cuando os acercdis.

WENDALL (Troll) INT media, AL CN,
CA 4, MV 12, (6 en la ciénaga a pie, 9
en la ciénaga en bote). DG 6+6; PG 13,
GACO 13, AT 3, Dafio 2-5/2-5/1-12. DE
Regeneracion. Tam G (2'30). ML 14, PL
1.400, MC1

Wendall es a buen seguro es mas ba-
jito, raquitico y enclenque de todos los
trolls habidos y por haber. Nunca se ha
sentido especialmente atraido por los
placeres del combate, pues nunca ha
encontrado otro troll con quien medir-
se. Carece de la mayor parte de la fuer-
za que caracteriza a un troll, por eso sus
garras hacen menos dafio. El dificil te-
rreno del pantano le restringe en mucho

Encuentros aleatorios .4
Esta tabla debe ser consultada cada
tres turnos que los P] pasen en el
Pantano del Malo. Un asterisco (*) in-.
dica que el encuentro no puede tener
lugar durante las horas de luz. Lanza
1D20:

1-2, Ghouls * (6). Estas malvadas
criaturas atacan si sobrepasan en na-
mero a sus oponentes y si tienen la
sorpresa de su lado, de lo contrario
huyen. Ver caracteristicas en texto.

3-5, Sanguijuelas gigantes (4-16);
INT ninguna, AL N, CA 9, MV 3, na-
dando 3; DG 1, PG 4 (media). GACO
19, AT 1, Dafio 1; AE drenaje de san-

| gre, enfermedad; Tam. P (60 cm.), ML

7 PE 65; MCZ. ¢

Estos terribles chupadores de sangre
se esconden en el barro, esperando
poder engancharse a cualquier criatura

Siempre atacan y no tienen tesoro.

6-8, No hay encuentro.

9-12, Ratas comunes (2-20) INT. ani-
mal, ALN,CA 7, MV 15 nadando 3,
DG 1/4, PG 2 cada una. GACO 20, AT
1, Dafio 1. AE enfermedad. Tam P(30
cm. largo). ML 3, PE 7, MCI

Estas ratas de color marrén son elal-
timo eslabén de la cadena alimenticia
de la ciénaga. Viven en las grietas ¥
agujeros de las rocas. Las ratas no ata-
can a nada mas grande que ellas a no
ser que superen a su presa en una pro-
porciénde 10a 1.

13-16, No hay encuentro.

17-18, Serpiente venenosa (1-3).
INT animal, AL N, CA 6, MV 9, nadan-
do 6. DG 2+1, PG 8; GACO 19, AT 1,
Dafio 1. AE Veneno. Tam P (1,60 lar-
go). ML 8, PE 175, MC1.

Estas criaturas son parientes cerca-
nas de las serpientes venenosas te-
rrestres. Aunque lentas en terreno s6-
lido, son buenas nadadoras. Comen
ratas, y no atacan a presas mayores.
Su veneno es débil, permitiendo el tiro
de salvacion a +3: lo mas que puede
causar es una enfermedad incapaci-
tante durante 2-8 dias.

19-20 Wendall *: El troll pasea en su
bote, yendo por entre los charcos,
cantando y buscando su cena. Si el
grupo es amistoso, hablara con ellos.
De lo contrario, se defendera y huira a

que nade o pase cerca de ellas. |

la menor oportunidad posible.
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el movimiento, pero el usa un pequefio
esquife para moverse por la ciénaga, lo
que le confiere un MV de 9,

Cuando Wendall se hizo mayor, fue
maltratado e insultado por los demas
trolls, porque era diferente. Al contrario
que los otros de su raza, Wendall no es
muy proclive a matar y causar sufri-
miento, aunque es capaz de hacerlo.
Wendall prefiere el delicado sabor del
pescado o de la verdura antes que el de
la carne viva o sangrienta. Ademas, por
una ironia del destino, Wendall posee
una voz encantadora, que es lo que ha
traido a los aventureros hasta el panta-
no. Aunque canta en la lengua de los
trolls, su voz es tan expresiva que la
cancion tiene entidad y suena bien. Este
don, unido a su comportamiento anor-
mal (anormal para un troll, claro) hace a
Wendall un inadaptado para la vida con
Sus congéneres. .

Cuando fue lo bastante inteligente y
lo suficientemente mayor como para
sobrevivir por su cuenta, dejé a su tribu.
Desde entonces, Wendall ha ido vagan-
do por ahi, buscando un lugar que pu-
diera decir que fuera suyo. Ese lugar ha
resultado ser el Pantano del Malo. No
s6lo hay plantas y peces abundantes
para comer, sino que tiene todo el es-
pacio que le apetezca para vagar y can-
tar, cosa esta Gltima que le hace muy di-
choso. Llegé a un pacto tacito con los
ghoules, ya que éstos no podian parali-
zarle y ellos temian su fuerza. Wendall
No se preocupa de buscarlos y matarlos
mientras le dejen en paz.

Wendall se pasa las noches recorrien-
do los riachuelos de la ciénaga en su
bote, cantando, pescando Yy pasdndolo
bien. Los dias los emplea en dormitar
€n su agujero, usando el lefio como al-
mohada. Justo a la salida de la cueva,
Wendall tiene su esquife Y una pértiga
de 3 metros escondidos entre la hoja-
rasca.

A no ser que los PJ ataquen inmedia-
tamente al troll, Wendall estara mas in-
teresado en hablar que en pelear. Habla
como los trolls, pero es muy bueno ha-
ciendo mimica para expresar lo que
quiere. Wendall se comunica por gestos
Yy es lo mas amistoso posible, ya que no
quiere problemas. Si se le pregunta por
el cantante o por la cancion, se golpeara
orgulloso el pecho y dira «Wendall». Si
se rien, empezard a entonar las prime-

ras notas de una cancién de taberna de
los trolls, demostrando sin duda de que
€l es el misterioso cantante de la ciéna-
ga.

Juega esta parte al maximo. Intenta
comunicar lo que Wendall dice con
gestos, grufiidos y las menos palabras
posibles. Recuerda que el 20 por ciento
de su vocabulario viene del Comuan, ylo
usaré si los gestos fallan,

Aunque Wendall parece muy amisto-
so (demasiado para ser un troll), es un
companero peligroso. Los afios que ha
pasado siendo el saco de entrenamien-
to y el blanco de los insultos de los de-
mas trolls le han hecho perder la chave-
ta en gran parte. Su locura se manifiesta
cuando Wendall cree que ha sido insul-
tado, rechazado, amenazado o atacado.

Sea lo que sea que lo enfurezca,
Wendall no atiende a razones y ataca al
8rupo hasta que nadie se mueva. Aquél
que huya del troll sera vigorosamente
perseguido. La Gnica manera segura de
evitar la colera de Wendall es hacerse el
muerto. Wendall cree que todo lo que
No se mueve esta muerto, y cejara en su
ataque.

Aunque estos ramalazos de locura no
son peligrosos para los trolls, si lo son
para los humanos. Cualquiera que trate
con Wendall debe tener mucho cuida-
do. Cuando representéis el encuentro
con Wendall, presta atencién a lo que
los PJ dicen entre si. Si el tono del co-
mentario es duro, Wendall se enfadar4,
puede que hasta se comporte con vio-

lencia. Aunque no habla coman, su ex-
periencia musical le hace muy atento a
los tonos y las inflexiones de la voz.
Muy pocas cosas escapan a sus sensi-
bles oidos.

Entregando la carta de Martinique

Si los P] no atacan a Wendall cuando
S€ encuentren por primera vez con él,
un grupo inclinado al romanticismo in-
tentard darle la carta de Martinique al
troll. Como que Wendall no puede leer,
€s cosa de los P] transmitirle el conteni-
do y los sentimientos de la carta.
Aunque las palabras de Martinique no
le causan una especial impresion, la cin-
ta azul llama poderosamente su aten-
cion. Silos PJ se la dan, Wendall acepta-
ra en ir hasta la posada de Sarruh para
conocer a Martinique.

Si el grupo es de tendencia mas rea-

lista, una vez descubierto que el cantan-
te es un troll, no entregaran la carta de
la muchacha. En este caso, Martinique
apenas dara crédito a las explicaciones
de los aventureros acerca de la verda-
dera identidad del trovador. Incluso si
los Pj convencen a Martinique de que
Wendall es un troll, pedira con insisten-
cia al grupo de que le expliquen que le
ama.

Su razonamiento, influido por las his-
torias romanticas que le han contado,
€s que cualquiera que cante con esa
voz tan dulce debe ser un principe en-
cantado por un malvado hechizo. Sélo
una hermosa doncella puede librarle del
maleficio, o al menos eso cree ella,
Usando esta légica, Martinique hara to-
dos los posibles para persuadir al grupo
de que vuelvan a la ciénaga, le den la

cartay la cinta, y consigan que venga a

verla.

Si los PJ luchan con Wendall en su pri~
mer encuentro pero viven para contar-
lo, o rechazan ayudar a Martinique por
segunda vez, ella les pedira que le de-
vuelvan la carta y la cinta. Les dara las
gracias por sus esfuerzos pero les pedi-
ra que no interfieran porque «ya han he-
cho vuesas mercedes méritos mas que
suficientes». Cuando otros viajeros lle-
8uen a la posada, les pedird que entre-
guen la carta y la cinta por ella. Los PJ
deben considerarse [ibres de cualquier
obligacion que puedan haber tenido.

Un troll y su chica

Wendall se encontrara con
Martinique bajo dos condiciones.
Primero, debe ser de noche, pues la luz
del sol dafia sus ojos. Segundo, que de-
be ser al aire libre, pues el troll tiene
miedo de los edificios: puede ser una
trampa. Si los P] estdn de acuerdo,
Wendall viajara con ellos de buen gra-
do.

Una vez que lleguen a la posada, de-
ben atraer la atencion de Martinique sin
despertar a nadie. También han de sa-
carla de su habitacién. Esos problemas
se dejan que los resuelva el ingenio de
los jugadores: Wendall no tiene inten-
cién de ir mas all de la verja.

Si los PJ andan cortos de ideas, el DM
tendria que ofrecerles algunas ideas.
Por ejemplo, la manera mas directa de
hacer bajar a Martinique seria que un la-
dron escalara hasta la ventana y la baja-

ra hasta el suelo.

Algo que distraiga la atencion de la
gente de la posada también podria ser-
vir. Una vez que todo el personal ande
de craneo por culpa de un incendio en
el establo o un ladron fantasma, el gru-
po podra liberar a Martinique sin tropie-
ZOs.

Una proposicion mucho mas atrevida
seria convencer a Golten de que
Wendall es en realidad un principe bajo
los efectos de un hechizo. El grupo po-
dria intentar inculcarle a Wendall algu-
nos modales. Un buen comportamiento
por parte del troll, combinado con un
poco de camelo de los P] y un par de
canciones serian suficientes para per-
suadir a Golten de que dejara salir a
Martinique de su cuarto y ver a
Wendall, aunque sea bajo la atenta mi-

rada de Devish y el posadero.

Cualquiera de estas opciones funcio-
nara con un poco de planificacién pre-
via. Los P] pueden salirte con algo total-
mente diferente pero igual de bueno.
Lo importante es jugar limpio con la
propuesta de los PJ.

Una vez que Martinique haya salido
de su habitacién y Wendall vea lo her-
mosa que es y la gracia que rezuma,
empezara a cantar una hermosa melo-
dia acerca de elia. La ve como muy
guapa «a pesar de su humanidad». Ante
su presencia, su alma de troll se ve con-
sumida por una pasién devoradora.

La reaccion de Martinique serd muy
diferente. Viendo al escamoso, verde y
feo objeto de su afecto, empezara a gri-
tar y se desmayara. Su grito hara ladrar
a los perros, despertara a Adnew y
Vackin y al resto de personal de la ta-
berna. Todo el mundo saldré a la calle y
se quedara de una pieza ante la vision
del troll.

Wendall responde muy mal a los gri-
tos de Martinique. En su estrecha men-
te, columbra que Martinique esta horro-

rizada por su aspecto. Eso le hace
pensar que los P] le han enganado para
poder burlarse de él. Ese es su punto
flaco, y Wendall se vuelve loco. Se lan-
za a por el primer P] y lucha hasta que
sus enemigos dejen de moverse o que-
de inconsciente. Si Wendall derrota al
grupo, huird hasta su guarida.
Ninguno de los inquilinos de la posa-
da se metera en el jaleo a no ser que los

P] lleven las de perder. Entonces, a peti-

cién de Golten, Devish empufara su
porra en defensa de los Pj. Debido a su
actitud normalmente pasiva, Wendall
no atacaré a los demds ocupantes de la
taberna a no ser que le ataquen.
Martinique esta desmayada, por lo que
Wendall supone que esta muerta y no
le hara dafo.

Terminando la aventura

Una vez que la batalla con Wendall
haya terminado, Golten intenta aclarar
las cosas. Aunque sospecha de la pre-
sencia de su hija en el patio, Golten esta
tan contento de que no haya sufrido da-
flo alguno que perdonara a los PJ cual-
quier trastada anterior. Si los P derrotan
a Wendall, pero parte de su cuerpo lo-
gra sobrevivir, el troll volvera al
Pantano del Malo para recuperarse an-
tes de abandonarlo para siempre.
Golten puede suponer que el troll sigue
en la ciénaga, y puede contratar al gru-
po para que acaben con él de forma de-
finitiva.

Si Wendall vence a los Pf, Golten hara
todo lo posible por los supervivientes,
incluyendo el darles alojamiento gratis
mientras se recuperan. Golten se ofre-
cerd también a enterrar a los caidos sin
coste alguno. Si los P] deciden tener
una segunda «charla» con Wendall,
Golten hara todo lo posible para ayu-

darles. Enviara a Devish con el grupo,
como ayuda suplementaria, si en su pri-
mer encuentro les zurraron bien la ba-
dana a éstos.

Si Wendall escapa del grupo, sea co-
mo vencedor o como vencido, volvera
a la cueva a recoger sus cosas. Su Ulti-
mo encuentro con los humanos ha in-
crementado su deseo de estar solo.
Como resultado de ello, abandona el
tnico hogar que ha tenido para aden-
trarse en la espesura, en busca de algin
lugar donde pueda cantar sin atraer la
atenciéon de nadie. Si los Pj regresan a
su cueva, la encontraran vacia.

Martinique ha cambiado de manera
drastica a causa de su experiencia con
Wendall. Cuando Faranth vuelve de su
torneo, la encuentra muy dispuesta a
casarse. El se entusiasma tanto que has-
ta le pica el «bichito» del matrimonio.
Se casan antes de que finalice el mes.

Por altimo, si los P] han logrado de-
rrotar a Wendall y buscan algo mas que
hacer en la zona, el DM puede darles al-
guna pista acerca del lugar de proce-
dencia de Malo. Puede que un resto de
pergamino en su choza indique dénde
se refugid de la ira de los ghoules.
Mientras los zombies y los ghoules mo-
ren en la ciénaga, ¢quién sabe qué se-
cretos ocultaran los restos de la casa del
nigromante?




esoro significa muchas cosas. La
mayoria de los personajes en una
aventura de un juego de rol de fan-
tasia esperan encontrar montones de mo-
nedas, gemas y objetos mdgicos, todas las
cosas que hacen que la aventura valga la
pena. Lucharan contra hordas de hobgo-
blins o un vampiro para conseguirio. Pero
algunas veces, tras recibir todos los gol-
pes, heridas y muertes, el grupo abrira an-
siosamente el cofre del tesoro... séio para
descubrir que esta vacio. Esto puede hacer
que el grupo tenga la sensaciéon de que la
victoria suena a hueco.
Cuando los clubes de rol, pequefios o
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Lanza un conjuro de recaudar fondos

sobre tu club de rol.

grandes, intentan ganar dinero para aten-
der a ciertas necesidades o comprar nue-
vos juegos o suplementos, a menudo se
quedan cortos. El resultado es la decep-
cién, y el entusiasmo necesario para desa-
rrollar actividades que recauden fondos se
pierde. Yo mismo soy miembro de un pe-
queno club de rol universitario, y a conti-
nuacién relaciono alguno de los pasos que
creo pueden darse para ayudar a tener
éxito en la recaudacién de fondos de tus
clubes de rol.

1. Decide tus metas. Si tu club planea
ir a una convencién, comprar equipo para

el juego o traer un conferenciante invita-
do, debes estimar cuanto dinero necesita-
ras para ello. A veces desearas estimar tus
costes a un nivel mas alto del real para
asegurarte de tener el dinero suficiente pa-
ra todas las actividades planificadas y al-
gunas de las inesperadas. Una vez las me-
tas de tu club hayan quedado estableci-
das, puedes empezar la planificacién.

2. Brainstorming. Ahora hay que con-
siderar las ideas iniciales para recaudar
fondos. Pon por escrito todas las sugeren-
cias, porque mas de una pueden resultar
beneficiosas en el futuro. Tras registrar las
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sugerencias, discutid cada idea individual-
mente. Esto puede requerir un cierto tiem-
po, asi que debes estar preparado.
Deberias tener en cuenta la época del afio
Yy qué actividades estan desarrollando
otros clubes de rol y grupos civicos; por
ejemplo, no deseards dedicarte a lavar co-
ches en pleno invierno. Si otro club esta
desarrollando una actividad similar, puede
que deseéis usar esa sugerencia mas ade-
lante.

3. Elige un proyecto en el que los
miembros puedan estar de acuerdo.
Algunas personas nunca parecen estar de
acuerdo con nada, y mucho menos alcan-

zar un consenso, pero intenta ser demo-
cratico y vota todas las ideas. Si esto no
funciona, amenazar con matar a unos
cuantos personajes en la préxima campa-
fla puede alentar una cierta cooperacion.

4, Selecciona un coordinador para el
proyecto. Ahora viene lo duro: encontrar
gente que haga el trabajo. A menudo las
personas estan dispuestas a ayudar, pero
no a hacerse cargo de un proyecto. Puede
resultar necesaria una cierta persuasién, y
escoger a alguien que sabes que es res-
ponsable es en general la mejor apuesta.
No deberias escoger a un miembro que
normalmente llega tarde o no llega, o en

quien los deméas no confian para que ma-
neje el dinero.

Una vez ha sido elegido alguien, su
primer paso es conseguir que otros miem-
bros le ayuden a asignar tareas a cada uno.
Haciendo esto, nadie tendrd que cargar
con toda la responsabilidad, y los objeti-
vos seran alcanzados de una forma més ra-
pida. De otro modo, seria como un gue-
rrero en una campana intentar matar a los
monstruos €l solo, mientras el resto del
grupo se sienta y mira. Mas pronto o mas
tarde, ese guerrero empezara a sentirse
muy cansado y quizd muy seriamente he-
rido, con lo cual condenaré a todo el gru-
po. Lo mismo ocurre con la labor de con-

s



seguir fondos si una sola persona toma la
responsabilidad de todo; algo esta predes-
tinado a ir mal y quiza arruinar todas las
posibilidades de ganar dinero. Recuerda
que el coordinador del proyecto no es el
tnico que trabaja en €l; sélo es la persona
que se asegura de que todos los demas
trabajadores hagan su parte.

5. Dedica todo el tiempo necesario a
la preparacién. Uno de los problemas
principales con los que me he encontrado
en mi club es no disponer de tiempo sufi-
ciente para preparar la actividad que dese-
dbamos hacer. Planearla sélo unos pocos
dias antes de llevarla a cabo no funciona.
Para conseguir una buena recaudaciéon de
fondos, la gente ha de disponer de tiempo
suficiente para realizar sus tareas. Por
ejemplo, si tu ciub decide dar un baile, un
par de meses de preparacion deberian ser
el minimo de tiempo necesario para pla-
near y arreglarlo todo. Es mejor tener mas
tiempo del necesario antes que no tener
tiempo suficiente. Cuando se hacen preci-
pitadamente, algunos aspectos de la acti-
vidad pueden dar un resultado mas bien
pobre, y toda la organizacién del aconteci-
miento puede derrumbarse; es como reci-
bir la carga de una tribu de orcos y no con-
ceder a vuestro mago el tiempo suficiente
para lanzar su conjuro de bola de fuego.

6. Determina lo que es necesario pa-
ra completar la actividad. Saber lo que
costara a tu club completar un proyecto, y
decidir el equipo, en su caso, es necesario.
¢Sera preciso alquilar un local donde desa-
rrollar la actividad? La mayoria de los clu-
bes universitarios tienen disponibles edifi-
cios o equipo que pueden seros de mucha
utilidad. A menudo, los jugadores poseen
cosas que pueden ser necesarias para una

~ actividad (como un equipo estéreo para

un baile) o saben dénde conseguirlas a
precio mas bajo. A veces las tiendas de
juegos y hobbys patrocinaran vuestro club
u os ayudaran de alguna otra forma. Todo
eso son opciones a tener en cuenta.
Cuanto menos dinero tenga que gastar tu
club en una actividad, mds dinero podréis
conseguir para él. Si no sabes todo lo que
se necesita para completar una actividad,
habla con otros clubes o personas que ha-
yan hecho actividades similares. Si no sabe
qué direccion tomar, tu club no hara otra
cosa que ir en circulos.

7. Efectiia reuniones de control. E|

que hayas asignado a distintas personas
ciertas tareas no significa que esas tareas
sean hechas siempre. A veces la gente tie-
ne problemas en empezar, se encuentra
ante callejones sin salida, se ve confundida
0 no esta motivada. Realizar reuniones pe-
riédicas a lo largo del camino puede hacer
posible que aquellos implicados se lancen
ideas unos a otros respecto a como estan
haciendo las cosas, o examinen los proble-
mas que han ido surgiendo.

Si no haces esto, puedes encontrarte
de una forma muy fécil con un incidente
como éste: Un miembro del comité de
planificacién tiene un problema que no sa-
be cémo resolver, y no desea pedir ayuda
porque tiene la impresién de que esto le
harad parecer como un estupido. Asi, el tra-
bajo no se hace. Mas adelante, normal-
mente cuando la actividad ya esta en ple-
na marcha, la parte del proyecto en el que
esta persona estaba trabajando surge so-
bre la mesa, y él dice: «Tuve un problema
Yy no supe como solucionarlo. Lo siento.»
Por aquel entonces ya es demasiado tarde.
Imagina una campara que se desarrolla en
medio del bosque, por la noche. Se ha
reunido la lefia necesaria, encendido el
fuego, y todo el mundo mira al personaje
que se suponia que tenia que haber com-
prado la comida en la ciudad... y éste di-
ce: «Lo siento, lo olvidé.» En la vida real,
pueden surgir resentimientos hacia la per-
sona que no cumplié con su responsabili-
dad, y de ello pueden derivarse otros pro-
blemas. Con las reuniones de control, las
posibilidades de que esto ocurra se ven
cortadas drasticamente, si no totalmente
eliminadas.

8. Publicidad. Ya sea de boca a boca,
con un anuncio en el periédico, un anun-
cio en una revista de juegos, o incluso fo-
lletos colocados en la tienda local de hob-
bies, la publicidad es muy importante. Si la
gente no se entera de vuestra actividad,
¢coémo se supone que van a acudir a ella?
Recuerda: para la mayoria de la gente, ne-
cesita verse mds de una vez ante algo
nuevo antes de que lo recuerde, y es por
eso por lo que la publicidad de los pro-
ductos se repite tan a menudo.

Quieres que la gente sepa acerca de la
actividad de tu club al menos una semana
antes del momento en que se produzca.
Por ejemplo, si utilizas folletos, el tiempo
de hacerlos circular puede ser una semana
antes de la fecha establecida. Un par de
dias mas tarde, haz circular unos cuantos

folletos mas. Luego, el dia antes del acon-
tecimiento, asi como el mismo dia de la
actividad, distribuye mas folletos. Una
buena forma de conseguir que la gente los
vea es clavar o colgar unos cuantos alla
donde sea mas probable que sean vistos.
Algunos buenos lugares pueden ser la
tienda de comestibles local, la tienda de
juegos, la unién de estudiantes (si sois un
club universitario), por los alrededores de
un colegio, y en los coches. Si tu club co-
loca folletos en tiendas, aseglrate de pe-
dirle antes al director o al propietario per-
miso para hacerlo, o es probable que tu
folleto no permanezca alld mucho tiempo.
La gente necesita saber del acontecimien-
to, y la noticia no le llegard a menos que la
difundas.

9. Asegirate de que hay gente sufi-
ciente para desarrollar la actividad. Las
personas que efectlan toda la planificacién
para la recaudacion de fondos no deberian
ser las Unicas que trabajen en ello. Si ocu-
rre esto, esos miembros pueden quemarse
para futuras ideas semejantes, o pueden
desarrollar algunos sentimientos negativos
hacia el club en si. Halla una forma que
conseguir que todo el mundo se sienta
implicado. Quiza debieras celebrar una
fiesta con pizza para aquellos que hayan
trabajado en la recaudacién de fondos o
alguna otra actividad paralela. También
puedes decirle a la gente que no participd
que pueden quedar excluidos de los bene-
ficios que se obtengan con el dinero reuni-
do en el acontecimiento. Cualquiera que
sea el camino que tome tu club, simple-
mente aseglrate de que no te quedas cor-
to. Tener poca gente trabajando causa es-
trés en aquellos que lo hacen y puede ha-
cer que la recaudacion de fondo tenga
menos €xito. Los temperamentos estallan
también mas a menudo bajo situaciones
de estrés, y los trabajadores pueden to-
marla unos con otros en vez de trabajar
juntos.

Con este proceso paso a paso, tu club
de rol deberia tener éxito en recaudar fon-
dos. Después de las primeras veces, el
proceso debera ser cada vez mas sencillo.
Esto ha resultado cierto en mi club, al me-
nos. Ya no tendrds que seguir mirando a
un cofre de] tesoro que esta constante-
mente vacio. En vez de ello, tendras uno
que estard lo bastante lleno como para
subvenir a las necesidades de tu club de
rol.
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Halfings salvajes, thri- kreens y semigigantes como personajes jugadores...
Por Timothy G. Brown y William W. Connors

no de los problemas con el que
nos enfrentamos a la hora de desa-
rrollar el universo de Dark Sun es la
falta de espacio. Teniamos tanto material
sobre la nueva campaiia, que hubo que to-
mar algunas decisiones dificiles, Una de
las peores tuvo que ver con los mons-
truos. En muchos de los mundos de
AD&D puedes confiar en ver siempre los
mismos monstruos («Oh, mira, un orco»).
Mientras que esto funciona en otros esce-
narios, en Dark Sun no es lo mismo. El
mundo de Athas ha de ser nuevo y dife-
rente: tiene distintos tipos de personas y
nuevas categorias de personajes, y necesi-
ta monstruos distintos. '
Por supuesto, no tuvimos tiempo de
afiadir un Compendio de Monstruos en la
primera caja. Eso no significa que este
producto no esté en camino: mlentras lees
esto, nuestro equipo esta sudando tinta
con un apéndice Dark Sun para el
Compendio de Monstruos. Entre tanto, os
ofrecemos algunos enemigos que irdn de
perlas en vuestras campafas de Sol
Oscuro.

Primero Iremos viendo los apéndices

del Compendio de Monstruos ya existen-
tes, y mirar qué es lo que encontramos.
Muchos de ellos serdn adecuados en el
mundo de Dark Sun. La tabla muestra
monstruos de diversos apéndices que
pueden encontrarse en el mundo de
Athas. Se supone que muchos de estos
monstruos se han adaptado a esta tierra
devastada. Por ejemplo, el ettercap se
describe como habitante de bosques muy
espesos. Como que este habitat es muy
improbable en el desértico Athas, supone-
mos que los ettercaps se han visto forza-
dos a habitar en paramos, cafiones y areas

- similares, A pesar de ello, la naturaleza del
monstruo sigue siendo muy parecida. Los
que sﬁqwcados con un asterisco son
susceptibles de poseer poderes psiénicos
Iinnatos en las campanas de Dark Sun. El
rango y naturaleza de estos poderes se
deja a eleccién del DM.

Ademads de los monstruos escogidos
entre los primeros volimenes del
Compendio, la Introduccién al Sol Oscuro
contiene unas cuantas criaturas especial-

mente pensadas para este universo. Las
paginas sigulentes afaden al Compendio
razas de personajes jugadores tipicos de
Athas.

Al igual que los monstruos en la tabla,
el desolado paisaje de Athas se ha cobra-
do su tributo con los semihumanos. Los
halflings de este mundo, por ejemplo, tie-

nen mMuy pocas cosas en comin con sus
primos de otros mundos. No son la gente
pacifica y alegre con la que suelen tratar

los jugadores de AD&D. Son cazadores
salvajes que arrasan los escasos bosques,
en busca de la comida que los baldios no
pueden ofrecerles. Son depredadores, car-
nivoros y poseen terribles poderes psioni-
cos. .
Con este ramillete de criaturas al alcan-

‘ce de la mano, el DM no tendra problemas

para rellenar sus campanas de Sol Oscuro.
Por supuesto, el Master es libre de afadir
sus proplas criaturas en la proporcion que
estime conveniente. Al fin y al cabo, las
arenas de combate y los desolados rinco-
nes de la tierra athasiana estan llenos de
criaturas que nadie ha visto jamas.

Compendio de monstruos. Monstruos para DARK SUN

Voliimenes 1y 2

Aarakocra * Murciélago Ciempiés Ciclope * Plantas Carnfvoras  Esqueleto

Sirviente aéreo Escarabajo Dragonne * Golem Rata Serpiente (excepto la
gigante marina)

Anhkheg Behir * Elementales, todos  Avispon Remorhaz Arafa

Hormiga Bulette Ettercap * Kenku Roc Wyverna

Hommniga leén gigante  Felinos, grandes Ettin * Lagarto Abominacién Yuan-ti*

Basilisco Pescador cavemario  Genios, todos Pseudodragén * Escorpién Zombie

APENDICE DRAGONLANCE

Servidor del Fuego * Horax Skrit Slig * Tylor * Wyndlass *

Hatori Emjambre de insectos

* Puede poseer poderes psidnicos innatos

Nota: Ninguna criatura de los apéndices de Spelliammer o Ravenloft puede ser encontrada en Athas. Los monstruos del Apéndice
de los Planos Astrales pueden viajar a y desde Athas, pero muy raramente, sélo cuando son invocados por dragones o grandes

magos.
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Enano, athasiano

CLIMA/TERRENO: Cualquiera
FRECUENCIA: Poco comiin
ORGANIZACION: Clan
CICLO ACTIVIDAD: Cualguiera
DIETA: Omnivoro
INTELIGENCIA: Media (9-11)
TESORO: Varia
ALINEAMIENTO: Legal neutral
NUMERO APARICION: 3d10
CATEGORIA DE ARMADURA: 10
MOVIMIENTO: 6
DADOS DE GOLPE: l
GACO: Normal 19
Uhrakkus 17
Uhrnius 15
Uhrnomus 11
NUMERO DE ATAQUES: 1
DANO/ATAQUE: 1d2 o por arma
ATAQUES ESPECIALES: No
DEFENSAS ESPECIALES: Defensas especiales
RESISTENCIA A LA MAGIA: Ninguna
TAMANO: Pequeiio (1,30 alto)
MORAL: Elite (13-14)
VALOR PE: Normal 35
Uhrakkus 175
Uhrnius 420
Uhrnomus 2.000
PSIONICOS: Varia

Los enanos athasianos son pequefios, pero son semihumanos pode-
rosos en extremo. Suelen medir de 1,50 a 1,70 m, y tienden a poseer
una masa muscular muy desproporcionada; un enano athasiano nor-
mal suele pesar unos 120 kilos. La vida de duro trabajo al sol les ha-
ce morenos y de piel rugosa, manos y pies callosos. Los enanos at-
hasianos tienen una esperanza de vida de 250 afios.

El lenguaje enano es primitivo y gutural. Muchas personas que tie-
nen tratos con ellos se quejan de dolores de garganta tras dos o tres
horas de charla.

Combate: Los enanos ven el combate con la misma simpleza que
emplean para todo lo demds. No conocen la piedad, no dan cuartel y
para ellos, cualquier pelea es siempre a muerte.

Las armas enanas tienden a ser sencillas y fuertes, como sus usua-
rios. La enorme fuerza de estas criaturas hace a estas armas muy pe-
ligrosas. Aunque los martillos enanos, hachas, espadas y otras armas
varfan mucho en tipo, suelen hacer 1d8 de dafo. Los tiros de ataque
y dafio de esas armas se basarin en el material del que estén hechas.
Ademds, la fuerza tipica de un enano le asegura una bonificacion al
dano de +2

Muchos enanos aborrecen las armaduras pesadas. A veces utilizan
escudos si el arma que utilizan no requiere usarla con ambas manos,
y llevan en ocasiones placas pectorales de hueso, lo que les garanti-
zauna CA de 7.

Por naturaleza, los enanos tienen poco que ver con la magia y nunca
usan hechizos. Esta restriceion no se aplica a los conjuros de clérigo
o templario. Ademds, suelen ser mds resistentes al veneno y a la en-

fermedad que otras razas, Para el enano medio, esto se refleja en
una bonificacién de +4 en todas las tiradas de salvacién contra ma-
gia, enfermedad o toxinas. Los enanos athasianos tienen infravision,
lo que les permite ver hasta 20 metros en la oscuridad detectando
los diferentes niveles de calor:

Haibitat/sociedad: Un jefe enano adora su cargo. Un enano nunca
es mds feliz que cuando hay un motivo para trabajar o pelear: algo
que, dada su mentalidad estoica y simplista, pueden hacer durante
dias, meses o afios. La tarea que un enano esta desempefiando es de-
nominada su «foco», El foco de un enano requerird como minimo
una semana para cumplirse. La asignacion de un enano a un foco se
basa en su fisiologfa: aquellos que mueran sin cumplir sus focos o
tareas, seglin sus creencias, se convertirdn en banshees de los pdra-
mos, encantando los trabajos no acabados.

Los enanos son libres, y se organizan alrededor de la familia. Los
lazos de sangre son lazos de honor y respeto. Las deudas se heredan
de una generacidn a la siguiente. La comunidad normal de enanos
comprende de 30 a 300 individuos. Por cada diez enanos hay un uh-
rakkus (sublider) con 3 dados de golpe y un arma de acero. Por cada
50 enanos hay un uhrnius (lider), con 5 DG y un arma mégica o de
otro tipo. Cada uhrnius tiene poderes clericales o psiénicos. Por ca-
da 100 enanos, hay un uhrnomus (supralider), con 10 DG, habilida-
des de clérigo y psiénicos a la vez, un arma mdgica, y 1D4 objetos
mdgicos a su disposicién.

Ecologia: Los enanos viven en casi todos los tipos de terreno pre-
sentes en Athas. Las comunidades enanas raramente crecen mas de
los 100 o 200 individuos, el total de una docena de familias. La lo-
calizacion de una comunidad enana depende de donde estuviera el
foco de su fundador.

CLIMA/TERRENO: Cualguiera
FRECUENCIA: Raro
ORGANIZACION; Solitaria o comunitaria
CICLO ACTIVIDAD: Cualquiera
DIETA: Omnivoro
INTELIGENCIA: Baja (5-7)
TESORO: Varia
ALINEAMIENTO: Varia, ver abajo
NUMERO APARICION: 1 (1d4+1) 0 4d10
CATEGORIA DE ARMADURA: 10
MOVIMIENTO: 15
DADOS DE GOLPE: 3+12
GACO: 17
NUMERO DE ATAQUES: 1
ATAQUE/DANO: 1d 6 o por arma
ATAQUES ESPECIALES: No
DEFENSAS ESPECIALES: No
RESISTENCIA A LA MAGIA: NO
TAMANO; Muy grande (4,30 m)
MORAL: Estable (11-12)
VALOR PE: Normal 120

Jefe 975

Lider 270

Psionicio 2.000
PSIONICOS: Varia

Los semigigantes son una raza enorme de humanoides que se han adaptado a
las duras condiciones de vida del continente de Athas. Los origenes de esta
raza no son claros. Aungue se sabe que son el resultado de la unién entre hu-
manos y gigantes, y que esa unién fue mdgica, se desconoce su finalidad.
Siendo uno de sus secretos, los semigigantes originales se han multiplicado,

-sobre todo a orillas del mar de Silt,

Midiendo de 3,70 a 4 metros, un semigigante pesa del orden de los 960 ki-
los. Es una criatura muy poderosa, fuerte y dgil debido a su origen humano.
Sus rasgos faciales son netamente humanos, aunque contraidos en una ex-
presion amenazadora. El espeso pelo de los semigigantes suele estar trenza-
do, especialmente entre las mujeres, o recogido en una cola de caballo. Sus
ropas varian con sus ocupaciones y con el clima, aungue los taparrabos con
ameses de cuero suelen ser muy comunes.

Los semigigantes se comunican en su propia lengua, y muchos son capaces
de hablar en comiin. Su idioma, a los oidos humanos, suena duro y pesado, y
cuando se traduce, estd lleno de redundancias y adjetivos al parecer innece-
sarios. Sea cual sea el idioma gue hablen, 12 voz del semigigante siempre s
grave y es dificil de entender.

Combate: Su gran tamafo hace del semigigante un guerrero formidable.
Puede atacar con las manos desnudas, causando 1d 6 puntos de dafio, o utili-
zar un arma. Cualquier ataque con éxito recibe una bonificacién de +4 debi-
do a su gran fuerza.

Hay un 25 por ciento de probabilidades de que cualquier semigigante tenga
un poder psiénico innato. Los detalles deberdn consultarse en el Manual de
Los Poderes Psidnicos.

En una comunidad, habrd un lider por cada 10 semigigantes (redondear por
debajo). Los lideres tienen 5+20 DG, GACO 15 y CA 8, y pueden hacer dos
dtagues con las manos o con armas por asalto. En comunidades con 30 o mds
individuos, hay también un jefe y un psionicista. Ambos poseen 7+28 DG,
GACO 13, CA 8, y pueden hacer dos atagues por asalto. El psionicista serd
de nivel 3-6 (1D4+2); determina sus poderes segin el Manual de los
Poderes Psionicos.

Hibitat/sociedad: Los semigigantes pueden encontrarse en todo Athas. Su
fuerza y tamario les hacen muy apropiados como guardias o bestiales guerre-

rrr
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ros. A pesar de ello, se retinen en comunidades propias, adoptando a menudo
la cultura y costumbres de otras criaturas que vivan cerca. Como raza relati-
vamente nueva, los semigigantes tienen poca identidad cultural propia, y ha-
cen suyos usos y costumbres probados de otras razas.

Los semigigantes estdn sujetos a rapidos e inconvenientes cambios de alinea-
miento. Esta tendencia hace muy dificil hacer tratos con ellos que no sean a
muy corto plazo, Cuando se les encuentra por primera vez, la actitud del in-
dividuo o del grupo hacia el bien o el mal debe ser determinada. (Tira 1d6
dos veces; 1-2 = legal: 3-5 = neutral; 6 = cadtico; 1-2 = bueno, 3-5 = neutral;
6 = malvado.) Luego se determina cudl de las dos es fija. (Tira 1d 6; 1-3 la
actitud ante la ley o el caos es fija; 4-6 la actitud entre el bien y el mal es fi-
ja.) El resto de actitudes puede cambiar segun la situacién. Si los PJ siguen
en contacto con los semigigantes y son prosperos y afortunados, la actitud
del grupo puede gravitar alrededor de la de los aventureros. Pero no hay ga-
rantias, y los semigigantes pueden tener radicales cambios de actitud que
afectan rdpidamente la situacién sin previo aviso. Todos los efectos persona-
les, como las ropas, armadura, armas, comida, etcétera, cuesta el doble para
los PJ semigigantes. El transporte y el alojamiento es también mucho mds
caro, siempre que estén disponibles. En dreas no dominadas por semigigan-
tes, cosas como los edificios, muebles, barcos, carros, etcétera, no estin pre-
parados para soportar su peso. Incluso en la ciudades tienden a acampar en
las afueras, para no andar destrozando cosas.

Ecologia: El gran tamafio de un semigigante deriva de su herencia gigantes-
cd, aunque estd también marcado por la estupidez propia de dicha raza. La
naturaleza cinica gigantina, sin embargo, queda atemperada por su parte hu-
mana, que le da un mayor interés en la cooperacién y la comunicacién. Los
semigigantes son mucho mds amables que sus salvajes primos, Un semigi-
gante es normalmente curioso y amable (aunque esta actitud puede variar
con su alineamiento).

Los semigigantes son capaces de reproducirse: una hembra puede dar a luz
un bebé por afo: los gemelos y willizos son raros. La esperanza méxima de
vida para un semigigante es de 220 afios.

'SUN ™ (Sol Oscuro)
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Mul, semienano

CLIMA/TERRENO: Cualquiera (especial
mente, urbano)

FRECUENCIA: Muy raro

ORGANIZACION: Solitario

CICLO ACTIVIDAD: Cualquiera

DIETA: Omnivoro

INTELIGENCIA: Media (8-10)

TESORO: Varia

ALINEAMIENTO: Cualquiera neutral

NUMERO APARICION: 1

CATEGORIA DE ARMADURA: 10

MOVIMIENTO: . 12

DADOS DE GOLPE: 1+4

GACO: 19

NUMERO DE ATAQUES: 1

DANO/ATAQUE: 1d 3 o por arma

ATAQUES ESPECIALES: No

DEFENSAS ESPECIALES: No

RESISTENCIA A LA MAGIA: No

TAMANO: Medio (2-2,30 m)

MORAL: Campeén (15-16)

VALOR PE: 35

PSIONICOS: Varia

Un mul es una mezcla de humano y enano. Como raza, los muls son
tinicos y no pueden reproducirse. Son estériles de por vida y no tienen
comunidades ni familias que sean enteramente mul. El mul individuo,
nacido en la esclavitud y a las Grdenes del amo de sus padres, es un
guerrero innato, nacido para el combate.

Un mul hereda lo que parecen ser los mejores atributos de las dos razas.
De su padre humano recibe altura y agilidad. De su pariente enano, ob-
tiene gran fuerza y una resistencia increfble. En su madurez, el mul mi-
de mds de 2,15 m y llega a pesar de 144 a 180 kilos. Es de piel clara,
con tendencia a una coloracién cobriza. Sus cejas son pronunciadas y
sus orejas puntiagudas: por lo demds, sus rasgos son netamente huma-
nos. Sin distincién de sexos, muchos muls son calvos, pero aquellos que
no lo son se afeitan la cabeza como simbolo de unidad racial. Como que
muchos muls son gladiadores, los tatuajes y la decoracién corporal son
cosa comun en ellos. 1

Siendo mestizo, un mul suele hablar con fluidez las lenguas comiin y
enana. No es raro, sin embargo, encontrar un mul que habla més con su
espada que con su lengua.

Combate: Las envidiables caracteristicas fisicas de un mul le hacen un
luchador muy completo. Un mul puede atacar una vez por asalto con su
pufio, causando de 1 a 3 puntos de dafio, o atacar con un arma.
Cualquier ataque con arma recibe una bonificacién de +1 debido a su
fuerza.

Hay un 50 por ciento de probabilidades de que el mul tenga un po-

der psionico innato. Este debe ser determinado seg(n lo dicho en el
Manual de los Poderes Psiénicos.

La resistencia de un mul estd mds que probada. Un mul puede soportar
largos periodos de trabajo que agotarian a otras razas. Un mul puede
desempeniar cualquier labor, incluyendo construccién en piedra, traba-
jos de carga, correr o actividades similares durante 24 horas seguidas.
Una tarea media, como construccion mds ligera, mineria, alpinismo o
marcha, la puede desarrollar durante 36 horas. Los trabajos mis livia-
nos los soporta 48 horas sin detenerse. Si un mul se enfrasca en una ac-
tividad normal, no mas dificultosa gue el caminar, puede hacerlo duran-
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te 15 dias seguidos. Sea lo que sea lo que haga, ocho horas de suefio le
dejan listo para volver a empezar. Por supuesto, estos alardes molestan
al mul, que prefiere trabajar ocho horas como cualquier hijo de vecino,
pero si es necesario, tirard hacia delante como sea.

Hibitat/sociedad: Los muls suelen nacer entre los esclavos de una casa
noble. Como que son estupendos guerreros y trabajadores, tienen mu-
cha demanda. Cuando es posible, los amos animan el nacimiento de
muls entre sus esclavos.

En estos casos, los muls son separados de sus padres inmediatamente
después de su nacimiento, y se les dan amas de cria especiales seleccio-
nadas entre las esclavas. A menudo, los padres de un mul han muerto o
han sido vendidos mucho antes de que éste sea lo bastante maduro co-
mo para reconocerlos. Criado con comida y cobijo adecuados, se puede
decir que han carecido de amor y carifio, lo que explica su independen-
cia caracteristica y su cardcter avinagrado. Los gladiadores mul son qui-
zi los esclavos més preciados. Cuando se estén entrenando, estos muls
reciben las mejores atenciones posibles. Por ello, son muy caros de
mantener. Un sefior es muy rico cuando puede alardear de tener varios
muls de su propiedad. Los muls son famosos por tener mucho de la obs-
tinacién de sus parientes enanos. En cautividad, un mul sélo pensard en
escaparse, y por lo general, lo logrard con rapidez, morird o serd vendi-
do. Los mercaderes de esclavos saben mucho de su simpleza de mente
y de su aficién a la lucha. Aquellos muls que han comprado su libertad
suelen ganarse la vida como guerreros. Sin embargo, no se conocen sa-
cerdotes o psionistas mul.

Ecologia: Los muls nacen estériles. Aungue muchos tienen relaciones
de pareja y son capaces de amar, no tienen hijos. La tinica manera de
que nazca un mul es de la unién de humano y enano. El riesgo para la
madre es muy grande: los grandes muls son muy dificiles de alumbrar,
y uno de cada diez embarazos acaban con la muerte de madre e hijo. Un
mul suele vivir unos 85 afos.

Thri-Kreen, athasiano

CLIMA/TERRENO: Cualquiera
FRECUENCIA: Muy Riro
ORGANIZACION: Manada
CICLO ACTIVIDAD: Constante
DIETA: Camivora
INTELIGENCIA: Media (8-10)
TESORO: Varia
ALINEAMIENTO: Casético neutral
NUMERO APARICION: 2412
CATEGORIA DE ARMADURA: 5
MOVIMIENTO: 18

DADOS DE GOLPE; Larva 143 Infante 2+3 Joven 343

Joven adulto 4+3 Adulto 543
Adulto maduro 6+3
GACO: Larva 19
Infante/joven 17
Joven adulto/adulto 15
Adulto maduro 13
NUMERO DE ATAQUES: 502
DANO/ATAQUE: 1d 4 (x4)/1d 4+1 o 1d 4+1/por arma

ATAQUES ESPECIALES: Paralizacion
DEFENSAS ESPECIALES: Esquivar armas arrojadizas
RESISTENCIA A LA MAGIA: No
TAMANO: G (3,50 m)
MORAL: Fandtico (17-18)
VALOR PE: Larva 63, Infante 120
Joven 175, Joven adulio 270,
Adulto 975, Adulto maduro 1400
PSIONICOS: Varia

Los thri-kreen son una raza de hombres-insecto a los que suelé denominarse
«mantis guerreros». Nativos de las ciénagas y desiertos dé Athas, los thri-
kreen han asolado naciones enteras con sus tribus guerreras.

Los adultos maduros thri-kreen llegan a los 2,30 m hasta el hombro, y miden
en total mis de tres metros, De los seis miembros que salen de su seccitn to-
ricica, dos se usan para caminar, los otros cuatro acaban en manos de cuatro
dedos, Su exoesqueleto, de color arenoso, es muy duro. Un thri-kreen tiene
ojos negros facetados, dos antenas y una complicada estructura mandibular
que maneja la comida mientras la mastica. Las antenas les sirven para orien-
tarse entre la maleza en la oscuridad (también para aminorar cualquier pena-
lizacién en combate por ceguera u oscuridad en 1 pg; las armas arrojadizas
no se ven afectadas). Los thri-kreen suelen llevar ameses y algin tipo de ro-
pa, pero nunca armadura.

El lenguaje nativo thri-kreen se basa en chasquidos y rechinar de sus mandi-
bulas. Al igual que para otras criaturas es muy dificil entenderles, los thri-
kreen son unos negados para imitar otros lenguajes. S6lo hablan su propia
lengua, aunque algunos entienden el comiin,

Combate: El exoesqueleto quitinoso del thri-kreen le da una Ca natural de 5.
Desarmado, puede atacar con cuatro garras y un mordisco por asalto. Cada
garra hace 1d 4 de dafo, y el mordisco causa 1d 4+ puntos de dafio. Si usa
un arma, el thri-kreen puede atacar con ella y morder a la vez, Los thri-kreen
son maestros en el uso del chatkcha, un arma arrojadiza de cristal que usan
cuando se hacen adultos. El chatkcha puede ser lanzado hasta 70 metros y
volverd a su duefio si falla. Cuando acierta, el chatkcha hace Id 642 puntos
de dafio. El gythka, una lanza con filos en ambos extremos, puede causar de
I a6 puntos de dafio en enemigos de tamaiio humano o menores, o 1d10 pd
en oponentes mayores. El gythka puede ser lanzado como una pica para ha-
cer Id 6+2 puntos de dafio.

Un thri-kreen adulto o maduro puede atacar también con su saliva venenosa.
Quien sea alcanzado por su mordisco, debe tirar contra paralizacion, o queda-

rd inmoévil. Las criaturas de tamafio menor que humano quedan paralizadas
durante 2 d 10 turnos; humano, 2d & turnos y las més grandes 1d 8. Las cria-
turas calificadas de enormes o més grandes s6lo se ven afectadas un tumo,
Los thri-kreen «jovenes» pueden saltar a distancias increibles: 7 metros hacia
arriba y hasta 16 hasta adelante. No pueden saltar hacia atrds. Los thri-kreen
maduros pueden esquivar armas arrojadizas con 9 o mas en un 1 d 20: si son
normales, no si son armas mégicas. Estas dltimas modifican su tiro mediante
sus bonificaciones por magia.

Hay un 50 por ciento de posibilidades de que un thri-kreen posea un poder
psionico: consiiltese el Manual de los Poderes Psidnicos al respecto.

Los thri-kreen pueden usar muchos objetos magicos, aungue los que estin
pensados para ser llevados por humanoides no les sirven, ya que no pueden
colocdrselos adecuadamente. A no ser que se especifique lo contrario, asume
que los objetos magicos estdn pensados para humanoides.

Habitat/sociedad: Los Thri-kreen se organizan en manadas de caza: no hay
comunidades estables. Las manadas vagan sobre grandes territorios que di-
cen que son suyos. Cuando se les encuentra en grupos de ocho o mds, cada
miltiplo de ocho comprende dos adultos maduros, dos adultos, un joven
adulto, un joven, un infante y una larva. Todos los demds serdn adultos ma-
duros.

Ecologia: Los thri-kreen son camivoros. Normalmente, no cazan otros seres.
inteligentes para comer, pero lo hardn en tiempos de necesidad. Los guerre-
ros mantis gustan de la carne de elfo, lo que mantiene a ambas razas siempre
a la grena.

Una vez incubado, el thri-kreen empiezan como larva y avanza un estadio en
su ciclo vital por afio. La larva y el infante thri-kreen puede causar un méaxi-
mo de | pd por ataque. Los jévenes y jovenes adultos pueden causar un mi-
ximo de 3 pd por ataque. Los thri-kreen suelen vivir unos 35 afios.
Los thri-kreen no tienen necesidad de dormir. Los personajes de es-
ta raza pueden estar activos de dia y de noche.
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Los tenebrosos muertos vivientes de Athas, el mundo de AD&D ™y DARK SUN™

MI hermosa sobrina, Tyra,

Te escribo a peticién de tu madre respecto
a tu reciente interés en la necromancia. Estoy
seguro de que tus investigaciones te habran
revelado ya que se trata de un campo de es-
tudio tremendamente horrible y arriesgado.
Los objetos que atraen tu Interés no sélo son
peligrosos, impredecibles y abominaciones
del orden natural, sino que el temna en si nun-
ca deja de atormentar a aquellos que lo persi-
guen,

He conocido necromantes que sufren la
ilusién de que, tras su muerte, ellos también
sufrirén el terrible destino de los muertos vi-
vientes. Otros creen que, excepto ellos mis-
mos, todo el mundo esta habitado por muer-
tos vivientes disfrazados de seres vivos con la

]}rtrorw

Gnica finalidad de engafarles. Unos pocos
eruditos de las artes necromanticas se mues-
tran incluso desconcertados y confunden esta
vida en la muerte como la Inmortalidad, y lle-
gan a aspirar realmente a esta condicién des-
pués de su transito.

Con mucha razén, tu madre teme que tu
seguridad esté en grave peligro si prosigues
mads tus pesquisas.Me ha pedido que te con-
venza de que abandones tus estudios a favor
del rico (aunque no apuesto) marido que ha
elegido para ti. Tu madre me suplica también
que te recuerde que una heredera de la casa
mercantil de Orien no es alguien cuya mente
deba corromperse con el estudio de la necro-
mancia.

No tengo intencién de hacer lo que tu

: Carca del Nomwada

»

madre me pide. El estudio de los muertos vi-
vientes es un campo muy olvidado en Athas,
y uno de los que alberga mas secretos refe-
rentes a la historia de nuestro mundo que
cualquier otra disciplina. Pese al terrible peli-
gro para ti, sin decir nada de la tensién que
seguramente pondra sobre tu joven mente, te
animo a seguir el estudio de los muertos vi-
vientes hasta donde te lleve tu valor,

Aunque mi propio conocimiento de la ne-
cromancia es limitado, he hallado un nimero
considerable de muertos vivientes durante
mis viajes. A partir de eso, he escrito todo lo
que sé acerca de estas disolutas criaturas, con
la humilde esperanza de que sirva tanto para
ampliar tus conocimientos como para ayudar-
te a protegerte de los infortunados accidentes
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que tan a menudo se abaten sobre los estu-
diantes de tu campo. "

Naturaleza general

Inteligencia: Evidentemente, los muertos
vivientes de Athas fueron en sus tiempos se-
res vivos. En mi opinién, para ser llamado con
propiedad muerto viviente, el sujeto debe ha-
ber pertenecido también a una especie inteli-
gente cuando estaba con vida. Esta especie
puede haber sido calificada como una raza an-
tigua o nueve, siempre que esté dotada de in-
teligencia. Me he encontrado con (y he huido
de) muertos vivientes de las razas humana, él-
fica, enana, halfling, gith, semigigante, gigan-
te, mul y baazrag, entre otras. Todos eran
igual de aterradores.

Por supuesto. todos hemos encontrado
diversos animales vagando por este mundo
mucho tiempo después de que hubieran
muerto, asi como zombies y esqueletos sin
mente, pero creo que estos seres deben ser
llamados mas propiamente smuertos andan-
tes» que smuertos vivientes». Los smuertos
andantes» son o bien demasiado obtusos para
darse cuenta de que han muerto, 0 mas a me-
nudo los instrumentos de retorcidos hechice-
ros que han animado a los desgraciados para
sus propios e inicuos propésitos (algo que
confio que una dama de tu integridad no ten-
ga Intencién de hacer). Los auténticos muer-
tos vivientes poseen inteligencia y voluntad
‘propias..., lo cual, por supuesto, los hace do-
blemente peligrosos.

Espiritu motor: Cuando una persona
muerte, normalmente su espiritu se separa del
cuerpo y se desvanece. Algunos misticos y
psionicos afirman que el espiritu «va al gris».
Supongo que esto no es mas que ofra forma
de decir que se desvanece. Puesto que no he
muerto nunca, no estoy seguro de que mis
suposiciones sean totalmente correctas, pero
parece logico.

- Algunas veces, sin embargo, cuando una
persona poderosamente motivada muere, su
espiritu no perece. En vez de ello, o bien si-
gue residiendo en el cuerpo muerto (muchos
necromantes lo clasifican como «corpéreo»), o
se separa del cuerpo y no se desvanece (en
cuyo caso es clasificado como «incorpéreon).

Este espiritu se niega a aceptar su destruc-
cién. El cuerpo muere, per el espiritu sigue
medrando hacia el objetivo que persiguié en
vida. En esencia, mediante un acto de poder
de la voluntad, desafia la muerte y penetra en
un estaclo que no es ni vida ni muerte.

En este estado, las fuerzas de la naturaleza
parecen afectar a los muertos vivientes de una
forma distinta a las criaturas vivas. Raras veces
necesitan comida o agua, y pueden resistir
temperaturas increiblemente extremas. A me-
nudo no resultan afectados por las armas nor-
males, y los golpes que destruirian a un hom-
bre vivo simplemente les frenan un poco. No
es Inusual para ellos ser inmunes a clertos ti-
pos de magia o psiénica, y el mero contacto
de un muerto viviente puede ser devastador
para la came viva.

Desgraciadamente para los seres vivos, su
mismo estado de vivos hace que los muertos
vivientes se sientan asesinamente celosos. Si
se les da la oportunidad, la mayoria de los
muertos vivientes atacardn a un ser inteligente
vivo apenas verlo, aunque a menudo dejan a
las criaturas no inteligentes tranquilas. Incluso
los muertos vivientes mds nobles tienen un
temperamento vivo e Intolerante respecto a
los seres vivos.

Unicidad: No hay dos muertos vivientes
iguales, del mismo modo que no hay dos per-
sonas vivas iguales. Aunque algunos muertos
vivientes pueden tener un cierto parecido en-
tre si e Incluso pueden ser categorizados co-
mo del mismo tipo por los estudiantes de ne-
cromancla, no cometas el error de creer que
son iguales.

Dos elfos, por ejemplo, pueden parecerse
tanto el uno al otro que sélo un miembro de
su propia tribu pueda distinguirlos. Sin embar-
go, uno de ellos puede ser un poderoso pro-
fanador, y el otro puede ser un ladrén igual-
mente habil. Evidentemente, los dos tendran
poderes muy diferentes, pese a sus similitu-
des superficiales. P

Lo mismo ocurre con los muertos vivien-
tes. Las habilidades que aprendieron en vida
siguen con ellos después de la muerte. En su
vida, un hombre pudo ser un psiénico y otro
un guerrero. Como muertos vivientes, ambos
pueden ser raaigs (que describo mas adelan-
te), pero el psiénico atacara con su mente y el
guerrero con sus armas. Tendran todas las ha-
bilidades que poseian en vida, ademas de los
poderes que su condiclon particular de muer-
tos vivientes les otorga.

Cada criatura muerta viviente es un ser
distinto, con habilidades Gnicas basadas en
sus poderes y habilidades en vida. Como cual-
quier criatura Inteligente y de voluntad libre,
tendra sus propias motivaciones y perseguira
sus propias metas después de la muerte.

Categorias

Aungue cada muerto viviente es un indi-
viduo Gnico, pueden ser categorizados de
acuerdo con clertos tipos generales del mis-
mo modo que los hombres pueden ser cate-
gorizados seg(n sean elfos, halflings, etc.

Sin duda descubrirds que algunas razas
tienden a caer en ciertas categorias de muer-
tos vivientes. A partir de eso, puedes llegar a
la conclusion de que la raza es el Gnico factor
que determina en qué tipo de criatura se con-
vierte un ser tras su muerte. No cometas este
error, puesto que seguramente te conducira a
caminos equivocados..., y de ahi al peligro.

Por mi experiencia en Athas, el tipo de
muerto viviente en que se convierte una per-
sona tras su fallecimiento depende de la natu-
raleza de la compulsion que impidié que su
espiritu «fuera al gris», no de |a raza a la que
pertenece. Por supuesto, no puede negarse
que ciertas razas tienen tendencia a caer en
clertas categorias de muertos vivientes, pero
esto es un reflejo de las proclividades raciales
normales hacia tipos comunes de motivacio-

nes y comportamientos. Ninguna fuerza, natu-
ral o sobrenatural, determina si un miembro
de una raza determinada se convertird en un
clerto tipo de muerto viviente.

Dada esta advertencia, pues, a continua-
cién sigue una breve exposicién de las distin-
tas categorias de muertos vivientes en Athas.

Esqueletos y zombles: Esqueletos y zom-
bies son lo que yo llamo «muertos andantes»,
antes que auténticos muertos vivientes. No
poseen inteligencia ni voluntad Independien-
te; siempre son servidores de algln otro ser, y
han sido animados para servir a sus proposi-
tos. Los menciono aqui tan sdlo para comple-
tar el cuadro, y para que sepas reconocer a los
més poderosos y nefarios seres a tu alrededor
cuando te los encuentres. Como regla gene-
ral, esqueletos y zombies tienden a ser de ta-
mafo humano o mds pequefos, puesto que
requiere mas energia animar cadaveres mas
grandes. Por supuesto, eso no impide que al-
guna vez te tropleces con un esqueleto meki-
llot o un zombie gigante. Cuando te ocurra
esto, como seguramente te pasard durante tus
estudios, te sugiero una rapida retirada.
Cualquier cosa que pueda animar a un gigante
tiene que ser realmente poderosa.

Zombies pensantes: Hay zombies inteli-
gentes, y normalmente pueden distinguirse
de los auténticos zombies por el destello de
odio que arde en sus ojos. Sin embargo, sélo
tienen una voluntad semilibre, debido a la na-
turaleza de su creacion. Los zombies pensa-
dos se forman cuando una criatura muere
mientras se halla bajo una poderosa compul-
si6n de realizar una tarea determinada (como
cuando se halla bajo la influencia de un conju-
ro de geas o bisqueda). El espiritu de tales
criaturas lucha por completar la tarea que le
fue asignada.

Los zombies pensantes son libres de ele-
gir la estrategia a utilizar para completar su
blsqueda, y a veces son muy creativos en sus
enfoques. Nunca, bajo ninguna circunstancia,
permitiran ser desviados de su mision.
Muchos zombies pensantes son gigantes y se-
migigantes, porque su gran tamafio y fuerza
hace a estas dos razas los blancos favoritos
para el tipo de coercién que produce zombies
pensantes.

Faels: Los faels se forman cuando muere
una persona glotona y su espiritu sigue sin-
tiendo hambre como consecuencia de los ex-
cesos que conocl6 durante su vida. A menudo
aparecen en festines, fiestas y otras ocasiones
donde se espera consumir grandes cantidades
de comida y bebida. Al principio intentan pa-
sar desapercibidos, aunque nunca se sittan le-
jos de la mesa de la comida o donde se sirven
los vinos.

A medida que progresa la velada, empie-
zan a beber mas y més, a comer mas y mds, y
finalmente a apartar a los seres vivos de la co-
mida y la bebida. Una vez agotado todo lo
consumible, exigen mas a los seres vivos atn
presentes, y atacan sin éstos son incapaces de
proporcionarle mas comida. Aunque puede
parecer que la mejor forma de manejar a un

fael es dejarle que coma hasta reventar, esta
estrategia no funciona nunca. Los faels poseen
una capacidad de consumir Infinita.

Evidentemente, muchos faels proceden
de las razas é€lficas. Por eso una de las cosas
mas insultantes que puedes decirle a un elfo
es que come como un fael.

Raalgs: Los raaigs son una de las mas in-
trigantes especialidades del estudio necro-
mantico. Junto con los meorties (de los que
hablo mas adelante), tienen la distincién de
ser los mas antiguos de los muertos vivientes,
y creo que guardan algunos de los secretos
mads Intrigantes de la historia athasiana. Sin
excepcion, todos los raaigs tienen miles de
afios de edad. Son espiritus incorpéreos sos-
tenidos por una inquebrantable fe en sus anti-
guos dioses... los cuales, por supuesto, ya no
existen en Athas. ;Quién puede decir lo que
les ocurrié a estas antiguas deidades?
¢Llegaron a existir alguna vez? ;Murieron?
¢Se marcharon, o simplemente se desvanecie-
ron como hacen ahora los espiritus mortales?
Este es uno de los grandes secretos que la ne-
cromancia pretende descubrir,

Los raaigs son hallados siempre dentro de
un santuario, ya sea un antiguo edificio de
pledra, un bosquecillo, una gruta desierta,
cualquier cosa. Son extremadamente poco co-
municativos, y s6lo permitirdn entrar en sus
templos aquellos cuyo caracter moral siga los
preceptos predicados por su antigua desde
hace mucho perdida deidad. A veces un raaig
puede incluso dignarse a hablar con tales indi-
viduos, aunque sélo si de alguna forma éstos
demuestran poseer una valia excepcional.
Todos los demas son alejados,

Todos los raaigs son de las antiguas razas
(humano, elfo, enano, gigante y halfling).

Meortles: Los como raaigs, los meorties
tienen miles de afios de edad y proporcionan
una intrigante ventana a la historia athasiana.
Cuando un gran rey de los antiguos moria, su
cuerpo era conservado especialmente con sa-
les y cal; podia ser o no envuelto en telas,
Luego era dejado descansar en una cripta se-
creta con grandes cantidades de tesoro, a fin
de que el rey pudiera seguir ocupdndose del
bienestar de su reino.

Los espiritus de tales gobernantes conti-
nadan morando en sus cuerpos, sostenidos por
el deber que les fue Impuesto a su muerto,
Desgraciadamente, los encuentros con tales
meorties proporcionan poca informacién his-
torica. Los meorties emergen de sus criptas
s6lo para vengar la violacién de las antiguas
leyes que gobernaban sus hace tiempo olvida-
dos reinos. Cuando uno de ellos te persigue,

discutir sobre historia es la Gltima cosa que

~ tiene en mente.

Deberia sefalar aqui que tanto los limites

‘como las leyes de estos antiguos reinos son
- Mmisterios para nosotros. Es muy Fficil incurrir
_ ©n la ira de un meorty a causa de alguna ac-
€lén que parece perfectamente inocente, co-
~ Mo cocinar sobre un fuego de lefia o beber un

rbo de agua sin escupir antes un poco sobre
€l suelo. Para hacer peores las cosas, esta mis-




ma accién puede no suscitar ninguna respues-
ta a unos pocos kilémetros de distancia, al
otro lado de la antigua frontera con otro reino
también olvidado. Para evitar el ofender inad-
vertidamente a estos antiguos, reyes, lo mejor
es normalmente seguir las costumbres locales
que se han desarrollado en respuesta a los
ataques del meorty a lo largo de muchos
anos. En general, cuanto mas extrafia la cos-
tumbre, més probable es que refleje una anti-
gua ley que el meorty local fuerza a cumplir.
(Se me ha ocurrido que, estudiando cuidado-
samente estas costumbres locales, es posible
trazar sobre un mapa las fronteras de los anti-
guos reinos. Quizds éste pueda llegar a con-
vertirse en un tema de interés para ti, queri-
da.)

Hallar a un meorty en su cripta es mas pe-
ligroso adn que violar las leyes perdidas de su
reino. Un meorty supone que cualquiera que
entre en su cripta lo hace con el proposito ex-
preso de robar. Una vez una persona ha visto
la cripta de un meorty, el meorty hara todo lo
que esté en su Mano para matar a esa persona
antes de que pueda revelar la localizacion a
otra. Ademads, cualquiera que consiga robar
algo de una cripta se vera perseguido y casti-
gado. En general, resultara juicioso que Jimi-
tes tu estudio de los meorties a los métodos
indirectos.

Todos los meorties son de las razas anti-
guas (humano, elfo, enano, gigante y halfling).

Espiritus atormentados: Los espiritus
atormentados son los restos incorpéreos y
torturados de personas que cometieron un ac-
to que viold la naturaleza basica de su carac-
ter. Sus espiritus culpables no pueden descan-
sar ni siquiera después de la muerte. Estos in-
dividuos torturados son quizd los mas
peligrosos de todos los muertos vivientes,
porque en su agonia se han vuelto tan amar-
gados y retorcidos que su Unica alegria es
destruir a los seres vivos y felices. El tipo mas
comun de espiritu atormentado, por supues-
to, es el banshee enano, creado cuando un
enano olvida la finalidad de su vida.

Dhaots: Los daoths son muertos vivientes
incorpéreos creados cuando un individuo con
un poderoso amor hacia su hogar o algtn otro
lugar especial muere muy lejos de é€l. Cuando
el cuerpo muere, el espiritu se ve abrumado
por un deseo de regresar a casa.
Desgraciadamente, el sentido del espiritu del
mundo fisico se ve severamente limitado
cuando queda separado del cuerpo, y a me-
nudo vaga por los paramos durante afos an-
tes de encontrar su lugar.

Una vez lo alcanza, el dhaot descubre que
todavia no puede descansar hasta que el cuer-
po que abandoné regrese también al hogar. El
dhaot elige entonces a un individuo con la
posibilidad de recuperar su perdido cuerpo y
le incordia hasta que los huesos sean traidos
de vuelta. Ei desierto esta lleno con los dhaots
de halflings que murieron fuera de sus queri-
dos bosques.

T’lizes: Un t'liz es creado cuando un pro-
fanador extremadamente poderoso muere an-

tes de completar sus estudios magicos. El es-
piritu queda rezagado en su cuerpo y prosi-
gue sus estudios durante siglos. Los t'lizes
tienden a ser raros, porque la mayor parte de
los profanadores son perseguidos y muertos
por los reyes hechiceros o la Velada Alianza
antes de que alcancen un nivel lo bastante
grande como para convertirse en t’lizes.
Sorprendentemente, los t'lizes son una valiosa
fuente de informacién para historiadores y ne-
cromantes. Viven durante siglos (algunos des-
de la época de los antiguos) y estan poseidos
por mentes eruditas. Cuidado cuando trates
con t'lizes, sin embargo. Por educados y dis-
puestos a informar que parezcan, no sienten
ningdn amor hacia los seres vivos. Si un tliz
coopera con tus estudios, es porque hacerio
conviene a sus pPropios intereses.

Espero que esta informacién te sirva bien
en tus estudios. Solo ta sabes lo que es mejor
para ti, aunque comparto parte de la ansiedad
de tu madre referente a los peligros de tus in-
vestigaciones. Si decides perseguir estos inte-
reses, por favor ten en cuenta mis adverten-
cias y mis directrices. Puedes enriquecer la vi-
da de todos nosotros con tus
descubrimientos, o caer presa de un mons-
truoso mal del que ningan ser humano cuerdo
deberia atreverse a hablar o siquiera imaginar.
En cualquier caso, aqui tienes a tu tio que tan-
to te quiere, y que pone toda su confianza en
tu buen juicio.

Crear muertos vivientes athasianos

Por ia carta del némada deberia ser evi-
dente que, aunque los muertos vivientes de la
campana en DARK SUN™ mantienen una rela-
cién superficial con los muertos vivientes de
otros entornos de juego, en el fondo son seres
de naturaleza muy distinta. Cada uno de ellos
es un individuo Gnico, que persigue sus pro-
pias metas y estd motivado por deseos indivi-
duales que tus personajes pueden compren-
der o no. Recuerda también que las categorias
descritas por el némada se basan en como la
criatura muerta viviente llego a este estado, y
tienen poco que ver con los poderes reales de
la criatura. Dos meorties, por ejemplo, nunca
seran iguales. Uno puede parecerse a una mo-
mia convencional en apariencia y habilidad,
mientras que otro puede estar mas cerca de
un vampiro convencional.

Para crear muertos vivientes para el
mundo de DARK SUN, usa el siguiente pro-
cedimlento:

1. Trata los muertos vivientes del mundo
de DARK SUN como PNJs completamente
detallados, no simplemente como criaturas.
Rellena una hoja de personaje para cada
PNJ que lo describa antes de convertirse en
un muerto viviente, detallando todo lo que
normalmente detallarias para un PNJ normal:
raza, sexo, puntuaciones de habilidad, cate-
goria de personaje, nivel, puntos de golpe,
conjuros, psiénica, etc.

2. Proporciona a tu PNJ una historla. No
necesita ser demaslado detallada, sé6lo un

nombre, una ocupacién, una idea genera de
dénde vivié, lo que deseaba de la vida, y
cualquler otra cosa que creas que te ayuda-
ra a comprenderle mejor.

3. Declde cuando y cémo murié. Si estas
creando un raaig o un meorty, tu personaje
tuvo que vivir hace dos mil afios o mas. De
otro modo, pudo morir en cualquier mo-
mento entre los dos mil afios y hace pocas
horas.

4. Toma en consideracién las motivacio-
nes del personaje en su vida y elige en qué
tipo de muerto viviente crees que puede ha-
berse convertido.

5. Proporciona a tu creacién algunos po-
deres de muerto viviente especiales. Para
muertos vivientes de nivel bajo (nivel 1-5),
uno o dos poderes deberian bastar. Para
muertos vivientes de nivel medio (nivel 6-
12), tres o cuatro poderes irian bien. Los
muertos vivientes de nivel 13 y superior de-
berian tener un minimo de cinco poderes
especiales de muerto viviente, junto con un
poder adicional por cada cinco niveles por
encima del 13. Los poderes especlales de
muerto viviente pueden inclulr cosas tales
como lo sigulente: inmunidad a todas las
armas excepto las metailicas, la habilidad de
atravesar objetos sélidos, un toque superca-
liente que causa daiio extra, la habilidad de
drenar niveles de vida tocando a una criatu-
ra, la habllidad de transferir puntos de gol-
pe de la victima a la criatura, inmunidad a
clertos tipos de conjuros o psiénica, la ha-
bilidad de causar mledo u oscuridad a vo-
luntad, etcétera. Puesto que cada muerto vl-
viente es inico, estos poderes pueden ser
cualquier cosa que desees. Para mas Ideas,
puedes echar un vistazo a los muertos vi-
vientes listados en el Compendlo de mons-
truos. También puedes decidir proporcionar
a tus muertos vivientes algunas vulnerablili-
dades especiales apropladas a su naturale-
za, como sufrir doble dano de los ataques
basados en el frio, quedar paralizado du-
rante 1d4 rounds por el contacto con un ar-
ma de bronce, ser disipado durante 1d4 di-
as sl es obligado a mirar a su proplo refiejo,
etcétera.

Recuerda siempre que, independlente-
mente de los poderes extras garantizados a
tu criatura muerta viviente, retlene todas sus
puntuaciones de habilidad, beneficlos por
categoria, puntos de golpe, conjuros, pode-
res psiénicos, etc. que poseia mientras era
un PN] vivo.

6. Declde cudles son la metas y ambi-
clones actuales de tu criatura muerta vivien-
te, basindote en su antigua personalidad y
sus nuevos Instintos como muerto viviente.

7. Recuerda que todos los muertos vi-
vientes resultan afectados normalmente por
conjuros, ahuyentamlentos, psiénica, etcé-
tera, como se relaciona en los libros de re-
glas estindar del AD&D™. (Aunque el noé-
mada hace una distincién entre «muertos vi-
vientes andantes» y auténticos muertos
vivientes, esto no tiene ningin efecto en
términos de reglas.)

Ilustraciones de Brom

El Arsenal

Nuevas armas foﬂadas
para el Sol Oscuro

enores

La A"’eﬂa Por Timothy 8. Brown

Las arenas, tabernas, calles y desiertos de Athas son el hogar de gran nimero de exéticas y extrafias armas. Muchas
estdn pensadas para un Gnico cometido. Las armas de mayor éxito estan muy extendidas entre la poblacion. Los gladia-
dores las conocen todas: si tu personaje es valiente, que busque a uno, y éste, con mucho gusto, le hara una completa

demostracion. Los detalles de las armas aqui presentadas se exponen como sigue:

Pericia y Especializacién: Cada arma tiene una bonificacion por pericia y otra por especializacion. Un guerrero que se
especialice en un arma determinada gana ambas bonificaciones, pues ha de lograr la pericia antes de poder especializarse.
Cualquiera de las bonificaciones aqui propuestas se suma a las que ya tuviera por especializacion. Por ejemplo, si el dafo
de un arma se supone doble, se dobla tras haber aplicado las bonificaciones necesarias.

Material del arma: Los precios, pesos y dafios expresados suponen que el arma tiene partes metalicas. Todas estas ar-
mas pueden fabricarse con otros materiales segan la Tabla de Materiales para Armas de Dark Sun. Notese que el cahulak,
el aplastahuesos, la porra datchi y el latigo del maestro pueden hacerse facilmente sin metal; pueden comprarse por un
uno por ciento del precio propuesto y ser usados sin penalizaciones al ataque o al dafio, a pesar de los materiales de los

que estén hechas.
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El amigo del bardo

Coste: 10 mo

Peso: 3

Tamano: Pequefio

Tipo: P/C

Velocidad de arma: 3

Dano:Pequeno-mediano/grande 1d 4+1/1d 3
Popularizada por los bardos de Balic, el

-amigo del bardo es un arma de aspecto

amenazador, que lleva varias hojas afiladas.
Si se sabe usar, es excelente como arma de
parada y para peleas tumultuosas. Las hojas
suelen estar hechas de metal o de obsidia-
na, atadas y montadas en un mango de ma-
dera. Las dos cuchillas superiores pueden
ser de metal o madera, aunque a veces son
colmillos de depredadores del desierto. El
mango puede tener agujeros para los de-
dos; cuando no los lleva, el arma se sujeta a
la mano mediante tiras de cuero. Sabiendo
que es un arma de bardo, es cosa normal
que las hojas estén impregnadas de vene-
no.

Uso con Pericia: Un usuario con pericia
estd lo suficientemente familiarizado con el
arma como para conocer los riesgos que su-
pone guardarla. Puede esconderla entre sus
ropas, en la pierna, en el brazo, en el torso
o la espalda con una simple correa de cue-
ro. Asi ocuita, el arma puede sacarse lista
para ser utilizada en el primer asalto del
combate. Los usuarios sin pericia sélo pue-
den confiar en ocultar su arma sin herirse
(1d 2 — 1 puntos de dafio por asalto e inten-
to de esconderla).

Uso especializado: Ademas de ser ca-
paz de ocultar al amigo del bardo en su per-
sona, un guerrero especializado puede utili-
zarlo como arma de parada, o como segun-

da arma, a su entera eleccién, en cada asal-
to. Cuando se usa para detener un ataque,
el amigo del bardo brinda un bonus de +3 a
la CA, y permite usar un arma con la otra
mano sin penalizacién (aunque la parada
normal requiere que el personaje cese en
todos sus ataques: ver Gufa del Dungeon
Master). Cuando se usa como segunda ar-
ma, el guerrero es penalizado en el tiro ata-
que de cada una de ellas como es normal.
El personaje ha de anunciar su intencién de
usar el arma para parar o atacar cada asalto,
antes de que se tire por iniciativa.

Cahulaks

Coste: 12 mo

Peso: 12

Tamano: Mediano

Velocidad de arma: 3

Dafo: P-M/G 1d 4+1/1d 3

Tipo: P/B

Velocidad de arma: 5

Dafio Pequefio-mediano/grande: 1d6/1d6

Los cahulaks son una pareja de armas
con cuatro hojas, unidas mediante una cuer-
da. Pueden ser utilizados en las dos manos
como arma de combate: uno o los dos pue-
den ser arrojados para atrapar y causar dafio
al oponente.

Las hojas suelen estar talladas en huesos
de la cadera o el hombro del mekillot, pero
las versiones mas caras pueden estar forja-
das en acero. Los mangos se hacen de ma-
dera sélida y, muy raramente, de hueso. La
cuerda que los une puede medir hasta tres
metros: los que saben pelear con el cahulak
llevan parte de la cuerda arrollada en el bra-
zo cuando se preparan para el combate.

[
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Uso con pericia: El portador puede ata-
car con ambos cahulaks, uno en cada mano,
segun las reglas de «Ataque con ambas ma-
nos» del Libro del Jugador, aunque ambos
cahulaks son del mismo tamafio. Un perso-
naje con pericia en cahulak puede lanzarlos
los dos a la vez. La victima sufrird dos ata-
ques, aunque cada ataque con éxito sélo
causard la mitad de dafo (1d 3/1d 3).
Ademas, las criaturas de tamafio humano o
mas pequenas quedardn enredadas en la
cuerda a no ser que tiren contra petrifica-
cién. El personaje enredado por la cuerda
no puede moverse ni atacar normalmente
durante ese asalto.

Uso especializado: Un guerrero espe-
cializado puede intentar atrapar a un enemi-
go tirando un cahulak todo lo largo que dé
de si la cuerda (3 metros). Si se saca el tiro,
la victima recibe la mitad del dafio normal
(1d 3/1d 3), y el cahulak ha logrado su ob-
jetivo. Una vez atrapado, el portador puede
tirar de la cuerda y desequilibrar al contra-
rio, evitando que ataque y dependiendo del
tamario relativo de la presa. Si la victima tie-
ne el tamafio del lanzador o menos, ésta
debe tirar contra petrificacién, o perdera el
equilibrio. Los enemigos dos categorias de
tamafio mayores que el lanzador no pueden
ser desequilibrados.

Aplastahuesos

Coste: 24 mo

Peso: 9

Tamario: Grande

Tipo: B

Velocidad de arma: 10

Daflo pequefio-mediano/grande: 1d4/1d3

Un aplastahuesos es una piedra o bola
metdlica con pinchos, al final de una pértiga
flexible de 6 u 8 metros. El portador clava
un extremo de la pértiga en el suelo, y la
agita hacia atrds y adelante hasta que casi
golpea el suelo por delante y por detras su-
yo.

Los armeros han descubierto que la raiz
de la planta de cachava, natural de la
Llanura de Marmol, es el material mas ido-
neo para la construcciéon del aplastahuesos.
Aunque pueden utilizarse otras materias pri-
mas, la raiz de cachava mantiene su flexibili-
dad semanas después de haberla cortado.
Aunque los aplastahuesos son dificiles de
utilizar en combate individual, pueden utili-
zarse detrds de una linea de tropas amigas
para forzar al enemigo a la desbandada.

Uso con pericla: El portador debe em-
plear por fuerza un asalto ininterrumpido
clavando la pértiga en el suelo e imprimién-
dole el movimiento. Después de eso, el
portador elige un «circulo de peligro»: un
area circular de medio metro de diametro,

centrada a cuatro metros por delante del ar-
ma. Hay un espacio correspondiente de la
misma entidad a cuatro metros por detras
del usuario. Cualquier criatura que entre en
esta drea de peligro sufre hasta seis ataques
en total por asalto. Para recuperar su arma,
el portador debe emplear otro asalto com-
pleto para detener el movimiento del arma
y desclavarla del suelo.

Uso especializado: Un usuario especia-
lizado puede hacer su aplastahuesos mads
efectivo cambiando la direcciéon del balan-
ceo con rapidez. El drea de peligro se con-
vierte en un circulo con un radio de 4 me-
tros centrado en el portador. Este puede
elegir seis objetivos cualquiera en ese espa-
cio por asalto.

Porra datchi
Coste: 12 mo
Peso: 10
Tamaifio: Grande
Tipo: B
Velocidad de arma: 4
Daro: P-M/G 1d 6/1d 4

La porra datchi es un arma especifica de
los combates deportivos, y muy popular en-
tre las muchedumbres despiadadas, a causa
de las horribles heridas que inflinge. La par-
te principal de la porra mide un metro o
metro y medio, y va sujeta a un mango de
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madera o hueso de un metro. El cuerpo
principal esta hecho de material poroso,
colmenas de insectos o raices, y es muy li-
viano. Entonces se le afiaden docenas de
afilados pinchos. Estos pinchos pueden ser
metélicos, pero lo mas normal es que estén
hechos de dientes y garras de bestias. El
mango es muy sélido, permitiendo al porta-
dor agarrar con fuerza la base para ampliar
su alcance o su nivel,

Uso con pericia: Quien lleve una datchi
con pericia en su uso puede utilizarla en
combate con gran efectividad, pero no reci-
be beneficios especiales. Como es tan lige-
ra, la datchi tiene un buen factor de veloci-
dad, lo que la hace una de las armas mas
rapidas de su tamaifio en todo Athas.

Uso especializado: Ei usuario de datchi
especializado puede causar més dafio giran-
do el arma sobre su largo eje durante el
combate. Girar la datchi de esta guisa re-
quiere gran fuerza en los antebrazos: un
personaje solo puede hacer esto un nimero
de veces igual a su puntuacién en Fuerza al
dia. Ademas del dafio normal, se afiade 1d
3 cuando la datchi gira al golpear.

La garra del dragon
Coste: 15 mo

Peso: 9

Tamano: Grande

Tipo: P
Velocidad de arma: 8
Dario: P-M/G: 1d 6/1d 6+1

La garra del dragén es un arma con va-
rias cuchillas, muy extendida entre los ma-
estros de la arena de Urik y Tyr. El arma tie-
ne dos filos, hechos de cualquier material,
uno a cada extremo de un baston de made-
ra de unos dos metros. En el centro tiene
una barra o guardamano, en el que sobresa-
le otra hoja perpendicular. Esta hoja es co-
nocida como «la cuchilla de delante», mien-
tras que las otras son las «cuchillas exterio-
res».

Uso con pericia: Un personaje familiari-
zado con la garra del dragén puede causar
mas dafio con la hoja central usando el
guardamanos como palanca. Si el portador
saca un tiro de destreza en fd 20 tras un
ataque con éxito, puede infligir 1d 4 adicio-
nal usando la hoja central.

Uso especializado: Un guerrero espe-
cializado en el uso de la garra del dragon
puede utilizar las cuchillas exteriores para
bajar la guardia del oponente, y usar luego
la central en toda su efectividad. Si se ataca
4 un enemigo con la hoja de delante, y hay
una posible victima al alcance de las cuchi-
llas exteriores, el guerrero puede hacer mas
de un ataque por asalto y cuchilla. Las cu-
chillas exteriores no tienen penalizacién al

Bregt

tiro de'ataque, pero sélo causan 1d 2 de
dafio.

Gubia

Coste: 6 mo

Peso: 12

Tamano: Grande

Tipo: P/S

Velocidad de arma: 8
Dano: P-M/G: 1d 8/1d 10

La gubia colgada al hombro es un arma
especializada de infanteria, perfeccionada
por los ejércitos de esclavos del Rey Oscuro
de Nibenay. Es un arma que puede causar
mucho dafio al enemigo, y que no suele ca-
er en el fragor del combate, La gubia en si
misma es una amplia hoja de hueso, obsi-
diana o metal montada en un bastén de un
metro de largo. Un pequefio asidero sale
del bastén, y en la parte trasera lleva un asa
que sirve para dirigirla. La correa esta hecha
de cuero o tela, y a veces consiste en un ar-
nés completo unido a cuello y hombros. El
arma puede girarse facilmente para acomo-
darla a un usuario zurdo.

Uso con pericia: Quien use una gubia y
sepa como, puede causar mds dafo utili-
zando las asas después del primer golpe.
Tras un ataque contra el enemigo coronado
por el éxito, el portador puede anunciar su
intencion de seguir acuchillando en los pro-
ximos asaltos. Si es asi, el portador de la
gubia tiene mejor tiro de iniciativa que su
victima, impacta de nuevo automaticamen-
te, apretando el arma contra él, y afiadiendo
+2 al tiro de dafio. Si el contrario gana la
iniciativa, logra evitar e| ataque de la gubia:
el usuario de ésta puede hacer un ataque
normal, pero con —4 de penalizacién por no
tener preparada el arma. El portador de la
gubia debe declarar su intencién antes de
que se tire por iniciativa.

Uso especializado: Ademads del ataque
de gubia, un portador especializado puede
cargar todo el peso de su cuerpo en la gu-
bia para causar mas dafio en un ataque nor-
mal. El portador recibe un penalizacion de
-2 en su tiro de ataque, pero causa doble
dafio debido a la carga. También puede op-
tar por acuchillar o cargar de nuevo en el si-
guiente asalto después de haber logrado un
ataque con carga.

El latigo del maestro
Coste: 6 mo
Peso: 3
Tamano: Mediano
Tipo: P
Velocidad de arma: 8
Dano: P-M/G: 1d 3/1d 2

El litigo del maestro es una de las ar-
mas favoritas de los gladiadores y vigilantes
de la arena en todo Athas. El mango suele
ser de hueso o marfil tallado, con motivos
apropiados para el rango de su poseedor. El
latigo en si mismo estad fabricado en cuero

_—_ﬁ

)
[
-]
A
(o
=
&
2
s
=
<
=~
]
3
<
A
]
S
M
r
8

A




ESPECIAL DARK SUN ™ (Sol Oscuro)

Uso con pericia: El portador puede ata-
car con ambos cahulaks, uno en cada mano,
segln las reglas de «Ataque con ambas ma-
nos» del Libro del Jugador, aunque ambos
cahulaks son del mismo tamano. Un perso-
naje con pericia en cahulak puede lanzarlos
los dos a la vez. La victima sufrira dos ata-
ques, aunque cada ataque con éxito sélo
causara la mitad de dafo (1d 3/1d 3).
Ademas, las criaturas de tamafio humano o
mas pequefias quedaran enredadas en la
cuerda a no ser que tiren contra petrifica-
cién. El personaje enredado por la cuerda
no puede moverse ni atacar normalmente
durante ese asalto.

Uso especializado: Un guerrero espe-
cializado puede intentar atrapar a un enemi-
go tirando un cahulak todo lo largo que dé
de si la cuerda (3 metros). Si se saca el tiro,
la victima recibe la mitad del dafio normal
(1d 3/1d 3), y el cahulak ha logrado su ob-
jetivo. Una vez atrapado, el portador puede
tirar de la cuerda y desequilibrar al contra-
rio, evitando que ataque y dependiendo del
tamario relativo de la presa. Si la victima tie-
ne el tamafo del lanzador o menos, ésta
debe tirar contra petrificacion, o perderd el
equilibrio. Los enemigos dos categorias de
tamafo mayores que el lanzador no pueden
ser desequilibrados.

Aplastahuesos

Coste: 24 mo

Peso: 9

Tamario: Grande

Tipo: B

Velocidad de arma: 10

Darfio pequerio-mediano/grande: 1 d4/1d3

Un aplastahuesos es una piedra o bola
metalica con pinchos, al final de una pértiga
flexible de 6 u 8 metros. El portador clava
un extremo de la pértiga en el suelo, y la
agita hacia atrds y adelante hasta que casi
golpea el suelo por delante y por detras su-
yo.

Los armeros han descubierto que la raiz
de la planta de cachava, natural de la
Llanura de Marmol, es el material mas ido-
neo para la construccion del aplastahuesos.
Aunque pueden utilizarse otras materias pri-
mas, la raiz de cachava mantiene su flexibili-
dad semanas después de haberla cortado.
Aunque los aplastahuesos son dificiles de
utilizar en combate individual, pueden utili-
zarse detrds de una linea de tropas amigas
para forzar al enemigo a la desbandada.

Uso con pericla: El portador debe em-
plear por fuerza un asalto ininterrumpido
clavando la pértiga en el suelo e imprimiéen-
dole el movimiento. Después de eso, el
portador elige un «circulo de peligro»: un
area circular de medio metro de diametro,

centrada a cuatro metros por delante del ar-
ma. Hay un espacio correspondiente de la
misma entidad a cuatro metros por detras
del usuario. Cualquier criatura que entre en
esta area de peligro sufre hasta seis ataques
en total por asalto. Para recuperar su arma,
el portador debe emplear otro asalto com-
pleto para detener el movimiento del arma
y desclavarla del suelo.

Uso especializado: Un usuario especia-
lizado puede hacer su aplastahuesos mas
efectivo cambiando la direccion del balan-
ceo con rapidez. El area de peligro se con-
vierte en un circulo con un radio de 4 me-
tros centrado en el portador. Este puede
elegir seis objetivos cualquiera en ese espa-
cio por asalto.

Porra datchi
Coste: 12 mo
Peso: 10
Tamario: Grande
Tipo: B
Velocidad de arma: 4
Dano: P-M/G 1d 6/1d 4

La porra datchi es un arma especifica de
los combates deportivos, y muy popular en-
tre las muchedumbres despiadadas, a causa
de las horribles heridas que inflinge. La par-
te principal de la porra mide un metro o
metro y medio, y va sujeta a un mango de
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madera o hueso de un metro. El cuerpo
principal estd hecho de material poroso,
colmenas de insectos o raices, y es muy li-
viano. Entonces se le afiaden docenas de
afilados pinchos. Estos pinchos pueden ser
metélicos, pero lo mas normal es que estén
hechos de dientes y garras de bestias. El
mango es muy sélido, permitiendo al porta-
dor agarrar con fuerza la base para ampliar
su alcance o su nivel.

Uso con pericia: Quien lleve una datchi
con pericia en su uso puede utilizarla en
combate con gran efectividad, pero no reci-
be beneficios especiales. Como es tan lige-
ra, la datchi tiene un buen factor de veloci-
dad, lo que la hace una de las armas mads
rédpidas de su tamafo en todo Athas.

Uso especializado: E| usuario de datchi
especializado puede causar mas dano giran-
do el arma sobre su largo eje durante el
combate. Girar la datchi de esta guisa re-
quiere gran fuerza en los antebrazos: un
personaje solo puede hacer esto un namero
de veces igual a su puntuacién en Fuerza al
dia. Ademaés del dafio normal, se ahade 1d
3 cuando la datchi gira al golpear.

La garra del dragén
Coste: 15 mo

Peso: 9

Tamano: Grande

Tipo: P
Velocidad de arma: 8
Darsio: P-M/G: 1d 6/1d 6+1

La garra del dragén es un arma con va-
rias cuchillas, muy extendida entre los ma-
estros de la arena de Urik y Tyr. El arma tie-
ne dos filos, hechos de cualquier material,
uno a cada extremo de un bastén de made-
ra de unos dos metros. En el centro tiene
una barra o guardamano, en el que sobresa-
ie otra hoja perpendicular. Esta hoja es co-
nocida como «a cuchilia de delante», mien-
tras que las otras son las «cuchillas exterio-
res».

Uso con pericia: Un personaje familiari-
zado con la garra del dragén puede causar
mas dafio con la hoja central usando el
guardamanos como palanca. Si el portador
saca un tiro de destreza en 1d 20 tras un
ataque con éxito, puede infligir 1d 4 adicio-
nal usando la hoja central.

Uso especializado: Un guerrero espe-
cializado en el uso de la garra del dragoén
puede utilizar las cuchillas exteriores para
bajar la guardia del oponente, y usar luego
la central en toda su efectividad. Si se ataca
a un enemigo con la hoja de delante, y hay
una posible victima al alcance de las cuchi-
llas exteriores, el guerrero puede hacer mas
de un ataque por asalto y cuchilla. Las cu-~
chillas exteriores no tienen penalizacién al
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tiro de*ataque, pero s6lo causan 1d 2 de
dafio.

Gubia

Coste: 6 mo

Peso: 12

Tamario: Grande

Tipo: P/S

Velocidad de arma: 8
Dafio: P-M/G: 1d 8/1d 10

La gubia colgada al hombro es un arma
especializada de infanteria, perfeccionada
por los ejércitos de esclavos del Rey Oscuro
de Nibenay. Es un arma que puede causar
mucho dafo al enemigo, y que no suele ca-
er en el fragor del combate, La gubia en si
misma es una amplia hoja de hueso, obsi-
diana o metal montada en un bastén de un
metro de largo. Un pequefio asidero sale
del baston, y en la parte trasera lleva un asa
que sirve para dirigirla. La correa esta hecha
de cuero o tela, y a veces consiste en un ar-
nés completo unido a cuello y hombros. El
arma puede girarse facilmente para acomo-
daria a un usuario zurdo.

Uso con pericia: Quien use una gubia y
sepa como, puede causar mds dano utili-
zando las asas después del primer golpe.
Tras un ataque contra el enemigo coronado
por el éxito, el portador puede anunciar su
intencién de seguir acuchillando en los pré-
ximos asaltos. Si es asi, el portador de la
gubia tiene mejor tiro de iniciativa que su
victima, impacta de nuevo automaticamen-
te, apretando el arma contra €l, y afadiendo
+2 al tiro de dafo. Si el contrario gana la
iniciativa, logra evitar el ataque de la gubia:
el usuario de ésta puede hacer un ataque
normal, pero con —4 de penalizacién por no
tener preparada el arma. El portador de la
gubia debe declarar su intencion antes de
que se tire por iniciativa.

Uso especializado: Ademas del ataque
de gubia, un portador especializado puede
cargar todo el peso de su cuerpo en la gu-
bia para causar mas dafo en un ataque nor-
mal. El portador recibe un penalizacion de
-2 en su tiro de ataque, pero causa doble
dano debido a la carga. También puede op-
tar por acuchillar o cargar de nuevo en el si-
guiente asalto después de haber logrado un
ataque con carga.

El latigo del maestro
Coste: 6 mo
Peso: 3
Tamario: Mediano
Tipo: P
Velocidad de arma: 8
Dario: P-M/G: 1d 3/1d 2

El latigo del maestro es una de las ar-
mas favoritas de los gladiadores y vigilantes
de la arena en todo Athas. El mango suele
ser de hueso o marfil tallado, con motivos
apropiados para el rango de su poseedor. El
latigo en si mismo esta fabricado en cuero
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y, para los que se puedan permitir el coste
adicional de 15 mo, de pelo de gigante. Lo
que distingue al latigo del maestro de las
versiones normales es su extremo. Ostenta
una bola con cinco puntas, una al final y las
otras a los lados. Esta cabeza con pinchos
suele estar hecha de hueso, aunque tam-
bién se hacen de madera.

Uso con pericla: Una vez que el porta-
dor se ha familiarizado con el latigo, puede
untar las puntas de veneno y usarlo con
ventaja contra un oponente. Distintos vene-
nos pueden ser aplicados en cada una de
las cinco paas, aunque sélo los venenos de
inyeccién o de contacto pueden causar

~ efecto. Con cada golpe efectivo del latigo

del maestro, el portador lanza un D6 para
determinar qué pta golpea a la victima: 1-4
significa que la herida esta causada por los
pinchos laterales, y 5-6 que el golpe lo ha
dado la paa central. Una vez «aplicador, el
veneno surtird el efecto descrito en la Guia
del Dungeon Master.

Uso especlalizado: Un especialista en
latigo del maestro puede elegir con qué
pua impacta en el blanco, pero debe anun-
clar su eleccién antes de la tirada de impac-

Cuchillos tortuga
Coste: 9 mo

Peso: 5

Tamafio: Mediano

Tipo: P/S

Velocidad de arma: 5
Dano: P-M/G 1d 6/1d 6+1

Los cuchillos tortuga suelen hacerse con
la concha de dichas criaturas, pero también
pueden ser de hueso tallado o incluso cuero
rigido. La hoja estd montada en la parte in-
terior de la concha protectora de manera
permanente: es el material de la hoja lo que
afecta a su eficiencia en el combate. Una
vez atado al antebrazo, un cuchillo tortuga
cuenta como un punto adicional de armadu-
ra corporal. Un guerrero equipado con dos
cuchillos tortuga y ninguna otra proteccion
mas tendra CA 8.

Uso con pericla: Un personaje con peri-
cia en cuchillo tortuga puede parar golpes
con més facilidad. Cuando lo hace, el porta-
dor gana un punto adicional de armadura
por cuchillo utilizado. Segtn el ejemplo an-
terior, si nuestro guerrero fuera de nivel 6,
tendria una bonificacion de +4, y un +2 adi-
cional por los cuchillos, con lo que su CA en
parada de arma seria 2.

Uso especlalizado: Ademas de las bo-
nificaciones anteriores, un personaje espe-
cializado puede utilizar dos cuchillos tortuga

a la vez sin penalizaciones normales de
combate con dos armas. No sufrira malus en
el primer tiro de ataque, y en el segundo,
s6lo le restara —2.

Pica cargada

Coste: 6 mo

Peso: 15

Tamario: Grande

Tipo: P/B

Velocidad de arma: 12

Dafio: P-M/G 1d 60 1d 6/1d 120 1d 4

La pica con carga es un ejemplo de ar-
ma combinada, que une los efectos de la pi-
ca con los de la maza. El asta, de un par de
metros, esta siempre hecha de recia madera
(de agafari, si es posible, aunque ello puede
doblar su precio). La hoja de la pica puede
ser de metal, aunque normalmente suele
ser de hueso o un diente de animal. La bola
de plas acostumbra a ser de ceramica, coci-
da al horno al final del asta con las paas de
metal o vidrio puestas en su sitio. El dafio
listado es cuando se usa como pica o como
maza. Un usuario no preparado s6lo puede
optar por una de las armas en combate.

Uso con pericla: Un portador que sepa
manejarla podra elegir maza o pica en cada
ataque, incluso dentro del mismo asalto.
Por ejemplo, un guerrero de nivel 10 con
pericia en pica cargada podra atacar una vez
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con la pica y otra con la maza en el mismo
asalto. Esto supone, por supuesto, que el
personaje puede retirarse levemente para
utilizar la longitud del arma: los espacios ce-
rrados no son convenientes para el uso de
picas, al igual que otras armas de la misma
familia.

Uso especializado: Ademaés de los be-
neficios por pericia, un guerrero que use la
pica cargada puede descargar un golpe uti-
lizando toda la longitud del asta, y haciendo
el ataque mas efectivo. Sélo podra hacer
uno de estos ataques por turno, pero un
acierto supone 3d 6 puntos de dafio al ob-
jetivo, independientemente de su tamafio.

Cuchillo de viuda
Coste: 5 mo
Peso: 4
Tamaiio: Mediano
Tipo: P/S
Velocidad de arma: 3
Dano: P-M/G 1d 4/1d 4
TDF: 2/1
Alcance: P/M/G: 1/2/3

El cuchillo de viuda recibe su nombre de
una herramienta para cosechar, utilizada por
mujeres que han perdido a su marido y de-
ben trabajar para ganarse la vida. Con un
buen balance, el cuchillo de viuda es una de
las armas predilectas de los gladiadores y
que da pie a una especialidad de combate.
La parte ancha es preferible que sea de me-
tal, pero puede fabricarse con obsidiana: el
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hueso es demasiado ligero como para equi-
librar el arma. El mango se talla en madera
o marfil, normalmente con simbolos pecu-
liares de su duefio. Los cuchillos de viuda
especialmente adornados pueden llegar a
costar muy caros. Ocultas en el mango hay
dos plas accionadas por un resorte, que se
activan con el pulgar gracias a un mecanis-
mo instalado en el mango. Una vez lanza-
das, las paas requieren un turno completo
para reponerlas en su lugar. El dafio se apli-
ca al ataque con las hojas o con las paas: a
efectos del juego, ambos son iguales. El cu-
chillo de viuda también puede utilizarse co-
mo arma arrojadiza.

Uso con pericia: Un personaje con peri-
cia en cuchillo de viuda puede utilizar las
puas lanzables para mayor efectividad en el
ataque. Con un buen tiro, el portador puede
disparar las ptas para causar 1D3 de dafo
adicional. Debe anunciar su intencién antes
de tirar el dado de golpe, y las puas se dis-
pararan independientemente si acierta o no.

Uso especlalizado: Un usuario especia-
lizado puede lanzar su cuchillo de viuda con
mayor acierto. Primero, puede blandir la ho-
ja en el aire para lograr mayor alcance: los
alcances corto, medio y largo se convierten
respectivamente en 2, 4 y 6. Ademas, el
lanzador especializado puede apuntar al
lanzar el cuchillo, ganando una bonificacién
de +4 independientemente del alcance.
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asado en el AD&D Segunda ver-
sidn, este corto moédulo estd pensa-
do para un pequefio grupo de ju-
gadores que no sobrepase 10s ocho miem-
bros, de segundo nivel o superior
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UNAS APUCESTAS, UNAS CERVEZAS
VvV ARRASAR UNA TABSRNA
POR. PURA DIVERSION

Willie comenta: «Poco después de escribir este

médulo, me ofrecieron un trabajo como “espia de

bar”: ir a locales a beber y luego redactar un informe.
Ya podéis imaginar que no aguanté mucho con ese

trabajo. Ved si no m
la Posada de la Vibora.»

i “informe” sobre

POR BILLIE WALSH

(dieciséis niveles en total). Su misién es
cubrir un hueco entre el regreso de una
aventura en un dungeon hasta que vayan
a visitar otro. Cualquier raza o tipo de per-
sonaje puede tomar parte en la aventura,
b W . R

aunque cuantos maés puntos de golpe ten-
ga, mucho mejor. Las pericias en combate
sin armas son importantes, pero no esen-
ciales. El escenario es una taberna de du-
dosa reputacién llamada la Posada de la
Vibora, famosa por los acontecimientos
deportivos —legales o ilegales— que tienen
Jugar en ella y por la baja estofa de la pa-
rroquia que la frecuenta. Puede que los PJ
caigan en esta categoria.

Se suministra un plano del Gnico piso
de la taberna para usar con figuras escala
25 mm, o con las fichas recortables que se
regalan con la revista. El uso de miniaturas
(de cualquier tipo) se recomienda muy es-
pecialmente por su valor recreativo. Pero
basta la imaginacion si el DM quiere jugar
sin ellas.

Con la gran cantidad de figuras dispo-
nibles, o con las incluidas con el médulo,
se requieren los siguientes personajes:

—1 figura humana para representar al
dueno de la taberna.

—1 figura de troll para representar a
Bertrum.

—1 figura de guerrero y otra de mago
para representar las «dos caras» de
Minimin. v

-7 figuras de enanos, para los bandi-
dos enanos de Sherman.

-5 figuras de enanos (distintas de las
anteriores) para el grupo de Dudley
Vivales cuando van disfrazados.

-5 figuras de medianos para Dudley
Vivales y compaiiia sin disfraz.

—14 figuras de nivel cero para repre-
sentar a los pobres clientes atrapados en el
sarao.

—Figuras suficientes para los personajes
de los jugadores.

Esto arroja un total de 35 figuras sin

contar las de los PJ. El uso de mobiliario a
escala —mesas, sillas, taburetes— se deja al
arbitrio del DM. En la prueba de juego, es-
tos extras tuvieron bastante influencia en
las acciones de los P], ademas de darle co-
lor a la aventura, asi que Gsalos si es posi-
ble.

ANTECEDENTES
DE LA AVENTURA

Muchos de los aventureros que pasan
por la ciudad de Xylon llevan con ellos ex-
trafios artefactos e increibles historias acer-
ca de las tierras salvajes de las que provie-
nen. El oro y la plata corren con profusion
en el bar de la Posada de la Vibora, a cam-
bio de la fuerte cerveza que el duefo,
Urias Masbirra, sirve. Ciertamente, es la
Gnica cosa que disculpa al establecimien-
to, pues es sucio, nauseabundo y frecuen-
tado por clientela a la que no conviene
arrimarse mucho. Los problemas no entran
dentro de la politica del local, puesto que
Urfas tiene un «arreglaproblemas» muy for-
zudo sentado mansamente al lado de la
puerta, mientras su concurso nNo es nece-
sario.

Una vez, un cliente fue incapaz de
abonar su consumicién. En vez de enfren-
tarse a la furia del nada amistoso sefior
Masbirra, le ofrecié a cambio para pagar su
deuda una curiosidad que habia traido
consigo: un precoz bebé troll, que Urias
bautizé como Bertrum, en honor al padre
de su ex esposa. (Habfa pensado en lla-
marle Bill por razones obvia, pero el bicho
se parecia tanto a su suegro que no quiso
desperdiciar la oportunidad de llamarle
Bertrum.)

Bertrum el troll pronto se convirtié en
jefe (y Gnico) «portero» de «El Colmillazo»
(como se conoce a la taberna en la locali-
dad), y muy pocos fueron los clientes que
osaron descuidar sus obligaciones mone-
tarias o montaron alboroto en el antro mas
famoso de Xylon. El troll expulsaba a los
clientes problematicos por puertas o ven-
tanas: hubo que ensenarle a hacerlo des-
pueés del cuantioso gasto que suponia para
el duefio reparar los agujeros en la pared.
Como que los hermanos de Urias son car-
pintero uno y vidriero el otro, no le impor-
ta demasiado reponer puertas y ventanas:
le hacen descuento y de paso activa la ar-
tesania local. Parece que la punteria del
troll mejora con los afos, y Bertrum em-
pieza a ser capaz de respetar el enlucido
de las paredes. Su fuerza también parece

crecer. En los Gltimos tiempos, al duefo
de la taberna se le ha ocurrido una idea
para ampliar el negocio y ganar de paso
unas monedas extra. Ha repartido octavi-
llas por la ciudad, esperando atraer a los
aventureros a Xylon.

INFORMACION PARA
LOS JUGADORES

Lee o entrega a los jugadores la si-
guiente nota:

Descubris que la ciudad de Xylon tie-
ne una taberna, llamada la Posada de la
Vibora. Esta situada al norte del rio, bas-
tante lejos del casco urbano. Ols que tie-
ne mala reputacion en la zona, pero es el
Gnico sitio en la ciudad en el que admi-
ten huéspedes.

Caminando por la ciudad, alguien
que esta repartiendo papeles entre la
gente del pueblo os tiende uno. En él
puede leerse:

PRESSING TROLL

Todos estan Invitados a luchar en
combate singular contra Bertrum el
Troll en la Posada de la Vibora.
iVenced a Bertrum y ganaréis 500 mo-
nedas de oro! ;Si le vencéis dos veces,
el premlo sera de 2.000 monedas de
oro!

Se aceptan apuestas segiin las re-
glas de Ia casa. Se aplican las normas
usuales.)

En letra muy pequeiia, al pie del folle-
to, hay escrito lo siguiente:

La empresa declina toda responsabilidad por cual-
quier dano o pérdida que sufrieran los competidores

en la Posada de la Vibora.

INFORMACION PARA EL DM

El premio de Urias es un engafiabobos,
por decir algo suave, porque no dispone
de todo ese dinero. Espera congregar una
buena clientela en la posada para presen-
ciar una pelea en la que s6lo puede haber
un ganador: Bertrum el troll.

En primer lugar, porque Bertrum es in-
creiblemente fuerte. En segundo, porque
Bertrum es casi indestructible. Urias pudo
presenciar una vez cémo un cliente, mas
temerario de lo habitual, desenvainaba

una espada contra el troll. El troll recibig
una herida en el hombro que, al cabo de
una hora, estuvo completamente curada,
Bertrum pasé el resto de la tarde dedicado
a su aficién favorita: beber cerveza y co-
mer patas de cerdo al lado de la puerta.
En fin, que le fue mucho mejor que al po-
bre espadachin, que abrié el agujero para
una nueva puerta con su cuerpo y carecia
de los poderes regenerativos de Bertrum.

Un simple combate de «pressing troll»,
segln Urias, no tiene nada de concurso.
Bertrum no puede perder. Por ello no
piensa pagar las apuestas que, de una ma-
nera u otra, nadie estara en condiciones de
reclamar. Pero por si acaso, ha falsificado
1.500 monedas con plomo, cubiertas con
una pintura oro muy buena, por si acaso
alguien quiere ver la bolsa antes del com-
bate. Las 500 monedas de oro si estan en
su poder, para cubrir las apuestas y otros
gastos. Vamos, que lo tiene todo atado y
bien atado.

RUMORES EN LA VECINDAD

Después de que los PJ lean el folleto
sobre el combate, puede que estén intere-
sados en averiguar algo mas sobre la
Posada de la Vibora. Las siguientes infor-
maciones pueden obtenerse de la gente
del pueblo o de cualquier persona que se
encuentre con el grupo. El DM puede ana-
dir otros rumores, quizd sobre futuras
aventuras, para enrevesar la lista. Algunos
de los rumores son ciertos, otros son fal-
sos. Acomédalos a tus deseos o escogelos
al azar mediante 1D12.

1. La Posada de la Vibora es propiedad
de Urias Masbirra, que estéa soltero por el
momento y que vive en un cuartucho ane-
xo a la taberna. (Verdadero).

2. Como posada, la Vibora deja mucho
que desear. Los huéspedes deben dormir
en el santo suelo, porque no hay camas.
(Verdadero).

3. El portero en la Vibora es un enorme
troll llamado Bertrum. Se pasa la mayor
parte del tiempo sentado al lado de la
puerta, bebiendo cerveza y comiendo pa-
tas de cerdo (Verdadero).

4. Bertrum el troll, jefe de puerta y Gni-
co portero de «el Colmillazo», fue un rega-
lo de un aventurero a Urfas Masbirra para
pagar una deuda. Bertrum es lento de re-
flejos, pero muy fuerte, y muestra cierta
lealtad a su amo, mientras éste le dé co-
mer. (Verdadero.)




5. Urias Masbirra, duefio de «El
Colmillazo», es de los que sacarian oro del
polvo. Este combate de «pressing troll»,
sin embargo, es la artimafa publicitaria
mas sonada que ha utilizado nunca. Lo
mas seguro es que la posada esté de bote
en bote la noche de la pelea. (Verdadero.)

6. La Posada de la Vibora es una cueva
de ladrones donde es peligroso descuidar-
se de las cosas de valor. (Esto es bastante
cierto. Hay que aclarar que «El Colmillazo»
no tiene ninguna relacién directa con el
gremio de ladrones de la ciudad.)

7. Las normas de competicién de la
casa cambian de noche a noche. Sélo una
cosa es invariable: las reglas siempre favo-
recen a la empresa, nunca a los apostan-
tes. (Verdad. Las reglas del combate estan
pensadas para que la fuerza superior de
Bertrum tenga ventaja.)

8. Bertrum el troll es lo bastante corto
de mollera como para desconocer el signi-
ficado de la palabra «tongo». Toda apuesta
que se haga se ganara o se perdera hones-
tamente. (Cierto.)

9. El duefio de «El Colmillazo» tiene al-
gun as escondido en la manga: este com-
bate de «pressing troll» es demasiado ori-
ginal como para que lo haya organizado €l
solo. (No es exactamente cierto. Pero esta
especulacion podria probarse en parte si
se descubre que Urias se queria salir con la
suya sin disponer del dinero del premio.)

10. No encontraras nunca a una perso-
na méas honesta que Urias Masbirra, duefio
de la Vibora. (Falso. Este rumor ha sido
propalado, seguramente, por alguien que
tiene un buen crédito en el establecimien-
to.)

11. No encontrards nunca a alguien tan
rastrero y deshonesto como Urfas
Masbirra. (Esto es un poco exagerado. Al
fin y al cabo, Urias no es la persona mas
rastrera del mundo.)

12. «El Colmillazo» esta regida por el
gremio de ladrones local (llamado normal-
mente la Cosa Nostra), por lo que no es
conveniente armar jaleo alif. (Falso. El gre-
mio de ladrones y Masbirra no tienen nada
que ver).

¢QUE PUEDE SALIR MAL?

Los P] puede que deseen que una par-
te del grupo pruebe suerte en eso del
«pressing troll», o limitarse a ser parte del
publico asistente. Mientras estan entrete-
nidos con cualquiera de estas opciones,

Urfas tendra que vérselas con una serie de
problemas que no habia esperado. No
precisamente en orden de aparicion ante
el micréfono, estos problemas serén los
bandidos de Sherman, Dudley Vivales y
Minimin el Mago.

Lejos, en los bosques, el bandido ena-
no Sherman Dedoslargos ha sido informa-
do por sus soptones que hay un combate
en La Vibora, y que el premio es de 2.000
monedas de oro. Sherman no tiene mucho
interés en el combate, pero si bastante en
el oro.

Conocido en toda la region como un
temible bandido, ha preparado un plan pa-
ra explotar su mala fama. El y sus secuaces
enanos, disfrazados de mineros y campe-
sinos, planean llegar antes del primer
combate y apostarse estratégicamente en-
tre la multitud. Entonces, mientras el res-
petable estd atento a la pelea, pretende
pillarles por sorpresa y hacerse con el oro
mientras todos tiemblan de miedo. Pero el
bandido va a llevarse un par de sustos
porque, a mitad de tan elaborado plan, un
grupo de personajes sospechosamente ba-
jitos llegarén y anunciaran no ser otros que
los famosos Bandidos Enanos de
Sherman... :

Sherman Dedoslargos, lider de los
bandidos enanos: AL LE, CA 3, MV 6, (4,
PG 46, GACO 17, AT 1, Dafio por arma. F
18/97, D 16, C 18,111, S 13, Ca 15, ML
15, PE 270. Sherman lleva cota de malla y
una maza de infanteria. Ambas estan ocul-
tas debajo de su disfraz de campesino, al
igual que dos sacos y una botella de «acei-
te de resbalosidad», que esparcird por el
suelo si es necesario cubrir su huida (el
aceite se expandird magicamente para cu-
brir un area de 4 metros de radio).

Krundike, lugarteniente de los bandi-
dos enanos. Krundike usa una espada cor-
ta y lleva cota de malla debajo de sus ro-
pas de minero zaparrastroso. Oculto deba-
jo de un montén de trapos que lleva a la
espalda, porta un escudo pequefio y dos
sacos, y lleva una daga para lanzar en cada
bota. En un bolsillo del cinturén lleva yes-
cay pedernal, virutas de madera y una bo-
tellita de aceite de lampara para encender
un pequeiio fuego.

Grublik, Catafal, Fester, Erasmus y
Rocabruno (bandidos enanos): AL LE, CA
4, MV 6, G1, PG 12/11/9/8/7, GACO 20,
AT 1, Dafo por arma. F 16, resto de carac-
teristicas irrelevantes, ML 12, PE 35. Cada
uno lleva una espada corta, una honda,
cuatro piedras, dos grandes sacos, 8 me-

tros de cuerda, una botella de aceite de
lampara (por si Krundike quiere que su ho-
guera pase a mayores) y un frasco con tin-
ta para escribir (para lanzarla a la cara de
los enemigos. Un tiro adecuado con el
frasco abierto a una victima que esté a
menos de 10 metros tiene un 20 por cien-
to de probabilidades de cegar a ésta du-
rante 1D4 turnos).

Dudley Vivales es un mediano muy
emprendedor que alivia a la gente del pe-
so de sus posesiones para ganarse la vida.
También tiene ideas muy particulares en
cuestioén de tactica.

Cuando oyé hablar del premio en «El
Colmillazo», aplicé su intelecto inferior al
problema de como lograr hacerse con el
dinero. ¢Y c6mo? Sus hermanos Sidney,
Bundy, Alfie y Fergie le ayudardn a hacerse
pasar por los famosos Bandidos de
Sherman, y se haran con el dinero mien-
tras todo el mundo huye para salvar el pe-
llejo. (Su bolsa de trucos puede utilizarse
para cubrir la huida, en caso necesario).

Dudiey lleva dos dias preparando bar-
bas falsas y los disfraces del grupo, y esta
convencido de que su plan no puede fa-
llar. {Otro mas que va a llevarse una sor-
presal

Dudley Vivales, ladrén mediano. AL
NE, CA 4, MV 6, G4/L4; PG 24, GACO 17,
AT 1; dafio por arma. PS: pufialada por la
espalda con +4 al impacto para doble da-
fio. F16,D 18,C 15,19,5S 7, Ca 14. RB 48
por ciento, Acerr. 58 por ciento, BT 26 por
ciento, MS 45 por ciento, EO 43 por cien-
to, OR 22 por ciento, TP 55 por ciento, LL
48 por ciento, ML 13, PE 270. Espada cor-
ta, armadura de cuero, bolsa de trucos (ti-
po A, segin Guia del DM, pero lanzando
un D4 en lugar de 1D8 para resultados:
solo los primeros cuatro animales aparece-
ran).

Sidney, Bundy, Alfie y Fergie Vivales:
AL NE, CA 8, MV 6, G1, PG 9, 7, 6, 5.
GACO 20. AT 1, dafio por arma, resto de
caracteristicas irrelevantes. ML 10, PE 15
por barba (falsa). Todos llevan armadura
de cuero, una porra y un pequefo saco
lleno de comida.

A Minimin el mago se le encendi6 la
lucecita cuando vio que el panfleto que le
dieron en la ciudad mencionaba algo de
2.000 monedas de oro. Precisamente €sa
era la suma que debia abonar al Gremio de
Usureros, ahora que habian empezado a
recordarle la deuda cada tres dias. No es
que no quisiera pagarle, no. Lo que pasa
es que la despreocupacion acerca de la se-

A

guridad personal de sus deudores estaba
robandole la concentracién necesaria para
obtener el dinero mediante los procedi-
mientos habituales. Habia considerado in-
cluso la posibilidad de empefiar su cuerno
! de zancada incontrolable y salto irresistible
para cubrir la deuda, e iba a la casa de em-
pefio cuando se enteré de lo del combate.
jLa solucién era sencillisima! Todo lo que
tenia que hacer era esperar a que el com-
bate estuviera en su apogeo, soplar su
cuerno y hacerse con la pasta mientras to-
do el mundo saltara como loco en la ta-
berna.

Minimin: AL NE, CA 10, MV 12, M3,
PG 5, GACO 20. AT 1, dafio por arma o
conjuro. Daga, cuerno de zancada incon-
trolable y salto irresistible (ver recuadro).
Conjuros memorizados: cambio de apa-
riencia, abrir portal, proteccion.

LAS REGLAS DEL JUEGO

He aqui las reglas que presidirédn el co-
rrecto desarrollo de la velada pugilistica en
«La Vibora»:

El combate es de «pressing troll», no
una pelea de gladiadores, por lo que no se
puede subir al ring con armas ni disparar-
las desde los lados. Valen todas y cada
una de las formas de combate sin armas,
desde el boxeo al pancracio, pasando por

las artes marciales. En el apartado de «ar-
mas» también se excluyen las antorchas
encendidas o apagadas, cualquier objeto
contundente, jarras de cerveza, frascos de
aceite, pastillas de jabén, cubos de agua,
etcétera.

No se permiten armadura ni escudo.
Los Brazaletes de Defensa se consideran
armadura; una capa o un Anillo de
Proteccién no, y puede ser llevado para
beneficio de un competidor.

Los competidores pueden usar magia
para incrementar sus posibilidades de vic-
toria, pero los conjuros han de estar limita-
dos al tipo de curar heridas leves o graves,
o cualquiera que incremente las posibilida-
des de impactar o el dafio. Los conjuros
de drea como Bola de Fuego no estan per-
mitidos, al igual que los ofensivos como
Proyectil Magico, por razones obvias.
Todos los conjuros pueden ser realizados
durante las pausas entre asaltos (ver a
continuacién), aunque los hechizos que si-
gan teniendo efectos durante un determi-
nado namero de asaltos (canto, por ejem-
plo), son tolerados.

Un «round» de «pressing troll» en «La
Vibora» dura siete minutos. A Bertrum se
le permiten 25 minutos de descanso entre
asaltos, lo que le permite regenerar sus
puntos de golpe al maximo. El combate
continda hasta que uno de los contrincan-
tes se rinde, se queda en cero pg o menos

(inconsciente), o muere. No puede haber
empate, por lo que salir del ring, correr o
evitar la pelea de cualquier otra guisa su-
pondra la descalificacién automatica.

A no ser que se utilicen artes marcia-
les, se aplican las reglas siguientes. Al
principio del combate y cada asalto subsi-
guiente, cada luchador tira por iniciativa
normalmente. El ganador tira para golpear
la CA sin armadura de su oponente.
Cualquier bonus posible, normal o magico,
se afade. Si se logra el impacto, mira la
tabla de «pufietazos y lucha» del Libro del
Jugador, o la de Guia del Dungeon Master,
para ver qué movimiento y dafo indica el
tiro. Para zafarse de una presa, el comba-
tiente debe sacar el tiro adecuado comen-
tado en dichas reglas. Las presas s€ man-
tienen de asalto en asalto causando 1 pg
por cada uno, acumulativo: 1 pg en el pri-
mero, 2 en el segundo, 3 en el tercero y
asi sucesivamente.

Todas las llaves con éxito causan 1 pg
maés el bonus por fuerza del atacante. El 25
por ciento del dafio es actual, el 75 por
ciento es temporal. Cualquier luchador re-
ducido a cero pg es noqueado y pierde el
combate. Si Bertrum es reducido a -3 pg o
menos, esta KO el resto del asalto y se
considera vencido. Claro que Bertrum ha
de pasar un tiro de Inteligencia en un D20
(su Inteligencia es de 5) a cada asalto para
darse cuenta, por el griterio en la sala, que
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afectado por los ataques que puedan no-
quear, puesto que regenera los puntos de
golpe con mucha rapidez.

Urias Masbirra ofrece las siguientes
apuestas para la lucha. Todas las apuestas
deben hacerse antes del primer asaito de
un combate, y s6élo un oponente puede
entrar en liza a la vez: no se permiten los

equipos:

Bertrum el troll 4/6
Oponente alto, fuerte

y experimentado 4/1
Oponente humano, alto

y experimentado 5/2

Oponente humano fuerte 10/1
Oponente humano medio 16/1
Oponente humano débil 20/1
Oponente humano débil,

inexperto 25/1
Oponente débil, pequeiio,

inexperto 33/1

El uso de magia eleva la apuesta a fa-
vor del oponente en un nivel. Si el retador
es una raza de tamano menos que huma-
no (enano, mediano, gnomo) se reducen
en un nivel.

Los clientes, competidores y P] pue-
den apostar en dinero (cobre, plata, oro,
etcétera), pero no en especies. La apuesta
maxima aceptada es de 50 mo, la minima
de 1 mc.

Bertrum el Troll: INT baja (5), AL CN,
CA 4, MV 12, DG 6+6; PG 36, GACO 13.
AT 3 (1 mientras pelea); Dafio 5-8/5-8/5-
12 (usar bonus +3/+6 por fuerza mientras
pelea en el ring); AE ataque de miembros
cercenados (no se aplica en el ring), +2 al
lanzamiento cuando estrella a algtn clien-
te (alcance 10 m: tratar ventanas y puertas
como CA 6 para golpear: el daio se espe-
cifica en la seccién «Coreografia»). DE re-
genera 3 pg por asalto (excepto por dafio
de fuego o 4cido), inmune al miedo. 30 m
de infravisién, 80 por ciento a superar obs-
taculos. Tamano Grande (2,60 m, no ha al-
canzado su tamafo adulto), ML 14, PE
1400. En lucha en el ring, Bertrum tiene
una fuerza de 18/00 debido a la comida y
cuidados que ha recibido en la Posada de
La Vibora.

El troll es bastante manso a no ser que
Urias le ordene pelear o alguien le provo-
que minimamente. Estd entrenado para no
morder ni usar sus garras en el cuadrilate-
ro, pero si en una pelea normal toman par-
te el fuego, el acido o las armas de filo
contra €, utilizard todos los ataques de
que disponga. Es capaz de levantar y lan-
zar objetos grandes, mesas por €jemplo,
hasta 8 metros de distancia, causando de
3 a 10 pd. Fuera del ring, no es muy amis-

de «pacificador» muy en serio.

Urias Masbirra: AL CN, CA 8, MV 12,
G2, PG 15. AT 1, GACO 19. Dano por ar-
ma. F 15, D 16,C 15,110,559, Ca 18, ML
13. Arma: porra.

El tabernero es un personaje afable,
dado a prolongados momentos de obser-
vacion antes de actuar de manera reproba-
ble. Aunque no es rico, tiene escondidas
500 mo en la cocina para el caso improba-
ble de que el troll sea derrotado. Va de
aqui para alla, empleando el tiempo en
servir a los clientes y en observar la evolu-
cion de la pelea. Hay una posibilidad de
que un PJ note la ligera expresion de alivio
en la cara de Urias cuando los bandidos de
Sherman digan que se llevan la bolsa del
premio.

Clientes varios: AL Varia, CA 10, MV
12, humanos de nivel 0. PG 5-8, GACO 20,
AT 1, dafio por arma (estan desarmados).
Caracteristicas irrelevantes, ML 11

Un minimo de 14 de estos PNJ estaran
presentes para entorpecer el camino de
todo el mundo y servir de municion vi-
viente para Bertrum. Los clientes reaccio-
naran en el mas puro estilo de «bronca de
saloon» cuando empiece el jaleo. Ninguno
de ellos se atrevera a luchar con Bertrum,
a excepcion de 2 a 4 temerarios con las si-
guientes estadisticas:

Locos temerarios: AL Varia, CA 10,

MV 12, G1, PG 10, GACO 20, AT 1, dafho
por arma (desarmados). F 16, resto carac-
teristicas irrelevantes. ML 13.

PUESTA EN ESCENA

Coloca el mapa en la mesa, y guiate
por el mapa en blanco y negro para colo-
car a los PNJ. Supuestamente, los PJ esta-
ran de pie o sentados cerca del ring, don-
de se estd celebrando la pelea, pero deja a
los jugadores que coloquen sus figuras
donde quieran. Urfas no permitird que na-
die se coloque detras de la barra o senta-
do en ella.

Las posiciones iniciales de cada PNJ es-
tan marcadas con letras en el mapa del
DM.

Bertrum (B) comienza la pelea desde
su esquina en el ring.

Urias Masbirra (U) esta detras de la ba-
rra, sirviendo bebidas y vigilando la boisa
oculta tras el mostrador.

Los Bandidos de Sherman (S) entran
por la puerta y se apuestan estratégica-
mente entre la multitud.

Dudley Vivales (D) y familia entran por
esta puerta.

Minimin (M) estd bebiendo cerveza
aguada al fondo del bar, pensando en el
momento apropiado para utilizar un conju-
ro de cambiarse a si mismo para disfrazar-
se. Usard su cuerno cuando haya cambia-
do.

Los clientes normales (C) estan de pie,
discutiendo sobre la pelea y los méritos de
los contendientes locales. Ninguno va ar-
mado (se deja a eleccion del DM) y usaran
sin ningdn complejo pufios y botellas si se
arma bronca. El DM debera elegir qué
clientes seran luchadores potenciales, co-
mo se indicd antes, y tener especial cuida-
do con estos suicidas.

COREOGRAFIA

Esta secciéon es apenas un esbozo de
coémo conducir la accion. El DM debe te-
ner en cuenta las acciones de los PJ, que
suelen destacarse a la hora de estropear
los ambientes mas cuidados. Ajusta las re-
acciones de los PNJ al comportamiento de
los PJ.

Un PJ lucha con Bertrum en el ring, con
mucho barullo y alboroto por parte del pa-
blico y sus amigos. Si ningan PJ quiere

participar, el DM debe describir como se
las apanan los «voluntarios» con el troll.
Cualquier opcién debe durar al menos
unos pocos asaltos —posiblemente hasta el
punto en que haya un ganador— antes de
que la accidn siguiente tenga lugar.

Los bandidos de Sherman, mezclados
con la parroquia, dicen quiénes son y exi-
gen la recaudacion y el premio. Los clien-
tes se acobardan, y los P} pueden hacer lo
que deseen.

El grupo de Dudley llega haciendo mu-
cho «aivé, aivé» y dicen ser los bandidos
de Sherman. Alguien del pablico se ca-
chondea, y empieza una animada «melée».
Las barbas falsas y los medianos vuelan
por la habitacién.

En ausencia de otras instrucciones,
Bertrum se va a por el primer cliente (P] o
PN]) e intenta lanzarle por la ventana o
puerta mas proxima, o le usa como pro-
yectil contra el grupo armado mas cercano
(50 por ciento de posibilidades para cada
accioén). Los PJ pueden tomar cualquier re-
solucién que estimen apropiada.

Cuando la pelea de taberna esté en
marcha, Urias se parapetarda bajo la barra,
blandiendo una cachiporra sin mirar hacia
nadie en particular. EIl DM debe permitir
dos o tres asaltos de pelea y caos general
en pro del efecto dramaético antes de que
Minimin sople su cuerno de-ya-sabemos-
qué. Todo el mundo que lo haya oido y no
saque un tiro contra conjuro saltard como
loco por todo el local (incluyendo PJ y PNJ:
el DM debera redistribuir las figuras ade-
cuadamente).

Es posible saltar contra una ventana,
contra una pared (destrozando mas el en-
lucido del pobre Urias), saltar encima de
otro cliente, sobre la barra o sobre cual-
quier sitio que se estime inconveniente o
divertido.

El dafo debido a las colisiones es op-
cional. Si un personaje salta sobre otro que
esgrima un arma, puede recibir dafio igual
al que le hubiera causado dicha arma (mi-
tad del dafo si tiene éxito un tiro de salva-
cién contra par lisis). Saltar o ser arrojado
por una ventana causa 1-2 pd; atravesar
una puerta cerrada 1D4 pd. El dafio se
modifica por el bonus de fuerza del troll, si
tira a alguien.

Durante el caos organizado por su
cuerno, Minimin intentara echarle mano a
la bolsa del dinero, que ha supuesto que
estd escondido bajo la barra. Si Urfas no ha
sido victima de PNJ, P] o cuerno, Minimin
le golpeard con un taburete para tomar la

bolsa. Si el mago no puede lograr su obje-
tivo, el PNJ no combatiente més cercano la
coge e intenta salir con ella por la puerta o
ventana desocupada que haya mas a ma-
no. Los P| pueden dejarlo o perseguirlo,
segln las circunstancias.

CONCLUYENDO LA AVENTURA

Si alguien logra escapar con la bolsa
del premio, Urias pregonard su pérdida a
los cuatro vientos, lanzando sonoros epite-
tos acerca de la ruina y la miseria. Se ale-
gra en secreto de que nadie pudiera des-
cubrir que las monedas eran falsas.

Los PJ logran seis meses de habitacién
y bebida (no alcohdlica) gratis si intentan
recuperar la bolsa del tabernero. Si logran
atrapar, matar o lisiar a alguno (o todos)

Cuerno de Zancada Incontrolable
y Salto Irresistible

Este magico instrumento de viento
parece un cuerno de caza normal, pero
irradia magia de abjuracién. Sus efectos
se hacen patentes en cuanto suena: todo
el mundo, excepto quien lo hace sonar,
debe salvar contra conjuros, o comenzara
a saltar como loco durante un turno com-
pleto. Los saltos son incrementados ma-
gicamente, permitiendo que el salto sea
de 8 metros para alguien que esté para-
do, y de 10 para alguien que corra o ca-
mine. La direccion dei salto se determina
al azar, y puede ser cualquiera que las
circunstancias dicten.

El drea de efecto del cuerno tiene un
radio de 20 m, con centro en el cuerno.
Aquellos dentro del circulo que saquen
el tiro de salvaciéon seran inmunes a él
hasta que vuelva a tocarse.

Debido a la rapidez de movimiento
de la victima, su CA se incrementa tem-
poralmente en 1 (un P] con CA 10 tiene
CA 9 mientras esté afectado por el cuer-
no). Los ataques realizados por una victi-
ma del cuerno se hacen de -1 a ~10, lo
cual se determina tirando 1D10.

El cuerno tiene cinco cargas, y se
gasta una de ellas cada vez que se sopla.
Puede ser recargado al coste de 1.000
mo por carga, por cualquier mago de ni-
vel 11 o mayor usando un conjuro de
saltar. i

£
Valor PE: 2.000 |
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de los bandidos de Sherman, reciben una
recompensa de 50 mp por bandido, o 500
mp por Dedoslargos en persona. Cualquier
bandido superviviente sera recluido en la
prisién del pueblo a la espera de juicio.

En cuanto al clan de Dudley, cada PJ
recibe 20 mp por mediano muerto o cap-
turado, y 350 mp si Dudley entra en el lo-
te.

Aunque quitar de en medio a Minimin
no tiene recompensa en Xylon (no tiene
antecedentes criminales), ponerle tras las
rejas o detenerlo de alguna forma seré re-
compensado por las autoridades, que re-
duciran los precios de todo lo obtenible
(legalmente) en un 75 por ciento durante
30 dias para agradecer la ayuda del grupo.

Si un P] se hace con la bolsa, el DM
debe ver qué hace con ellas. Como que
sélo 500 mo son reales, las otras 1.500
puede que consigan meter en la crcel al
P] durante 1-6 meses por falsificacion de
moneda. Ademas, si los P] son vistos lle-
véandose la bolsa, Urias se encargara de
exagerar la cantidad robada lo suficiente
como para que se ponga precio a sus ca-
bezas.

POSIBLES AVENTURAS

Si los bandidos de Sherman logran ro-

bar la bolsa, las autoridades locales pue-
den pagarles para que sigan a los forajidos
hasta su escondite y los traigan vivos o
muertos. Si alguno de los bandidos huye
sin el dinero, por intervencién de los P],
puede planear su venganza algunos dias
mas tarde. Posibles destinos para los PJ
son una emboscada en la espesura, un in-
tento de secuestro para venderlos como
esclavos o cualquier otra vileza que se le
ocurra al DM.

Es posible que algin PJ] se pregunte si
Sherman oculta un tesoro en su escondrijo
(su localizacion sélo la conocen los bandi-
dos, que preferiran morir antes que reve-
larla). Buscar el escondite y vérselas con
los guardias enanos y sus astutas trampas
pueden ser muy entretenido.

Minimin puede intentar también ven-
garse de los P] si escapa sin el dinero. Si
los aventureros tienen algtn objeto magi-
co destacable, puede intentar robarlo para
pagar su deuda con el Gremio de
Usureros, llevdndole a futuros conflictos
con los PJ.

Dudley y el resto de los Vivales pue-
den ofenderse por el fracaso de su estu-
pendo plan (sin duda, arruinado por los P],
no porque estuviera muy cogido «por los
pelos»). Incluso si Dudley y sus hermanos
perecen, hay muchos tios, primos, sobri-

nos y abuelas dispuestos a pagar con san-
gre la muerte o captura de sus parientes.

El grupo de Dudley tiene también un
escondite secreto que se negard a descu-
brir, pero los hermanos cantardn como ca-
narios en cuanto se les pregunte, con la
esperanza de evitar la tortura o cosas peo-
res. Su escondite estd desocupado, a ex-
cepcion de un buen nimero de perros sal-
vajes que los medianos han recogido. Los
perros atacaran a cualquiera que no sea
mediano.

Por supuesto, queda Urias Masbirra y
sus planes para hacer dinero facil. Puede
que la préoxima vez que los P] pasen por
Xylon vean una octavilla como ésta:

iVenlid! ;Venid todos! Contemplad
a Ia maravillosa troupe de lanzadores
de cuchlllos en la posada de La
Vibora. Entrada, una moneda de plata.

En letra pequeda, al pie de cada
panfleto, estdn escritas estas palabras in-
mortales:

«Absolutamente ninguna responsabilidad
por pérdida o dafio de los clientes en la
Posada de la Vibora puede ser asumida por la

empresa.»

RUNAS Y

LIBROS CON LOS QUE JUGAR

Hola de nuevo. Por si no lo sabéis, es en abril
cuando este modesto critico redacta esta columna, de
modo que, retroceded en el tiempo, creed que estiis
en el dia del libro y pensad que el mes de abril es pa-
ra los americanos algo parecido a nuestros Inocentes.

Alla vamos.

VOLUNTARIO ESCOGIDO

Hace unos afos, una avis-
pada editorial americana deci-
dié hacer revivir el personaje
de Bill, el desgraciado recluta
convertido, muy a pesar suyo,
en héroe de la galaxia.
Decisién méas que razonable,
teniendo en cuenta que Bill
era, probablemente, el cardcter
maés hilarante y satirico de la
ciencia ficcién. Y que me ale-
8ré, aunque sélo fuera porque
permitia a Harrison ganarse
unos merecidos ddlares con
una novela que yo, particular-
mente, he releido siete veces.

El resultado de esa resu-
Ireccion, sin embargo, ha sido
variable. Si, nos reencontramos
con Bill, igual que siempre ~la
frase que lo define en contra-
portada es genial: grandote,
fortachén, encefalograma pla-
no—, pero las aventuras en las
que Bill se ve involucrado han
perdido parte de su frescura.

Los atentos a las noveda-
des habran observado que no
comento la primera aventura
de esta serie rediviva, sino que
apunto a la segunda, escrita

probablemente en su totalidad
por Robert Sheckley —uno de
los grandes humoristas de la
CF-, en la que si existen ele-
mentos surrealistas y parodicos
(genial la satira a «Star Trek»:
«No, no resulté gracioso -dijo
Splock-. Pero es que yo no en-
cuentro graciosos ni mis pro-
pios chistes.»), ademds de nu-
merosas aventuras, no por dis-
paratadas menos imaginativas.

Podriamos haber pedido
mads de las continuaciones de
Bill, pero, considerando cémo
esta el panorama, adn un poco
de humor e imaginacién resul-
tan encomiables.

No es para matarse por ad-
quirirla, pero si agradable de
leer.

PERO, {SI LOS DRAGONES

NO EXISTEN!

Uno supone que la serie del
Mundodisco empezé como un
chiste dentro de un chiste. Que
Terry, por pura diversién, acu-
mulé las parodias, sétiras, chis-
tes y todo el otro material de la
fantasia humoristica escuchada
-y protagonizada; Pratchett es
alguien con el sentido del hu-
mor a flor de labios— en las
convenciones para componer

PERGAMINOS

una miniserie de dos novelas,
El color de la magiay La luz
fantdstica. Lo hizo, y el éxito
sorprendid a la propia empre-
sa. El mérito es totalmente de
Pratchett. Porque la narracién
no es una serie de chistes con-
catenados, sino que hay una
aventura detras.

Inmediatamente, Terry em-
pezo a escribir a ritmo frenético
novelas dentro de la misma se-
rie, para temor de algunos, en-
tre ellos yo.

Mas, joh maravillal, los te-
mores resultaron infundados.
Después de llegar a las cotas
mads altas con Brujerias y
Rechicero, Pratchett puede pre-
sumir de tener un publico adic-
to y, sobre todo, permanente-
mente entretenido con sus his-
torias. Pablico en el que, por
supuesto, me cuento.

«Guardias...» no es una ex-

4

cepcion en la serie. Es una no-
vela madura, en la que, como
siempre, entre situacién cémica
y juego de palabras, Pratchett
aprovecha para desarrollar una
trama digna del mejor creador
de modulos de la historia y, de
paso, poner en solfa absurdos
cotidianos y fantasias extranas.

Hay que leer a Terry
Pratchett. No para reirse, eso es
inevitable y se da por descon--
tado, sino por el mero disfrute.
El de la risa sana y espontanea,
los personajes creibles, la histo-
ria coherente y el amor por lo
escrito.

Pensadlo. Si queréis una
idea, leed un libro. Si queréis
muchas y diversion asegurada
para los restos, leed a Terry
Pratchett. Es imprescindible.

—Lluis Salvador




LA HORA DE LA GUADANA
Original: Ludotecnla para
Mutantes en la sombra.
Salida al mercado:
marzo/abril 93.

Pensada principaimente co-
mo la segunda entrega de la
campana de Semilla de acero
para Mutantes en la sombra, La
hora de la guadana puede ju-

garse como camparia individual
y sin necesidad de la primera
parte.

Con esta nueva aportacion
parece que Ludotecnia no va a
pararse en el camino, y conti-
nuard dando cafa a Mutantes.
Incluso tiene ya preparada la
tercera entrega de esta enorme
aventura, Semilla de acero I,
junto a otras sorpresas.

La Hora de la gua-
dana esta dividida en
tres aventuras conse-
cutivas, o sea, que
cuando acabas la pri-
mera y los jugadores
ya tienen las instruccio-
nes para la segunda; y
ademads, los dias en los
que transcurre la aven-
tura son correlativos, y
van desde el 8 de mar-
zo de 1992 hasta el 19
de marzo del mismo
afo. La primera abarca
del 8 al 10 de marzo:
su titulo es Lluvia
dcida. Los jugadores
deberan investigar la
desapariciéon de un
cuadro de Monet, va-
lorado en unos cuantos
kilos, perteneciente a
una empresa cerca de
Bilbo. Los problemas
empiezan cuando caen
en la cuenta de que
ese cuadro no pudo
ser robado por nadie

con habilidades «nor-
males»...

La segunda parte
lleva por titulo Efecto
invernadero, y comien-
za el 10 de marzo,
cuando son llamados al

BATTLETECH

SDEMONI0

cuartel general para S D E K l_d l__ L

comunicarles que su
amigo y compainero,
Franz Lilienthal, ha sido
asesinado. Para acabar
de pergeiiar el cuadro,
la aGnica testigo fue
Dolores Faulkner, ac-
tualmente desapareci-
da. El funeral, oficiado
al dia siguiente, no se-
r4, por estas razones,
del agrado de todos...

La tercera parte y
Gltima por el momento
es Demasiado ozono, y
transcurre principal-
mente en Nueva Delhi
(India), donde, segin
Dolores (que ha sido #=%
rescatada por los eficientes ju-
gadores), cree que se encuen-
tra Unrath y todos los agentes
de Kaufmann desaparecidos.

Realmente es una campana
bien trabajada y con bastante
informacién, aunque es aconse-
jable jugarla como continuacién
de Semilla de acero, y no como
médulo individual, pues pue-
des perder por el camino mu-
chos detalles y un poco de ba-
se argumental.

LOS DEMONIOS DE KELL
Original: Fasa Corporation.
Traduccion: Diseiios
Orbitales.

Salida al mercado:
marzo/abril 1993.

Después de tanto tiempo
de espera, por fin podemos
disfrutar de un nuevo producto
Battietech. Esperemos que sélo
haya sido un pequefia jugarreta
debida a la premura de tiempo,
y que no se convierta en una
constante el hecho de dejar a
un buen juego desprovisto de
ampliaciones, por mucho que

s bbbt ] i,

las haya en otros idiomas. Por
otro lado, debo remarcar que
este nuevo compendio de si-
tuaciones de combate es real-
mente completo e interesante.
En su interior podemos encon-
trar once escenarios de batalla
para Battletech, dos escenarios
para Battleforce y dos situacio-
nes para el juego de rol
Mechwarriors, aunque también
deberéis encontrar en él hojas
con fichas, para jugar con
Battleforce.

Los demonios de Kell no
son ni mAs ni menos que una
unidad (regimiento) de merce-
narios, bajo la direcciéon de los
hermanos Kell, Patrick y
Morgan Kell, creada en el
3010. Aunque son oriundos de
la Mancomunidad de Lira, es-
tos mercenarios fueron un gran
apoyo para las casas Steiner y
Davion, y un eterno dolor de
cabeza para la casa Kurita.

Dentro de este médulo po-
demos encontrar las fichas que
componen este comando de
mercenarios, con todo lujo de
descripciones.

Buen material para los que
esperaban la salida de nuevos
productos para el mundo de
Battletech, y esperemos que la
cosa no acabe aqui.

ALEA ESPECIAL ROL
Original: Alea
Salida al mercado: abril 1993

No es normal, y creo que
no lo sera en el futuro, comen-
tar las visceras de una revista,
pero ha llegado a mis manos
una pequena sorpresa que bien
merece ser comentada. Me es-
toy refiriendo al Numero 1
Especial Rol que la revista Alea
(principalmente dedicada a
wargames) consagra al tema
del rol, y mas concretamente al
mundo de D&D y AD&D, de
forma extraoficial, claro. En su
interior, y hablando con su di-
rector Xavier Rotllan, podemos
comprobar que, al parecer, la
idea no quedara huérfana, y
que piensan lanzar mas material
ampliando el susodicho nimero
uno.

Esta primera entrega lleva el
sobrenombre de Las Darlands,
titulo mas que conocido por to-
dos los componentes de la

«wieja guardia» rolera: muchos
de ellos reciben las gracias en
los créditos (aunque sélo sea
con su «<nombre de guerrar).
Darlands es (o mejor dicho,
fue) un mundo creado para ju-
garlo con las reglas de D&.D por
unos caballeros, miembros de
un club auin vigente hoy: Auryn.
La primera vez que oimos
hablar de este mundo fue en los
primeros nameros de Troll (re-
vista de rol desaparecida en
combate). Ahora, algo mas de
cinco afios después, Alea la
vuelve a sacar a la [uz, y nos
ofrece una versién algo mejora-
da, en color, y ampliada para
otros juegos. Pero, claro,
Darlands es un mundo y no un
médulo... Tranquilos, en esta
primera introduccién al rol por
parte de la revista se nos dara
toda una serie de agradecida
informacion acerca de tesoros,
personajes y nuevas reglas para
aplicar posteriormente a las tres
campafias, agrupadas bajo el
nombre de Arkadin. Su finali-
dad es que sean jugadas de
manera simultanea por diferen-
tes grupos de aventureros.
Estas tres campanas se veran
ampliadas, como ya he comen-
tado anteriormente, en nime-

ros posteriores de Alea.

Es importante destacar el
detalle del mapa a color que
viene plegado en el interior. El
primer mapa de las Darlands
publicado en Tro/l estaba im-
preso a dos tintas.

RECORTES

Esta vez, en esta seccién,
debemos hablar de dos produc-
tos de la misma casa, y que son
las dos novedades que
Ediciones Zinco nos deparaba
para el mes de abril, aunque en
el momento del cierre de re-
daccion estaban en la imprenta
y aun no habian llegado a mis
manos. El primero lleva el nom-
bre de Nuevos comienzos (New
Beginnigns), y es el primer mé-
dulo para jugar con la amplia-
cion de Tiempo de Dragén en
el Mundo de Thaladas, en la
Dragonlance. La calidad del
producto es idéntica a todo lo
que lleva el sello Dragonlance,
y avalada por la calidad que
siempre ofrece Ediciones
Zinco.

El segundo es Sol oscuro
(Dark Sun), que corresponde a
la caja basica de este nuevo
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iun Mundo deyastad

mundo que viene a expandir
las reglas del AD&D. La accién
se desarrolla en Athas, un con-
tinente desértico y desolado,
fruto de unas guerras insensatas
en las que la magia lo ha des-
truido todo. No es un universo
apto para P] blandorros. De to-
das formas, ninguno se va a
quedar sin comentar en el pro-
ximo namero.

FE DE ERRATAS

Este no es el nombre de
ningn juego, sino la disculpa y
posterior rectificaciéon de erro-
res cometidos en mi seccién,
en la informacién ofrecida en el
primer nimero de nuestra
DRAGON MAGAZINE.

—Los editores de Far West
no son A+D Editores, sino M+D
Editores. Sorry.

—Evidentemente, a
Vampiro no se juega con dados
de 6 caras, sino de 10 (error
mecanogréfico, lo siento).

Afortunadamente han sido
pocas, pero rectificar es de sa-
bios. Intentaremos que no se
vuelva a repetir cuando nos ve-
amos en el namero 3.

—Alex Miquel

s
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jor la hechicerfal




e e . —

b

na vez mas estamos al
pie del cainén para in-
formaros de los ulti-
mos eventos y nove-
dades en el fantastico
mundo de las minia-
turas. Sobre Mithril,
un par de noticias
muy importantes. La primera
es la nueva caja que estan pre-
parando para esta primavera,
con figuras totalmente nuevas.
Bajo la referencia M279 apare-
cera el Sefor de los Nazgul,
montado en una bestia alada y
desafiando a Merry y a Eowyn.
Toda la base sera de resina,
muy detallada, donde se apre-
ciaran las figuras caidas de
Theoden y Crinblanca.

Este afio encontraremos
también una nueva serie con
la denominacién de Cldsicos
de Mithril. Se trata de las figu-
ras mas populares como
Gandalf o Bilbo, asi como al-
gunas genéricas de las mas re-

LA CAMARA DE
MAZARBUL

M281: TRANCOS ATACANDO
A JEFE ORCO

M282: LEGOLAS Y GIMLI
M283: BOROMIR
BLOQUEANDO ATAQUE
ORCO

M284; TROLL DE CUEVA
M285: LA TUMBA DE BALIN
M286: PORTAL

M287: SAM Y FRODO

M288: ARQUERO ORCO Y
ORCO HERIDO

M289: GANDALF LANZANDO
SORTILEGIO

M290: MERRY Y PIPPIN

Atencion a los coleccionis-
tas: debido a problemas de
produccién, las series de Turin
Turambar (Ref. M215-M224) y
La Espada Negra (Ref. M238-
M247) quedan descatalogadas
ya. Posiblemente, se podran

presentativas. Estas figuras in-
dividuales no dejardn de pro-
ducirse cuando se
descatalo-gue la serie a la que
pertenecen, sino que conti-
nuaran disponibles indefinida-
mente, 0 al menos hasta que
se haga una nueva versién del
personaje. Los primeros
Cldsicos de Mithril se elegiran
entre las series ya existentes.
Los que sepéis lo exclusivo
que es Mithril comprenderéis
la importancia de esta noticia.

Aunque no disponemos
todavia de ilustraciones, pode-
mos adelantaros la nueva serie
de Mithril.

encontrar en las tiendas hasta
el mes de junio, segan nos in-
forman sus distribuidores. .

ULTIMAS NOVEDADES

HEARTBREAKER HOBBIES
Distribuidor: Jjuegos Sin
Fronteras

Series: Varlas

Escultores: Varios

Esta es una de las compaiii-
as mds recientess dentro del
mercado de juegos de aventu-
ras y de miniaturas. El equipo
lo forman veteranos proceden-
tes de Citadel, como se puede

ver en las influencias de algu-
nas piezas, asi como que todas
vienen montadas en una base
de plastico. Entre todas ellas
hay diferentes calidades, segun
el escultor, pero cabe destacar
sobre todo los elfos, orcos, es-
queletos y enanos «cabezo-
nes». Las primeras referencias
vienen en «blisters» de tres fi-
guras, con sus bases y unas ar-
mas extras (RefH101-H128 y
H201-H228***). Un buen
ejemplo de éstas son el equipo
de mando de esqueletos, don-
de encontramos un mdsico, un
portaestandarte y un coman-
dante: todos ellos con cota de
malla y cascos de legionarios
romanos, armados hasta los
dientes.

Un consejo para pintarlos: a
todo lo que es hueso se le da
una capa de marrén cuero (81
Miniature Paint, por ejemplo),
asi queda una base oscura.
Luego se podra aplicar una ba-
se mas clara a «pincel seco»
con el color arena (MP 62).
Acordaros que el pincel seco
consiste en coger pintura con
el pincel y, antes de aplicarlo a
la figura, descargar casi toda la
pintura en un trapo hasta que
no lo manche. Y aunque parez-

ca mentira, entre los pelos del
pincel queda suficiente pintura
para dar esa Gltima tonalidad
que hace resaltar tanto el deta-
lle de la figura. Finalmente, y
segun la tonalidad que quieras

dar al hueso, puedes anadir va-
rias capas mds de pincel seco
con otros colores mas claros,
como carne pélida o blanco. El
gris claro también puede valer.

También dards maés realis-
mo al conjunto si al portaestan-
darte le afiades un dibujo como
el de la ilustracién.

Normalmente se dibuja en
un trozo de papel pergamino,
o en una tela: el resultado es
siempre sorprendente.

Las otras novedades de la
casa son una nueva serie de in-
dividuales (Ref. H5001-
H5010****) cuyo acabado es
impecable. Las cuatro primeras
son magos de guerra elfos, se-
guidos por comandante, héroe
y campeones, para terminar
con una serie de representacio-
nes de las peores plagas, como
la peste (un caballero de la
muerte armado con una gigan-
tesca guadafia y una campana
para anunciar su llegada).

GRENADIER
MODELS INC.

Distribuidor: Juegos Sin
Fronteras §. A.

Serle: Fantasy Warriors Cajas
JUGGERNAUT (REF.5401)""""
Escultor: Willlam Watt's

Nada més coger la caja, ya
presientes que dentro de ésta

tiene que haber algo muy
grande y pesado... Y asi es,
pues nos encontramos con un
cruce de lagarto y orco gigante
que una vez montado es una
auténtica mdquina de matar.
Las piezas no son nada com-
plejas a la hora de montar la fi-
gura, pues se distinguen per-
fectamente el tronco, las extre-
midades, la cabeza, la cola y
los pufos con las armas... Y,
<6mo no, la figura que gobier-
na la bestia, un orco en cota de
malla armado con lanza y escu-
do.

Una vez que se han limpia-
do las pocas rebabas, y de pe-
gar todas las piezas, afiadiendo
masilla alli donde se precise
(atencién a la juntura de la co-
la), pasaremos a la fase de pin-

tura. Para empezar, se da una
capa de verde oscuro a todo lo
que es el cuerpo de la figura y
del orco, y de negro a todo lo
que son armas, corazas y de-
mas adornos metalicos.

Seguidamente aplicaremos
sucesivos pinceles secos de
verdes mas claros, rebajando-
los con amarillo hasta liegar a
la tonalidad deseada, y tenien-
do en cuenta en dejar las zo-
nas mas sensibles como el pe-
cho y el abdomen de un color
mas claro.

A las armas y armaduras se
les aplicard un pincel seco de
«cota de malla» o «gun metal»
(dos partes de negro y una de
plata) aunque también se pue-
den usar otros colores metali-
cos (oro, plata, bronce, etcéte-
ra). Se debe jugar también con
diferentes tonalidades en la ar-
madura, para diferenciar la co-
ta de malla de las placas pro-
tectoras de la cola: esto se
consigue jugando con la inten-
sidad de los pinceles secos.

Sélo nos quedarén los pe-
quenos detalles, como las co-
rreas, donde se puede utilizar
el marrén cuero o el chocolate.
Las ufas y cuernos se podran
pintar de blanco o de arena,
dandole asi un tono gastado y
sucio; pero recordad que la
mayoria de los trucos se van
descubriendo poco a poco con
la practica, si no se tiene mie-
do de experimentar.

Seguro que, con todo esto,
estais impacientes de coger los
pinceles y empezar a pintar
cuanto antes: pues valor y al
orco, y hasta la préxima.

—Angel Camillo
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MANUAL DEL JUGADOR ........ 3.500 pts.
GUIA DEL DUNGEON

MARSTER R o s L5 S 3.300 pts.
HOJAS DE DATOS DEL

PERSDBAIE . i dori s e 975 pts.
PANTALLA DEL DUNGEON

RIASTTIER i) St Lt 925 pts.
COMPENDIO DE MONSTRUOS

a7t DL o RS o | 3.300 pts.
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L R R E RO L a8 i S 900 pts.
GUIA DE ARMAS

VECUIBCIE L. o Lt i B 2.500 pts.
RELATOS de la LANZA............ 3.950 pts.
COMPENDIO DE MONSTRUOS
Apéndice Uno (al Vol. Uno) ...... 2.500 pts.
CLASICOS DRAGONLANCE

Mol Uheya L e B e 2.500 pts.
LOS SENORES DE

LOS ARBOLES.. ...c.....uen bis e sppimes 950 pts.
ELFOS SALVAJES................... 1.350 pts.
LOS SENORES DE

LOS ROBLES ;o2 i a S aIGEs 950 pts.

GUIA DEL JUEGO DE ROL ........ 400 pts.
MANUAL DEL

BUEN GUERRERO................... 2.500 pts.
COMPENDIO DE MONSTRUOS
Volumen || DRAGONLANCE ....3.300 pts.
TIEMPO DEL DRAGON ... 3.950 pts.
TOMO DE MAGIA 5
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Hago efectivo este importe por:

1 TALON (Afadir 250 pts.
por gastos envio
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NO HAY AVENTUREROS
EXTRANOS, SOLO Pj
DESCONOCIDOS

¢Os han sido propicios los
Dioses de Silicio? Yo, la ver-
dad, no me puedo quejar.
Después de todo lo dicho en el
numero anterior de DRAGON
Magazine, llegué a pensar que
poco mds me quedaba por de-
cir del tema del juego de rol
electrénico, habida cuenta del
«brainstorming» vertido el mes
pasado. El director sugirié que,

aftimo juguete: un médem ex-
terno para el PC.

La verdad es que me que-
dé bastante sorprendida, por-
que todos los médems que ha-
bia visto hasta la fecha eran
enormes tarjetas llenas de
componentes, que se alojaban
en el interior de la carcasa de la
madquina, pero éste era externo
y muy curioso. Mas pequefio
que un paquete de cigarrillos,
por un extremo se coloca en el
COM1 (el puerto donde suele
conectarse el ratén) y por el
otro a la linea telefénica.
«Fantastico», le respondi yo,
alelada ante semejantes prodi-

RVTES Y MAZMORRAS

éstos nos ofrecen un gran aba-
nico de servicios, informacio-
nes y posibilidades. Ibertex es
el émulo espafiol de los famo-
sos Minitel francés o Prestel
britdnico: es como una especie
de teletexto, pero mucho mas
evolucionado. Asi como el te-
letexto sélo permite ver y mo-
verse entre él, Ibertex es inte-
ractivo. A través suyo, y conec-
tandose a los diversos CAI
(Centros Ibertex), uno puede
comprar en grandes almace-
nes, informarse de cuestiones
bancarias, lograr entradas para
un concierto, consultar las pa-
ginas amarillas, dejar y recibir
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después de la panordmica ofre-
cida sobre el asunto, lo mejor
que podia hacer era dedicarme
a entrar en los detallgs de este
género, por derecho propio, de
juegos de ordenador.

Andaba pensando en ello
cuando llegué a casa, y decidf
confiar en el docto asesora-
miento de mi marido. El muy
canalla, como siempre, tenia
un as escondido en la manga, y
sonreia como el gato de
Chesire cuando me ensefié su

gios de la técnica. «Pero, ;para
qué demonios sirve eso?»

A veces, su sonrisa socarro-
na me crispa los nervios. «Es un
moédem norma V21/V23, que-
rida, para utilizar con el Ibertex.
Y de paso, jugar a rol.» «Vale,
ya voy cogiendo la idea.
Déjame explicdrselo a mis lec-
tores, y luego me sigues con-
tando». [bertex es un soporte
técnico creado por Telefénica,
que permite el acceso a una
red de ordenadores dedicados:
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mensajes en buzones electréni-
cos, y un sinfin de cosas mas...
como jugar a rol, por ejemplo.
Para acceder a Ibertex sélo
es necesario un pequeno ter-
minal dedicado (Telettra,
Exelvision, etcétera), o un or-
denador personal (a ser posi-
ble, IBM PC, Macintosh o
Amiga) equipado con un mé-
dem adecuado y una linea tele-
fénica. Marcando determinados
ndmeros, nos conectaremos al
CAl correspondiente y podre-

mos utilizar los servicios que
deseemos desde nuestro ter-
minal. Ya sabemos dénde esta-
mos, ¢verdad? Pues sigamos.
Mi marido me conté que
lleva cierto tiempo funcionando
un CAl, perteneciente a la em-
presa Mundo Virtual, llamado
Dragon, Dragén de Mordor pa-
ra ser mas exactos. El nombre
olia a rol y a Tolkien a dos kil6-
metros y, aunque no estoy
muy familiarizada con el uso
del Ibertex, decidi probarlo «ip-
so facto». Mi marido conecté el
modem y me ensefd a marcar.
Es facil recordar como entrar en
Dragoén: nivel 032, mnemoénico

o 20 tipos de aventureros diferentes.
* Mas de 50 armas de la época.

* Sistema de combate innovador y eficaz.
* Descripcion de mas de 50 tribus indias.
* 23 tipos de PNJ's pregenerados.

¢ Cuademillo adicional para €l P'érsonaje.
* Aventuras disefiadas para jugar inmediatamente.
* Mapas geograficos, cronologia de hechos histéricos,

personajgs miticos reales con datos de juego, ?
filmografia recomendada,

lista de equipo con los precios de la época...

HAZTE CON EL EN TU TIENDA,

LIBRERIA ESPECIALIZADA O

L SOLICITANDOLO CONTRA REEMBOLSO A:

M+D EDITORES
Plaza de las Cortes, 4 oy
TELF. 4298309 +FAX. 42901 54 =
28014 MADRID gF

-

Editores, S.L.




BITES  MAZMORRAS

ES————— 0 menos te_]_o_e_sp_e_[es un re-

DRAGON. El condestable de
Mordor nos informé de cémo
estaba la tabla de récords y la
cuestion de premios. ¢Premios?
Pues si, sefior, hay recompensa
por acabar con los dragones
que infestan los «dungeons»: lo
no ganado se va acumulando
en un bote. La primera tarde
que estuve jugando, éste so-
brepasaba las 14.000 pesetas.
Matar dragones siempre es di-
vertido, pero si ademas tienes
el estimulo de un «tesoro» real,
pues miel sobre hojuelas.
Generé un personaje (una gue-
rrera elfa), elegi un aspecto para
€l y, tras un somero vistazo, me
adentré en la aventura. Todos
estos pasos me resultaron sos-
pechosamente familiares, y re-
busqué en mi memoria el por-
qué de aquella sensacién de
«déja vi» mientras aporreaba el
teclado del PC. iClaro, ya sé a

5‘Hhua ganaw*etnmn&ﬁm
cla, puedes lu:
minotauros y drag
que te encol
mente al sureste de K

agua una y ot
'Descubrirds varias crlertums
hostiles y, con algo de suer-
te, los mencionados mino-
tauros y dragones.

—No pkﬁdas elﬂthpo
intentando duplicar la
da larga +5 que se -
tra en la tumba de !
‘Dargaard: es falsa y no se
revela como mégica cuando

| usas un hechizo de Deﬁectar

Magia.
—El guia que mcohtra*

résmcuar@mﬁdeﬂaf e]_

en la esqu]na noroeste del
primer nivel en Gal;ﬁa!h
| Esta permite al grupe :
“Gargath para continu

Blrezbastecerse sin ecesi .

ITICa AT A—  +—
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Iu Feacleynmae

Dragon de Mordor, recuperas
ese aliciente, pues estas conec-
tado a la vez con todos los
usuarios de [bertex que estén
jugando en ese momento y
puedes tropezar con ellos cuan-

tiene muchos otros méritos pa-
ra conseguirlo: los premios ya
citados, el poder grabar la parti-
da para continuar otro dia,
monstruos y tesoros, y unos
graficos pequefios pero agrada-
bles, de los que Moria carecia.
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qué se parece este juego! iEs el
Moria, de Robert Koeneke, en
version multijugador! Creo ha-
ber comentado con anterioridad
que Dungeons of Moria es un
juego de rol clasico creado a
principio de los 80, escrito para
el entorno Unix, y luego tradu-
cido al MS-DOS. El problema
de jugarlo en MS-DOS es que,
al ser monousuario, pierdes la
posibilidad de encontrarte con
otros jugadores en el «dunge-
on» que estuvieran conectados
a la red en ese momento. Con

cuadrito en la pantalla principal
te informa de cuantos son. Ya
ves, hay que tener cuidado.
Aunque algo simplificado,
la filosofia de ambos es muy
parecida, y eso ya es toda una
garantia. Movimiento, ataque,
acciones, son netamente igua-
les. jIncluso puedes regatear en
las tiendas del pueblo del nivel
cero para conseguir equipo!
Sélo esto ya hubiera basta-
do para tenerme enganchada
toda la tarde al PC, pero la ver-
dad es que Dragén de Mordor

Anima saber que el rol es sus-
ceptible de adaptarse a las nue-
vas tecnologias, y que haya
gente como Mundo Virtual, que
crea que el rol merece este so-
porte. Y cuando os encontréis a
alguien en un tenebroso pasillo,
ya sabeis: no hay aventureros
extrafios, sino P] desconocidos.
Si jugando a Dragén os encon-
trais con una guerrea elfa llama-
da Lizzy, pensad que soy yo.
jBuena cazal

—laura Balestra
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«El mejor cadtico bodazas es el caéti-
co bocazas muerto. Y sl da puntos de
experiencia, mejor que mejor.»
—~Proverbio de los Reinos Olvidados

Cuando corregia los articulos que iban a
formar parte de este nimero 2 de DRA-
GON MAGAZINE, cai en la cuenta de que
los dos médulos que proponemos tienen
sendos trolls por protagonistas: Bertrum,
una especie de Ultimo Guerrero, pero en
bestia (Y nada de golpes bajos...}) y
Wendall, un troll un poco sarasa y mas
desgraciado que la protagonista de una
telenovela (La cancién de los pantanos).
JES que este ejemplar, aparte de especial
Dark Suny Salén del Cémic (Jesyr, no, que
de momento no habrd), es «especial
Trolls»? Hombre, pues no era esa nuestra
intencién. Ya se sabe que los trolls estan
muy de moda ahora, sobre todo esos de
pelos a lo punkye, que dicen que traen
suerte. No sé, a mi me regalaron uno, que
tengo encima del ordenador, y el maldito
trasto sigue colgandose cuando le sale del
microprocesador. A lo mejor es que tengo
que [levarlo a un mago de nivel {2 para
que lo recargue (el troll, no el ordenador).

Explotacion comercial aparte, los trolls
son bichos que caen simpaéticos, a pesar
de lo brutos y poco inteligentes que son.
Una broma tipica entre los trolls de distin-
to sexo es aquella que dice: «¢Es eso el-
gran-tétem-de-piedra-que-vigila-la-mon-
tafna-que-preside-el-bosque-donde-vive-
la-tribu-de-los-Comerrocas-Indigestos-y-
ningln-troli-se-atreve-a-ir lo que llevas en
el bolsillo, o es que te alegras de verme?»
Al menos, eso es lo que cuenta mi buen
amigo Terry Pratchett en Moving Pictures.

Deciamos que los trolls son famosos por
tener el mismo coeficiente intelectual que
un cacahuete. Pero a pesar de esta limita-
cion impuesta por el Compendio de
Monstruos, parece que los trolls han lo-
grado cierta notoriedad haciéndose pasar
por articulistas de rol en determinadas pu-
blicaciones que infestan el quiosco Gltima-

mente. Lo digo por ese fanzinillo de nulo
manipulado y tinta que destifie que se
presenta bajo el nombre de Comic's Club
namero uno. Dicho libelo asegura en su
editorial que se ha rodeado de «expertos»
(jCrom, como odio esa palabral) en los te-
mas a tratar: pins, comics, juegos, etcete-
ra. Entre los muy diversos temas incone-
x0s y cogidos por los pelos que medio lle-
nan sus paginas, descubrimos un articulo
acerca de Dungeons & Dragons, subtitula-
do Puro vicio, y perpetrado por un tal
Oscar Vives. Hasta aqui, bien. Después de
haberlo leido con mucho detenimiento, he
llegado a la conclusién que el troll que lo
ha escrito tiene la INT bajo minimos, que
le echaron de la campafa por sacarle la
lengua al Master (con unas tenazas, por
supuesto), y que sabe tanto de juegos de
rol como un dromedario de ingenieria nu-
clear. Primero pensé que habria que reba-
narle el pescuezo sin demora (jque tu ene-
migo muera sin hijos!), luego decidi que
no merecia la pena ponerse a su altura.
«Troll» Vives se corta las venas él mismo
con la coleccién de despropésitos que vo-
mita en dos cuartillas escasas. Ademas de
una incomprensible animosidad hacia esta
casa y su producto estrella, se pueden en-
contrar en su «articulo» perlas cultivadas
del siguiente calibre:

«(...) Un apoyo que se traduce en los
tres millones de copias vendidas del juego
de tablero original en todo el mundo»
(Sic.)

«(...) No todo han sido carantofas y dul-
zuras varias. TSR ha tenido que luchar con-
tra una docena de imitaciones mas o me-
nos distinguidas, entre las cuales destaca
especiaimente Dragonlance, casi equipa-
rable al juego de TSR a nivel de ventas,
gracias al apoyo inestimable de una im-
presionante coleccién de novelas». (Sic.)

«(...) Por otra parte, Advanced
Dungeons & Dragons, actualizado, sera
editado para los ordenadores PC este mis-
mo verano, después de una gran campafia
publicitaria». (Sic.)

Querido troll, quiza te intere-
se saber que:

1) El original NO es un juego de tabj
sino dos libros: el Dungeons & Drag
Basico. El que TSR haya decidido preg
tarlo ahora en caja y con tableros, y qué
Espaiia lo edite Borrds, no tiene nada e
ver. La historia es la historia,

2) Dragonlance ES un universg
Advanced Dungeons & Dragons, crea
comercializado por TSR, y si, tiene mul
libros, entre otras cosas varias. ¢Q
querias referirte al Tunnels & Trolls?
pone que un buen troll deberia cono

3) Claro, la docena y media larga de
gos para PC licenciados por TSR y cre
por SSI sobre los universos de AD&.D
mo Eye of The Beholder I, Il'y Il (;serf@l
te del que has oido campangs
Champions of Krynn, Pool of Dark
Shadow Sorcerery demas deben sg&
espejismo. Laura Balestra se deses
solo de pensar que lleva tres anos jug
a juegos que no existen. ;

En fin, mi buen amigo troli, no sé d
tabla de monstruos errantes has sali
no quiero seguir para que no acabes &
el pobre Wendall, pues hay mucha
cosas discutibles en tu perorata. Las
cias y las calumnias estan muy mal¥
en el futuro Cédigo Penal: alguna
susceptibles de ser puestas en co
miento del juzgado (;0 es que desé
ces el poder del conjuro de «copyrigl
una ilustracién?). Yo sélo te pediria ¢
préxima vez que descuides tus obl

nes de buen troll (a saber, saquear, &
nar y devorar, y no actuar como ufi|
halfling dando pufialadas por la esp
busques un buen hechicero que té
que la Sabiduria y el Carisma comé@
mo. Si no tienes cuidado, cualquier!
estos un grupo de aventureros sed!
de tesoro te convertirdn en pica
puntos de experiencia. Y no podt
que me entristezca lo mas minimos

—Francisco José &
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