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EL RUGIDO
DEL DRAGON

EL DRAGON VUELVE
DE VACACIONES

En el pasado nimero de la
revista, este Dragén les rugia sus
deseos de irse de vacaciones. Pues
bien, paradojas de la ésta profesion,
al escribir estas lineas del nimero
que aparecera cuando todos estemos
de regreso de esos —tan esperados—
dias de asueto, el que esto ruge... ain
no se ha ido a disfrutarlos.

Les explico el rompecabezas: para que
ustedes tengan este nimero en las manos a
primeros de setiembre, ha de ser impreso en
pleno agosto... y, para ello, ha de ser terminado
de redaccién a primeros del mes de la canicula, que es justamente lo que esta
haciendo, en estos momentos, el Rugidor, al escribir estas lineas. Eso si, les
prometo que, luego, me voy de vacaciones... y que ya habré vuelto de ellas
para cuando lo lean (jqué lio, me recuerda aquellas novelas de ciencia ficcion
sobre viajes en el tiempo!).

Pero hablemos ya de este nimero, en el que nuestros fieles lectores van a
encontrar mucho y bueno.

Ya saben que en Espaiia este mes de setiembre estamos en plenos albores
de la dinomania, la locura por los dinosaurios, propiciada por el tan ansiado e
inminente estreno de Parque Jurdsico, la pelicula de Spielberg. Y como los
dinosaurios son primos nuestros, de los dragones, este Reptil Rugidor ha
querido hacer un homenaje a sus parientes prehistéricos... por lo que le
ofrezco, querido lector, la posibilidad de jugar con esos mufequitos de
dinosaurios, en plastico que estan inundando nuestros quioscos y puestos de
pipas, gracias a una reglas de juego que encontraré en la pagina 24.

Ademads de este juego de tanta actualidad, DRAGON le ofrece, en este su
cuarto nimero, la habitual mezcla explosiva de secciones, articulos y médulos.
Y permitame que destaque, entre estos Gltimos, el que lleva el sugestivo
nombre de «El viejo Katan y la increible, comestible y bailarina banda de setas»
(o algo asi, estoy citando de memoria). Cabe destacarlo, pues es un moédulo
con humor, cosa que, tan a menudo, falta en nuestros juegos de rol.

Aparte de esto, quiero decirle que, en estos pasados dias del estio, un
equipo de probadores de la revista, al mando de nuestro intrépido redactor
jefe, Paco Pepe «Mataorcos y otros colaboradores espontaneos» Campos, ha
estado testando el mas reciente producto de TSR, AMAZING ENGINE, un
nuevo sistema de juego de rol universal que, en Zinco, esperamos poder
producir, en castellano, en un no muy lejano futuro. Las primeras impresiones
parecen buenas, pero ya les daremos un amplio informe en un proximo
namero.

Por cierto, acabo diciéndote que el préximo DRAGON saldra de su cascarén
en noviembre. Nos vemos entonces, con mas cosas, muchas mas...

—Luis Vigil

PS.: La ilustracién de cabecera de este mes es un dragon, bordado en hilo
de oro, que decora los ropajes del trono real del Buthan.
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PORTADA:

En 1990, Jeff Easley pint6 un mural de 1,20x1,80 m
para un californiano muy afortunado. Era la pintura
mas grande que habia hecho hasta el momento, tan
grande, que en portada sélo hemos podido emplear
un detalle de la misma. Y, no queriendo privarles de
la contemplacién de la totalidad, la reproducimos
completa en nuestras paginas centrales, como un
péster que tenemos el gusto de ofrecerles. Por cierto,
el titulo de la obra es «The Siege of Lord Eyrie's Crag»
(El sitio del risco de lord Eirye).
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SHAKESPEARE VS.
CERVANTES

Somos un grupo de ami-
gos de Malaga a punto de for-
mar un club de rol. Digo a
punto, porque todavia no te-
nemos muy claro si queremos
o no, y tampoco nos hemos
decidido a consolidarnos.

¢Nos podriais aconsejar?
iNecesitamos ayuda!

He visto una guia, en in-
glés, del AD&D acerca de cas-
tillos y cobmo crearlos; como
DM, me gustaria tenerla.
¢Piensan editarla en espainol?

También he visto en inglés
una Enciclopedia Magica; me
gustaria saber qué es y si la
tendremos en espanol.

Aqui acabamos, que nos
convoca el gran rey de Bocelb
para encargarnos una arriesga-
da mision.

Que sedis malos, nos vere-
mos en el infierno.

Ernesto Jiménez Castillo
Malaga

Vaya, carta corta, pero pro-
funda, de las que va al grano.
Si no te importa, y como el or-
den de los factores no altera el
producto, te contesto primero
a lo mas facil. Los libros a los
que te refieres son el Castles
Sourcebook y la Magic
Encyclopedia (de la que ya ha
salido en EE.UU. el segundo
volumen). El primero es un li-
bro de referencia sobre todo lo
relacionado con castillos; el se-
gundo es un compendio de to-
dos los objetos magicos apare-
cidos en aventuras y suple-
mentos de D&D y AD&D.
Ninguno de ellos figura en el
«planning» que tenemos hecho
para el AD&D, al menos para
este ano, por lo que tendras
que tener un poco de pacien-
cia. La familia Advanced es de-
masiado amplia como para

LLIMAS ENVENEN

Segiin una reciente encuesta, de cada diez guerreros bar-
baros que usan espada a dos manos, cinco son la mitad (per-
dén, Luthiers, por el plagio). Bromas aparte, ni barbaros ni ci-
vilizados se perderian por nada del mundo este rinconcito de
DRAGON Magazine. Aqui todo el mundo puede decir la suya,
buena o mala, en su bisqueda del nirvana rolero. Las plumas

pueden estar envenenadas pero, ;quien dijo «miedo», ha-
biendo pociones de Curacion?

abarcarla toda de golpe.

En cuanto a lo del club...
Me imagino que mucha gente
estara en una situacion pareci-
da a la vuestra. Lo primero que
hay que hacer es reunir a to-
dos los interesados en serio y
contrastar pareceres. Un club
tiene mds obligaciones que un
simple grupo de amigos que
juegan a rol, pero también tie-
ne sus ventajas. La manera
sencilla es buscar un nombre,
crear un logo, redactar una de-
claracion de intenciones o de-
cdlogo del club y hacer todos
los posibles para ser reconoci-
dos como tal. La manera dificil
es empezar por ahi, redactar
unos estatutos serios y efica-
ces, y pasarse por el Registro
Civil para inscribirse como aso-
ciacion cultural y sin animo de
lucro. O lo que hayais decidido
montar. Registrar el nombre
por si acaso, delegar funciones
como las de presidente o teso-
rero entre sus miembros, defi-
nir los objetivos a cumplir, et-
cétera. Los clubes suelen tener
mds «apariencia» y ser tenidos
mds en cuenta en todas partes
que los simples aficionados,
porque se les supone dedica-
cion plena y que se concentran
mads en lo que es el [dR. La de-
cision final ha de ser vuestra.
Nuestra experiencia nos de-
muestra que montar un club
puede ser muy divertido y gra-
tificante. Todo depende de las
ganas de complicarse la vida
que se tengan.

FAXES CARINOSOS

Saludos draconianos. Mi
nombre ya esta arriba, asi que
empiezo directamente con el
asunto. Lo primero es felicita-
ros por la revista, que es una
gozada. Cuando vi el numero
uno y lei «revista de juegos de
rol» no me lo pensé ni un mi-
nuto y la compré. La portada
era sublime, encima ver una
revista de rol me dio una ale-
gria tremenda. Es que veréis,
estoy enganchado a los juegos
de rol, pero no tengo muchas
oportunidades de hacer parti-
das, lo que he hecho son unas
cinco reuniones para jugar al
Dungeons & Dragons (soy un
mago de nivel 3 recién estre-
nadito, llegué al nivel 3 al fina-
lizar la campana), y encima he-
mos dejado de reunirnos por
un tiempo.

Vuestra revista me permitio
y, espero, permitira por mucho
tiempo estar al dia sobre el
mundo de los juegos de rol.
Lo malo es que los dos Gnicos
nameros que tengo los conse-
gui en una libreria que se halla
a sesenta kilémetros de mi ca-
sa, y como veréis no es plan.
Estoy pensando que si podriais
mandarme informacién para
suscribirme, os lo agradeceria
un monton.

iBien! Ahora un parrafito
de halagos:

Toda la revista es una pasa-
da. Los dibujos de portada y
del interior son una maravilla;
el reportaje de «Es rol, no ro-
llo» era bastante divertido y los

Dl

consejos eran bastante uti-
les, perdon, muy dutiles. En fin,
que me he devorado literal-
mente los dos numeros. jAh!
Los modulos me han gustado
mucho, el de D&D no me lo
he podido leer, pero me va a
facilitar una futura reunion (mi
director de juego es un poco
vago).

Muchas gracias por todo, y
como aceptabais de todo, os
mando un dibujo (tened en
cuenta que esta hecho a DIN
A3 y que al reducirlo para el
fax la fotocopiadora se lo co-
mié un poco por los lados).
Disculpad los errores al escri-
bir, pero es que no tengo ni
idea de escribir a maquina.

Me despido,

Juan Carlos Caso Alonso
Tenerife

Gracias muchas por tus
elogios. Creemos que ese ma-
go tuyo de nivel 3 tiene mu-
cho futuro si es un poco sensa-
to. Lo de la caminata para con-
seguir DRAGON Magazine se
puede solucionar facilmente,
ya que si miras la revista, veras
que a partir del namero 3 se
incluye un cupon de suscrip-
cion. El que no la tiene pun-
tualmente en casa cada dos
meses, es porque no quiere.

Se agradece tu dibujo y tus
disculpas, pero el problema es
que ha llegado hecho unos zo-
rros, y no se puede publicar.
Prueba otra vez a hacerlo en
blanco y negro, y con tinta chi-
na, no con sombras a lapiz,
que el fax no es lo mds ade-
cuado para hacer experimen-
tos artisticos...

({CELTAS CORTOS? SERA EN
EXTENSION

Hola, solo escribo para ha-
ceros una sugerencia. En vez
de poner en el centro de las
revistas un mapa, creo que se-



ria mucho mas beneficioso pa-
ra todos dar un poéster de la
portada o de cualquier otra co-
sa. Por cierto, ¢vdis a tratar
otros juegos ademas del

AD&D? Hasta luego.
José Manuel Mainé Lopez
San Fernando (Cadiz)

Hombre, nosotros creemos
que con el mapa se puede ju-
gar y con el poster, no, y ésta
es una revista de juegos de rol.
De todas formas no te preocu-
pes, porque lo de los posters
lo tenemos estudiado, y aun-
que no por costumbre, iremos
regalando alguno que otro, pa-
ra que todo el mundo esté
contento. Piensa que hay gen-
te que prefiere un mapa para
el moédulo o figuras recorta-
bles, y otros que no han duda-
do en colgar el plano de La
Fuente de la Salud en la pared.
Esto es un pais libre.

En cuanto a lo de los otros
juegos, queda claro que si.
Empezamos con Cthulhu en el
namero anterior, y en éste tie-
nes Cyberpunk/Shadowrun y
Battletech, aparte de un regla-
mento para figuras completo.
Y esto solo es el principio...

FROM VALENCIA WITH LOVE

Tengo que admitir que, a
pesar de que la revista no esta
especializada en mi juego (es
decir, MERP), la revista me ha
gustado mucho en todos sus
aspectos, sobre todo vuestro
gran sentido del humor, pero
me gustaria que me contesta-
seis a una pregunta:

¢Vdis a dar informacién de-
tallada solamente de AD&D?

Y también haceros una pro-
puesta:

Dad, a ser posible, informa-
cion detallada acerca de los
juegos mas famosos que exis-
ten actualmente en el merca-
do.

Gracias, sinceramente, por
vuestra atencion y si no hay
ningun problema, publicad mi
carta.

Atentamente,

Vicente Dominguez
Valencia

P.S.: Perdonad mi mala
mecanografia pero sélo soy un
aficionado.

Problema, ninguno hay,
que publicada esta tu carta.
Agradecemos muy especial-
mente tus parabienes, que vi-
niendo de un jugador de
MERP, nos suenan mucho mads
halagadores. Lo que preguntas
ha sido contestado en la carta
anterior, y si lees el resto de la
revista, veras que es verdad.
Hay mads cosas en cartera, al-
gunas por parte de la redac-
cion, que prometen romper
con la pana y otras que nos
han enviado nuestros lectores,
muy bien hechas. Solo es
cuestion de tiempo el que va-
yan apareciendo. La mayoria
de los que escribimos en DRA-
GON Magazine somos jugado-
res de rol desde hace muchos
anos, y sabemos lo que nos
traemos entre manos. Besitos
a Galadriel de nuestra parte.

P.S.: A este paso, ponemos
una academia de mecanografia
y nos forramos, ta.

DRAGONES Y
LANZACOHETES

Hola, me llamo Juan. Yo
(modestia aparte) fui uno de
los pioneros de los JdR de fan-
tasia. Hace ya algunos anos,
un amigo nuestro que tenia
una libreria nos ensefié a mi y
a otros amigos de qué iba esto
del rol.

Aquella tarde yo no me en-
teré de nada, pero mas adelan-
te me fui adentrando en el
mundo de los juegos. Al prin-
cipio me creia solo, pero segui
adelante y enseié a muchos
amigos mios qué era el rol.
Poco a poco fue llegando la
moda a Espana, pero yo vivo
en un pueblo no muy grande y
el rol no dio muy fuerte. Hace
poco, en cuanto encontré esta
revista, me decidi a ampliar
mis horizontes roleros, ademas
tengo bastantes juegos de rol:
El Senor de los Anillos (MERP),
Stormbringer, Star Wars, Car
Wars y Rolemaster. Como po-
dréis observar, ninguno de
ellos tiene relacién con el
AD&D (quizas un poco el
Rolemaster). Asi, me gustaria
felicitar a toda la gente que,
como vosotros, habéis aumen-
tado esta moda del rol, que
me parece que incrementa la

imaginacion y la lectura de
obras literarias importantes,
como creo que son las de
Tolkien o Lovecraft.

Por altimo, me gustaria fe-
licitar a Jacobo del Monte por
la carta que publicasteis en el
namero 3 de la revista.

Para acabar esta larga carta,
me gustaria aclarar unas pocas
preguntas

¢El Car Wars es exacta-
mente un juego de rol?

¢Sus complementos ya es-
tan en Espana?

¢El Advanced Heroquest
tiene que ver mucho con los
juegos de rol? ;O es simple-
mente un wargame?

Para despedir esta carta
agradeceria enormemente que
la publicarais, pues pienso que
muchos chicos espanoles estan
en el mismo caso que yo.

Juan Calero
Colmenar Viejo (Madrid)

Oye, no tienes que discul-
parte por no jugar a AD&D,
que aqui, mientras sea rol, to-
do nos vale. Y tu pareces ser
un jugador serio, de los de la
«wieja escuelar. Pasamos a res-
ponder tus dudas.

Car Wars no es un juego de
rol (a no ser que consideres

TQUE CUBO GELATINOSO Ni
IPARA UN DIA QUE HAGO FLAN' PARA TODOS

que interpretar el papel de un
coche armado hasta los tapa-
cubos sea rol). Pero eso no
quita que sea la mar de diverti-
do. Se puede jugar a rol en el
universo de Car Wars median-
te el reglamento GURPS y su
suplemento Autoduel, ambos
de Steve Jackson Games. De
momento solo estan en inglés,
como los muchos suplementos
que existen para CW: desde
los catalogos del tio Albert a
los de la AAA (American
Autoduel Association), pasan-
do por el boletin oficial de Car
Wars, Autoduel Quarterly.
Buscalos en tiendas especiali-
zadas o consulta nuestra publi-
cidad.

Advanced Heroquest tiene
algo que ver con los juegos de
rol, de los que es un émulo
muy simplificado. Eso lo hace
ideal para la iniciacion de gen-
te muy joven, porque es visto-
so, con figuritas y tableros, y
facil de jugar. No es un «war-
game», que son juegos mucho
mas complicados y prolijos, de
tematica bélica y con tablero y
fichas (verbigratia, Scorched
Earth, Squad Leader, Cry
Havoc o Alesia, por citar unos
cuantos).

QUE LECHES! p

Dibujo de Santi Comella




No sé, pero a mi se me hace que
los thri-kreen son demasiado pode-
rosos como personajes jugadores.
¢Cuantos dardos puede lanzar un th-
ri-kreen especializado? ¢Cudantos cu-
chillos tortuga puede llevar, dos o
cuatro? ¢Cudntos ataques puede ha-
cer con ellos? Demasiada armadura y
poderes especiales.

Puede que si, puede que no, to-
do depende de como sea la aventura
en Athas que se lleven entre manos
los PJ. Sabes que hay jugadores a los
que les gusta llevar personajes «po-
tentes», pero a cambio de ello hay
que pagar un precio. El rol de un th-
ri-kreen no permite lucirse mucho
que digamos, al menos en el aspecto
interpretativo. En nuestros «playtes-
tings», los thri-kreen suelen recibir el
apodo de «Belindas», porque entien-
den lo que se les dice, pero no ha-
blan. Personalmente, y como master,
no permitiria a un thri-kreen llevar
dardos en mi partida, y hasta puede
que tampoco cuchillos tortuga, arma
mas pensada para los humanos: si
acaso, nunca mas de dos. Cuatro se-
ria ya pasarse e impropio de un gue-
rrero tan orgulloso como es este in-
secto, mas dado a las armas de asta
y de dos manos. Ataques: uno por
cuchillo y asalto, mas las penalizacio-
nes al uso, sobre todo si en los otros
dos brazos lleva algun arma mas. En
cuanto estudies con detalle el
Compendio de Monstruos de Dark
Sun, veras como los thri-kreen no te

Quien quiera saber, solo tiene que preguntar. Eso si, clarito y
directo al grano, que luego nos enrollamos mas de la cuenta y el di-
re nos pega bronca, que hace falta mucho espacio en esta revista
para que quepa todo. Un grupo de masters de lo mas curtido pon-
dra los puntos (de experiencia) sobre las ies, en cualquier cuestion
que deseéis consultarles. Para ello, sélo es necesario anadir a vues-
tra carta, bajo el nombre magico de DRAGON Magazine, las runas
«El Oraculo de los Dioses», y enviarla. Que Crom reparta suerte.

parecen tan poderosos...

¢Qué parte de la cabeza de una
medusa petrifica? Por ejemplo, si una
medusa o un basilisco tuvieran la ca-
ra deformada por acido, ¢petrificaria
igual? O, si un mago recibiera un pa-
quete con dos ojos de medusa,
Jquedaria petrificado al abrirlo?

Las arpias, medusas y demads
monstruos femeninos, ;pueden sen-
tir atraccion fisica por un hobbit, un
elfo, o un humano, por ejemplo?
¢Qué se puede hacer con los perso-
najes petrificados o paralizados du-
rante semanas, meses o anos? Si se
le impide jugar el tiempo que dure la
petrificacion, el jugador se aburre,
pero si se hace que automdticamente
pasen los meses o semanas, sin
eventos para los otros PJ, se acaba
con la sensacion de realismo y quita
interés a muchos monstruos.

Es obvio que la parte «petrifica-
dora» de una medusa son los ojos. Si
a una medusa o basilisco le faltan los
ojos o ha sido cegada, no podra ata-
car con petrificacion. Desde lo de
Perseo sabemos que los terribles po-
deres de las Gorgonas siguen activos
incluso cuando se las ha decapitado,

TwMM!ESTO ESTA
MUY OSCWRO...ECHA
UN wSTA‘Zo _CON

por lo que seria l6gico pensar que
los ojos, por separado, pueden cau-
sar dicho efecto. EI Compendio de
Monstruos establece que hay una bo-
nificacion de +1 al tiro de salvacion
por dia pasado tras la muerte de la
medusa. Lo de la «carta bomba en
AD&D» es una idea interesante, pero
¢como se las arreglo el remitente pa-
ra conseguir los ojos de la medusa y
no quedar petrificado en el intento?
La logica del JdR ha de seguirse hacia
adelante, no hacia atras.

Nada impide que un master re-
torcido sentencie que un determina-
do monstruo pueda enamorarse de
un personaje de otra especie, espe-
cialmente si éste tiene un alto
Carisma (¢La culpa fue del cha-cha-
cha? ;O de un hechizo, quizas? ;O
de una pocién amorosa?). Ahora
bien, no esperes que sea un «Love
Story». En el caso de las medusas,
éstas pueden sentir inclinacion a apa-
rearse con un macho humanoide pa-
ra procrear: el pobre desgraciado casi
siempre acaba convertido en piedra.
Hay que reconocer que, si no fuera
por el feo aspecto de su cara y pelo
serpetino, las medusas estan normal-

mente para mojar pan. En otro tipo
de criaturas, te recomendamos lo si-
guiente: una criatura es capaz de al-
bergar sentimientos mas o menos
amorosos soélo si su Inteligencia es
de 6 o mas. Cuando llegue el mo-
mento del «flechazo», tira 1D20 con-
tra la Inteligencia del monstruo. Si lo
saca, el bicho desecha tan frivolos
pensamientos, y se dedica a lo suyo,
que para eso le pagan. Si lo falla,
bien, algo hay en ese P| que sobrepa-
sa a sus instintos y voluntad y... No
lleves demasiado lejos esta idea, o el
modulo acabara pareciendo un con-
curso de ligues: los P| podrian inferir
que la manera mas facil de no luchar
contra un monstruo de sexo contra-
rio es seduciéndolo...

Los «convidados de piedra»
siempre son un problema en una
partida, y el grupo no puede sentarse
tranquilamente a esperar a que «se le
pase». Un personaje petrificado sin
remedio cuenta casi como muerto. Si
son incapaces durante la aventura de
salvarlo (y de mantenerlo entero),
por todos los medios habidos y por
haber, crea otro P] para el jugador,
justifica su presencia como creas
conveniente, y daselo al «tartufo».
Dedica la proxima aventura a buscar
un medio de convertirlo en carne y
hueso de nuevo; si lo consiguen, haz
que el jugador se decante por uno
de los personajes para seguir adelan-
te y archiva el otro. Si no, bueno, «sit
tibi terra levis», y esperemos que
quede decorativo en el jardin.

INADAINI TORTAIISE ME
_HAN MD\DO USLQNT\LLAS

!SNlF‘DE PRIMER
NIVEL Y ENGMA

Dibujo de Santi Comella
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-Tengo el AD&D y quisiera
formar un club de jugadores de rol
que tengan cualquier juego, prefe-
riblemente que vivan en Elche o
por correo (para intercambiar ins-
trucciones, etcétera). Los interesa-
dos pueden enviar una carta a:

José |. Bravo

C/. Reina Victoria, 100

03201 ELCHE (Alicante)

Tel. (96) 546 65 06

—Mencién de honor y uiita de
Dragon de Oro para uno de los
fanzines mas originales que ha cai-
do en nuestras manos en esta alti-
ma temporada. Se trata de Anime
BCN Magazine, publicacion dedi-
cada al «<manga» (comic) y el «ani-
me» (dibujos animados) japoneses.

anime BCN

NUM. 0 MAGAZINE rvr 300em

EL UNICO FANZINE DEDICADO AL MANGA Y AL ANIME

REPORTAJES
SOBRE:
RANMA 1/2

DRAGON QUEST
AD. POLICE
ORION
STRIKER

Y MUCHOS MAS.
Las urmas %
NOTICIAS DE <8
JAPON Y USA

Y MUCHO MAS
DENTRO.

Con una bonificacion de + 3 en Carisma se puede conseguir
que hasta Tasselhoff diga la verdad de vez en cuando. O ligarse a
la clérigo esa de Waterdeep, que esta que rompe con la cota de
malla. O hasta lograr que te fien en la cantina de Mos Eisley. Por
conseguir, se consigue hasta que te publiquen tus pretensiones

A veR,MAeo..sgeéN T0,
JUSTO PoR ALLi DELANTE
NoS APARECERA’ UN

HORRIBLE TROLL CANTANDO
TEMAS DEL BOSEGNOP

en DRAGON Magazine...

Esto les sonara a gloria a los inicia-
dos de Dragonball Z, pero aun hay
mas. Videojuegos, merchandising,
consoleo e informacion puntual se
dan cita en sus paginas: no os de-
jéis enganar por la escueta presen-
tacion, que aqui hay tela que cor-
tar. Maxime sabiendo que los jue-
gos de rol estan irrumpiendo en
Japén con una fuerza demoledora.
¢Os imagindis un juego de rol del
Dr. Slump?

Los responsables juran y perju-
ran que, cuando ledis esto, el na-
mero uno estara en la calle. Dirigid
vuestras peticiones y «kame ha-
mes» a:

ANIME BCN

C/. Catalans, 40, primero, primera
08940 Cornella de Llobregat
(Barcelona)

-Somos un grupo de amigos,
novatos, y que reconocen saber
muy poco (o nada) en esto del rol
y la estrategia. Alentados por la
lectura de fanzines veteranos co-
mo Troll y Lider, pero sobre todo
por la maravillosa e imprescindible
Guia del Juego de Rol, hemos de-

\

...SERE TUAMINTE
BANDIDO-- BADi Dy

o~

cidido sumergirnos de lleno de
una vez por todas en este apasio-
nante mundo, del que algo tenia-
mos constancia a través de las pu-
blicaciones de Timan Mas. Vivimos
en una localidad (pero mejor seria
decir provincia) de escasisima o
nula tradicién «rolistica», por lo
que os escribimos para solicitar de
la aficién cuanta ayuda nos pueda
procurar (consejos, modulos «case-
ros», y si algun club ya consolida-
do pudiera pasarnos una copia de
sus estatutos, pues deseamos for-
mar uno de manera «seria y res-
ponsable»...). De momento posee-
mos D&D, Star Wars, Battletech y
la Llamada de Cthulhu, aunque
mas bien parecen decoracion de
nuestras estanterias. También soli-
citar de Ediciones Zinco el que nos
ponga en la lista de espera del te-
ma de las suscripciones a DRA-
GON, que seguro habra mas de un
interesado en el tema. Para poner-
se en contacto con nosotros, escri-
bid a:

Juan M. Escribano Loza

Avda. del Océano, 19

21100 Punta Umbria (Huelva)

Nota de la Redaccion. -
Habéis visto ya el cupon, ¢verdad?
El que haya un cupon como ése en
la revista es mérito vuestro y de la
gente como vosotros. Gracias por
el apoyo incondicional.

¢{QUIEN SABE «ANDE»?

La redaccion de DRAGON esta
muy interesada en saber qué es de
la vida de los siguientes clubes y
asociaciones. Fueron vistos la alti-
ma vez en unas JESYR de no se sa-
be cuando con un reglamento de
rol bajo el brazo. No es que haya
recompensa, pero se agradeceran
noticias sobre su paradero.

WARMICE

STURMTRUPPEN

ARIOCH

KRAKEN

CLUB DE CABALLEROS

QUO VADIS?

KOBOLB NOIS

RAISTLIN

ALMOGAVERS

DREADNOUGHT

—Aviso para navegantes: los
chistecillos que embellecen y dan
lustre a algunas secciones de
DRAGON bajo el titulo de Deandeé,
son obra y gracia de Santi Comella,
de Terrassa (Barcelona). (Lo ves,
Flanagan, como no estabamos tan
perdidos? Si tienes mas, envialos,
que hablaremos largo y tendido...

| PoR 14 ESPALDA'S
(NoS HA SALjOO
POR LA ESPALA!!

)

Dibujo de Santi Comella
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—Saludos y pataditas de parte
de la Asociacion Juvenil Drac
Dracorum, de Cadiz. Andan atare-
ados buscando local y preparando
un jugoso fanzinillo, y hacen un
llamamiento a todo aquel que
quiera dar rienda suelta a su pa-
sion rolera. Publicamos este anun-
cio para que no nos quemeéis con
vuestro aliento llameante (aviso
que tenemos una bonificacion al ti-
ro de salvacién contra arma de
aliento que tiene en el paro a la
mitad de los dragones de Krynn:
broma por broma, estimado
David). La direcciéon de contacto
para los gaditanos mas intrépidos
es:

Asociacion juvenil

DRAC DRACORUM

C/. Marqués de Cadiz, 2, 2°, dcha.
11005 CADIZ

Tel. (956) 28-66-04

—Busco gente, con ideas fres-
cas y con ganas de auténtico rol
para montar grupo de campanas
en Tierra Media. Gente que quiera
ser master, o bien PJ.

Interesados, contactar con

Vicente M. Dominguez Fernandez
C/. San Vicente de Paul, 21-33, 9°
46019 VALENCIA

Tel. (96) 366-34-36 (Solo miérco-
les de 16.00 a 17.30)

—«Hot Flash» para los residen-
tes en Nerja (Malaga) o cercanias.
En dicha localidad se ha puesto en
marcha el Orkins Club. EI Orkin ©

La mejor defensa es un buen ataque. Y la mejor manera de
pasarselo caién jugando a rol es ampliando horizontes y com-
partiendo experiencias. A golpe de corneta, el Heraldo de la
Corte repite los muchos mensajes que le llegan con cada nue-
va luna. Comunicaciones casi magicas que recorreran reinos
mas o menos olvidados para llevar el JdR hasta el altimo con-

fin del Multiverso.

es un ser mitad orco, mitad goblin;
es sadico como el goblin y a la vez
bruto y robusto como el orco. Las
reuniones y partidas organizadas
por el club tendran lugar los mar-
tes y los jueves a partir de las
19.30 en el centro cultural Giner
de los Rios, en Nerja.

La direccion de contacto es:
Antonio Segovia Rueda

C/. El Barrio, 46, tercero, dcha.
29780 NERJA (Malaga)

P.S.: Dicen que tienen desde
el AD&D hasta el Ragnarok.

-Besitos y bolas de fuego des-
de el Club Rol Alcoi, de Alcoi
(Alicante). Dicha asociacién cuenta
con mas de veinticinco socios y si-
gue creciendo. Los roleros que pu-
lulen por la patria chica de Camilo
Sesto pueden ponerse rapidamen-
te en comunicaciéon con:

Club Rol Alcoi -
Armando Mauri Gonzalez
C/. Cronista Jordan, 14
03800 ALCOI (Alacant)

-jAtenta la compania! Como
viene siendo tradicional desde ha-

ce veinte aios en Valladolid,
Plasticos Santos organiza su muy
prestigioso Concurso de
Maquetas. Diecinueve ediciones a
sus espaldas avalan el buen hacer
y el apoyo de todos los estamen-
tos del maquetismo a esta tienda,
que cumple este afo su XXI ani-
versario (jfelicidades!). La clasifica-
cion por temas de las obras que se
presenten a CONCUrso es:
1: Aviacion.
2: Marina.
3: Vehiculos civiles.
4: Vehiculos militares.
5: Dioramas de todos los temas.
6: Maquetas no incluidas en los
apartados anteriores.

El plazo de entrega de las ma-
quetas sera del 30 de setiembre al

&

3

)

2 de octubre de 1993; la en-
trega de premios tendra lugar el
23 de octubre de 1993 en el salon
de actos del Banco Bilbao Vizcaya.

Los participantes pueden pedir
las bases de dicho concurso y am-
pliar informacion en:

Plasticos Santos

C/. Constitucion, 7

47001 VALLADOLID

Tel. (983) 35-42-83

Recomendado especialmente
por DRAGON Magazine.

-En el momento de cierre de la
edicién no disponemos de mucha
informacion que digamos, pero sa-
bemos de buena tinta que el club
de rol La Pifia organiza unas jorna-
das del 14 al 18 de setiembre de
1993. Quienes quieran «pifiarla»
pueden intentar ponerse en comu-
nicacién con

La Pifia Club de Rol

C/. Rassos de Peguera, 25

Tel./Fax 359-26-24

BARCELONA

O, 'f:\ '\\\.

XX CONCURSO DE MAQUETAS *;i'

PLASTICOS SANTOS

VALLADOLID -

+ Publicacion fallo del jurado, 6 de oct.
+ Entrega de premios, 23 de oct.

« Inscripcion y entrega de obras, del 30 sept.al 2 oct.

OCTUBRE 1993

> G

8 <
PLASTICOS SANTOS
) COSTTUCONT T SENSaE VALAGOUD 41001
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—Dispongo de moédulos y jue-
g0s que pongo a la venta, ademas
de un montoén de libros de ciencia
ficcion y fantasia heroica, para que
os inspiréis en vuestras campanas.

Jaime Castro

Apartado de Correos 457

15080 El Ferrol (La Coruna)

—Nos interesaria comprar una
edicion de la «caja roja» del
Dungeons & Dragons Basico en
castellano, con intenciones docu-
mentales y de archivo, en buen es-
tado. Enviar ofertas a DRAGON
Magazine — El Zoco de Lankhmar
— Ediciones Zinco — Avda. de

ESTEM A RECTOR UBACH, 9 TEL. 200 71 57 08021

Parada MUNTANER dels FERROCARRILS CATALANS

DE LANKHM

¢Vendes espadas +2 con Compact Disc incorporado?
¢Buscas desesperadamente un laser a pilas para salvar el
Universo? ;O te conformarias con vender/cambiar/comprar un
par de médulos para los juegos mas al uso? Pues no te lo
pienses mas, y envia una carta bien clara con lo que quieres u
ofreces a DRAGON Magazine - El Zoco de Lankhmar. Ahora ti-
ra por Encontrar Direccion de Editorial, y el resto lo ponemos
nosotros.

Roma, 157, 9.° — 08011 Barcelona
(Espana)

ce poco tiempo.

Llamar por las tardes al teléfo-
no 39 05 55. Preguntar por
—Busco club de rol en Alberto.

Tarragona. Desearia que alguno se
pusiera en contacto conmigo, de- —~Castillo en primera linea de
bido a que vivo en esta ciudad ha- mar, a un tiro de ballesta de

BARCELONA

Autobusus 58 | 64 d’ARIBAU-VIA AUGUSTA

VIA AUGUST,
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Waterdeep, Krynn y Ravenloft:
2.000 metros cuadrados, 38 habi-
taciones, salén cien metros cuadra-
dos con chimenea y pasaje secre-
to. Cocina equipada, 12 cuartos de
banos completos, todo exterior,
mazmorra y sala de torturas con
gres y carpinteria de aluminio.
Gas, calefaccion por aliento de dra-
g6n, impecable. Se incluye aparca-
miento para carruajes. 32.000.000
mo, mas siete hipotecas y media.
Facilidades. REF TIMO-001.
Preguntar por sefor Tasselhoff.

EL Dragodn

Rojo

JOCS DE TAULA
D'ORDINADOR
DE ROL
WARGAMES (NOUS I DE
SEGONA MA)
LLIBRES DE VIATGE
MINIATURES I COMICS.

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS
Y LITERATURA DE FANTASIA

Juegos de Rol y Tablero, Libreria, etc. Especializado en material de AD&D
(Zinco, Timun Mas, Ral Partha, D.C/T.S.R comics), D&D Bisico (Borras) y
Tierra Media (Minotauro, Jocs Internacional y Mithril Miniatures).

Libreria Gongora

¢/ Mariano Cubi, 70-74
08006 - Barcelona
Telf. 200 75 67

* COMIC NACIONAL
Y DE IMPORTACION
+JUEGOS DE ROL

* TEBEO ANTIGUO

* GRAN STOCK

* SERV. CORREO

COMICS* ROL

COMPRA .VENTA
C/. Portugal, 36
4_Tel.: 96- 592-30-40
ALICANTE

/. Barcelona 16. 36203 Vi
s Uper GUGX R R 0955
Juegos de Rol y Estrategia P
Nacionales y de Importacion

Joc Int. Diseiios
Orbitales, AD&D,
Ludotecnia,
Figuras Mithril

arauder -Ral
Partha - Cita del - Metal
Magic - Grenadier
Hearth Breaker

Palladium TSR - May
Faer - White Wolf -"Cdw - Ice -
Chaosium - Avalon Hill
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En la Primavera de 1.991, te dimos lo que siempre

habias buscado:

LA AVENTURA

Ahora, desearas no habernos conocido nunca.

Pedidos a LUDOTECNIA.
Apdo. Correos 1.028, 48080 Bilbao
Tifno. (94) 4160458

it

Ya a la venta PANTALLAS







MAS QUE PUNK

CYB

PUNK

Desarrollar una campana RPG estilo ciberpunk

© 1991 by Michael LaBossiere

Una campana de juego ciberpunk es
algo completamente distinto de un juego
estandar de ciencia ficcion, y esti a mun-
dos de distancia de la mayoria de los jue-
gos de fantasia. Para tener éxito en el de-
sarrollo de una campana ciberpunk, nece-
sitas desarrollar nuevos métodos y estilos
de controlar el juego. Este articulo exami-
na como preparar y desarrollar una campa-
na estilo ciberpunk. Aunque mientras es-
cribo tengo en mente el sistema 2300.AD*
(Traveller) de GDW (Earth/Cyberteech
Sourcebook) y el juego CYBERPUNK* de R.
Talsorian, este articulo deberia servir para
aquellos que desarrollen otros sistemas

(como los juegos ciberpunk SHADOW-__ nibles
RUN* de FASA, CYBERSPACE* dg ‘ﬁ inator.

Crown, y GURPS* de Steve /ackson)
nero ciberpunk es un reino oscuro
lento y tiende a estar mds orientado ja
adultos que otros universos de juegc
rol. Esto no quiere decir que no v.
disfrutar con él, pero el ciberpunk a D es
para el paladar de todo el mundo. \
\J

ANTECEDENTES
Una campana ciberpunk «pura» odlrre

en un mundo aterrador en el que los ¢hi-
cos buenos son muy a menudo mucho pe-
ores que los chicos malos de otros mut}
dos. Tlen_‘é Iugar EH \ﬁﬁ‘baisaje de pesadill
de un futuro cercano de sucias calles de
grandes ciudades, callejones, tecnotorres
de grandes compariias y t&h‘ip s de bata-
lla urbanos poblados p tles ltad

cado negro.
que la morali
ha m

o g€

cién. Te sugiero1o Sie =

ITMe y lee govejas’e hgfénag

de ciencia ficcién crberpug&o rélacfona-

D
% A narvyrarse
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llustraciones de Tom Dow

das, en particular las siguient(»

Neuromante, Count Zero, Burning-
Chrome, y Mona Lisa Overdrive, de
William  Gibson (indispensables);
Hardwired y Voice of the Whirlwind de
Walter ]. Williams; A Plague of Demons,
de Keith Laumer; When Gravity Fails de G.
Alec Effinger; Damnation Alley y «Home is

the Hangman» de Roger Zelazny; y las an- ~

tologias Machines that Kill y The Future of
War.

2. Ve a ver las siguientes peliculas, que
presentan algunos de los ambientes tipi-

cos ciberpunk o de un futuro cercano de,

ayoria se hallan dispg-

naranja mecanica,

g \M Headroom lad

May, Salvajes m Sta. Overdgwn

3 bcop, Brazil,

i-Blade Runner
. o

ciencia ficcion (la_
fd é’b)(

ellas son
atil y ofrecén
vo equipo. Ld
hallan disp ib

chos q v‘"

A
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/ OR AZAN A %
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s parajel ﬁesarrb O de u enljuego.
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lyo. fonﬁa
a’la comprg

; acontec 0
! A

ONEs HeSery
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vador dedicado a cada area principal. Esto
organiza el material y acelera el juego evi-
tando colocar mal el material.

Mundo de la campana. El archivador
de la campana es un lugar donde mante-
ner tus notas sobre lo que ocurre en tu
mundo de campana. Estas notas seran so-
bre: acontecimientos histori liticos,
sociales y economicos; persoﬁes; or-
ganizaciones y bandas; u otra informacion
especn‘ﬁc)a del mundo. "/

i campana-fe corres-
1= mﬁndo que se
gorque compres,

\do. o incluso

pol Estableg
lo\rgunente-
Historia Puestd g

y;)me a C
Ray ninglia
;ho escribir uﬁé J

ndante cj
mplo$ de'

fzrentes jues

l4a la hora qﬁ
‘g sentido coman y’desarro-
siony dé corﬁo algunos acon-
acen que se roduzcan otros
0s. {Desartolfar jstoria de
'<anONa € puesto que si-
€ texto de un am-

tecnmléntos

en el c
eyla ha@' mas real.

ra politica de fu mundo
uesto que determinara
los personajes pue-

e’ pacer . : u rirﬁ. Ei:\iejem-
él y otra comp ‘
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Mo del pueblo. Este
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: e goblerno e§, el-més abjerto e impli-
ca é&nesdu:e tas| fomadas potios go-
berfiados. +es p najes-tendran fucha

“Tibertad persona
HUi€tan dentro d
jados limites de la
Republica: Gobierng por representan-
tes (como en los Esta? os Unjdos)plina re
publica,.segunda tras la democglela en la
cantidad de libertad personal permitida,
proporciona a los personajes la posibilidad
de hacer lo que quieren dentre de los limi-

rpedran-hacer lo que
habitualmente rela-

e




te Ley. Las republicas se vuelven a
memntdo corruptas si los representantes se
decican a representar los intereses de los

hombre
se por la
César) o

personajes
ciopales)

ra aseg ‘ la «segurigidg
los g‘lcos '! 16s po "' Aquellos e
son! ‘una a 56 e urid

sus Wd

Q q“i
.1: §tos on bu nos
ra futu s'l h es (ver B il
‘ g Mep). |
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0 es muy paie
horz
fioress, ¢ory .
genfoda la adcion. (ha '[f {

abogados que dirigen el goblelnt
tos propios para resbal 3
Este entorno e§m éﬂ
nero! ciberpun Q D
y—«Rof)oc 5, A
Anarquias
Diferentes grup

pero ninguno

l i ? Aiiz cnone

son 1os «grande P! &g s munclo
modernos Fﬁtu o pueden ser ),
portantes ami memigqs d

Algunos grupos dffomar en cohs
en las camparias dBerpunk |ncluyen

Corporaci eso—@tas orgamzamones
exi a sa erfeficios. Se alinean en
tan} o hasta las enormes multinacionales
(0 intluso multiplanetarias) que controlan
impensables cantidades de dinero y go-
biernan las vidas de millones de personas.
Se hallan entre los grupas.mas poderosos |
y activos en el géngro ciberpunk.

e\

la libertad cu
\ \ NO. LOS. 4 .
1 v/

“14.

| La basqueda de olﬁetos especiafky

Organizaciones gubernamentales: Se
alinean desde el servicio postal hasta el
ejército nacional, y cada una sirve para las
finalidades de aquellos que controlan el
gobierno. Pueden ser amigas o enemigas
de los PJs, segun lo que los PJs estén ha-
ciendo. Normalmente los PJs se enfrenta-
ran a la policia y a los servicios de inteli-
gencia (y quizas al ejército, si los PJs son
realmente revoltosos).

Pandillas: Son muy comunes en el gé-
nero ciberpunk y tienen nombres como
«Panteras de Metal», «Nihilistas
Americanos», etcétera. Se alinean en ca-
racter desde grupos locales formados para
protecciéon de un vecindario hasta psico-
patas con implantes cibernéticos y fuerte-
mente armados que compiten con la
Policia local por el control de las calles.

Organizaciones privadas: Se alinean
desde grupos medioambientales cuya me-
ta es proteger la Tierra a compaiias priva-
das de mercenarios. En esta categoria en-
cajan también los grupos politicos cuyas
metas se alinean desde intentar conseguir

que sea votada ley restrictiva hasta
grupos terroristas radicales a Solel
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dente software quebranta ICE (ICE: intru-
sion countermeasure electronics, progra-
mas de ordenador que mantienen a los
«hackers» —los hackers son los piratas infor-
maticos que se meten en programas aje-
nos y los manipulan— fuera de los sistemas
principales). Esto implica tratar con el mer-
cado negro, y eso significa peligro y con-
flictos con la Ley. Haz que los PJs paguen
por lo que obtienen, ya sea en dinero o en
sangre.

Tipos de campana: Son posibles mu-
chos tipos de campanas ciberpunk, inclui-
das aquellas con subcampanas que se pro-
ducen dentro de la campana principal. Por
ejemplo, la campana principal puede cen-
trarse en las actividades de un grupo de
personajes corporados, mientras que una
subcampana puede referirse a personajes
adicionales (digamos quebrantarredes, su-
perhackers, etcétera) dedicados a otras co-
sas. También puedes tener minicampanas,
una serie de aventuras cada una con sus
propios finales. Una minicampana puede
tratar de una guerra de corporaciones en-
tre Aire Orbital y Lineas Espaciales
Americanas, que termina con una compa-
jiia siendo absorbida por la otra.

'! Algunos temas sugeridos pueden in-
Bluir:

Policia: La mayoria de los PJs son
iembros de una fuerza de policia, que
uede ser o bien una mal equipada unidad
pcal o una unidad de fuerzas especiales

Aitilizando el equipo mas sofisticado, como

escuadras «ciberpsico» en el juego CY-

{BERPUNK. En el juego CYBERPUNK, los

personajes pueden ser de la «categoria»

f policia, en 2300 AD, serian de la rama de-

dicada a hacer cumplir la Ley. Las aventu-

/ ras implicaran trabajo policial: investiga-

ciones, detenciones, redadas, refriegas, et-
cétera. Para mqqlﬁclgn‘(veﬂ.Blade Runner
y Robocop.

Corporacvone;s La mayoria de los PJs
eados |(dentro de alguna de sus
s) en una corporacién. Los
R las corporaciones estilo ciber-
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a la que le gusta el espionaje y la ciencia
ficcion.

Militar: La mayoria de los PJs son
miembros de una unidad militar (marines
norteamericanos, marina transorbital de
los Estados Unidos, fuerzas de tierra de la
Unién Soviética, seguridad corporativa, et-
cétera). Las aventuras estan orientadas al
combate e incluyen batallas, sabotaje,
operaciones especiales, etcétera. Jugar un
PJ en una unidad militar grande puede ser
aburrido, de modo que es habitual que las
campanas militares se enfoquen en peque-
nas unidades mercenarias o pequenas y
activas partes de organizaciones militares
mas grandes. Con la guerra Kafer que ocu-
rre en el juego 2300 AD y las guerras cor-
poradas que hacen furor en el juego CY-
BERPUNK, éste puede ser un excelente ti-
po de campana.

Periodistas: La mayoria de los PJs son
reporteros o camaras, y la campana se
centra alrededor de la adquisicién y trans-
mision de noticias. En los mundos ciber-
punk, obtener noticias puede ser muy pe-
ligroso, de modo que a menudo son nece-
sarios PJs que puedan hacer algo mas g

poner crimenes corporativos y saca
luz la verdad. Ver Max Headroom. l

Quebrantarredes: La mayoria de .'.
son quebrantarredes y «Jinetes del cibg
pacio». Estas campaias tienen lugan |
exclusivamente en el ciberespacioglas
aventuras implican penetrar en la red,de
ordenadores para robar datos, quebr fitar
defensas y demaés. Las desventajas dé la
campania en el ciberespacio es que la m
yoria de la gente no las encuentra de g \
gusto, y tiende a mezclarse con otros ti \«_‘
de juego (normalmente fantasia), puestd
que el «pdisajer qupmbrlmdo puede de!
sarrollarse wrtua!méhte gn cualquier for-
ma. ‘
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cuantas sugerencias. Yo personalmente
prefiero las campanas enfocadas, porque
los jugadores tienen metas definidas y es
mas facil preparar el juego. Aunque una
campana muy general puede ser divertida
y permite mas variedad, tiene las conse-
cuencias negativas de resultar dificil de
preparar y tener una tendencia a «estallar
y perder toda finalidad (la muerte de I3
campana sigue muy pronto). Retne sief-
pre a los jugadores antes de establecer la’
campana. Pocas cosas hay mas deprimen-
tes que tener una campana que nadie de-
sea jugar.

Mecanica: Los masters manipulan a
menudo las reglas, pero los resultados son
a menudo indeseables. Aunque no puedo
decirte como modificar tu juego, tengo las
siguientes sugerencias: Piénsatelo dos ve-~
ces antes de hacer un cambio. Prueba los

cambios en situaciones de «no juego» para

ver qué efecto tendran. Haz primero pe-
quenos cambios y ve avanzando poco a
poco hacia los cambios mayores. Ve con

cautela ante los cambios de reglas hech{ff'
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ue los PJs poseen o tienen conec-
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“"ggin o, ten erxuenta los problemas
especiales asociados con la cibernética.

Considera los limites de la tecnologia: sélo
puede llegar hasta cierto punto. Las cosas
sélo pueden hacerse com@.maximo asi de
pequenas y asi de fuertes, y algunas cosas

-ofertas Monetarias li'

| que esta acc ﬁ
' orles coglicios@y desdgra a
violent:gL y esas'50n susavirty

se hallan mas alld de los limites incluso de
la tecnologia del juego 2300 AD. Por
ejemplo, un «ojo arma laser» es muy im-
plausible. Necesitarias una fuente de ener-
gia lo bastante fuerte para hacer que el la-
ser fuera una auténtica arma, pero lo bas-
tante pequena para caber dentro del ojo (y
dejar sitio para el equipo visual). Ademas,
un laser genera grandes cantidades de ca-
lor residual a menos que dispusiera de las
protecciones necesarias, enviaria oleadas
de calor al cerebro del personaje (lo cual
suele ser fatal).

Ten en cuenta también las limitaciones
psicolégicas de la gente. Aunque el metal
es muy fuerte, normalmente se halla an-
clado a la carne y a los huesos, que no son
tan fuertes. Un ciberbrazo puede tener la
fuerza necesaria para impedir que un co-
che compacto se mueva (a menos que el
personaje con el brazo sea muy fuerte),
pero el PJ sufrird una dislocaciéon o rotura
del hombro si intenta esta hazana. Aunque
los ciberbrazos pueden levantar media to-
nelada y las ciberpiernas correr a ochenta
kilometros por h ,\Ios musculos y hue-
sos sobre los
resistir tanta si e
Puedes. '
cibernéti¢z
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bio rapido y el mantenerse por delante de
los tiempos. Viven rapido, juegan duro y
mueren jévenes. Por supuesto, son héroes
incluso entre los ciberpunks. Son la gente
que intenta dar sentido a un mundo que
se ha vuelto ligeramente loco y lucha con-
tra la opresion y la injusticia a su propia
manera.

Lugares. Aunque todavia siguen exis-
tiendo lugares «normales», familiares, los
ciberpunks viven generalmente en junglas
urbanas. Realza lo confusas, sucias, atesta-
das y extranas que son esas ciudades (ob-
serva la vision de Los Angeles en Blade
Runner). Ademas, crea un fuerte contraste
entre las secciones pobres y las secciones
ricas; una parte importante del ciberpunk
es el concepto de la lucha por la justicia
social. En el juego CYBERPUNK, la Tierra.es
un lugar muy malo donde vivir en el juego
2300 AD es un lugar bastante bueno con
algunas areas malas. Te corresponde a ti
decidir exactamente lo grandes que dese-
as hacer las areas malas. Puedes hacer del
ciberpunk una pequeiia subcultura (como
en los juegos 2300 AD) o una cultura glo-
bal (como en el juego CYBERPUNK).

Una segunda area importante para la
Accion ciberpunk se halla en el espacio
ver el suplemento Near Orbit) para el jue-
go CYBERPUNK). En las aventuras espacia-
es, realza la omnipresencia de la tecnolo-
gia y la vacia soledad del universo.

Cosas: En el universo ciberpunk, las

*€osas tienen casi tanto status como la gen-
l’ e. La maquinaria deberia adquirir una per-

onalidad propia y empezar a afectar a la
humanidad. Cibernética, armas, vehiculos
y otro equipo deberian ser cuidadosamen-
te descritos y presentados de tal forma
que transmitan a los jugadores el rapido
cambio, la tecnofilia y la tecnofobia que
forman parte del c’lbe[puhk Rarte del tema
del género es la kguerra» constante entre
hombre y maquina, y el peligro de que el
«progre,so» ahogue la humanidad del hom-
bre bad un/mar de maquinas. Pero ve con
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mente la aventura. Si la enfocas de una
forma demasiado abierta, tendras que es-
cribir mucho y los jugadores pueden per-
derse en el argumento y en la accién. Si
esta enfocada de una forma demasiado
angosta, los jugadores se sentiran como
marionetas en una obra de teatro. Una
aventura bien enfocada tiene una meta de-
finida pero permite suficiente libertad para
que la gente disfrute del juego. Equilibrar
tus aventuras necesitara practica, puesto
que no hay ninguna férmula magica que
te diga como hacerlo. Algunas sugeren-
cias de ideas para aventuras ciberpunk in-
cluyen:

Caza: Esto implica perseguir y capturar
O matar a una persona o grupo en particu-
lar. La presa puede ser desde criminales
huidos hasta proyectos militares fugados
(como en Blade Runner o Freejack. Por
ejemplo, los PJs pueden ser contratados
para cazar a un asesino cibernéticamente
mejorado antes de que éste pueda matar
a una importante personalidad del gobier-
no. Los preparativos pueden implicar car-
tografiar areas urbanas y generar estadisti-
cas del juego para el asesino y otros PNJs.

robar algo en particular (desde prografi
de ordenador a secuestrar personas) i
malmente de un lugar muy vigilado
ejemplo, los personajes pueden ser
tratados para apoderarse de un ma
experimental de personalidad de un
tro de inteligencia artificial corporati
planteamiento del entorno incluira
del edificio de la corporacion, estadist
para los guardias e informacion sobr
propio médulo (lee Neuromante).
Investigacién: Aqui, los PJs intente
adquirir informacién con diversas finalidg-
des. Los PJs pueden ser reporteros, poli
as, agenxps o walﬂmer otra cosa: Po
ejemplo, lun gruboli e periodistas recibe
una filtracion acerca de que un cierto fun-
cionario esta dispuesto a ermmr la pro-
duccién de armas ilggale§r u distrito.

La aventura puede implica ‘busca las
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ejemplo, los PJs pueden ser contratados
para llevar un paquete hasta un habitat or-
bital. Sin que ellos lo sepan, el paquete
contiene un agente biolégico preparado
por una corporacion que les permitira ad-
quirir el habitat muy barato (una vez sus
actuales ocupantes estén muertos). La pre-

~
paracion puede implicar cartografiar el ha-«=a haby

bitat y generar los PNJs, asi como decidir
qué efectos tendra el arma biologica so!

los personajes y si son prescindibles a {L 2N aggion, co-

ojos de la corporacion.

Escribir la aventura: Una vez tengas la
idea para una aventura, puedes empezar a
escribirla. Yo sigo un formato estandar
cuando escribo una aventura ciberpunk,
luego lo modifico para que se adapte a los
casos particulares. Esto hace mas facil la

organizacion y la preparacion, puesto que. < nosi € tie

ya sé donde encontrarlo todo. Mi formato
esta planteado como sigue:

Encabezado: Contiene los datos intro-
ductorios, incluido el tipo de aventura

(transporte, investigacion, etcétera), la lo- ( ﬁerpun’k es ud

calizacion y el tiempo, y un breve resumen/
de la aventura, /s lando cuantos y qué
ipo cle person ]e5/§o los mejores para el
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Una guia a BATTLETECH™ para hacer tus ‘Mechs inicos.

Mientras leia el Manual de referencia
técnica 3025 y el Manual de referencia
técnica 3026 presentados por FASA
Corporation y en Espafia por Disefos
Orbitales para el juego BATTLETECH®, una
resonante inconsistencia llamo mi aten-
cion. Bajo la seccion de «Peculiaridades»
en las descripciones del equipo se exami-
naba los sistemas superiores e inferiores
que utilizaba cada ‘Mech y vehiculo. Sin
embargo, estas descripciones no tenian
efecto real en el juego. Esto no sélo era
decepcionante, sino que también hacia
que algunos ‘Mechs y vehiculos resultaran
inferiores a otros debido a que sus com-
plejos sistemas no tenian ningun efecto

sobre cudl efectuaba un mejor trabajo. Por
ejemplo, los ‘Mechs Rifleman y JagerMech
eran ambos alabados por sus habilidades
como plataformas antiaéreas. Pero yo pre-
feriria tener un ‘Mech Archer o Marauder
para que se ocupara de los aparatos aére-
os, porque en el juego real los cuatro
‘Mechs tienen la misma posibilidad de al-
canzarlos, y el Marauder y el Archer pue-
den causar mucho mas dafno con un im-
pacto con éxito.

Asi, he creado una lista de modifica-
ciones para todos los ‘Mechs u vehiculos
para los que normalmente tengo las esta-
disticas y las descripciones (todos los
‘Mechs y vehiculos presentados en los dos

libros relacionados arriba). Los modificado-
res dados estan listados para cada tirada
de dado de numero de blanco, no para la
tirada de dado efectiva. Este sistema se
corresponde con el presentado en el
Manual de BATTLETECH.

BATTLEMECHS

‘Mechs Ligeros!

Commando: Ninguno.

Firestarter: Ninguno.

Javelin: Se requiere un control de habilidad
de pilotaje con una bonificaciéon de —1
cuando avance por terreno escabroso,
escombros o bosque.

Jenner: Este ‘Mech no puede dar puieta-
zos debido al diseio de su brazo: de
hecho, no tiene brazos.

Locust: Este ‘Mech no puede dar puneta-
zos debido al diseio de su brazo.

Ostscout: Este ‘Mech posee una bateria de
sensores altamente sensibles que pue
den captar el calor, la luz, el sonido, et-
cétera, en un radio de 90 kilometros.
Mientras rastrea en profundidad, sin
embargo, el ‘Mech no sera capaz de
advertir a su piloto del peligro. Otro
modo de rastreo puede alertar también
a los pilotos de la localizacion de
‘Mechs, vehiculos, grupos grandes de
hombres (diez o mas en un radio de
diez metros unos de otros), campos de
minas y ciudades.

Panther: Este ‘Mech debe tirar 2d6 para
cualquier punetazo con éxito con
el brazo derecho. Si se tiraun 12, la
salida de calor de su CPP se incrementa
en un punto.

Spider: Todos los ataques contra un Spider
que salte son penalizados con un +1
adicional al tiro necesario para golpear.

Stinger: Ninguno.

UrbanMech: Este ‘Mech no puede dar pu-
fetazos, pero los atacantes reciben una
penalizacion adicional de +1 a su tiro
para golpear en cualquier situacion en
la que el UrbanMech tenga una cober-
tura parcial.

Valkyrie: Ninguno.

Wasp: Ninguno.

‘Mechs Medios

Assassin: El master deberia tirar 2d6 cada
vez que el Assassin cae o es golpeado
en su torso inferior. Si sale un 12, la
municion de los dos lanzamisiles de
corto alcance se encalla y ya no alimen-
ta al lanzamisiles, aunque la réfaga ya
cargado puede dispararse. Esta averia
s6lo puede repararse en un taller de
reparaciones para ‘Mechs completa-
mente instalado.

Blackjack: Ninguno.

Centurion: Ninguno.
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Cicada: Ninguno.

Clint: Todos los tiempos de reparacion se
multiplican por 1d4.

Dervish: Ninguno.

Enforcer: Ninguno.

Griffin: Ninguno.

Hatchetman: El hacha del Hatchetman
causa 9 puntos de dano, en vez de los
5 puntos de dafio estandar causados
por un puiietazo normal de un ‘Mech
de 45 toneladas. El sistema de eyec-
cion del ‘Mech expulsa toda la cabeza
del ‘Mech, no sélo al piloto. Este ‘Mech
tiene también una bonificacion de —1 a
su tiro para golpear aparatos aéreos.

Hermes II: El avanzado sistema de comu-
nicaciones de este ‘Mech tiene un al-
cance de 1.000 kilémetros y puede
comunicarse con espacionaves
en orbita.

Hunchback: Ninguno.

Phoenix Hawk: Este ‘Mech tiene muchos
dispositivos opcionales disponibles. El
GM debe decidir cudles de estos dispo-
sitivos permitira que tengan los juga-
dores, asi como sus efectos y coste.
Ver la seccién de «Peculiaridades» del
Phoenix Hawk en el Manual de
referencia técnica 3025.

Scorpion: Este ‘Mech puede cambiar su
orientacion con un coste de 0,5 PMs
por lado de hexagono girado. Todas las
fracciones «sobrantes» son redondeadas
hacia arriba. Por ejemplo, el cambio de
orientacién de dos lados de un hexago-
no cuesta 1 PM, y un cambio de orien
tacion de tres o cuatro lados de un he-
xagono cuesta 2 PMs. Estos cambios
de orientacion pueden efectuarse en
cualquier momento durante el turno
del Scorpion en la Fase de Movimiento.
Cualquier ataque contra este ‘Mech he-
cho por infanteria en el mismo hexago-
no que el Scorpion obtiene automatica-
mente la posibilidad de un golpe critico
en cada una de las siguientes areas: la
parte izquierda del torso, la parte cen-
tral del torso, la parte derecha del torso
y la cabeza.

Shadow Hawk: Ninguno.

Trebuchet: Ninguno.

Vindicator: Ninguno.

Vulcan: Todos los ataques contra este
‘Mech se efectian con una penalizacion
de +2 para golpear en largo alcance y
una penalizacién de +1 en corto alcan-
ce debido a la forma del Vulcan. El
Vulcan tiene también un incremento
forzoso de calor de dos, en vez de tres
puios, cuando salta.

Whitworth: Ninguno.

Wolverine: Ninguno.

‘Mechs Pesados
Archer: Ninguno.

Catapult: Este ‘Mech no puede dar puie-
tazos debido al disefio de su brazo.

Crusader: Ninguno.

Dragon: Este ‘Mech recibe una bonifica-
cion de —1 a su tiro de habilidad de
pilotaje cuando intenta prevenir el fallo
por dafo masivo y cuando falla a causa
de ataques fisicos (infligidos o recibi-
dos). Los atacantes ganan también una
penalizacion de +1 para golpear cuan-
do disparan al Dragon desde largo
alcance.

Grasshopper: Ninguno.

JagerMech: El JagerMech tiene una bonifi-
cacion de —2 sobre su tiro para golpe-
ar aparatos aéreos debido a su sistema
de rastreo.

Marauder: Este ‘Mech tiene una debilidad
critica: el collar que conecta el torso en
forma de capsula a las piernas del
‘Mech. Con cualquier golpe contra el
centro del torso en la Tabla de golpe
trasero o lateral, el atacante deberia ti-
rar 2d6. Si sale un 12, el Marauder o
bien pierde su habilidad de girar el tor-
so o el tren de municién del autocanon
queda atascado (tira 1d6: 1-3 el torso
no puede girar, 4-6 la municién queda
atascada). Si se efectuan dos impactos
con éxito, el ‘Mech pierde todo movi-
miento. Si se producen multiples im-
pactos al tren de municiones, 1-6 pro-
yectiles estallan. Los pilotos del
Marauder puede que deseen anadir un
improvisado collar blindado alrededor
de la conexion. Para hacer esto, el Tech
puede aiadir hasta 10 puntos de blin-
daje que protejan estrictamente la co-
nexion. Si se hace esto, es preciso rom-
per el blindaje antes de que puedan
efectuarse impactos criticos contra la
conexion. El piloto del ‘Mech gana
también un +1 en su tirada de habili-
dad para pilotar por cada 5 puntos de
blindaje (redondeo hacia arriba) debido
al desequilibrio de peso creado por el
collar. Los atacantes pueden apuntar al
collar segun las reglas normales de ti-
ros apuntados, con una penalizacion
adicional de +1 en sus numeros
para golpear.

Orion: El eficiente disefio del Orion lo hace
muy facil de reparar, asi que divide el
tiempo de reparacion por 1d4. El siste-
ma de misiles del Orion tiene también
una bonificacién de —1 en su tiro para
alcanzar aparatos aéreos.
Desgraciadamente, los misiles de largo
alcance del ‘Mech pueden fallar debido
a su inferior sistema de refrigeracion.
Cuando tires para fallo debido al calor,
tira separadamente para el sistema de
misiles de largo alcance.

Ostroc: Este ‘Mech tiene una penalizacion
de +1 a su tirada para golpear cuando

da punetazos, y todos los atacantes
ganan una penalizacién adicional de +1
cuando el Ostroc se halla parcialmente
a cubierto.

Ostrol: Este ‘Mech tiene un equipo de ras-
treo y blanco de 5 kilometros.

Quickdraw: Este ‘Mech puede disparar to
dos sus laseres medios hacia atras. El
Quickdraw pierde 1 PM por cada 8
puntos de dafo causado a sus piernas.

Rifleman: El Rifleman tiene una bonifica-
cién de —2 sobre su numero para gol
pear contra aparatos aéreos debido a
su sistema de rastreo.

Thunderbolt: Ninguno.

Warhammer: Ninguno.

‘Mechs de Asalto

Atlas: Este ‘Mech puede comunicarse con
naves en el espacio.

Awesome: Ninguno.

Banshee: Ninguno.

Battlemaster: Ninguno.

Charger: Ninguno.

Cyclops: Los sistemas de comunicaciones
del Cyclops permiten un radio de trans-
misién de todo el planeta asi como co-
municaciones superficie-a-espacio.

Goliath: Este ‘Mech no puede moverse si
una de sus piernas esta incapacitada.

Stalker: Este ‘Mech no puede dar puieta-
zos debido al disefio de su brazo.

Victor: Ninguno.

Zeus: El sistema de misiles de largo alcan-
ce del Zeus tiene una probabilidad acu-
mulativa de un 30% de fallar cada mes
que pase sin mantenimiento. El brazo
derecho de este ‘Mech da puiietazos
que causan 10 puntos de dano.

CAZAS AEROESPACIALES

Cazas Ligeros

Cheetah: Este caza tiene un +1 sobre su ti-
ro de habilidad para pilotarlo en manio-
bras atmosféricas.

Seydilitz: Ninguno.

Sholagar: Este caza tiene una penalizacion
de +1 sobre su tirada de habilidad para
pilotarlo en maniobras atmosféricas.

Sparrow Hawk: Cualquier dafo en el ala
del Sparrow Hawk da como resultado
una penalizacién de +1 sobre su name-
ro para golpear por cada 5 puntos de
dano.

Thrush: Este caza tiene una penalizacion
de +1 sobre su tiro de habilidad para
pilotarlo en maniobras atmosféricas.

Cazas Medios

Corsair: Este caza tiene una bonificacién de
—1 sobre su tirada de habilidad para
pilotarlo en maniobras atmosféricas.

Lucifer: Ninguno.

Shilone: Ninguno.
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Stingray: Ninguno.

Transit: Este caza tiene una bonificacion de
—1 a su tiro de habilidad para pilotarlo
en maniobras atmosféricas.

Cazas Pesados

Chippewa: Este caza tiene una penaliza-
cién de +1 sobre su tirada de habilidad
para pilotarlo en maniobras
atmosfeéricas.

Riever: El Riever es muy facil de reparar,
asi que divide el tiempo de reparacion
por 1d4.

Slayer: Ninguno.

Stuka: Ninguno.

Transgressor: Este caza tiene una penaliza-
cién de +1 a su tiro de habilidad para
pilotarlo en maniobras atmosféricas.

Nota: No habia informacién disponible pa-
ra el Centurion, Eagle, Hellcatt,
Lightning, Sabre y Thunderbird.

VEHICULOS

Vehiculos ligeros

Avién Boomerang: Ninguno.

Camion Refrigerador: Este camion puede
enfriar hasta cinco ‘Mechs.

Caza Guardian: Este caza necesita tan solo
50 metros para despegar y aterrizar. Su
disefio es también muy eficiente, de
modo que los tiempos de reparacion
deben dividirse por 1d4 y el coste del
apoyo se ve reducido a la mitad.

Caza ‘MechBuster: Este caza tiene una bo-
nificaciéon de —1 a su tirada de impacto
cuando pica para lanzar sus bombas.

Condor: Ninguno.

Cuartel General Movil: El Cuartel General
puede comunicarse con cualquier uni-
dad amiga en el sistema solar local.

Drillson: El Drillson puede disparar sus sis-
temas de armas en la oscuridad o sin li-
nea de vision sin ninguna penalizacion,
y no tiene necesidad de observador de-
lantero.

Ferret VTOL: El Ferret lleva 15 sensores re
motos.

Galleon: El laser medio del Galleon genera
seis puntos de calor por round.

Goblin: Ninguno.

Hetzer: Hay un 35% de probabilidades de
que cualquier Hetzer sea inoperable
una vez comprado.

Hidroala Sea Skimmer: Ninguno.

J. Edgar: Debido a la cantidad de equipo
viejo en estos vehiculos, los tiempos
de reparacion se multiplican por 1d4 y
los costes de mantenimiento mensual
se doblan para este tanque.

Packrat: Este vehiculo transporta a 10
hombres, que pueden vivir sin apoyo
externo durante dos meses. También
puede perturbar todas las comunicacio-
nes dentro de un radio de 10 kilome-

tros y transmitir en un radio de 100 km.

Plataforma de Misiles Harasser: Ninguno.

Saracen: Ninguno.

Savannah Master: Ninguno.

Scimitar: Ninguno.

Scorpion: Ninguno.

Striker:Ninguno.

Swift Wind: Este vehiculo de exploracion
puede entrar en hexagonos de terreno
abrupto y con cascotes a una cuarta
parte de su velocidad. Tiene un alcance
de comunicaciones de 100 kilometros
y puede comunicarse con naves espa-
ciales, incluidas JumpShips. También
puede interceptar los sistemas de co-
municacion enemigos.

Tanque de Apoyo Hunter: Ninguno.

Tanque de Asalto Saladin: Ninguno.

Tanque Explorador Pegasus: El Pegasus
tiene un radio de exploracion
de 30 km.

Tanque Explorador Skulker: Este vehiculo
tiene un radioalcance de 500 kilome-
tros. También puede desplegar 15 sen-
sores remotos y monitorizarlos desde
el interior del tanque a una distancia de
7 kilometros.

Transporte de Reglamento |-27: Este trans
porte lleva tres toneladas
de municiones.

Transporte Maxim: Ninguno.

Transporte UR Karnov: Este transporte
aéreo tiene capacidad de despegue y
aterrizaje vertical.

Transportes de personal acorazados: Ninguno.
Transporte Aéreo Planetlifter: El Planetlifter
puede transportar hasta 70 toneladas
de equipo, incluidos vehiculos, ‘Mechs,

o incluso otro Planetlifter (algunos
‘Mechs y vehiculos pueden necesitar
ser desmontados antes). También tiene
capacidades de despegue y aterrizaje
vertical y no necesita un campo espe-
cial para aterrizar.

Unidades M.A.S.H.: Los camiones
M.A.S.H. pueden apoyar a
cien hombres.

Vedette: Ninguno.

Vehiculo de Ingenieria: Ninguno.

VTOL de Ataque Warrior: Este vehiculo
tiene una bonificacion de —1 a su tira-
da de impacto contra cualquier blanco
debido a su sistema de adquisicion de
blanco avanzado. También puede trans-
portar 250 quilos de sensores remotos
y monitorizarlos desde una distancia de
10 kilémetros.

Vehiculos pesados

" Behemoth: Ninguno.

Bulldog: Ninguno.

Demolisher: Ninguno.

Long Tom Movil: Esta unidad de artilleria
puede viajar s6lo por carreteras.

Manticore: Ninguno.

Napfind/Pathtrack: Estos abejorros poseen
un sistema de escaner que los une al
Hi-Scout. Los dos sistemas son virtual-
mente idénticos. Cuando los abejorros
se hallan lejos del Hi-Scout durante pe-
riodos extensos de tiempo o estan fue-
ra del radio de los sensores del trans-
porte, los abejorros pueden grabar la
informacion reunida. El alcance del sen-
sor del Pathtrack es de 20 kilometros,
mientras que el del Napfind es de 10
kilometros.

Ontos: Ninguno.

Partisan: El Partisan tiene una bonificacion
de —2 en sus tiros contra aparatos aé-
reos. El ordenador de localizacion de
blancos también puede ser utilizado
desde una posicion remota, permitien-
do al artillero retirarse a una posicion
mejor y evitar ser muerto si el Partisan
resulta destruido. Esto permite al tan-
que funcionar aunque su equipo mue-
ra, puesto que el artillero no se halla re-
almente en el vehiculo.

Patton: Este vehiculo AC/10 no puede
apuntar mas alto que las piernas de un
‘Mech a un alcance de tres hexagonos
O menos.

Rommel: Este vehiculo AC/20 no puede
apuntar mas alto que las piernas de un
‘Mech a un alcance de tres hexagonos
O menos.

Sturmfeur: Este vehiculo de bloqueo no
necesita observadores delanteros para
usar fuego indirecto de sus misiles de
largo alcance.l

Submarino Neptune: Ninguno.

Transporte Hi-Scout Droner: Los escaneres
del Hi-Scout tienen un radio de detec-
cion de GO kilometros. Los escaneres
son similares en su actuacion a los del
Ostscout.

Transporte LRM/SRM: Ninguno.

Transporte PPC Shreck: Ninguno.

Vehiculo de Apoyo Pike: Las tres AC/2 en
el Pike disparan con el mismo rastrea
dor de blanco, lo cual hace que las tres
acierten o fallen al mismo tiempo. ~ *

Vehiculo Naval Monitor: Ninguno.

Von Luckner: Cada cinco rounds, tiras 2d6.
Si sale un 12, uno de los sistemas de
armas del tanque se encalla. También
los 6 sistemas de misiles de corto al
cance disparan a la derecha e izquierda
del AC/20 y asi no pueden disparar a
los mismos blancos.

* indica un producto producido por
una compaiia distinta a TSR. La mayoria
de los nombres de productos estan regis-
trados a nombre de las compaiiias que pu-
blican estos productos. Usar el nombre de
cualquier producto sin mencionar su status
de marca registrada no debe ser conside-
rado como un desafio a dicho status.







soldado raso Bﬂ;ﬁmld’: se acurru-
€6 detrds de un pefiasco, aunque

clon contga leS dinosaurlos. Pero
s wlejos héhltos_aﬂan en Jmorir, y un
Idado es enirenadg plara buscar refuglo:
AllA fuera en la bruma oy®6 el rugir de las
grandes bestias, Bill inspiré profundamen-
te y volvié a comprobar sus cargadores. Ya
no Iba a ser muy largo.

El rugir se hizo mas cercano, y el suelo
se estremecld. Bill desed haberse aligindd
en el cuerpo de tanques. Al menos los
tanquistas tenian una clerta protecclion.

La bruma se abrié y emerglé un horror.
Era un alosaurio, tan alto como la ventana
de un segundo piso y tan largo como una
casa. Su plel gris amarronada resplandecia
a la brumosa luz. Pero para todo Io que te-
nia ojos, Bl era para sus garras como da-
gas y su enorme y ablerta boca, llena de
dientes que podian desgarrar a un hombre
en dos mitades.

El resto del pelotén de Billl divisé el di-
nosaurio y se abrié. Secos estampidos de
rifle llenaron el aire: A su derecha pudo
oir el staccato de la ametralladora del pe-
lotén. Bill no se molesté en apuntar.
Simplemente algé su rifle y disparé El alo-
saurio era tan grande que no podias fallar.
El problema era acertar en una zona vital,
La bestia no tenia ninguna. Sélo el fuego
masivo podia derribaria... sl tenian suerte.

No la tuvieron.

0 de luégo
Moldvay
fon los Dinosaurlos...

tacién, y se lanzé
contra la linea de
escaramuza a upa

B
1‘5

horrible grito que terminé con un gocgohn L
que soné como «jMadrel». Tuve la lmpl'e- =
sién de que era el'soldado de primera €la~ .
se-Sam Morm;ml grito era tan dife-
rente.de la voz nor deSamqllellllo.
pudo estar seguro.

«jSuclo lagartol l‘l‘ﬁ mataste a Saml
{Come plome, reptill» EF grito era del sar-
gento e, que era el s en la li-
nea junto'd Sam. Sufetando una metralleta
ensusumosasms,dsalgum:allb-
del lugar donde pennanedn a cublerto y
comrié directamente hacla el alosaurlo, dis-
parando rafaga tras rafaga hasta vaclar el
cargador. Las balas parecleron hacer una
costura en la plel del monstruo, que aullé
de rabla y dolor. !

El sargento Savage arrancd una grana-
da de mano de su cinturdn, le quito el se-
guro con los dientes y la lanz6 contra la
cabeza del dinosaurio. Luego se lanzé al
suelo.

La explosién golped directamente al
alosaurlo, arranciandole parte de la mandi-
bula y la mitad del cuello. El dinosaurio
dio un vacllante paso hacla delante... lue-
go se derrumbé. El suelo se estremeclo

El alosaurio caminé pesadamente w el impacto de su caida.

cla la derecha en me el fuego cruza
do, que no hizo mas" aumentar su Irri-

Un entrecortado coro de vitores brotd
del pelotén, El alosaurio estaba muerto.
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rlos que se preparaban para el at@
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“Ellos seguian con vida. Pero tenian poco
tiempo para celebrario. Por entre las brug
mas, Bill pudo oir otra oleada de ¢

jLA GUERRA DE LOS DINOSAURIO
un conjunto de regias para minlaturas:
simulan el combate entre dinosau
hombres del ejército. El énfasls res
el combate de ficcién tal como ag
las peliculas y novelas de cle
de serie B. El resultado es un
reglas que son faclles de aprende
cuales el juego es a la vez divertid
do.

Todo lo que se requie
de ;LA GUERRA DE LOSW
son estas reglas, algunos
saurios en minlatura (los de
tos y que se pueden colore:
jores), una regia graduada,

(uno para

Juego tiene cinco fasés que
pletar por orden. El jilégo ¢
que un bando resulta”compl
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(tan sélo sl dispone de una
} montada en él, y sl la ame-
e linea de tiro con el dino-

) durante la Fase de ataque de los di-
ardos. La eleccién entre sl efectuar o
! Mconspondeal
; S-plepuedede-
a ese dino-

ndo
ismo
nor-

apleza el tur-

vanza 10 cemi-e-

oS para r al soldado mas préximo.

" El hombre dlspanpelo no mata al mons-
truo. El tiranosaurlo mata al soldado en
una embestida, usando para ellos 5 centi-
metros mas de movimiento. El sigulente
soldado se encuentra a 5 centimetros de
distancla. El dinosaurlo avanza hacla él,
sobrevive al fuego de aproximacién, y ma-
ta al hombre con otra embestida. El tirano-
saurio ha gastado ahora 25 centimetros de
movimiento (10 + 5 + 5 + 5 centimetros).
Sélo queda un soldado a 2,5 centimetros
de distancla. El tiranosaurio avanza para

pre que se ha

gan una linea de
dinosaurios. Ver la
de las armas; los my

_ydennevoeneltramcmsodelo. -
otro ataque con fuego puede producirse

en ambas). Algunas circunstanclas prohi-
ben disparar mas de una vez en un tumo
{por ejemplo, sl el soldado esta actuando
como observador para el fuego de artille-
ria; ver «Fuego Indirecto»). o
Ejemplo: Un estegosaurio inter
bestir a un soldado que dispara sl
hombre dispara durante &
ximacién y alcanza a
no lo mata. El estege
alto en su ataque de’
soldado sobrevive. D
go regular dispara de ni
blanco de nuevo, esta vez
tegosaurio.

3. FASE DE ATAQUE E
LOS DINOSAURIOS
Una vea el ejército ha tenido la opi

nildad de disparar todas sus armas, B
dinosaurio en contacto con un soldado o
vehiculo puede efectuar un ataque. Sélo
puede efectuarse un ataque por dinosau-
rio durante la Fase de ataque de los dino-
saurios. No hay coste de movimiento,
puesto que los ataques normales de los
dinosaurios no son considerados embesti-
das.



4. FASE DE MOVIMIENTO
DEL EJERCITO

Después de que cada dinosaurio en con-
tacto con un soldado o vehiculo ha tenido
una oportunidad de atacar, todos los solda-
dos y vehiculos del ejército tienen derecho a
moverse. El indice de movimiento para los
soldados es de 15 centimetros; el indice de
movimiento para los vehiculos es de 45 cen-
timetros (ver Tabla 5: los modificadores para
los valores de movimiento del ejército se ha-
llan en la Tabla 6).

Hay una penalizacién especial de movi-
miento para moverse fuera de contacto con
un dinosaurio. La penalizacion para un solda-
do es de 5 centimetros; la penalizacién para
un vehiculo es de 15 centimetros. Asi un sol-
dado en contacto con un dinosaurio puede
moverse sélo 10 centimetros ese turno; a un
vehiculo en contacto con un dinosaurio sélo
le quedan 30 centimetros de movimiento.

5. FASE DE FUEGO SECUNDARIO

Finalmente, después de que cada solda-
do del ejército y cada vehiculo haya tenido
una ocasién de moverse, cualquier soldado
que utilice un arma que disponga de dos ata-
ques por turno y no haya disparado ya dos
veces tiene un segundo tiro.

Ejemplo: Un triceratops intenta cargar
contra un tanque. Sin embargo, tras medir el
movimiento, el dinosaurio se halla aan a 7,5
centimetros de distancia. Durante la Fase de
fuego regular, el tanque dispara su caién y
su ametralladora. El triceratops sobrevive. El
tanque recula 45 centimetros durante la Fase
de movimiento del ejército. En la Fase de
fuego secundario, la ametralladora del tan-
que, pero no su canon, puede disparar de
nuevo.

Una vez terminado el fuego secundario,
el turno termina. Empieza un nuevo turno
con una nueva fase de movimiento de los di-
nosaurios.

Nota: El jugador siempre tiene la elec-
cion de como mover las figuras y atacar. Asi,
un jugador puede mover un dinosaurio y ha-
cer todos sus ataques de embestida antes de
mover el siguiente dinosaurio. Del mismo
modo, los soldados no necesitan declarar sus
blancos por anticipado. Pueden disparar a un
dinosaurio hasta matarlo, luego cambiar a
otro blanco. La eleccién del orden de movi-
miento y fuego forma parte de la estrategia
del juego.

ATAQUES

Los ataques se tiran utilizando dos dados
de seis caras (2d6). Para tener éxito, debe ti-
rarse la puntuaciéon de ataque o un namero
inferior. Si la puntuacién de ataque es 8, una
tirada de 8 o inferior indica un ataque con
€éxito, mientras que una tirada de 9 o supe-
rior indica un fallo en el ataque. Las puntua-
ciones de ataque se dan en la Tabla 1 para
los dinosaurios y en la Tabla 3 para el ejército
(con modificadores para el altimo en la Tabla
4).

Ten en cuenta que varias armas en la

Tabla 3 tienen dos valores listados, separa-
dos por una barra. El primer nimero dado es
la puntuacion de ataque para fuego directo.
El segundo namero es la puntuacién de ata-
que para fuego indirecto. Por ejemplo, la ar-
tilleria pesada tiene un valor de ataque de
9/17. El valor de 9 debe ser usado si la pieza
de artilleria tuviera una linea de visién directa
al dinosaurio objetivo. El valor 7 debe ser
usado para fuego indirecto (es decir, si un
observador estuviera indicando fuego contra
un blanco que la artilleria no viera directa-
mente).

Cada soldado del ejército utiliza todas las
armas que posee la figura jugadora. En la
época de la Segunda Guerra Mundial, el ar-
ma basica es el rifle. En la época actual, el ar-
ma basica es el rifle de asalto. Ademas, se
considera que cada soldado tiene una canti-
dad ilimitada de granadas de mano (en el
juego, pocos soldados tienen oportunidad
de lanzar mas de dos antes de ser devora-
dos, y las granadas ilimitadas reduce el tener
que llevar la cuenta para todos los jugado-
res).

FIGURAS ESPECIALES DEL EJERCITO

El bando del ejército puede tener tres ti-
pos de figuras especiales: suboficiales, lide-
res y héroes (todos los demas son soldados
regulares). Los suboficiales son cabos y sar-
gentos. A menudo estaran a cargo de un
equipo, seccién o pelotén de fuego. Los li-
deres son oficiales, normalmente tenientes y
capitanes. Son los jefes del pelotén y la com-
paiia. Los héroes pueden ser de cualquier
rango seleccionado por el jugador del ejérci-
to.

Es preciso elegir figuras especiales para
que destaquen a simple vista del resto de las
demas. Se considera que suboficiales, lideres
y héroes tienen siempre el arma estandar de
su época, junto con cualquier arma secunda-
ria con la que la figura esté realmente arma-
da. Asi, aunque la figura real esté disparando
una pistola, un lider disparara con un rifle (si
es del periodo de la Segunda Guerra
Mundial) o un rifle de asalto (si es de la épo-
ca moderna). A veces los suboficiales o héro-
es tiene armas que son mejores que las basi-
cas (por ejemplo, rifles automaticos).

Las figuras especiales obtienen siempre
un modificador especial de +1 a sus puntua-
ciones de ataque. Asi, un suboficial que dis-
pare una metralleta tendra una puntuacién
de ataque de 9 en vez de 8.

Ademas, las figuras especiales tienen
permitido efectuar tiradas de suerte si son
atacados con éxito por dinosaurios (ver
«Dafo»). Las tiradas de suerte con éxito per-
miten a estas figuras escapar de la muerte y
también detener ataques de embestida.

Como regla general, uno de cada 10
hombres del ejército puede ser un suboficial.
Por cada dos suboficiales puede haber un Ii-
der (normalmente un teniente o capitan) y un
héroe (que puede ser de cualquier rango).
Asi, una fuerza de 22 hombres puede incluir
18 hombres alistados, dos suboficiales, un li-

der y un héroe.

ARMAS DE EQUIPO

Algunas armas grandes del ejército re-
quieren todo un equipo para ser disparadas
con efectividad. Los valores del equipo mini-
mo dados en la Tabla 3 son el namero de fi-
guras de soldados que deben ser designadas
como equipo si este tipo de arma ha de se-
guir disparando cada turno. Si los miembros
del equipo caen por debajo del minimo lista-
do para esa arma, un solo individuo puede
disparar esa arma una sola vez. Después, el
arma se considera descargada y no puede
ser disparada hasta que el namero minimo
de equipo pase un turno en el arma sin dis-
pararla (la estan recargando).

Los equipos de armas no pueden dispa-
rar sus armas individuales en el turno en que
su arma de equipo ha sido o va a ser dispara-
da. Asi, el jugador del ejército tiene cada tur-
no la eleccién de disparar el arma o todas las
armas individuales del equipo.

Excepcion: Un arma de equipo no puede
ser nunca disparada si un dinosaurio se halla
en contacto con ella. En cambio, los miem-
bros individuales del equipo deben disparar
sus armas.

Ten en cuenta que el modificador de +1
al ataque para figuras especiales no se aplica
a un ataque con arma de equipo si una figura
especial forma parte de ese equipo. Asi, no
constituye ninguna ventaja el hacer que esas
figuras se unan a los equipos de esas armas.

Si un dinosaurio ataca un arma de equi-
po, el jugador del dinosaurio puede elegir
entre atacar el arma en si o el equipo.
Cualquier ataque que tenga éxito contra un
arma de equipo la destruye completamente.

Ejemplo: El equipo de un obus ha estado
disparando contra un alosaurio que se acer-
caba, el cual sobrevive y sigue avanzando. El
turno empieza con el alosaurio a 17,5 centi-
metros de distancia del obuas. El alosaurio
avanza los 17,5 centimetros y decide efec-
tuar un ataque de embestida contra un
miembro del equipo. Sélo ese individuo pue-
de disparar su rifle durante el fuego de apro-
ximacion, pero falla el alosaurio. La embesti-
da tiene éxito. Al alosaurio le queda mucho
movimiento e intenta embestir a otro miem-
bro del equipo. El alosaurio sobrevive a otro
fuego de aproximacion, pero esta vez su ata-
que falla. El alosaurio termina su movimiento
en contacto con los ultimos tres miembros
del equipo y el obus. Durante la Fase de fue-
go regular, los tres miembros del equipo dis-
paran sus rifles contra el alosaurio. Dos de
ellos aciertan, pero el alosaurio no resulta
muerto. Entonces el alosaurio destruye el
obus con un ataque con éxito. Los miembros
supervivientes del equipo abandonan el
obus, moviéndose 10 centimetros durante la
Fase de movimiento del ejército. Dos de los
tres pueden efectuar fuego secundario; el
otro no tiene fuego secundario porque efec-
tué fuego de aproximacion. :
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Si el ataque de un dinosaurio tiene éxito
contra un soldado regular, ese hombre resul-
ta muerto. Las figuras especiales del ejército
tienen una posibilidad de sobrevivir a un ata-
que de un dinosaurio. En cualquier ataque de
dinosaurio con éxito, una figura especial reci-
be una tirada de suerte, que se muestra en la
siguiente tabla:

Figura especial Tirada de suerte

Suboficial 7
Lider 8
Héroe 9

Si la figura tira su puntuacioén de suerte o
menos en 2d6, sélo resulta herida y puede
seguir luchando (las heridas no tienen efecto
a menos que se utilice la regla opcional
«hombres heridos»). Si la tirada falla, la figura
resulta muerta. Una figura especial sélo pue-
de morir fallando su tirada de suerte. Un hé-
roe alcanzado por tres dinosaurios debe efec-
tuar tres tiradas de suerte separadas; mien-
tras la figura siga superandolas, puede seguir
luchando. Una tirada de suerte con éxito ter-
minard un ataque de embestida del mismo
modo que si el ataque del dinosaurio hubiera
fallado.

El dafo a los dinosaurios y vehiculos es
distinto del dafo a los soldados. La mayoria
de los dinosaurios y vehiculos pueden recibir
multiples golpes. Los dinosaurios tienen
puntos de vida (PV). Los vehiculos tienen
puntos estructurales (PE). Ambos conceptos
funcionan esencialmente del mismo modo.

Dinosaurios y armas del ejército tienen
valores de dafo dados en las Tablas 1 y 3,

respectivamente. Para los dinosaurios, esos
valores de dafio se utilizan tan sélo cuando
luchan contra vehiculos del ejército.
Ignoralos cuando los dinosaurios luchen con-
tra soldados individuales.

Un dinosaurio puede seguir luchando
hasta perder todos sus puntos de vida. Un
vehiculo puede seguir funcionando hasta
perder todos sus puntos estructurales. Los
jugadores deben mantener el control del da-
fio a dinosaurios y vehiculos, ya sea en una
hoja de papel separada o en trozos de papel
colocados junto al dinosaurio o vehiculo
apropiado.

MUERTE AUTOMATICA

Algunas armas son tan poderosas que
tienen una posibilidad de matar automatica-
mente a un dinosaurio. Del mismo modo, al-
gunos dinosaurios tienen la posibilidad de
destruir automaticamente un vehiculo. Se ne-
cesita una tirada de suerte especial para una
«muerte automatica». Las armas del ejército
con un asterisco detras de su valor de dafo
en la Tabla 3 reciben una muerte automatica
si el jugador tira un 2 en sus dados de ata-
que.

Los dinosaurios son un poco mas compli-
cados. Un dinosaurio con un solo asterisco
detras de su valor de dafio puede destruir
cualquier vehiculo, excepto un tanque, con
una tirada de ataque de 2. Los dinosaurios
con dos asteriscos después de su valor de
dafio pueden destruir un vehiculo que no sea
un tanque con una tirada de ataque de 2 o 3,
y pueden destruir un tanque con una tirada
de ataque de 2. Ten en cuenta que un arma
o un dinosaurio sin ningan asterisco después

de su valor de dafio puede causar dafio a un
vehiculo, pero no matarlo con una sola tira-
da.

Ejemplos: Un pelotén armado con rifles
se enfrenta a un braquiosaurio. Deben alcan-
zar a la criatura con 32 tiros con éxito antes
de poder matar a la bestia de 89 toneladas.
Por otra parte, un solo golpe de un bazuca
puede matar al dinosaurio si la tirada de ata-
que es un 2. Aunque la tirada de ataque no
sea un 2, en un ataque con éxito el bazuca
causara 3 PV en vez de 1.

Del mismo modo, un pterodactilo tendra
que alcanzar un jeep tres veces antes de de-
rribarlo. Un monoclonius acabara con un jeep
con un solo golpe puesto que causa 3 PE de
dafio, pero el monoclonius tendra que alcan-
zar a un tanque cinco veces para acabar con
él. Un triceratops tendra que alcanzar tam-
bién a un tanque cinco veces para dejarlo
fuera de servicio, pero puede tener suerte y
destruir el tanque con un golpe si tira un 2.

ARMADURA

La armadura hace que una figura resulte
mas dificil de ser atacada con éxito en com-
bate. Sélo los dinosaurios poseen armadura
(los efectos del blindaje de los vehiculos es-
tan calculados en sus puntos estructurales).
El valor de armadura de los dinosaurios actta
como un modificador negativo a la tirada de
ataque del ejército. Asi, un anquilosaurio (ar-
madura 2) hard que sean restados dos pun-
tos de todos los ataques de sus oponentes,
de modo que una pistola (puntuacién de ata-
que 7) penetrara la armadura o sea tan sélo
con una tirada de 2-5.

Si el valor de armadura de un dinosaurio
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se da en dos nimeros, divididos por una ba-
rra inclinada, entonces el primer nimero se
aplica a todos los ataques frontales y el se-
gundo a los ataques desde atras. Un guién
significa que el dinosaurio no tiene armadura
contra un ataque trasero. Cualquier ataque
dentro de los 180 grados de la parte frontal
de la figura del dinosaurio es considerado un
ataque frontal. Si no queda claro si el ataque
es desde delante o desde detras, da al dino-
saurio el beneficio de la duda.

TRANSPORTE

Es posible que el jugador del ejército de-
see transportar soldados en sus vehiculos pa-
ra una mayor rapidez de movimiento. La ca-
pacidad de carga de los distintos vehiculos
se da en la Tabla 5. Esta capacidad es un aba-
nico de nameros, puesto que no todos los
vehiculos del mismo tipo son del mismo ta-
mano. Utiliza los valores minimos para los
vehiculos pequefios, los medios para los de
tamanio mediano, y los maximos para los
mas grandes de un tipo en particular. Un ju-
gador puede generalmente calcular a ojo qué
capacidad de carga parece razonable para
cualquier vehiculo. Si surgen dificultades, es-
tudia como muchas figuras pueden encajar
realmente en un vehiculo sin caer de él.

La capacidad de carga no incluye el equi-
po que maneja el vehiculo, compuesto por el
conductor y los hombres necesarios para ma-
nejar cualquier arma o armas montadas en él.

El equipo necesario para manejar un vehiculo
se da en la Tabla 5, pero puede variar segtn
el tipo de armas montadas en él.
Basicamente, cada vehiculo tiene un conduc-
tor. Si el vehiculo dispone de una ametralla-
dora montada en él, habra un hombre adicio-
nal (es decir, dos hombres en total). Si el ve-
hiculo lleva montado un cafién, habrd dos
hombres adicionales (tres, en total). Si el ve-
hiculo dispone a la vez de una ametralladora
Yy un canén, habra tres hombres extra (cuatro,
en total).

Ejemplo: El jugador del ejército tiene un
semioruga que puede llevar seis soldados. Si
el semioruga tiene montada una ametralla-
dora, su capacidad de carga se vera reducida
en uno. Si el semioruga tuviera montado un
cainon, su capacidad de carga se veria reduci-
da en dos.

Normalmente un tanque tiene un equipo
de cuatro hombres (conductor, encargado de
la ametralladora y dos operadores del ca-
fién), normalmente conducidos por un subo-
ficial. Si el ejército tiene tres tanques, un
miembro del equipo puede ser un lider; si
tiene cinco tanques, entonces un miembro
del equipo puede ser un héroe.

Se necesita medio turno de movimiento
para cargar o descargar un vehiculo. La pe-
nalizacién se aplica tanto al movimiento de
los soldados cargados o descargados como
al movimiento de los vehiculos que giran. A
todos los efectos, esto significa que sélo los
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soldados dentro de un radio de 7,5 centime-
tros de un vehiculo podrén subir a él, y que
el vehiculo sélo puede moverse 22,5 centi-
metros ese turno. Del mismo modo, en el
turno en que el vehiculo descargue, s6lo po-
dra moverse 22,5 centimetros, y los solda-
dos descargados s6lo podran moverse 7,5
centimetros.

La penalizacion por moverse fuera de
contacto con un dinosaurio se calcula antes
de aplicar la penalizacién de medio movi-
miento para carga o descarga. Asi, un ca-
mién (movimiento 45 centimetros) en con-
tacto con un dinosaurio puede alejarse s6lo
15 centimetros para descargar a sus pasaje-
ros (18 — 6 = 12, 12 + 2 = 6), que dispon-
dran de otros 5 centimetros de movimiento
(6—2=4,4—2=2).

A menos que se utilice la regla opcional
«fuego en movimiento», las tropas montadas
en un vehiculo no podréan disparar hasta que
sean descargadas.

BAJAS EN EL PERSONAL
DE UN VEHICULO

Si un vehiculo es destruido, hay una po-
sibilidad de que su conductor, equipo y pa-
sajeros resulten muertos. El jugador del ejér-
cito debe tirar 2d6 para cada individuo en el
vehiculo en el momento en que éste es des-
truido. Con una tirada de 7 o menos, el indi-
viduo sobrevive; con una tirada de 8 o mas,
resulta muerto. Las figuras especiales del
ejército tienen derecho a sus habituales tira-
das de suerte si fallan su tirada de supervi-
vencia.

REMOLCAR Y DISPONER ARMAS

Un camién, semioruga o tanque pueden
remolcar artilleria ligera o un cafién sin retro-
ceso. El movimiento mientras se remolca es
la mitad del normal. Esta penalizacién de
movimiento es acumulativa con cualquier
otra penalizacién. Asi, un camién que arras-
tre un canoén sin retroceso y lleve pasajeros
s6lo puede moverse 11,25 centimetros ese
turno.

Se necesita todo un turno para enganchar
o desenganchar un arma. Una vez desengan-
chada el arma, estara lista para disparar al
turno siguiente. El vehiculo puede transpor-
tar también el equipo necesario para disparar
el arma.

Una vez situada, la artilleria pesada per-
manece en su lugar toda la duracion del jue-
g0 y no puede ser movida. Su orientacién,
sin embargo, puede cambiarse sin ninguna
penalizacion.

El equipo de las armas ligeras, como
ametralladoras y morteros, emplean medio
turno de movimiento para instalarlas o des-
mantelarlas. El nGmero minimo de equipo
listado es también el nimero minimo nece-
sario para mover el arma. Si no queda sufi-
ciente movimiento para pagar la penalizacién
establecida, un arma no puede ser disparada.
Asi, si el equipo de una ametralladora pesa-
da se movié 10 centimetros, luego no pue-
den instalar su arma y dispararla ese turno.




ALCANCES

Un ataque del ejército puede tener éxito
tan sélo si el dinosaurio se halla dentro del
alcance del arma en particular que esta sien-
do usada. Si hay alguna discusion acerca de
si un dinosaurio esta o no dentro del alcance,
concédele al ejército el beneficio de la duda.

Si un arma tiene dos alcances separados
por una barra, el primer alcance es para fue-
go manual, y el segundo para fuego desde
una posicion fija (es decir un tripode, bipode,
montada sobre un vehiculo).

Los morteros tienen un alcance minimo
especial, puesto que son armas de fuego en
arco cuyos proyectiles son lanzados en voleo
al enemigo. Asi, un mortero debe tener al
menos un alcance de 45 centimetros para
disparar con efectividad, pero no podra ata-
car mas alla de los 150 centimetros.

LINEA DE VISION
Un arma de fuego directo tiene una sola
puntuacion de ataque y debe tener una linea
de visiéon para poder disparar (si un hombre
no puede ver a un dinosaurio. no puede dis-
pararle). La linea de vision puede verse blo-
queada por un terreno inusual. vehiculos u
otros dinosaurios. Si hay algin desacuerdo
acerca de la linea de vision. concédele al

ejército el beneficio de la duda.

FUEGO INDIRECTO

Las armas que tienen dos puntuaciones
de ataque divididas por un guién (por ejem-
plo morteros y artilleria) pueden efectuar fue-
go indirecto. Pueden disparar a un blanco al
que no pueden ver siempre que algun solda-
do que pueda ver al dinosaurio actie como
observador. Cualquier individuo puede ac-
tuar como observador para el fuego indirecto
de la artilleria. Lo mas facil es suponer que
todas las figuras y vehiculos en el ejército se
hallan en contacto por radio entre si. Si un
observador senala fuego. solo puede disparar
su arma personal una vez ese turno.
Recuerda usar la segunda (inferior) puntua-
cién de ataque sélo para el fuego indirecto;
la primera puntuacion es para el fuego direc-
to.

LA REGLA RAMBO

Un héroe (y sélo un héroe) puede tomar
una ametralladora ligera y dispararla manual-
mente. Este es el Gnico caso en el que esta
arma puede ser disparada sin todo su equipo
durante mas de un turno. Tira 1d6 para ver
cuantos turnos de municion hay ya cargados
en la ametralladora ligera cuando el héroe la
toma para dispararla. Utiliza el alcance no fi-
jado (60 centimetros) para el arma.

ESCALA

Los indices de movimiento y alcances
dados son para una escala 1:32 (54 mm) (la
escala 1:35 es esencialmente la misma). Esta
es la escala habitual para los soldados de
plastico, y muchos dinosaurios de caucho y
plastico que se hallan en el mercado tienen
la misma escala. Lo mismo puede decirse de

algunos juguetes de vehiculos y demas com-
plementos.

Hay una segunda escala igualmente atil.
La mayoria de los dinosaurios de plastico
vienen aproximadamente en escala 1:76 o
1:72. Hay un gran nimero de vehiculos y
modelos en esta escala mas pequena. Esta
escala es aplicable para figuras humanas de
entre 15 y 25 mm. Si se utiliza la escala mas
pequeiia, reduce todos los indices de movi-
miento y alcances (incluidas todas las penali-
zaciones de movimiento) a la mitad. Asi, un
tiranosaurio se movera a 22,5 centimetros y
gastara 2,5 centimetros para una embestida.

No hay necesidad de mostrarse fanatico
respecto a la escala. La idea es divertirse sin
gastar mucho dinero en figuras. Utiliza lo que
puedas conseguir. Las figuras razonablemen-
te a escala tienen mejor aspecto; un tirano-
saurio parece mucho mas aterrador si tiene
cuatro veces la altura de un hombre. Pueden
mezclarse las escalas si es necesario, usando
los soldados mas grandes pero los dinosau-
rios mas pequenos (puesto que ambos se
encuentran disponibles en bolsas baratas en
tiendes de juguetes, drugstores, etcétera).
También pueden combinarse figuras de dife-
rentes escalas; en particular pueden usarse
los dinosaurios mas pequefios junto con los
mas grandes como dinosaurios jovenes con
menos puntos de vida y que causan menos
dano.

La escala mas grande se juega mejor en
un suelo amplio o en un patio. La escala mas
pequena puede jugarse sobre una mesa
grande. Si el espacio es un problema, dismi-
nuye proporcionalmente los indices de movi-
miento y los alcances. Dividir estos valores
por tres o incluso por cuatro permitira jugar
sobre una mesa de la cocina de tamafno nor-
mal. Mientras las proporciones se mantengan
iguales todo el tiempo, las reglas funcionaran
bien.

REGLAS OPCIONALES

Todas las reglas opcionales han sido eva-
luadas, mostrando a qué lado es mas proba-
ble que favorezcan y lo fuerte que sera pro-
bablemente el cambio. Se utilizan letras para
indicar qué lado resulta favorecido. «E» signi-
fica que la regla favorece al ejército; «D» sig-
nifica que favorece a los dinosaurios; «N» sig-
nifica que no favorece a ningtn bando. Las
reglas que favorecen a uno u otro lado son
calificadas también de 1 a 5, con 1 significan-
do que la regla sélo favorece ligeramente a
ese lado en particular y 5 que lo favorece
mucho. Los indices han sido incluidos para
ayudar a los jugadores a ajustar el equilibrio
del juego cuando decidan qué reglas opcio-
nales usar.

Penalizaciones por terreno (D1): Un po-
co de terreno puede embellecer cualquier
campo de batalla, ya sea la mesa de la cocina
o el patio de atras. Modelos de arboles, plan-
tas en maceta, colinas de poliestireno, gravi-
lla del camino, terreno moldeado, ramas de
arboles... utiliza cualquier cosa que funcione.

Para mayor simplicidad, todos los terre-

nos excepto la superficie de juego (mesa,
suelo o tierra) se consideran «inusuales» y tie-
nen una penalizacion cuando uno avanza a
través de ellos. La penalizacion de movi-
miento es de 5 centimetros para soldados y
dinosaurios, y de 15 centimetros para vehi-
culos. La penalizacién se aplica si una figura
se mueve por ese terreno durante cualquier
parte del turno. La penalizacion se paga tan
solo una vez por turno, no importa cuantos
tipos de terreno inusual se recorran. Asi, un
tanque que descienda una colina, por terreno
quebrado, y por los bosques, tiene sélo una
penalizacion de movimiento de 15 centime-
tros.

Cuando se calculan las penalizaciones
por movimiento, ejecuta siempre primero las
penalizaciones sustractivas, luego calcula las
penalizaciones divisivas. Por ejemplo, un tan-
que que se mueva fuera de contacto con un
dinosaurio, por encima de una colina, y des-
cargue pasajeros, solo puede moverse 7,5
centimetros ese turno (45 — 15 — 15 = 15,
15+ 2 = 7,5 centimetros).

Si las penalizaciones sustractivas reducen
el movimiento de una figura a cero, la figura
intenta hacer demasiado ese turno y debe
elegir entre las distintas opciones.

Cubrirse (N): Los dinosaurios mas pe-
queios (coelophisis, deinonichus, etcétera)
en un terreno apropiado (quebrado, bosques,
ruinas, etcétera) son considerados a cubierto,
y se aplica un —1 a los ataques contra ellos.
La mayoria de los dinosaurios son demasiado
grandes para que la cobertura sea un factor.

Si se utilizan edificios, los soldados den-
tro de un edificio son —1 para ser golpeados
sélo en el primer turno en que algan dino-
saurio en particular ataque el edificio. Ahi, la
primera vez que un tiranosaurio ataque a
unos soldados dentro de un edificio falla con
una tirada de 10-12. Tras el primer ataque, el
tiranosaurio golpea normalmente. Los dino-
saurios mas pequeiios se considera que han
entrado en el edificio y los mas grandes que
lo han derribado.

Picado (D2): Los dinosaurios voladores
ganan un movimiento especial de picado
cuando se lanzan desde el aire sobre sus pre-
sas. El movimiento se mide directamente so-
bre la diagonal en vez de usar el método ho-
rizontal-vertical. Esto acorta asi el movimien-
to en un ataque. Este movimiento es
realmente apropiado sélo cuando el dinosau-
rio pica para atacar, no cuando asciende para
conseguir altitud.

Altitud minima (E2): Cada vez que un di-
nosaurio volador emprende el vuelo, debe
alzarse al menos 15 centimetros. Si el dino-
saurio no alcanza al menos una altitud de 15
centimetros, su movimiento en ese turno se
ve limitado a la mitad de lo normal (es decir,
a sélo 45 centimetros).

Furia del dinosaurio (D5): Un dinosaurio
no muere cuando se ve reducido a O PV. En
vez de ello, como una figura especial del
ejército, obtiene una tirada de suerte, y pue-
de seguir luchando durante tanto tiempo co-
mo siga superando su tirada de suerte des-




pués de cada disparo con éxito por parte del
ejército. La tirada de suerte del dinosaurio
depende de su puntuacién de ataque, segin
la siguiente tabla:

Puntuacién de ataque Tirada de suerte

8 6
9 7
10 8

Movimiento de ariete (E3):
Normalmente, los vehiculos atacan tan sélo
con las armas que tienen montadas en ellos.
Como opcién, permite que un vehiculo efec-
tae un ataque de ariete contra un dinosaurio.
Si el vehiculo posee el movimiento suficien-
te, el ataque de ariete tendra éxito con una
tirada de 10 o menos en 2d6. Con una tirada
de 11 o 12, el dinosaurio elude el vehiculo
que le embiste. Tanto si el ataque tiene éxito
como si no, un vehiculo que elige embestir
en ariete a un dinosaurio rompera su suspen-
sion y quedara inmovilizado durante todo el
resto del juego. El jugador del ejército puede
sin embargo seguir disparando las armas del
vehiculo, si son apropiadas.

Si el ataque de ariete tiene éxito, el vehi-
culo causa un namero de puntos de vida de
dano igual a sus puntos estructurales. Asi, un
jeep causara 3 PV con un ataque de ariete,
mientras que un tanque causara 15 PV.

Fuego mévil (E4): Las tropas transporta-
das en vehiculos no suelen disparar hasta
que han bajado de ellos. Si se utiliza esta re-
gla opcional, permite que la mitad de las tro-
pas transportadas abran fuego mientras el
vehiculo se halle en movimiento (redondeo
de los nameros hacia arriba). Disparar mien-
tras se halla en un vehiculo tiene sin embar-
80 una penalizaciéon de —2 al ataque. Asi, un
hombre con un rifle necesitara tirar un 5 o
menos en su ataque mientras se halle en un
camion.

Municién de gran calibre (E1): La Tabla
3 supone una municién estandar para las ar-
mas. Rifles y pistolas pueden presentarse en
multitud de variedades usando balas de gran
calibre con méas poder de detencién que la
municién estandar. Si es utilizada municion
de gran calibre, el dafio se incrementa a 2
PV, pero la puntuaciéon de ataque se ve dis-
minuida en 1. Asi, un revélver magnum cali-
bre 44 causara 2 PV de dafio y tendra una
puntuacién de ataque de 6.

Francotiradores (E3): Un soldado por ca-
da 10 hombres del ejército puede ser desig-
nado francotirador. Un francotirador incre-
menta el alcance de su rifle o rifle de asalto
por 15 centimetros y obtiene un modificador
de +1 en su puntuacién de ataque. Un fran-
cotirador puede ser también un suboficial o
un héroe (pero no un lider), en cuyo caso ob-
tiene una bonificacién de + 2 en su ataque.

Granadas limitadas (D3): En las reglas
regulares, el jugador del ejército no mantiene
el control de cuantas granadas arroja cada
soldado. Siempre que un soldado pueda mo-
verse en posicion para lanzar una granada,
puede lanzarla. Opcionalmente, cada solda-

do regular lleva sélo una granada de mano,
aunque los suboficiales, lideres y héroes si-
guen teniendo una provision ilimitada de
ellas.

Fuego en combate (D4): En las reglas re-
gulares, los soldados pueden disparar a los
dinosaurios aunque éstos se hallen luchando
en aquellos momentos (es decir, se hallen en
contacto con) otro soldado o vehiculo, sin
riesgo de golpear al soldado o vehiculo ami-
go. Como regla opcional, si el ejército dispa-
ra en medio de un combate que se esta de-
sarrollando, la figura o vehiculo amigo puede
resultar alcanzado por accidente.

Si el disparo hiere al dinosaurio, no hay
problema. Si el disparo falla, puede golpear a
la figura o vehiculo contra el que estaba lu-
chando el dinosaurio. Tira 2d6; con una tira-
da de 10 o superior, el disparo hiere a la fi-
gura o vehiculo amigo. Tira para cada fallo
apropiado. Si el blanco es un vehiculo se
aplica dafo mialtiple.

Fuerzas especiales (E4): El jugador del
ejército puede tener una pequeiia unidad for-
mada enteramente por héroes. Esta unidad
de elite no deberia ser superior a un 20% del
tamano total del ejército. La unidad repre-
senta una de las fuerzas especiales de los
ejércitos del mundo (boinas verdes, SAS,
Rangers, Spetsnaz, comandos, tropas para-
caidistas, etcétera).

Hombres heridos (D3): Cualquier figura
especial del ejército que resulta alcanzada
por un dinosaurio para superar su tirada de
suerte resulta herida. La figura pierde su bo-
nificacién de ataque para el resto del juego
(incluida la bonificacién de francotirador, si es
aplicable). Si es usada esta regla, sera nece-
sario mantener el control de los dinosaurios y
vehiculos heridos.

Tropas paracaidistas (E3): Una pequeina
unidad, no superior a un 20% del ejército,
puede ser designada como tropas paracaidis-
tas. Esta unidad es manejada de forma distin-
ta a las demas unidades del ejército. Para si-
mular las tropas paracaidistas, el jugador del
ejército fabrica un avién de papel y lo lanza
desde el borde de la superficie de juego (el
jugador elige qué borde). Dentro de 5 centi-
metros de alla donde aterrice el avion de pa-
pel es donde se posan los paracaidistas. Si el
avion vuela completamente fuera de la su-
perficie de juego, permite que el jugador lo
intente de nuevo el siguiente turno, hasta
que el avion aterrice finalmente dentro de la
superficie de juego.

Carga de dinosaurios (D2): La primera
vez que un dinosaurio ataque (y sélo enton-
ces), concédele 5 centimetros adicionales de
movimiento para simular una carga furiosa.
Esta bonificacion puede permitir un ataque
de embestida adicional.

Si son usadas todas las reglas opcionales,
las ventajas en puntos son iguales para am-
bos lados.

Equilibrar el juego

El siguiente sistema de puntos ofrece una
forma de equilibrar ambos lados en el juego.
Primero, suma los puntos para el ejército. El

lado de los dinosaurios ha de tener aproxi-
madamente dos veces los puntos del ejército
a fin de que la batalla sea justa.

Un soldado basico del ejército vale dos
puntos. Un suboficial vale tres puntos, un li-
der, cuatro, y un héroe cinco. El punto de un
vehiculo cuesta igual que su valor en puntos
estructurales, mas puntos adicionales para su
equipo (segun los valores de los soldados re-
gulares), con un punto adicional para una
ametralladora montada y dos puntos para un
canon montado. Por cada arma del equipo,
anade un modificador igual a uno menos que
el minimo de tamaio del equipo requerido.

El sistema de coste de puntos permite a
los jugadores disefar vehiculos y grupos de
ejército. Para mayor simplicidad, a continua-
cion se listan algunos algunos costes de pun-

‘tos para vehiculos medios y los modificado-

res para equipos armados. El primer valor de
puntos es para un vehiculo desarmado; el se-
gundo es para uno armado.

Vehiculo Puntos
Motocicleta 2/4
Jeep 4/6
Camioén 5/7
Semioruga 6/10
Vehiculo blindado 7/11
Tanque —/22

Cada dinosaurio tiene un coste de puntos
igual a su valor en puntos de vida. Se le con-
cede un modificador de +1 si el dinosaurio
se mueve mas aprisa que 60 centimetros.

Ejemplo: Un jugador controla un grupo
de 22 soldados, incluidos dos suboficiales,
un lider y un héroe. El grupo dispone de una
ametralladora y un mortero. Tiene también
un tanque (con un canén y una ametrallado-
ra) mas un camioén desarmado. El tamafio en
puntos del grupo sera pues de 80 puntos (44
puntos de soldados + 7 por figuras especia-
les + 2 por armas especiales + 22 puntos por
el tanque + 5 puntos por el camién).

Luchando contra el grupo del ejército
hay dos tiranosaurios (30 puntos), dos trice-
ratops (30 puntos), un apatosaurio (24 pun-
tos), dos dimetrodontes (12 puntos), dos
plateosaurios (14 puntos), 2 estegosaurios
(20 puntos), tres pterodactilos (6 puntos) y
dos anquilosaurios (24 puntos). El lado de los
dinosaurios totaliza 160 puntos.

DISPOSICION DEL JUEGO

Hay dos formas de disponer el juego: al
azar y deliberada. En ambos casos, los dino-
saurios no pueden ser situados mas cerca de
60 centimetros (preferiblemente 90 centime-
tros) de cualquier soldado o vehiculo del
ejército. A continuacién se dan dos ejemplos
de disposicion. «La isla de los dinosaurios» es
una disposicién al azar. «La puerta del tiem-
po» es una disposicion deliberada.

La isla de los dinosaurios: El drea de
juego simula una isla. La superficie de juego
tiene aproximadamente 20 metros cuadra-
dos de tamaifo (5 4 m sera suficiente).




Ningun lado puede abandonar la isla en nin-
gan momento. Toma 12 pedazos de papel,
numerados del 1 al 12. Distribayelos por el
area de juego en 12 lugares diferentes, sepa-
rados por al menos 60 centimetros si estan
colocados en los lugares mas prominentes o
por 90 centimetros si estan espaciados regu-
larmente en una rejilla de 3 4.

Cada lado tiene tres jugadores. Cada ju-
gador en el equipo del ejército dispone de
un grupo de 50-100 puntos, y cada jugador
de los dinosaurios tiene un tercio de todos
los dinosaurios. La disposicién es al azar.
Usando un juego de 12 indicadores duplica-
dos, haz que cada jugador coloque un indi-
cador para determinar dénde puede situarse.
La primera figura que coloque debe estar en
el lugar senalado. Las otras figuras de su
equipo se sitGan cerca de la primera en cual-
quier orden que desee, pero a no mas de 30
centimetros del lugar sefalado.
Alternativamente, un jugador de los dinosau-
rios coloca una de sus figuras primero, luego
un jugador del ejército pone una de las su-
yas, y esta alternancia prosigue hasta que to-
dos los seis jugadores han colocado todas
sus fichas.

La batalla se libra a muerte. Una vez un
bando ha sido eliminado por completo, el
juego termina.

Variaciones: Un cuarto jugador del ejérci-
to puede controlar todos los tanques; el total
de dinosaurios es dividido entonces también
en cuatro equipos. Valor en puntos, dreas de
juego, nimero de jugadores y espacios ocu-
pados pueden variar también en consecuen-
cia.

Puerta del tiempo: La premisa de este
escenario es que las fuerzas del ejército se
han perdido en el tiempo. La Gnica forma de
regresar a su propio tiempo es un campo en-
tre dos polos, a unos centimetros a escala de
distancia. Desgraciadamente, el ejército s6lo
tiene uno de los polos. El otro esta oculto en
alguna parte en territorio de los dinosaurios.
El ejército tiene que invadir el territorio de
los dinosaurios y buscar hasta hallar el segun-
do polo. Los polos pueden entonces instalar-
se y los soldados regresar a casa.

Ayuda el disponer de un arbitro neutral
que coloque el segundo polo en un lugar ra-
zonable y supervise los movimientos de
ocultacion. Los dinosaurios pueden ocultarse
detras de terreno inusual y asi no seran divi-
sados hasta que un jugador del ejército lle-
gue a menos de 45 centimetros de ellos. Los
dinosaurios ocultos no son colocados hasta
que son divisados. Ambos lados pueden di-
vidir el total de sus fuerzas de cualquier for-
ma que deseen (asi, el ejército puede formar
pelotones de reconocimiento). El drea dis-
puesta para el juego puede variar segan dic-
ten las circunstancias, siempre que haya es-
pacio suficiente para el movimiento. Dos sol-
dados pueden llevar el polo de la puerta, o
éste puede ser cargado en un vehiculo (ocu-
pa el espacio de un soldado).

El juego termina cuando el ejército esca-
pa de vuelta a su propio tiempo, o cuando

los dinosaurios acaban con todos los hom-
bres del ejército.

Variacién: El ejército empieza el juego
enteramente mecanizado. Para compensar,
anade varias areas de terreno infranqueable
(pantanos profundos, altas montanas, etcéte-
ra)

DESCRIPCIONES DE
LOS DINOSAURIOS

Los dinosaurios y los demas reptiles inu-
suales utilizados en este juego se detallan en
la siguiente seccion, con notas sobre sus ta-
maiios, dietas y periodo geolégico en el que
vivieron. El periodo pérmico duré desde ha-
ce 286 hasta 284 millones de afios, y se sitda
justo antes de las tres grandes eras de los di-
nosaurios en el mesozoico. Las eras de los
dinosaurios fueron el triasico (hace 248-213
millones de afos), el jurasico (213-144 millo-
nes de afos) y el cretaceo (144-65 millones
de anos).

Alosaurio: 13 metros largo, 15 metros
alto, 3 toneladas; carnivoro; jurasico. EI mas
peligroso depredador de su tiempo. Tenia
patas delanteras provistas con garras y patas
traseras para sujetar a sus presas, y una enor-
me boca para desgarrar la carne.

Anatosaurio: 10 metros largo, 4 metros
alto, 4 toneladas; herbivoro; cretaceo. Fue el
clasico dinosaurio «pico de pato», llamado asi
por su craneo largo y bajo parecido al pico
de un pato y sus pies de tres dedos palmea-
dos. Picos de pato similares llegaron a alcan-
zar los 13 metros de largo y pesar 5 tonela-
das.

Anquilosaurio: 10 metros largo, 6 tone-
ladas; herbivoro; cretaceo. El cuerpo de este
animal estaba completamente protegido por
una masa de placas 6seas que formaban co-
mo un caparazon. La cola, que terminaba en
una pesada protuberancia como una maza,
podia ser esgrimida contra los enemigos con
resultados fatales.

Apatosaurio: 21 metros largo, 4,35 me-
tros alto hasta los hombros, 33 toneladas;
herbivoro; jurasico. Conocido mas popular-
mente como brontosaurio, las principales de-
fensas de este monstruo eran su larga cola
parecida a un latigo y su habilidad de alzarse
sobre sus patas traseras y dejar caer su gran
peso contra el enemigo, aplastandolo.

Braquiosaurio: 22 metros largo, 6 me-
tros alto hasta los hombros, 89 toneladas;
herbivoro; jurésico. El braquiosaurio, uno de
los mas masivos aunque no el mas largo de
los animales que jamas haya caminado sobre
la Tierra, tenia un lago cuello y servia para la
misma funcién ecolégica que la jirafa, ramo-
neando de las copas de los arboles. Las aber-
turas nasales en la parte alta del craneo indi-
can que pudo tener alguna especie de trom-
pa.

Ceratosaurio: 6 metros largo, 2,5 metros
alto, una tonelada; carnivoro; jurasico. Este
rapido y salvaje carnosaurio tenia una cresta
6sea encima de cada ojo y una excrecencia
parecida a un cuerno sobre la nariz. Las hue-
llas fésiles sugieren que pudo cazar en mana-

das.

Coelophisis: 3 metros largo, 1,65 me-
tros alto, 30 kilos, carnivoro; triasico. Este li-
gero y agil animal tenia huesos huecos y po-
dia correr rapidamente sobre sus patas pare-
cidas a las de los pdjaros. Pudo cazar en
manadas y ser canibal.

Deinonichus: 4 metros largo, 6 metros
alto, 2 toneladas; carnivoro; cretaceo.
Conocido sélo por un par de brazos de 2,5
metros de largo (cada uno rematado por ga-
rras de 20 centimetros de largo), puede re-
presentar un tipo de dinosaurio grande y ra-
pido que usaba primariamente sus garras en
vez de sus dientes para cazar.

Deinocheirus: 12 metros largo, 6 metros
alto, 2 toneladas; carnivoro; cretaceo.
Conocido sélo por un par de brazos de 2,5
metros de largo (cada uno rematado con ga-
rras de 20 centimetros de largo), pudo repre-
sentar un tipo de dinosaurio grande y rapido
que usaba primariamente sus garras en vez
de sus dientes para cazar.

Deinosuchus: 15 metros largo, 9 tonela-
das; carnivoro; cretaceo. Es el cocodrilo mas
grande conocido: no era un dinosaurio, pero
fue contemporaneo con ellos.

Dimetrodonte: 4 metros largo, 1 tonela-
da; carnivoro; pérmico. El dimetrodonte no
era en realidad un dinosaurio, sino un reptil
que vivi6 unos 50 millones de afos antes de
que evolucionaran los dinosaurios. Se carac-
teriza por su espinosa «vela dorsal» que pro-
bablemente le servia para controlar la tempe-
ratura de su cuerpo.

Diplodocus: 27 metros largo, 16 tonela-
das; herbivoro; jurasico. Con su tremendo
cuello serpentino y su larga cola como un la-
tigo, este dinosaurio estaba entre los mas
grandes de los que caminaron por la Tierra.

Dolicosuchus: 5,5 metros largo, 3 me-
tros alto, 160 kilos; carnivoro; tridsico. Este
dinosaurio era parecido al coelophisis, s6lo
que mas grande.

Driptosaurio: 6,5 metros largo, 2,5 me-
tros alto, 225 kilos; omnivoro; cretaceo. Los
driptosaurios tenian enormes patas traseras
que podia utilizar para saltar sobre sus pre-
sas.

Espinosaurio: 12 metros largo, 7 tonela-
das; carnivoro; cretaceo. Los espinosaurios
tenian una vela espinosa en su lomo maés alta
que un hombre.

Estegosaurio: 9 metros largo, 4 tonela-
das; herbivoro; jurasico. El estegosaurio es
notable por las dos hileras de placas triangu-
lares alternas que recorrian todo su lomo. Su
auténtica defensa eran las espinas de su cola.
Tenia una prolongacién de su columna verte-
bral por encima de sus patas traseras que pu-
do actuar muy bien como un «segundo cere-
bro» para controlar el movimiento de sus pa-
tas y cola.

Estenonicosaurio: 2 metros largo, 35 ki-
los; omnivoro; cretaceo. Era un agil y rapido
corredor aproximadamente del tamafio de
un hombre (aunque menos pesado), y proba-
blemente tenia la mayor relacién cerebro-
cuerpo de todos los dinosaurios.
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Estiracosaurio: 5,5 metros largo, 2,5 to-
neladas; herbivoro; cretaceo. Este dinosaurio
tenia una corta gorguera de ondulado hueso
dotada con un cierto nimero de largas espi-
nas que apuntaban hacia atras. Tenia un ani-
co y largo cuerno que brotaba de su nariz.

Gallimimus: 4 metros largo, 2 metros al-
to, 115 kilos; omnivoro; cretaceo. El gallimi-
mus fue el dinosaurio tipo avestruz mas
grande conocido.

Hilaeosaurio: 6 metros largo, 3 tonela-
das; herbivoro; cretaceo. El hilaeosaurio fue
el tercer dinosaurio descubierto (1832). Tenia
una serie de grandes, duras y simétricas pla-
cas que crecian en la parte de atras de su ca-
beza y por su lomo, ademas de paas protec-
toras a sus costados y en la parte superior de
su cola. n

Iguanodonte: 10 metros largo, 5 metros
alto, 6 toneladas; herbivoro; cretaceo. Este
dinosaurio bipedo, el segundo descubierto
(1822), era fuerte y corpulento, con curiosos
pulgares como espinas.

Megalosaurio: 10 metros largo, 3.5 me-
tros alto, 1,5 toneladas; carnivoro; jurasico y
cretaceo. Fue el primer dinosaurio descubier-
to (1677) y bautizado (1824), y era un tipico
carnosaurio con voluminoso cuello, amplias
mandibulas, grandes patas traseras, patas
delanteras mas cortas y una larga cola.

Monoclonius: 6 metros largo, 3 tonela-
das; herbivoro; cretaceo. Los monoclonius
tenian una corta gorguera de ondulado hue-
so. Encima de cada ojo tenian un pequeno
cuerno, y sobre el hocico otro extremada-
mente largo, como el de un rinoceronte.

Paquicefalosaurio: 4,5 metros largo, 2,5
metros alto, 360 kilos; herbivoro; cretaceo. El
clasico dinosaurio de «cabeza 6sea», cuyo ce-
rebro iba encajado en un sélido casquete
6seo de 25 centimetros de grosor. Pudo usar
la cabeza como ariete como defensa o en los
rituales de apareamiento.

Paleoscincus: 7 metros largo, 4 tonela-
das; herbivoro; cretaceo.El paleoscincus tenia
solidas placas 6seas en su lomo, y espinas en
sus flancos y cola.

Parasaurolophus: 10 metros largo, 7
metros alto, 5 toneladas; herbivoro; cretaceo.
Este dinosaurio es notable por su cresta con
forma de un gran tubo que se extiende des-
de la parte de atras de su craneo.

Plateosaurio: 8 metros largo, 2 tonela-
das; omnivoro; tridsico. Un dinosaurio gene-
ralmente bipedo que a veces iba a cuatro pa-
tas, y posiblemente un antepasado de los
posteriores gigantes herbivoros como el apa-
tosaurio y el diplodocus.

Pterodactilo: 4 metros envergadura alas;
7 kilos; piscivoro; jurasico. Este reptil volador
no era en realidad un dinosaurio. Unos hue-
sos muy alargados de brazos y manos soste-
nian sus alas.

Pteranodonte: 7 metros envergadura
alas, 18 kilos; piscivoro; cretaceo. Otro reptil
volador que no era en realidad un dinosau-
rio. Su prolongada cresta detras de su cabeza
actuaba probablemente como estabilizador
en su vuelo.

Quetzalcoatlus: 12 metros envergadura
alas, 68 kilos; piscivoro; cretaceo. Se trata de
un reptil volador (no un dinosaurio) conocido
s6lo por restos muy fragmentarios, que pudo
ser el animal volador mas grande de todos
los tiempos.

Saltasaurio: 12 metros largo, 8 tonela-
das; herbivoro; cretaceo. El saltasaurio tenia
miles de pequenas protuberancias oseas y
unas cuantas placas mas grandes que prote-
gian sus amplios lomo y costados, pero por
lo demas su aspecto era como el de un pe-
queno apatosaurio.

Therizinosaurio: 10,5 metros largo, 5,5
metros alto, 1,5 toneladas; carnivoro; creta-
ceo. Conocido sélo por un Gnico brazo que
tenia mas de 2,5 metros de largo, este car-
nosaurio exhibia unas garras de casi 30 centi-
metros de largo. Como el deinocheirus, pudo
representar un tipo de dinosaurio rapido que
cazaba primariamente con sus garras en vez
de con sus mandibulas.

Torosaurio: 7,5 metros largo, 6 tonela-

das; herbivoro; cretaceo. El torosaurio se pa-
recia al triceratops, pero tenia una gorguera
6sea mucho mas grande (que alcanzaba casi
hasta la mitad de su lomo).

Triceratops: 10 metros largo, 9 tonela-
das; herbivoro; cretaceo. Este dinosaurio de
feroz aspecto tenia una corta y solida gor-
guera y tres cuernos, dos largos (hasta un
metro) encima de los ojos, y uno mas peque-
fo en el hocico.

Tiranosaurio: 15 metros largo, 6 metros
alto, 8 toneladas; carnivoro; cretaceo. El tira-
nosaurio pudo haber sido el mas poderoso
carnivoro que jamas caminara por este pla-
neta. Tenia una enorme cabeza con dientes
como dagas de 15 centimetros de largo,
enormes patas traseras, una larga cola y bra-
zos ridiculamente pequenos.

Recientes pero aun incompletos descu-
brimientos muestran que hubo todavia sau-
répodos mas grandes que el braquiosaurio y
el diplodocus. En los afos 1970 fueron halla-
dos en Colorado dos enormes huesos de dos

Tabla 1
Estadisticas de dinosaurios

Puntos Puntuac.
Dinosaurio devida Movimiento ataque Daio Armadura
Alosaurio 10 45 centimetros 10 8¢ -
Anatosaurio 10 45 centimetros 8 2* -
Anquilosaurio 12 30 centimetros 9 2% 2
Apatosaurio 24 30 centimetros 8 28" -
Braquiosaurio 32 30 centimetros 8 2= -
Ceratosaurio 7 45 centimetros 9 2* -
Coelophisis 1 60 centimetros 9 1 -
Deinonichus 3 60 centimetros 10 1 -
Deinocheirus ° 60 centimetros 120 1 -
Deinosuchus 15 30/60 centimetros*** 9 &l 1
Dimetrodonte 6 45 centimetros 9 2 -
Diplodocus 20 30 centimetros 8 2 -
Dolicosuchus 4 60 centimetros 10 2 -
Driptosaurio 6 45 centimetros 10 2 -
Espinosaurio 14 45 centimetros 10 3* —
Estegosaurio 11 45 centimetros 9 2" 1
Estenonicosaurio 1 60 centimetros 10 1 -
Estiracosaurio 9 45 centimetros 9 3 1/-
Gallimimus 3 60 centimetros 10 i -
Hilaeosaurio 10 30 centimetros 9 27 2
Iguanodonte 12 45 centimetros 8 2 -
Megalosaurio 8 45 centimetros 10 2 -
Monoclonius 9 45 centimetros 9 3 1/-
Paquicefalosaurio 5 60 centimetros 9 25 -
Paleoscincus 10 30 centimetros 9 25 2
Parasaurolophus 11 45 centimetros 8 22 -
Plateosaurio 8 45 centimetros 8 2 -
Pterodactilo 1 90 centimetros 9 1 -
Pteranodonte 2 90 centimetros 9 1 -
Quetzalcoatlus 3 90 centimetros 9 1* -
Saltasaurio 14 30 centimetros 8 25 1
Therizinosaurio 7 60 centimetros 10 3% -
Torosaurio 12 45 centimetros 9 3** 1/-
Triceratops 124 45 centimetros 9 i 1/-
Tiranosaurio 15 45 centimetros 10 3 -
* Destruye automaticamente cualquier vehiculo no tanque con un 2.
** Destruye cualquier vehiculo no tanque con un 2-3; destruye un tanque con un 2.
*** E] indice de movimiento de 60 centimetros es sélo por el agua.
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Tabla 2
Modificadores de movimiento
de los dinosaurios

Situacion Modificador
Embestida —5 centimetros
Terreno inusual

(opcional) —5 centimetros

Carga (opcional) +5 centimetros*

* Sélo primer turno de ataque

Tabla 4
Modificadores de ataque del ejército

+1 héroe/lider/suboficial
+1 para todos los
francotiradores (opcional)
—X (x = cualquier armadura de dinosau-
rio)
—1 por cobertura (opcional)
—1 municién de gran calibre (opcional)

Tabla 3

Armas del ejército

Arma Alcance Daino
Rifle* 45 centimetros 1
Rifle de asalto* 30 centimetros 2
Metralleta* 15 centimetros 2
Pistola* 15 centimetros 1
Granada 7,5 centimetros 3**

Lanzallamas 15 centimetros 3
Rifle automatico* 45/60 centimetros 2
Bazuca/cohete 30 centimetros 3**
Ametralladora ligera® 60/90 centimetros 2
Ametralladora pesada® 120 centimetros 2
Rifle sin retroceso 60 centimetros 3**
Mortero 45/150 centimetros 3**
Artilleria ligera/
canon tanque
Artilleria pesada

150 centimetros 3**
190 centimetros 3**

* Puede efectuar dos ataques por turno

Puntuacion ataque Equipo minimo

7 =
8 -
8 =
7 -
8 -
6 -
8 =
6 —
9 2
9 2
7 2
7/6 2
9/7 3
9/7 4

** Muerte automatica con una tirada de ataque de 2

Tabla 5
Vehiculos del ejército

Vehiculo Puntos estructurales Capacidad de carga Equipo
Motocicleta 1 1 1(2)
Jeep g 3 1(2)
Camioén 4 8 1(2)
Semioruga 5 4 1-3
Coche blindado 6 3 1-3
Transporte personal

blindado 6 6 1(2)
Tanque 15 4 4
Tabla 6

Modificadores de movimiento del ejército

Condicion
Indice base
Huida de dinosaurio

Remolcar artilleria =
Terreno inusual (opcional)

Soldados
15 centimetros
—5 centimetros
Cargar/descargar vehiculo 1 /2
Montar/desmontar arma 1 /2

—5 centimetros

Vehiculos
45 centimetros
—5 centimetros

1 /2
1 /2
—15 centimetros

saurépodos, que fueron llamados extraofi-
cialmente de supersaurio y ultrasaurio.
Luego, en 1986, huesos aun mas grandes
fueron desenterrados en Nuevo México, bau-
tizados provisionalmente como de seimosau-
rio. Estos huesos sugieren que existieron di-
nosaurios que median mas de 30 metros de
largo y pesaban por encima de las 100 tone-
ladas. El breviparopus, llamado asi a partir
tan sélo de unas huellas de pisadas fosiliza-
das, pudo haber medido 47 metros de largo.
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POR TIMOTHY LEECH

EL CAMINO MENOS
TRANSITADO LO ES
POR ALGUNA RAZON

llustraciones de David O. Miller

Esta aventura es la primera obra publicada de Timothy. Le gustaria
dar las gracias a su hermano Chuck y a sus amigos por los animos y
la ayuda con las pruebas del juego. Timothy se gradué en miisica en
Ia Ia Universidad del Estado de Florida. En la actualidad trabaja en
Boston, pero espera regresar a la escuela para graduarse en historia.

«El puente de Hermes» es un corto
encuentro de la segunda version del
juego AD&D™ que ocurre durante un
largo viaje a través de un area de para-
mos. Esta aventura rompe la monoto-
nia de una larga serie de encuentros
con monstruos errantes y proporciona
un entorno para otras aventuras en el
futuro. Un grupo tipico de niveles 7-10
(unos 35 niveles en total) es lo mas re-
comendable si la aventura se inserta en
medio de una basqueda mas larga, pe-
ro un grupo mas débil puede enfrentar-
se sin problemas con el desafio si el
modulo es usado como una aventura
independiente. En cualquier caso, el
grupo tiene que estar equipado con ar-
mas magicas. Los jugadores acostum-
brados a la melée directa en vez de
pensar en otras opciones tacticas pue-
de que tengan algin problema aqui. La
aventura no esta situada en ningun
mundo de campana especifico, y el
Dungeon Master debe leer todo el mo-
dulo antes de adaptarlo a su propia
campana.

CITMMES

ANTECEDENTES DE LA AVENTURA

Los aventureros viajan a través de
un bosque templado o subtropical, si-
guiendo un tosco sendero que muestra
signos de haber sido un camino muy
bien cuidado en un distante pasado.
Cuando el grupo llega a un éarea libre
de arboles y maleza, los PJs ven un rio
turbulento, de méas de 60 metros, que
fluye entre orillas rocosas de 20 metros
de altura. Afortunadamente, el torrente
esta cruzado por un recio puente for-
mado por tres arcos sostenidos por dos
enormes pilares que se han hundido en
el lecho del rio.

Hace al menos 500 afios, una civili-



zacion similar a la de los antiguos grie-
gos florecié aqui para desvanecerse
luego. Esta civilizacién construyé el
puente y lo dedic6 a Hermes, su dei-
dad de los viajeros y mensajeros. Los
clérigos de Hermes defendian el puen-
te y recolectaban un peaje para su
mantenimiento hasta que desaparecie-
ron misteriosamente sin llevarse consi-
g0 su tesoro o los guardianes magicos
del puente.

PARA EL DUNGEON MASTER

Aunque esta aventura describe el
puente como dedicado a Hermes por
una civilizacion de estilo griego, esto
puede modificarse cambiando algunos
detalles para que encaje con otra cultu-
ra y deidad. Las deidades del transpor-
te, las comunicaciones y el comercio
deberian constituir unos patronos apro-
piados para un puente de peaje. De he-
cho, este médulo puede muy bien con-
vertirse en una aventura oriental.

Aunque el mapa supone que el gru-
po entrara en el puente desde el oeste,
la aventura puede empezar muy bien
en la orilla oriental. O el grupo puede
descubrir el puente pasando por debajo
de él en un bote y decidir regresar y
explorarlo mas tarde. Un grupo que es-
té bien equipado con conjuros u obje-
tos magicos puede cruzar el rio sin usar
el puente de Hermes, pero éste deberia
ser el anico medio mundano de cruzar-
lo en al menos 40 kilometros en cada
direccion.

Los aventureros que se acerquen al
puente con cuidado pueden ver algu-
nos de los desafios que presenta. El
DM debe leer con atencion este modu-
lo, anotando lo que los PJs pueden ver
dada la direcciéon en que viajen, la hora
del dia, los poderes magicos y las ca-
pacidades visuales.

El rio fluye hacia el sur a una veloci-
dad de 15 kilometros por hora. El agua
tiene por término medio 6 metros de
profundidad en la zona del puente.
Cualquiera que intente nadar sera arras-
trado corriente abajo por las rapidas
aguas, pero hay un remanso a tres kilo-
metros al sur que proporcionara al na-
dador una oportunidad de escapar.Si
algin personaje entra en el agua alli,
resultara atil consultar las reglas sobre
natacion en la pagina 120 del Manual
del jugador. Cualquiera que caiga o sal-
te desde el puente recibe 3d6 + 2 pg
de dano (aproximadamente la mitad de
7d6 pg) al golpear contra el agua.

Es posible que caballos y otros ani-
males se muestren asustados por la al-
tura del puente, el sonido del rio y los
monstruos encontrados aqui. Si un ca-
ballo se sobresalta, su jinete debe efec-
tuar un control de pericia si el persona-
je tiene la pericia de cabalgar por el
suelo, o un control de Sabiduria a —4
si el jinete no tiene esa pericia. Si el
control falla, hay un 20% de probabili-
dades de que el caballo se deje domi-
nar por el panico y salte por el borde
del puente, junto con su impotente ji-
nete. Si el animal es conducido por la
brida, el que lo sujeta debera controlar
su pericia de manejo de animales; la
pérdida del animal no significara sin
embargo la pérdida de la persona que
lo conduce.

En este moédulo no se incluye la ta-
bla de ningin monstruo errante, pero
el DM puede desear incluir un grupo
de trolls en alguna parte en las inme-
diaciones y mas kapoacinth que moren
a lo largo del rio. En la aventura se in-
cluye un grupo de PNJs, detallado mas
adelante.

En esta aventura es importante para
el DM mantener un cuidadoso control
del tiempo debido a que el troll en el
area 2 regenera 3 pg por asalto a partir
del tiempo del primer encuentro.
Ademas, el grupo de PNJs entra en el
puente desde el lado opuesto al grupo
de PJs tres turnos después de que los
PJs lleguen a la escena.

EL GRUPO DE PNJS

Un pequefio grupo de supervisores
e ingenieros enanos ha venido desde
un reino septentrional de las montanas
para estudiar las técnicas arquitectoni-
cas y de ingenieria de los antiguos hu-
manos. Es muy probable que este gru-
po se meta en problemas con los
monstruos que habitan en el puente.
Los enanos se sentiran agradecidos a
sus rescatadores y tolerantes hacia la
mayoria de los humanos y semihuma-
nos buenos y neutrales, aunque ten-
dran otra opinién muy distinta de cual-
quier vandalismo hacia la antigua arqui-
tectura.

Olsric Barlmore (enano): AL LN;
CA 3; MV 6; Grr4; pg 25; GACO 17;
#AT 1; Di por tipo de arma; Frz 15,
Des 12, Con 15, Int 14, Sab 10, Car 11;
ML 13; pericias: herreria, ingenieria, al-
banileria; espada corta +1, armadura de
mallas +2, ballesta ligera, 20 saetas.

Olsric es el jefe ingeniero y el lider
del grupo. Se siente muy alegre de ha-
ber llegado al fin al objeto de su bus-
queda. Dara a todo el mundo que quie-
ra escuchar una conferencia sobre la
fuerza de los arcos, los detalles artisti-
cos, los efectos de la erosiéon y otros as-
pectos del puente que son comprensi-
bles sélo por aquellos con un nivel de
comprension de sabio de la arquitectu-
ra. Olsric lleva un collar de oro que vale
150 mo y posee dos gemas con un va-
lor de 50 mo cada una, ademas de 98
mo, 21 mp y 5 mc en su bolsa.
También posee una pocion de curacion
oculta en caso de que surja alguna
emergencia.

Fulgrim Barlmore (enano): AL LB;
CA 4; MV 6; Grr2; pg 7; GACO 20; #AT
1; Di por tipo de arma; Frz 14, Des 11,
Con 12, Int 9, Sab 11, Car 5; ML 12;
pericias: herreria, carpinteria, albaiiile-
ria; daga +1, armadura de mallas +1,
espada corta, ballesta ligera, 25 saetas.

Fulgrim es el aprendiz de Olsric y su
hijo. A este joven enano no le gusta
que la gente le moleste (incluidos los
otros enanos), y tiende a mantenerse
apartado, aunque ayuda siempre ‘que
es necesario. Tiene 19 mo, 14 mpy 18
mc.

Hojarroja Gramdred (enano): AL
LB; CA 3; MV 6; Grr3; pg 20; GACO 18;
#AT 1; Dia por tipo de arma; Frz 16,
Des 14, Con 12, Int 9, Sab 8, Car 10;
ML 14; pericias: luchar a ciegas, juego;
hacha de batalla +3, cota de mallas +2,
espada corta, ballesta pesada, 20 sae-
tas.

Hojarroja es el guardia de seguridad
de Olsric y un leal escudero. Tiene un
anillo que vale 75 mo, una gema valo-
rada en 50 mo, 22 mo y 45 mp.

Maythorne Drell (humano): AL NB;
CA 7; MV 12; Gdb1; pg 9; GACO 20;
#AT 1; Dn por tipo de arma; Frz 14,
Des 14, Con 14, Int 9, Sab 14, Car 10;
ML 12; pericias: caza, supervivencia
(bosques); arco largo +1, 30 flechas,
daga, espada larga, armadura de cuero
tachonado.

Este guardabosques humano fue
contratado por los enanos para que los
guiara por el bosque. Esta familiarizado
con la zona y puede proporcionar infor-
macion atil a los aventureros. Ha recibi-
do 20 mo por sus servicios, y recibira
otras 30 mo cuando los enanos sean
escoltados sanos y salvos de vuelta a la
civilizacion.

Bror Durnkin (enano): AL N; CA 5;
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MV 6; Lad1; pg 5; GACO 20; #AT 1; Di
por tipo de arma; Frz 10, Des 17, Con
11, Int 10, Sab 8, Car 10; VB 25%, AC
30%, H/RT 41%, MS 20%, OS15%, DR
20%, EP 69%; ML 10; pericias: cocinar,
uso de la cuerda, montar trampas; da-
ga, ballesta ligera, armadura de cuero.

Bror es el sirviente doméstico de
Olsric. No le gusta lo aburrido de su
trabajo, y puede pedirsele que acom-
pane a un P] como su escudero.
Ademas de sus habilidades de ladrén,
Bror es un excelente cocinero para ser
un enano. Aunque no roba a sus ami-
gos, ha conseguido acumular 33 mo y
76 mp. Bror esta al cuidado de la mula
de carga de los enanos.

Mula: Int animal; AL N; CA 7; MV
12; DG 3; pg 16; GACO 17; #AT 1 0 2;
D 1-2 (mordisco) o 1-6 (coz con patas
traseras); TM M; ML 6. CM (Caballo,
con el dano alterado.)

La mula carga con los materiales y
el equipo de investigacion de los ena-
nos, ademas de las raciones y pertre-
chos de viaje.

EL PUENTE

Los lados del puente estan protegi-
dos por muros de piedra de 60 cm de
altura y 60 cm de ancho, excepto en
las zonas sefaladas. Los niveles de ilu-
minacion indicadas para las areas inte-
riores suponen que fuera es de dia.

Donde no se menciona ningun nivel de
luz, se supone que la estancia esta a
oscuras a menos que sea iluminada por
los aventureros.

1. Aproximacién por el oeste. Las
columnas que flanquean esta aproxi-
macioén al puente estan cuarteadas y
cubiertas con plantas trepadoras y mus-
go. Desde este ventajoso punto de ob-
servacion el puente parece antiguo pe-
ro todavia sélido. El arranque del pri-
mer arco esta flanqueado por un par de
pedestales de marmol de un metro
cuadrado. El pedestal del lado norte es-
ta cubierto de cascotes, pero una her-
mosa estatua de marmol de un Pegaso
se alza en el del lado sur. La estatua
tiene un ala rota, pero todavia puede
valer hasta 750 mo para un coleccionis-
ta. Desgraciadamente, pesa 750 kilos.

3. Gran bandido verde. Un troll
aguarda en medio de esta extension
del puente. Puede vérsele con facilidad
a la luz del dia al acercarse al puente.

Troll: Int baja; AL CM; CA 4; MV
12; DG 6 + 6; pg 42 (33); GACO 13;
#AT 3; Dn 5-8/5-8/6-12; AE especial;
DE regeneracion; TM G; ML 14; PE
1.400. CM.

Cuando es encontrado, el troll se
halla con tan sélo 33 pg, pero regenera
3 pg por round hasta alcanzar su maxi-

mo. El troll ha pasado la ultima hora ro-
bando monedas del area 3A, pero el
golem de piedra en 3B lo ataca cada
vez que toma un puiado de monedas.
El troll carece de las armas magicas ne-
cesarias para danar al golem, y el go-
lem no puede destruir al regenerador
troll. Agarrando un pufado de mone-
das cada vez y corriendo fuera del area
de operaciones del golem, el troll ha
conseguido acumular un disperso mon-
tén de 97 mc y 8 mp. Estas deslucidas
monedas tienen al menos 500 anos.
Intentar cambiarlas en monedas de
acunacion en curso o encontrar un co-
leccionista interesado en comprarlas
puede ser en si mismo una aventura.

Tan pronto como el troll divisa a los
aventureros abandona sus intentos de
seguir robando al golem para ocuparse
de esas presas mas faciles. Debido a su
frustracion ante la situacion, esta a —1
para golpear y a +1 para dano para el
primer round de combate. Si el troll es
atacado mediante fuego, acido o una
magia poderosa, intentara agarrar a un
P] y saltar por un lado del puente.

3. Pilar oeste. Este pilar se extiende
10 m al norte y al sur de la carretera.
Una estructura parecida a un pequeno
templo, consistente en un techo soste-
nido por nueve aflautadas columnas de
marmol, se alza a cada lado del pilar.
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Estas estructuras estan relativamente
intactas.

3A. Urna de ofrendas. Una corroi-
da urna de bronce, de 1,35 metros de
alto por 75 centimetros de diametro
ocupa el templo norte. Cuando el
puente era usado con frecuencia, los
viajeros dejaban donativos aqui. De he-
cho, 1.283 mc y 431 mp permanecen
todavia en la urna. Esas monedas son
antiguas, como las del area 2. Aunque
los clérigos de Hermes han desapareci-
do, su tesoro sigue siendo guardado.

3B. Guardian del puente. Justo al
otro lado de la urna, en el templo sur,
se alza una estatua de un delgado y
sonriente joven equipado con sandalias
aladas, un casco alado y una bolsa de
mensajes a su cintura. Esta estatua de
Hermes irradia magia debido a que en
realidad es un golem de piedra.

Golem de piedra: Int no; AL N; CA
5; MV 6; DG 14; pg 60; GACO 7; #AT
1; Di 3-24; AE conjuro de /entitud lan-
zado a oponentes en un radio de 3 me-
tros cada round alterno, DE necesaria
arma +2 o mejor para golpear, inmune
a casi todos los conjuros (transmutar
toca en lodo lo frena durante 2-12
rounds; piedra a carne (CM esta equi-
vocado) lo hace vulnerable a las armas
normales y conjuros dafinos sélo en el

siguiente round; TM G (2,7 m alto, 1
ton); ML 20; PE 10.000; CM.

El golem ha recibido instrucciones
de impedir que alguien coja dinero de
la urna (area 3A) utilizando su conjuro
de lentitud, luego entrando en melée si
es necesario. No perseguira a un ladron
mas alla de 5 metros hacia ningun lado
del puente. Si el ladrén consigue esca-
par, el golem regresa a su posicion es-
tacionaria de guardia. El golem no tiene
inteligencia ni memoria, de modo que,
aunque un ladrén regrese, no sera ata-
cado a menos que intente robar de
nuevo de la urna.

3C. Entrada al interior. Una losa de
marmol de algo menos de un metro
cuadrado ha sido colocada en el suelo
detras del golem. Irradia magia, y una
imagen de una vara alada en la que hay
entrelazadas un par de serpientes ha si-
do tallada en el centro de la piedra. Si
el caduceo grabado se toca con un sim-
bolo sagrado de Hermes, la piedra se
deslizara hacia arriba y hacia atras, re-
velando la camara que hay debajo. Sin
ese simbolo sagrado, se necesita una
fuerza combinada de 40 para abrir la
trampilla.

INTERIOR NIVEL UNO
Templo interior. Esta estancia esta
iluminada por la luz que llega de la pe-

quena ventana en la pared sur. La pri-
mera persona que entre en la habita-
cién se da cuenta de que un baho co-
muan mira al intruso por un momento
antes de salir volando por la ventana.

Biho: Int animal o mejor; CA 5; MV
1, Vol 27; DG 1; pg 5; GACO 19; #AT
3; DA 1-2/1-2/1; AE picar, sorpresa;
ML 5; CM.

El DM puede decidir que el baho es
el familiar de un hechicero, el compa-
fiero de un druida o un mensajero de
los dioses (en particular Atenea), pero
es incluido tan sélo para poner al grupo
nervioso.

Cuatro delgadas columnas sostie-
nen el techo, y las paredes estan talla-
das con relieves que reflejan a Perseo
matando al monstruo Medusa, el pri-
mero de su especie. Se presta una
atencion especial a la ayuda dada por
Perseo y Hermes a Atenea. El corredor
que conduce mas alla de las areas 5y 6
a las escaleras esta oculto detras de un
descolorido tapiz. Una colonia de mo-
ho amarillo crece en el lado norte del
tapiz.

Moho amarillo: Int no evaluable;
CA 9; MV 0; DG n/a; pg n/a; GACO 16;
#AT 1; Di 1-8; AE esporas venenosas;
DE afectado sélo por el fuego; RM
20%; ML n/a; PE no; CM.



PILAR OESTE

Nivel superior

Nivel inferior

5. Camara del sacerdote. La puerta
de madera de esta habitacion se halla
al borde del colapso. Dentro de la es-
tancia, un camastro de paja se ha de-
sintegrado a polvo. Un escudo de
bronce, un casco de bronce y un cetro
blanco de madera cuelgan de ganchos
en la pared. El casco y el cetro estan
tan maltratados por los estragos del
tiempo que deben salvarse contra gol-
pe aplastante cada vez que son mane-
jados o se convierten en polvo. Si de
alguna forma pueden ser vendidos in-
tactos, el casco valdra 500 mo y el ce-
tro 300 mo para cualquier coleccionista
de antigliedades. El escudo, aunque
deslustrado, se halla todavia en buenas
condiciones. De hecho, es un objeto
magico unico.

El escudo del guardian del puente
proporciona un +1 en la defensa para
cualquiera y un +2 en la proteccién pa-
ra clérigos y mensajeros. Si la cara del
escudo es pulida, revelara la imagen de
cualquier cosa que perciba el golem en
el area 3B. Un clérigo de Hermes que
tenga el escudo tiene la misma posibili-
dad de controlar el golem que la que
tendria de ahuyentar un aparecido. Si el
golem no es controlado, continta obe-
deciendo sus anteriores instrucciones.

6. Camara del tesoro. Aunque esta
cerradura esta demasiado oxidada para

ser abierta, una tirada con éxito de abrir
puertas rompera las antiguas maderas
de la puerta de esta estancia. El Gnico
rasgo interesante en esta habitacion por
lo demas vacia es un agujero de 30
centimetros de diametro en el techo
desde el cual una palanca de bronce se
proyecta hacia el lado norte. Mover la
palanca hacia el sur abre la base de la
urna (area 3A) y hace que su contenido
caiga por el agujero a la habitacion.
Obtener las monedas por este método
no activa al golem.

INTERIOR NIVEL DOS

7. Descansillo central. Hongos y
algas mundanos crecen en este descan-
sillo. El olor a pescado muerto y el so-
nido de agua que gorgotea suavemen-
te se filtra escaleras arriba hacia el sur.

8. Descansillo del rio. Una luz difu-
sa penetra en esta habitacion a través
de la salida sumergida en la pared sur.
Sélo el tercio norte de la estancia per-
manece fuera del agua; en el resto de
ella el agua tiene entre metro y metro y
medio de profundidad. Esta area es la
guarida de cuatro gargolas acuaticas.

Kapoacinth, gargolas acuaticas
(4): Int baja; AL CM; CA 5; MV 9, nad
15; DG 4 + 4; pg 31, 23, 21, 18; GACO
17; #AT 4; DA 1-3/1-3/1-6/1-4; AE
sorpresa; DE arma +1 o mejor para gol-

pear; TM M; ML 11; PG 650: CM
(Gargola).

Estos monstruos hicieron su guarida
aqui hace unos meses y torturando
hoscamente peces y pequefios anima-
les a falta de presas mas interesantes.
Las presas inteligentes capaces de gri-
tar seran para ellos un suefo hecho rea-
lidad. Si no son sorprendidos, los kapo-
acinth aguarda completamente sumer-
gido (+2 para sorprender a sus presas)
hasta que el grupo se acerca al agua.
Entonces brotan a la superficie e inten-
tan arrastrar a tantos PJs como es posi-
ble al agua durante el primer round de
combate. Si la lucha se vuelve contra
esos monstruos, nadan de vuelta al rio,
arrastrando consigo a unos cuantos
aventureros para una vez zambullidos
dedicarse con ellos a diversiones me-
nos placenteras.

En el rincon sudoeste de la habita-
cion, mezclada con los huesos de un
infortunado viajero del rio, hay una se-
mipodrida bolsa de cuero que contiene
siete perlas de rio (valor 200 mo [¥2],
100 mo [¥2] y 50 mo [¥3]). Este tesoro
sera muy dificil de encontrar, puesto
que se halla oculto por un metro de lo-
dosa agua.

9. Pilar en ruinas. Este pilar no ha
resistido la prueba del tiempo tan bien
como el del lado oeste. El techo y mas
de la mitad de las columnas han caido
y se han roto, y toda el area esta cu-
bierta de cascotes. La esquina noroeste
del pilar se ha derrumbado sobre las
estancias de abajo.

9A. Guarida de la araia.Una arana
gigante acecha dentro de la rota estan-
cia y ataca cualquier cosa que detecte
que se mueve encima de ella. Se ha es-
tado alimentando principalmente de
pdajaros y mamiferos.

Araina gigante: Int baja; AL CM; CA
4; MV 3, tel 12; DG 4 + 4; pg 30;
GACO 17; #AT 1; Di 1-8; AE veneno;
TM G; ML 13; PE 650; CM.

La guarida de la arana esta sembra-
da de telaranas y cascotes; no contiene
tesoro ni ninguna otra cosa de interés.
Las telaranas son visibles para cualquie-
ra dentro de un radio de 30 metros a
plena luz del dia.

9B. Piscina del viajero. Esta piscina
de marmol de 3 metros de diametro
esta llena con agua cristalina. Aunque
han caido algunos escombros a su inte-
rior, esta notablemente intacta. Hay




nueve monedas de oro dispersas en su
fondo. El agua irradia magia y tiene va-
rias propiedades especiales. Cualquier
persona o animal de monta que beba
de ella se ve aliviada de todos los efec-
tos adversos del agotamiento.
Cualquiera que deje caer una moneda
de oro en ella antes de beber recibe los
beneficios de una pocién de curacion.
Estos efectos se aplican sélo si el agua
es consumida directamente de la pisci-
na. El agua puede ser extraida, y servira
como un ingrediente importante para
cualquier hechicero que intente prepa-
rar una pocion de volar, forma gaseosa
o invisibilidad. La piscina vuelve a lle-
narse magicamente, de modo que su
agua nunca se agota. Si alguien distinto
a un clérigo fiel de Hermes intenta reti-
rar las monedas de la piscina, un enfu-
recido espectro de agua sera llamado
desde el plano elemental del agua.
Espectro de agua: Int mucha; AL
CM; CA 4; MV 12; DG 3 + 3; pg 19;
GACO 15; #AT no; Di no; AE ahogar;
DE armas de filo sélo causan 12 pg de
dano por golpe, se necesita el conjuro
de purificar agua para destruirlo perma-

oLy

nentemente; TM G; ML 13; PG 420;
CM.

10. Arco mas débil. Una seccién
de 5 metros de la barandilla en el lado
norte del puente ha caido al rio, y este
arco es mucho mas débil que los otros
dos. Aunque un grupo normalmente
equipado y montado no causara un de-
rrumbe, los objetos extremadamente
pesados (como el golem de piedra) tie-
nen un 25% de probabilidades de cau-
sar que el puente cruja y gruia lo sufi-
ciente como para poner nervioso al
grupo. Si los PNJs enanos estan presen-
tes, seran capaces de estimar exacta-
mente el peligro.

Sélo quedan cascotes de las esta-
tuas que se alzaban en los pedestales a
este extremo del puente.

Concluir la aventura

Es completamente posible que el
grupo cruce el puente de nuevo en su
viaje de regreso o en otra bisqueda. Si
el puente es visitado de nuevo, puede
que haya cambiado. El arco débil (area
10) puede ser mucho mas inestable o
haberse derrumbado. Los enanos pue-
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den estar cobrando peaje, tras reparar
el puente y anadirlo a su reino, o los
clérigos de Hermes pueden haber rea-
parecido y estar atendiéndolo de nuevo.

El cruce de este rio puede convertir-
se en un punto de gran importancia es-
tratégica para las naciones de la zona.
Puede haber una guarnicion de mons-
truos en é€l, o los PJs pueden ser contra-
tados para conducir una pequeia fuer-
za encargada de destruirlo o defenderlo
contra un ejército invasor mas grande.

Es muy probable que la zona con-
tenga otras ruinas y reliquias de la civi-
lizacion que construy6 el puente,
aguardando a ser descubiertas y explo-
radas por los aventureros. También es
posible descubrir la razén por la cual
los clérigos desaparecieron sin llevarse
el dinero de sus peajes.

Los DMs interesados en aprender
mas sobre Hermes y los antiguos grie-
gos pueden consultar cualquier nimero
de libros que deseen sobre mitologia.
Numeros sucesivos de esta revista ofre-
ceran otras aventuras que tendran co-
mo base la cultura y las deidades de los
antiguos griegos.
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¢Las campanas te estan aburriendo?
ZEl matar orcos empieza a ser un poco de-
masiado poco apetitoso? ;Tienes la sensa-
cién de que necesitas reir un poco (sarcas-
ticamente)? «El viejo Katan y la increible y
alimenticia banda de los champifiones bai-
larines» es una alegre aventura de
AD&D™ para 4-6 PJs de niveles 1-6, con
un minimo de seis niveles totales en el
grupo (pero preferiblemente alrededor de
los 18). Uno de los PJs tiene que ser un
guardabosques, y un bardo puede ser de
ayuda al grupo.

Esta aventura proporciona alivio cémi-
co en una campaia por otro lado seria. La
situacion presentada en ella es ridicula,
pero tiene su propia aunque retorcida 16gi-
ca interna. En ese escenario el énfasis resi-
de en el desarrollo del juego y la resolu-
cién del problema. Esta aventura puede
adaptarse para ser usada en cualquier
campafa, y también puede utilizarse co-
mo un acontecimiento colateral en una
aventura en paramos mas larga.

PARA EL DUNGEON MASTER™

Cuando era joven, Katan era un tratan-
te de ganado de éxito en la ajetreada ciu-
dad portuaria de Volkrad. Un dia fatidico,
Katan se harté de un colega comerciante
que estaba jugando sucio a fin de acaparar
el mercado de ganado. Katan perdi6 los
estribos (siempre habia sido un poco im-
pulsivo) y atravesé al otro hombre con la
espada. Fue la unica vez en su vida que
mat6 a alguien. Matar a alguien ya era de
por si bastante malo, pero en su caso la si-
tuacion resulté mucho peor. El comercian-
te era amigo intimo de varios miembros
de alto rango de la cofradia de ladrones de
Volkrad.

Cuando recuper6 el control de su tem-
peramento y se dio cuenta de lo que habia
hecho, Katan decidi6 que un cambio de
escenario seria bueno para su salud.
POR TED JAMES THOMAS ZUVICH Desarroll6 una cierta aficion hacia la rastica
simplicidad de la vida campesina, convir-
tié rapidamente sus propiedades en dine-

¢l ie}'o RACAN Y la increible
alimenticia banda de.

Los O»ampz’ﬁones Bailarines

No podemos describirlo. ro liquido, y se marché de Volkrad. Katan

Si | t 1& 1 terminé su huida en las brumosas orillas

mpi€emente i€e€lo. del pantano Glitchegumee, un lugar aisla-

do lejos de Volkrad y sus presiones. Se

llustraciones de Terry Dykstra construy6é una humilde cabafia de ladrillo

al borde del pantano y se asent6 en ella.

Escribe el autor: «Me gustaria dar las gracias a mis dos gatos, Permaneci6 en el pantano durante mas de

Roman y Stewart, por proporcionar el modelo de comportamiento 30 afios; la gente de Volkrad tiene buena
ara Hlaupa en esta n : 1 g

p p IYEINGTS C‘Zn:'o slempre, muchas graclas a JRD Katédn nunca ha lamentado su decision

por sus valiosas habilidades criticas. Espero que todos vosotros, de abandonar Volkrad. Por un lado, sigue

DMs y jugadores, os divirtais tanto jugando esta aventura como lo con vida. La pesca en el pantano es estu-

hice yo escribiéndola. Hacedme saber c6mo os ha ido. penda, y nadi€’se queja cuando se aban-

dona a sus dos grandes vicios: cantar en el
bafo, y fumar cigarros hechos con el mas
vil, asqueroso y nauseabundo tabaco case-







EL ERMITANO
DEL PANTANO

Viejo Katan AL NB; CA 10; MV 9;
Gdb10; pg 26; GACO 17, #AT 3/2; Di
por tipo de arma; Frz 11, Des 12, Con
13, Int 13, Sab 16, Car 10; OS 63%,
MS 78%; espada corta, garrote, daga;
ballesta ligera (+1 en todas las tiradas
de ataque); pericias en no armas: ma-
nejo de animales, comprension de
animales, cocinar, pesca con cafa,
instrumento musical (arménica), le-
er/escribir coman, rastreo (+3), super-
vivencia en paramos (pantanos +2);
conjuros (a nivel 3):"amistad animal,
pasar sin dejar huella, bayasbuenas.

Katan tiene 65 anos, mide 1,75
metros de altura, tiene el pelo blanco
y los ojos castafios. Su GACO es bajo
debido a que tiene los poderes y ha-
bilidades de un guardabosques de ni-
vel 10 (rastreo, conjuros, empatia ani-
mal, etcétera), pero no es bueno en el
combate cuerpo a cuerpo, puesto que
tiene muy escaso entrenamiento en
€sa area.

El viejo Katan es un ermitafio gru-
fién con varios habitos e idiosincrasias
irritantes y algunas cualidades que lo
redimen de ello. El DM deberia pasar-
selo bien desarrollando a Katan.
Simplemente reldjate y déjalo ir.
ilmaginate como serias ta si hubieras
estado viviendo solo en un pantano
durante treinta afnos!

Katan no esta acostumbrado a ha-
blar con la gente. Es brusco y dice
siempre lo que pasa por su mente, sin
pensar en a quién puede ofender.
Katdan empieza casi cada frase con
unos cuantos «<hums» y carraspeos,
como si se estuviera precalentando
para hablar.

El viejo Katan se esta quedando
también un poco sordo a causa de la
edad. Tiene problemas en oir los soni-
dos agudos. Por ejemplo, no puede
oir el zumbido de las alas de los mos-
quitos, como tampoco puede discer-
nir algunos de los agudos chillidos de
los campestris. Katan puede tener
problemas en oir a un P] que tenga la
voz aguda (como un PJ femenino), lo
cual puede conducir a algunas intere-
santes oportunidades de desarrollo
del juego. Puede parecer como si
Katan estuviera ignorando deliberada
y rudamente a la PJ, cuando de hecho
simplemente no puede oirla a menos
que ella hable con voz muy fuerte.

ro imaginable. Recientemente, sin embar-
80, los acontecimientos han conspirado
para alterar el idilico estilo de vida de
Katan.

Hace dos meses, algunas extranas cria-
turas parecidas a champifiones brotaron
del pantano y empezaron a dejarse ver
por los alrededores de la cabaia de Katan.
Durante la noche, 10-20 de esos champi-
fones andantes de 60 centimetros de altu-
ra se sientan fuera de la ventana de su
dormitorio y gorgoritean con sus pene-
trantes y desafinadas voces. No es necesa-
rio decir que la estridente cancién lo man-
tiene despierto toda la noche, e invariable-
mente lo mantiene de un humor terrible al
dia siguiente. Los champifiones le gastan
también terribles bromas pesadas. A veces
incluso le siguen cuando va a pescar, y en-
tonces sus cantos asustan y alejan a los
peces. Pese a todos sus esfuerzos, Katan
no ha sido capaz de ahuyentar a las criatu-
ras-champifién de su cabana.

Estos acontecimientos tienen sus raices
en un incidente que tuvo lugar hace mas
de doscientos afnos. Por aquel entonces, el
pantano Glitchegumee fue el lugar de una
feroz batalla ente orcos y humanos.
Murieron muchos guerreros de ambos la-
dos, y la mayor parte de los cuerpos se
perdieron en el pantano y nunca fueron re-
cuperados. Uno de esos desafortunados
soldados llevaba consigo una pocién de
crecimiento en un frasco en su cintura.
Hace tres meses (con relaciéon al momento
presente), el lentamente corrosivo entorno
del pantano Glitchegumee acabé por ero-
sionar un agujero en el frasco del soldado
muerto. La pocién se derramé en una
charca de agua estancada que era el lugar
de desarrollo de miles de larvas de mos-
quito. Sorprendentemente, la pocion toda-
via era activa, incluso después de doscien-
tos anos en el pantano. La pocién transfor-
mo las larvas de mosquito en larvas de
mosquito gigante. El tiempo y algo en la
lodosa agua hicieron que los efectos de la
pocién de crecimiento se hicieran perma-
nentes.

Los recién desarrollados mosquitos
crecieron con rapidez hasta adquirir el ta-
mano-de grandes petirrojos. A medida
que crecian y se alimentaban, los mosqui-
tos empezaron a tomar como objetivo a
toda la vida silvestre local. Pronto atraje-
ron la atencién del Monstruo del Pantano
local (un tipo de monticulo arrastrante).
Tras un poco de experimentaciéon, el
Monstruo del Pantano descubrié que era
capaz de controlar los mosquitos. Como
cualquier nifio pequeno (EI Monstruo del
Pantano tiene la madurez de un ser huma-
no de cuatro afos) al que se le da un nue-
vo y fascinante juguete, el Monstruo del

Pantano concentré toda su atencién en su
nuevo juguete. Sintié un gran deleite ob-
servando las frenéticas acciones de otras
criaturas del pantano en sus intentos de
escapar de los mosquitos gigantes. Bajo la
influencia del Monstruo del Pantano, los
mosquitos ahuyentaron rapidamente a la
mayor parte de la vida salvaje del lugar.

Ahora el Monstruo del Pantano se pre-
gunta dénde han ido todos sus antiguos
compaieros de juegos, y se estd empe-
zando a aburrir con el apetito sin mente de
los mosquitos. Debido a que el Monstruo
del Pantano carece de la sabiduria suficien-
te para prever las consecuencias de sus
acciones, no ha establecido ninguna cone-
xion entre los mosquitos y la desaparicion
de todas las demas criaturas del pantano.

Las criaturas champifién que atosigan
al viejo Katan son conocidas por los sabios
como campestris; son moradores del pan-
tano emparentadas con los hombres hon-
go (miconidos) descritos en en primer
apéndice al Volumen 1 del Compendio de
monstruos. Los campestris fueron expulsa-
dos de su territorio original, en lo més pro-
fundo del pantano, por los mosquitos gi-
gantes y el Monstruo del Pantano. Los
mosquitos no son mortiferos para los cam-
pestris (como lo son para la mayoria de la
vida salvaje), pero son irritantes. Y los
campestris sabian que necesitaban ayuda
para enfrentarse a esta amenaza al panta-
no.

Los campestris empezaron a agruparse
alrededor de Katan porque el intenso olor
del humo de sus cigarros mantenia a raya
a los mosquitos. En lo altimos meses, los
champifiones se han sentido muy encari-
fnados con Katan, y ahora lo quieren mu-
cho. Les gusta sentarse fuera de su venta-
na e imitar su forma de cantar, sélo para
demostrarle lo mucho que le quieren. Los
champifiones movientes siguen a Katan al
pantano para poder advertirle cuando se
acerquen los mosquitos; asi es como em-
pezaron a cantarle y a chillarle a Katan. Los
campestris han aprendido que si empiezan
a cantar, Katan deja de pescar, disgustado,
y enciende un cigarro.

Desarrollar la aventura

Al principio de esta aventura, los PJs
conocen al viejo Katan y saben de los
campestris. También tienen la oportunidad
de averiguar que puede que algo vaya mal
en el pantano. Varios cortos encuentros
detallan el pantano y sus habitantes. En el
climax de la aventura, los PJs encuentran al
Monstruo del Pantano en el pantano
Glitchegumee.

En las secciones que tratan del viejo
Katan y del Monstruo del Pantano, el jue-
go se centra en la interaccion de los PJs




con un PNJ cuyas acciones no estan rigida-
mente definidas. El texto de la aventura
proporciona notas sobre la personalidad y
puntos de vista de los PNJs, pero se espe-
ra que el DM utilice esta informacién para
desarrollar bien su parte. Este enfoque
permite al DM una gran flexibilidad en res-
ponder a las decisiones y acciones de los
jugadores. También requiere que el DM
pase al menos unos momentos antes de la
sesion de juego pensando en lo que es
probable que hagan Katan y el Monstruo
del Pantano en una situacion dada.

EMPEZAR LA AVENTURA

Es una espléndida manana de julio, y
el viejo Katan esta tomando un bafo en su
patio delantero, en una gran bafiera meta-
lica que utiliza precisamente con esta fina-
lidad. Katan esta sentado en la bafera, au-
llando feliz sus canciones a todo pulmén.
Diez de los omnipresentes campestris ha-
cen el acompanamiento, sentados en el
césped frente a él y cantando con sus ras-
pantes aullidos que son la mejor imitacién
que pueden conseguir del estilo tnico de
cantar de Katan.

Mientras el coro de champifones si-
gue cantando, otros cuatro campestris se
deslizan fuera de los arbustos detras de
Katan y le roban sus ropas. Justo antes de
que los campestris ladrones de ropas de-
saparezcan entre los arbustos, uno de ellos
se vuelve en redondo y le silba a Katan.
Katan salta de inmediato fuera de la barie-
ra y da caza a los champiinones moéviles,
que se dispersan en todas direcciones,
riendo todo el tiempo. Los champifones,
mucho mas agiles que Katan, lo mantie-
nen corriendo arriba y abajo durante al
menos 15 minutos. Los campestris han
decidido que Katan no hace suficiente
ejercicio. Ahora es delgado y nervudo, y
desean que se conserve de este modo.

Para empezar la aventura, lee la si-
guiente introduccién a los jugadores. Los
PJs deberian estar viajando por alguna par-
te cerca de un amplio pantano de agua sa-
lada, quiza recorriendo una raras veces
transitada carretera que conduce de una
ciudad a otra, o simplemente vagando en
busca de aventura.

ladrillos. En estos momentos estais sen-
tados entre los arbustos junto a la casa,
contemplando a un viejo de pelo blanco
cantar mientras se bafa. O intentando
cantar. Al parecer, el viejo es completa-
mente sordo a los tonos musicales, y por
desgracia posee unos pulmones muy
potentes.

El DM puede demostrar como canta
Katan entonando una cancién pop a grito
pelado, tan fuera de tono como le sea po-
sible.

Cuando oisteis por primera vez el au-
llido, pensasteis que o bien varios coco-
drilos estaban peleando cerca, o alguien
estaba agonizando. Ahora habéis descu-
bierto la verdad que se escondia detras
de los ruidos que os atrajeron fuera de la
carretera para adentraros en el pantano
Glitchegumee. A varios centenares de
metros de la carretera principal hallasteis
una pequefa y bien construida cabafa de

iPero esperad! De pronto, una doce-
na de seres parecidos a setas moteadas
aparecen entre los arbustos a la derecha
de la bafera y empiezan a cantar a coro
con el viejo, el cual parece aceptar este
increible acontecimiento como un suce-
so cotidiano. Los champifiones ondulan
y se estiran mientras sus débiles voces
de tenor se arrastran junto la demoniaca-
mente fuera de tono del viejo.
Evidentemente los champifones estan
intentando imitar al viejo, pero pese a
todo su trinar fuera de tono no es tan
malo como el aullar del hombre.

De pronto, un penetrante silbido es-
talla en el aire sofocante y lleno de olo-
res del pantano (que recuerda mucho el
de unos calcetines sudados). El sonido
procede de inmediatamente detras de la
banera. El viejo gira en redondo justo en
el momento en que un champiién desa-
parece entre los arbustos con la altima
de sus prendas de ropa. Con voz de
trueno, adlla: «jVolved aqui inmediata-
mente con mis ropas, pequenas sabandi-
jas ladronas! jVenid aqui ahora mismo!»

Gritando terribles amenazas, el viejo
salta fuera de la bafera y, envuelto sélo
en un toalla, da caza a los champifiones.
Estos saltan de un lado para otro sobre la
hierba, con sus mufiones de raices traba-
jando furiosamente mientras zigzaguean
para eludir al viejo. Emiten ruidos que
s6lo pueden ser descritos como risitas
agudas. El delgado viejo maldice a los
champifiones con toda la potencia de
sus poderosos pulmones mientras inten-
ta simultaneamente retener la toalla alre-
dedor de su cintura y golpear a uno de
los champifiones en la «cabeza» con un
palo.

«jPequeios y apestosos refugiados
de una ensalada! jEstaos quietos, rastre-
ros inmundos!», grita. Pese a todos los
esfuerzos del congestionado hombre,
parece que ninguno de los carcajeantes
champifiones esta en inminente peligro
de resultar herido.»

Deja que los jugadores describan las
acciones de sus personajes para el siguien-
te round. Si alguno de los PJs sale de entre
los arbustos o hace algun ruido fuerte (co-
mo una carcajada), el viejo con la toalla se
detiene en seco y emite un chillido de sor-
presa. Mira a los PJs durante un segundo,
luego salta al interior de la cercana cabana
y cierra de golpe la puerta a sus espaldas.
Los champifiones méviles se dejan caer en
el césped verde esmeralda y rien mas
fuerte que nunca, retorciéndose como po-
sesos. Si fueran hombres, pareceria como
si estuvieran revolcandose y pateando en
el suelo, sujetdndose las costillas y riendo
tan fuerte como pueden.

Si los PJs se marchan, la aventura ter-
mina aqui. Si siguen adelante y llaman a la
puerta de la cabana, sigue con la siguiente
seccion.

¢SOIS MATONES?

Katan cometié el honesto (aunque un
tanto paranoico) error de suponer que los
PJs eran matones enviados desde Volkrad
en su busca después de tanto tiempo. Es
un error comprensible, teniendo en-cuenta
que los PJs probablemente tienen una apa-
riencia parecida a guerreros. Concede a los
PJs unos momentos para formular pregun-
tas acerca de lo que estan haciendo los
campestris. Durante este tiempo, los cam-
pestris permanecen echados en el suelo,
riendo. Echan a correr hacia los arbustos si
alguien intenta tocarlos, escabulléndose
entre las piernas de los PJs para escapar si
€s necesario.

Si cualquiera de los PJs pregunta acer-
ca del viejo durante este tiempo, respon-
dele que alguien esta deslizandose por el
interior de la ventana cerrando todas las
contraventanas, cuyo resonante ruido pue-
de oirse por todo el edificio. Luego lee la
siguiente informacion a los jugadores:

Llevais observando las excentricida-
des de las extranas criaturas champiién
desde hace unos momentos cuando ois
al viejo gritar desde la ventana de arriba
de la cabaia: «jVolveos a Volkrad, escoria
asesina de podrido corazén! jVolved a
casa y decid a vuestros amos que no po-
dréis cogerme, o por todos los dioses de
los cielos juro que me llevaré conmigo al
menos a media docena de vosotros!» El
viejo asoma una ballesta por la rendija de
la ventana. Su feo hocico apunta firme-
mente en vuestra direccién. «jAcabé con
todos los que vinieron la dltima vez, y
acabaré con vosotros también!»

Esta es una situacion dificil para que el
DM la maneje, y requiere un toque delica-
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do. Si los PJs son provocados a matar a
Katan (y tienen razones para estar intran-
quilos), la aventura termina aqui.

Si los PJs desean hablar con el viejo,
tendran que convencer a Katan de que no
son matones enviados desde Volkrad.
Recompensa con una bonificaciéon de 200
PE, dividida entre todos los PJs, si los juga-
dores consiguen hallar una forma pacifica
de convencer a Katan de que salga de su
cabana. Aplicar un argumento l6gico de-
beria ser suficiente, si esta bien desarrolla-
do. Algunos ejemplos de argumentos que
pueden convencer a Katan de que los PJs
no son matones son los siguientes:

-Si fuéramos asesinos, te hubiéramos
disparado mientras estabas tomando tu
bafo.

-Si fuéramos asesinos, nunca hubieras
sabido que estabamos aqui hasta que ya
fuera demasiado tarde.

—¢;Crees que alguna cofradia de asesi-
nos que se respete a si misma enviaria a
media docena de asesinos para acabar con
un viejo?

Una vez los PJs han convencido al viejo
Katan de que no son asesinos, éste se re-
laja visiblemente. Pide torpemente discul-
pas por su falta de modales, y parece
completamente apaciguado.

RELATO DE KATAN

A fin de disculparse por cualquier mal
sentimiento que haya podido despertar su
anterior despliegue de hostilidad, Katan
ofrece albergar a los PJs en su casa aquella

noche y ofrecerles una cena. Si los PJs
aceptan su oferta, Katan les prepara una
espléndida comida de exquisiteces locales
del pantano. Después de comer, si los PJs
se muestran interesados en saber algo so-
bre los champifiones, Katan se echa hacia
atras, se sirve una copa y les cuenta a los
PJs algo de lo que ha experimentado.

Las observaciones de Katan respecto a
los campestris y sus habitos son listadas a
continuacion. Lo ideal seria desarrollar to-
do este intercambio de informacién, no le-
er simplemente la lista a los jugadores.
Recuerda que, aunque Katan no sabe
exactamente qué son los campestris (de
hecho, ni siquiera sabe cual es su nombre,
y se refiere a ellos como «bichos asquero-
sos»), ha tenido mas de un mes para ob-
servar sus habitos. Como la mayoria de los
guardabosques, Katan tiene agudos pode-
res de observacion. ;

—Las criaturas-champifién empezaron a
aparecer alrededor de su cabaia hara un
mes y medio, y se han convertido en una
peste desde entonces.

Las criaturas se sientan fuera de la ca-
bana por la noche, justo debajo de la ven-
tana de su dormitorio, y cantan. Sus voces
chillonas y nasales lo mantienen despierto
toda la noche. Katan dice: «Intenté ense-
farles a cantar bien, pero creo que las po-
bres criaturas son sordas a la musica.» Los
campestri no cantan fuera de su ventana
todas las noches; como maximo, lo hacen
una noche de cada tres. Katan no ha con-
seguido descubrir como emiten los cham-

pifones los ruidos. (Los campestris cantan
fuera de la ventana de Katén sélo cuando
los mosquitos gigantes estan cerca, y sue-
nan como sordos a la musica sélo porque
imitan a Katan, que tiene la misma habili-
dad musical que una piedra. Katdn puede
oir a los campestris s6lo cuando cantan en
tonos bajos; no puede oir los ruidos en to-
no alto.)

—Los champifones se deslizan hasta si-
tuarse al lado de Katan durante sus siestas
y lo despiertan. También le gastan terribles
bromas pesadas, como robarle sus ropas
mientras estda tomando un bano. (La ma-
yoria de sus bromas pesadas van dirigidas
a asegurarse de que Katan hace suficiente
ejercicio.)

—Unos cuantos champifiones le siguen
siempre cuando va a pescar. Saltan al
agua, corren a su alrededor y atosigan su
bote. Nunca permanecen sentados quietos
durante un minuto mientras estan en el
pantano. A veces cantan en el pantano, lo
cual asusta y aleja a los peces. No dejan
de cantar hasta que Katan enciende un ci-
garro. (Los campestris estan simplemente
protegiendo a Katan de los mosquitos.)

—Katan cree que los campestris han
asustado y ahuyentado a todos los gran-
des peces del pantano, porque no ha pes-
cado ninguno que valga la pena desde
que los champinones empezaron a mero-
dear por ahi. Su gato, Hlaupa, desaparecio
también hard una semana, y no ha hallado
el menor signo de él desde entonces. El
pantano no «parece correcto» desde que
aparecieron los champifones. (Los peces
han desaparecido porque caen presas del
danado equilibrio ecolégico del pantano.)

—Los campestris son ligeramente letar-
gicos durante el dia, y pasan 2-3 horas ca-
da dia de pie inmoviles en el lodo cerca
de los canales de agua. (Los campestris
tienen un ciclo inactivo a la brillante luz
solar. Permanecen en el lodo del pantano
cuando se estan alimentando.)

Si los PJs formulan preguntas acerca de
los antecedentes de Katan o le preguntan
por qué penso que eran asesinos, éste res-
pondera de forma reluctante y evasiva. Por
ejemplo, si los PJs le preguntan por qué
vive aqui fuera completamente solo en el
pantano, les dira: «Estoy de vacaciones.
Necesitaba salirme un poco de todas esas
presiones.» Si los PJs consiguen arrancarle
la historia referente a la muerte en el mer-
cado, insistird en que «esta aqui fuera en el
pantano sélo por un tiempo, hasta que las
cosas se enfrien un poco».

Una vez los PJs han tenido tiempo de
interrogar a Katan acerca de los campes-
tris, el pantano, su pasado y otros temas
variados, pasa a la siguiente seccion.




LA LLEGADA DE LOS MOSQUITOS

Este encuentro ocurre al anochecer,
justo en el momento en que el sol se esta
poniendo sobre el pantano Glitchegumee.
Cuando estés listo para empezar, lee lo si-
guiente a los jugadores:

Katan acaba de terminar de contaros
un poco de su pasado y de su vida en el
pantano, cuando al menos una docena
de los champifiones moteados pardos y
blancos saltan fuera de los arbustos y se
lanzan directamente hacia él, chillando
mientras se acercan. Las criaturas se arre-
molinan alrededor de las piernas de
Katan y saltan arriba y abajo en su rega-
zo, esparciendo pequefias nubecillas de
polvo y lodo seco por todas partes mien-
tras gorjean estridentemente todo el
tiempo. Katan pasa unos momentos fre-
néticos intentando echar a los champifo-
nes fuera de su regazo antes de renunciar
al fin, resignado. «Esta bien, esta bien.
Encenderé un cigarro. {Sélo dejadme un
momento de respirol»

Cuando Katan rebusca en la bolsa
donde guarda sus cigarros, los champi-
fiones se tranquilizan perceptiblemente.
Al cabo de unos momentos de trastear,
Katan enciende una de sus brevas liadas
en casa y empieza a echar bocanadas de
humo. Los champifiones contemplan to-
dos los movimientos de Katan como en
trance. Vosotros os alejais ligeramente,
porque el humo del cigarro huele terri-
blemente mal. La menor voluta os deja
débiles y llenos de nauseas. Al cabo de
unos 10 minutos de tortura olfativa, los
champinones se alejan hacia los arbustos
y las hierbas ocultadoras del pantano, sil-
bando una casi comprensible melodia
que suena notablemente parecida a un
canto de trabajo de los enanos. (El DM
deberia silbar: «Ay-ho, ay-ho, a casa a
descansar...».)

Efectta un control de oir ruidos por ca-
da PJ (para no bribones, ver la GDM, Pag.
129). Si el control tiene éxito, el P] oye un
débil sonido zumbante, como un enjambre
de abejas en la distancia. Si el P] supera la
tirada en un 10% o mas, puede decir que
el ruido procede de las profundidades del
pantano.

Los campestris se han reunido alrede-
dor de Katan y le han obligado a encender
un cigarro debido a que uno de sus pues-
tos de avanzada ha detectado un enjam-
bre de mosquitos gigantes que se encami-
naba en direccién a la cabana de Katan. Si
Katén sigue fumando su cigarro, los mos-
quitos permaneceran alejados de su mora-
da durante al menos 24 horas.

Si cualquiera de los PJs oye el sonido
zumbante (los mosquitos), el grupo puede
decidir pedirle a Katan que apague el ciga-
ro, sélo para ver qué ocurre. Si Katan apa-
ga el cigarro antes de terminarlo, los mos-
quitos se lanzaran en picado y atacaran a
todo el mundo en las inmediaciones de la
cabafa (ver «Encuentros en el pantano
Glitchegumee» para las estadisticas del en-
jambre de mosquitos). Los PJs pueden
ocultarse bajo el agua, pero pueden ser
atacados por sanguijuelas u otras pestes.

Katdn entregara alegremente a los PJs
hasta cinco de sus cigarros, si se los piden.
Cualquier P] que intente fumar uno de los
asquerosos cigarros de Katan debe superar
un control de Constitucién cada round o
verse asaltado por un acceso de toses,
nauseas y arcadas. Este acceso dura duran-
te 20 rounds menos la puntuacién de
Constitucion del personaje, y el PJ tiene un
ajuste de —2 a la Fuerza y una penaliza-
cién de —2 a las tiradas de ataque durante
este tiempo. Katan ha fumado sus cigarros
desde hace tanto tiempo que ha desarro-
llado una inmunidad a sus efectos debilita-
dores. Si un P] consigue fumar uno de los
cigarros durante cinco rounds consecuti-
vos (con lo cual terminara el cigarro), el
humo repelera a todos los mosquitos gi-
gantes en el area por un periodo de 24
horas. Los mosquitos no se acercaran a
menos de 30 metros del P| durante este
tiempo. Los PJs que piensen en usar los ci-
garros como repelentes para los mosqui-
tos deberian recibir una bonificaciéon de
100 PE.

EL ATAQUE DEL COCODRILO

Tras el encuentro (0 no encuentro) con
los mosquitos, las cosas permanecen tran-
quilas alrededor de la cabafa de Katan
hasta la manana. Este siguiente encuentro
tiene lugar aproximadamente una hora
después de amanecer al dia siguiente, en
el momento en que los PJs se estan prepa-
rando para abandonar la cabana de Katan
y proseguir su viaje. Para empezar el en-
cuentro, lee lo siguiente a los jugadores.
Pideles que sean pacientes antes de em-
pezar. Te tomara varios minutos describir
la siguiente escena, aunque en realidad los
acontecimientos tienen lugar en cuestion
de segundos.

mon (si, tienen pulmones y se arraciman
alrededor de las piernas de Katan).
Algunos de ellos saltan sobre €l urgente-
mente. El viejo maldice, pero los champi-
fiones lo alejan lentamente del bote.
Katan tropieza con una tabla suelta del
embarcadero y cae con un gruiido.

Justo en el momento en que Katan
tropieza, un gigantesco cocodrilo entra
en erupcion de las tranquilas aguas y se
estrella contra el embarcadero, jexacta-
mente alla donde hubiera estado Katan si
hubiera seguido con su intencién de subir
al bote!

Con chillidos de terror, los champifio-
nes huyen del reptil. El cocodrilo se re-
tuerce de un lado para otro, buscando a
Katan, que rueda sobre si mismo fuera de
su camino con una rapidez nacida del te-
rror. El cocodrilo agarra a la vez con sus
mandibulas a uno de los champifiones. El
champifién emite un chillido que se corta
bruscamente y emite una nube de espo-
ras amarillas en el momento de ser aplas-
tado por las enormes mandibulas del co-
codrilo. Con un patético lloriqueo final, el
desgarrado champifién desaparece en las
terribles fauces llenas de dientes.

El cocodrilo se arrastra por el severa-
mente dafiado embarcadero hacia Katan
(que se arrastra alocadamente para ale-
jarse), pero el reptil parece moverse muy
lentamente por alguna razon.

Las brumas matutinas apenas acaban
de levantarse, y Katdan esta preparando
ya su bote para ir de pesca, colocando
cuidadosamente pertrechos y equipo en
la embarcacién de poco fondo. De pron-
to, una pequena horda de las omnipre-
sentes criaturas-champiiién aparece de
entre los arbustos y se precipita hacia
Katan. Las criaturas chillan a todo pul-

Cocodrilo gigante: INT animal; AL N;
CA 4; MV 6, nad 12; DG 7; pg 36; GACO
13, #AT 2; Di 3-18/2-20; DE penalizacién
—2 a tirada de sorpresa del oponente; TM
E (8 m largo); ML 11; PE 975; CM.

La piel del cocodrilo gigante puede
venderse por 80 mo el metro cuadrado, si
esta adecuadamente curtida. Hay unos 13
metros cuadrados de piel en el cocodrilo.

Este cocodrilo busca desesperadamen-
te comida, de otro modo nunca se hubiera
acercado tanto al borde del pantano. Los
mosquitos estdn matando la vida salvaje
del pantano, incluidas las presas normales
del cocodrilo, a un ritmo alarmante. Si los
jugadores preguntan, los PJs pueden ver
facilmente que el cocodrilo esta anormal-
mente delgado. La lentitud de sus mandi-
bulas se debe a las esporas liberadas por
el campestri en el momento de su muerte,
que actGan como un conjuro de lentitud
(ver pag. XX).

Si los PJs son todos de nivel 1, les re-
sultara dificil manejar el cocodrilo gigante.
Si el DM desea echarles disimuladamente
una mano, Katan acudira a ayudarles. El
viejo no es nada especial en una lucha,
pero siempre es mejor que nada.

Si el DM desea una opcién mas diver-




tida, el cocodrilo sufre una indigestion a
causa de haberse comido al campestri, lo
cual le proporciona un —2 a todas sus tira-
das de ataque, ademas de los efectos de
las esporas de lentitud. En este caso, dos
rounds después de haberse tragado al
campestri el cocodrilo actda mas lenta-
mente aun, hace girar alocadamente sus
ojos, eructa, y empieza a berrear a causa
del tremendo dolor (recibe 1-3 puntos de
dafo por round durante cinco rounds).
Parece que los campestris pueden ser mas
«incomestibles» que «comestibles». Si los
PJs todavia llevan las de perder y el DM
desea sacarles del apuro, el cocodrilo de-
cide que ya ha tenido bastante (falla un
control de moral) y se desliza de vuelta al
pantano con la esperanza de hallar una
presa mas facil en alguna otra parte.

HISTORIAS DEL PANTANO DE KATAN

Finalmente, los PJs acaban compren-
diendo de que hay algo que va desespera-
damente mal en el pantano. Puede que
decidan explorarlo a fin de descubrir qué
es lo que ocurre. O pueden decidir dejar
atras al viejo Katan y los champifiones can-
tantes y alejarse tanto como sea posible
del pantano.

Si los PJs deciden quedarse y explorar,
probablemente querran interrogar a Katan
sobre el pantano. Debido a todo el tiempo
que lleva en la region, Katan conoce algu-
nas interesantes historias sobre el
Glitchegumee. De nuevo, no leas esta in-
formacién a los jugadores como un arido
monoélogo. Desarréllalo a través del inter-
cambio de informacién, permitiendo que
el acento de los pantanos que ha acabado
adquiriendo Katan permee todo el dialo-
go. Katan ofrecera a buen seguro volunta-
riamente la informacién de los parrafos 1y
2, pero los PJs tendran que efectuar las
preguntas apropiadas para sacarle el resto
de ella.

1. Los peligros del pantano incluyen
arenas movedizas, bolsas de gases y un
fuego fatuo que ha atrapado a mas de un
viajero desprevenido. Hace varios anos, la
cofradia de ladrones de Volkrad envi6 a
varios asesinos con la orden de acabar con
Katan de una vez por todas. Katan consi-
gui6 escapar a la ejecucion conduciendo a
los asesinos al interior del pantano por la
noche, donde el fuego fatuo se hizo cargo
de ellos. Se sinti6 muy mal por tener que
conducir a unos desprevenidos asesinos a
un destino tan terrible, pero era o la vida
de ellos o la suya.

2. Todos los que viven desde hace
tiempo en o alrededor del Glitchegumee,
incluido Katéan, han tenido un atisbo de
una extrafia, sombria y acechante criatura
en las profundas sombras del pantano.

ENCUENTROS EN EL PANTANO
GLITCHEGUMEE

No se producen encuentros mientras los
PJs estan en la cabafa de Katan. Cuando los
PJs salen a explorar el pantano, el DM de-
beria seleccionar 2-3 encuentros de esta lis-
ta, ademas de al menos un encuentro con
un enjambre de mosquitos. Los encuentros
estan listados mas o menos en orden de di-
ficultad creciente, para hacer mas facil se-
leccionar los encuentros apropiados para
los PJs. Los encuentros deberian estar espa-
ciados a lo largo de varios dias de tiempo
de juego. Tira 1d12 para determinar la hora
del encuentro.

Serpiente de agua: INT animal; AL N;
CA 6; MV 15; DG 2 + 1; pg 10; GACO 19,
#AT 1; Di 1; AE salvacién contra veneno a
—2 o recibir 3-12 pg de dafo (1-4 pg por
round durante tres rounds) empezando 2-
12 rounds después de ser mordido; TM P
(1,10 m largo); ML 8; PE 175; CM (serpien-
te, venenosa, normal).

La serpiente de agua tiene un color par-
do olivaceo con franjas mas oscuras.
Debido al notable parecido de esta serpien-
te con distintas variedades no venenosas,
cualquiera que desea identificarla debe su-
perar un control de pericia en no armas en
comprension de animales a —3 o identifi-
carla equivocadamente como no venenosa.

Arenas movedizas: Los PJs se encuen-
tran con una extensién de arenas movedi-
zas. Las arenas movedizas afectan tan sélo
a los PJs que van a pie por el pantano; si
van en bote y utilizan pértigas, no pueden
ser sorbidos por ellas. Durante ese encuen-
tro, el PJ de cabeza debe superar una tirada
de salvacién contra paralizacion o caer en
las arenas movedizas. Si el P] en cabeza cae
en ellas, el siguiente en la linea debe salvar-
se también contra paralizacion o caer, y asi
sucesivamente a lo largo de la linea. Los
rescatadores (que presumiblemente se ha-
llan o bien sobre terreno sélido o en el bo-
te) pueden arrastrar a las victimas fuera de
las arenas movedizas con una tirada de abrir
puertas con éxito. Los rescatadores pueden
extender su alcance con una cuerda, liana,
rama, pértiga u objeto similar.

Si no hay disponible ninguna ayuda, las
victimas deben superar un control de
Sabiduria o hundirse en las arenas movedi-
zas y morir en cinco rounds. Un P] modera-
damente cargado (o pesado) se hunde y
muere en tres rounds. Si se supera el con-
trol de Sabiduria, el P se salva por si mismo
negandose a sumirse en el panico y aga-
rrando un arbusto, liana, rama, etcétera que
esté a mano para izarse fuera de las arenas
movedizas.

Sanguijuelas, gigantes (2-4): INT no;
AL N; CA 9; MV 3, nad 3; DG 2; pg 9, 8, 4;
GACO 19, #AT 1; Di 2 por round; AE dre-
nar sangre, 5% por herida de causar enfer-
medad; TM P; ML 7; PE 120; CM.

Las sanguijuelas gigantes s6lo pueden

atacar a criaturas que vadeen el pantano;
los que vayan en bote no estan sometidos a
sus ataques. Una sanguijuela chupa sangre
hasta que ha drenado 18 pg, luego suelta a
su victima. Aplicar una antorcha contra la
sanguijuela hace que se suelte, pero la victi-
ma debe salvarse contra conjuros para me-
dio daio o recibir 1-6 pg de dafo. Las ar-
mas dafnan a las sanguijuelas, pero sus
mandibulas siguen chupando y contindan
causando dafo aunque el animal esté
muerto.

Gases del pantano: La vegetacion que
se pudre en el Glitchegumee desprende
una constante cantidad de gases acres, féti-
dos y altamente explosivos. Estos gases del
pantano se acumulan en las zonas bajas,
donde constituyen un peligro para cual-
quiera que entre en el pantano.

Si se produce este encuentro, tira para
cada P) para ver si detecta un olor (las pro-
babilidades de un P] de detectar olores es
igual a sus probabilidades de detectar puer-
tas secretas). Si el control tiene éxito, el P)
detecta un débil olor a huevos podridos.

Si los PJs llevan antorchas para iluminar-
se, llamas desnudas o cualquier material ex-
puesto capaz de provocar una chispa, efec-
tGa una tirada de salvaciéon contra conjuros
para cada PJ cada round. Sigue haciendo es-
to durante tanto tiempo como los PJs se ha-
llen dentro de un radio de cien metros del
lugar donde fue sefialado el encuentro. Si la
tirada de salvacion falla, una chispa o llama
prende una bola de fuego de 4d6 pg que
afecta a todo el mundo dentro de un radio
de 12 metros (tirada de salvacion contra
conjuros para medio dafo). No olvides
efectuar tiradas de salvacion contra fuegos
normales por cada objeto expuesto que lle-
ven los PJs.

Una vez un area del pantano ha prendi-
do, es segura hasta que el gas se acumule
de nuevo en 1-3 horas.

Araiias, grandes (2-20): INT no; AL N;
CA 8; MV 6, tel 15; DG 1 + 1; GACO 19,
#AT 1; D 1; AE veneno para 15 pg de da-
fio (salvacion a +2 para no daio); cualquiera
atrapado en la red necesita 19 rounds me-
nos su puntuacion de Fuerza para liberarse;
las criaturas atrapadas en la red pierden +4
de su CA ademas de perder todas las boni-
ficaciones de Destreza para su CA; TM P (60
cm diametro); ML 7; PE 175; CM.

El tesoro de la arafia consiste en 18 mc,
20 mp, 6 mo, un par de copas para vino de
bronce (6 mo), un hacha de acero, cuatro
canas de pescar de bambd, un arco largo el-
fo (200 mo) y varias piezas pequefias de jo-
yeria (anillos, broches, etcétera) con un va-
lor total de 65 mo. Una de las arafas tiene a
un mosquito gigante envuelto en un capu-
llo de seda en una esquina de su tela. La
araiia lo guarda para una comida posterior.

Mosquitos, gigantes (20 + 4d6 por en-
jambre): INT no; AL N; CA 5; MV 1, vol 18




(A); DG !/5<; pg 1-4 cada; GACO 15, #AT
1 por 10 mosquitos; Dii ver abajo; AE ataca
como monstruo de 5 DG, ver abajo; TM D
(15-20 cm envergadura alas; ML 18; PE 35;
nuevo monstruo.

Los mosquitos gigantes, como sus pri-
mos mas pequenos, se reinen en enjam-
bres para viajar y atacar. El sonido de las
alas de un mosquito resulta claramente au-
dible como un zumbido bajo cuando el
mosquito se halla a menos de 50 metros.
Un enjambre adquiere tipicamente la forma
de una bola aproximadamente esférica con
un diametro de unos 12 metros. En conse-
cuencia, los enjambres de mosquitos gi-
gantes son muy vulnerables a los conjuros
con area de efecto como un bola de fuego.

Todas las criaturas dentro de alcance
del enjambre (un circulo de 12 metros de
diametro) pueden ser atacadas por los
mosquitos. El enjambre causa 1-6 puntos
de dafo (usando drenaje de sangre) a cada
criatura a la que ataque con éxito. El en-
jambre deja de atacar una vez ha drenado
2 pg de sangre por cada mosquito que lo
compone. Por ejemplo, un enjambre con-
sistente en 35 mosquitos drenara 70 pg de
sangre antes de dejar de atacar. El enjam-
bre se vera saciado 1d8 + 4 horas después
de un ataque. Hay un 5% de probabilida-
des por herida de contraer una enfermedad
seria transmitida por los mosquitos.

Para propésitos del juego, hay un na-
mero ilimitado de enjambres de mosquitos
gigantes en el pantano Glitchegumee, de
modo que este encuentro puede ser usado
repetidamente. La mayoria de tales en-
cuentros deben producirse en las horas jus-
to anteriores o posteriores al anochecer.

Almizclena amarilla trepadora: INT
no; AL N; CA 7; MV 0; DG 3; pg 15; GACO
17, #AT 2-12; Di especial; AE gas; DE ver
abajo; TM G (cuadrado 6 m); ML 20; PE
650; CM.

La trepadora tiene el aspecto de una
liana verde claro con 1-4 yemas verde os-
curo y 2-12 flores tipo orquidea.
Permanece durmiente hasta que se acerca
una victima a menos de 3 metros, en cuyo
momento gira una de las yemas hacia ella
y expele una bocanada de polen. Si la tira-
da de ataque de la trepadora tiene éxito, la
victima debe superar una tirada de salva-
cién contra conjuros o sumirse en trance y
caminar hasta situarse al alcance de la plan-
ta. Al round siguiente de caminar la victima
hasta la planta, docenas de raices se entie-
rran en su cerebro, drenando 1-4 puntos
de inteligencia cada round. Si la
Inteligencia de la victima se ve reducida a
1 0 2, se convierte en un zombie de la al-
mizclefia amarilla, bajo el control de la tre-
padora. Si la Inteligencia se ve reducida a
cero o menos, la victima muere al instante.

En combate, el dafo producido a la tre-
padora es registrado sélo si se produce a la
raiz bulbosa justo debajo de la superficie
del suelo. La planta termina regenerando

cualquier liana o flor perdida.

Esta trepadora tiene acumulado un te-
soro por un valor total de 400 mo enterra-
do cerca de sus raices. Su presencia guarda
también un huerto de raras plantas medici-
nales. Este huerto puede ser recolectado
una vez al ano. Cada cosecha proporciona
un valor de 100 mo en hierbas.

Zombies de la almizclena amarilla (/-
2 por flor): INT no; AL N; CA 10; MV 6; DG
2 (especial); pg 9 cada; GACO 19, #AT 1;
Dii 1-8 (arma); DE ver abajo; TM M (1,2-2
m alto); ML 20; PE 120; CM.

Los zombies de la almizclefa amarilla
trepadora y de la almizclefia amarilla no se
ven afectados por los conjuros de hechizo,
retener, suefio, ilusiones u otros que afec-
ten a la mente. Los zombies de la almioz-
clefia amarilla no pueden ser ahuyentados
por sacerdotes, puesto que en realidad no
son muertos vivientes.

Drosera, gigante: INT semi; AL N; CA
7; MV 1; DG 8; pg 36; GACO 12, #AT 6 por
blanco; Dii 1-3; AE sofocar; DE los ataques
con proyectiles y basados en el fuego infli-
gen medio dafio; TM M (1-1,2 m alto); ML
11; PE 2.000; CM (planta, carnivora).

Un mosquito gigante parcialmente di-
gerido se halla encajado en la parte exte-
rior de la drosera gigante. Los PJs deben
superar un control de pericia en no armas
de rastreo o comprensién de animales para
identificar la rezumante masa como un
mosdquito.

Fuego fatuo: INT 15; AL CM; CA —S8;
MV bol 18 (A); DG 9; pg 47; GACO 11,
#AT 1; Dii 2-16; AE/DE ver abajo; TM P;
ML 17; PE 4.000; CM (variante).

El fuego fatuo puede desaparecer y ha-
cerse invisible durante 2-8 rounds. Es in-
mune a todos los conjuros excepto protec-
cién contra el mal, proyectil magicoy labe-
rinto. Cualquiera que observe este fuego
fatuo durante dos o mas rounds debe sal-
varse contra conjuros o verse sometido a
una sugestion y seguir al fuego fatuo (este
poder representa una ligera desviacion de
la descripcion en el CM). Si los PJs sucum-
ben a la sugestion y siguen al fuego fatuo,
tira 1d6 cada turno por cada PJ. Una tirada
de 1 indica que los PJs han tropezado con
una extension de arenas movedizas.

Este encuentro ocurre sélo por la no-
che. Si este encuentro es indicado durante
el dia, retrasalo hasta la llegada de la no-
che.

El fuego fatuo es una terrible amenaza
y probablemente se halla mas alla de las
capacidades de los PJs de nivel bajo enfren-
tarse a él. Sin embargo, puede ser el foco
de una futura aventura.

Nadie sabe quién es realmente esa criatu-
ra. En las pocas ocasiones en las que Katan
ha divisado al Monstruo del Pantano ha
huido de la zona tan rapido como su bote
ha podido llevarle. A lo largo de los anos,
unos pocos viajeros han desaparecido (jen
noches en las que el fuego fatuo no habia
salido!), y ocasionalmente alguno de los
moradores de antiguo desaparece. En ta-
les casos, los demas moradores del panta-
no dicen que «el Monstruo del Pantano lo
agarro».

3. El nombre «Glitchegumee» es una
corrupcion de la antigua frase elfo «Gli-ta-
ra-chemoghai-urumee», que (traducida li-
bremente) significa «un lugar lodoso don-
de solo vive la gente estupida porque el
aire apesta casi tanto como un enano sin
lavar». Katan conoce el nombre elfo del
pantano, pero no sabe lo que ese nombre
significa. Un DM retorcido que desee sem-
brar un poco de disensién entre el grupo
puede pasar al jugador de un PJ elfo una
nota diciéndole lo que significa el nom-
bress

4. Katan sabe que hace unos dos siglos
(ver la informacién presentada en «Para el
Dungeon Master») tuvo lugar en el panta-
no una terrible batalla entre hombres y or-
cos. Katan ha recuperado algunos artefac-
tos de la batalla: unas pocas monedas, una
o dos armas corroidas, y unas cuantas pie-
zas de severamente danadas armaduras.

5. Katan conoce muy bien el misterio-
so y derivante comportamiento del panta-
no, tal como se explica en el recuadro
anexo «Explorar el pantano
Glitchegumee».

TOMAR EL BOTE DEL PANTANO

Puede que los PJs deseen tomar pres-
tado el bote de Katan para explorar el
pantano. Cuando le pidan este favor,
Katan fruncira el cefio y parecera un tanto
incomodo, quizas incluso embarazado.
Lee lo siguiente a los jugadores:

«Bueno, me gustaria dejar que usarais
mi bote, pero quiza no sea tan buena
idea. No estoy seguro de que os sirva.
Crié este bote desde que era una peque-
na batea, y siempre se muestra un poco
caprichoso cuando alguien distinto inten-
ta usarlo. Yo y esa vieja bafiera hemos
estado siempre juntos en el pantano.»

Katan parece incomodo y embarazado
mientras dice esto porque sabe que suena
como si estuviera dando una torpe excusa.
A estas alturas los PJs deben estar pensan-
do que quiza vivir ahi fuera en el pantano
completamente solo durante tanto tiempo
debe de haber afectado las percepciones
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El Glitchegumee es un pantano costero
de agua salada. Tiene unos ocho kilometros
de ancho y se extiende hasta casi 25 kil6-
metros tierra adentro. La mayoria de sus
aguas son estancadas o casi, aunque los ca-
nales principales tienen lentas mareas.
Estrechos y serpenteantes canales lo entre-
cruzan. Los canales de agua tienen apenas
entre 60 centimetros y un metro de profun-
didad, pero bastantes centimetros mas de
pegajoso lodo y medio podrido limo cu-
bren su fondo. Matojos flotantes de vegeta-
cién derivan al azar en el pantano, cam-
biando la configuracion de los canales de
un momento al siguiente. La deriva al azar
de esta masas hace que el hallar un camino

a través del pantano resulte una tarea dificil.

Es posible avanzar por el pantano a pie,
manteniéndose en las pocas franjas de tie-
rra firme y saltando de masa en masa de
vegetacion. Sin embargo, cualquiera que
recorra a pie el pantano tendra que termi-
nar vadeandolo a fin de poder avanzar.
Vadear los canales no es peligroso en si,
pero dejara al que los vadee cansado, em-
papado y muy oloroso.

Para aquellos no familiarizados con el
pantano, hay una probabilidad base de un
60% por dia de perderse irremediablemen-
te. Si los PJs le piden a Katan ayuda para
encontrar el camino, el viejo les hablara de
varios puntos de referencia, como el Arbol

Hechizado (ver area 3). Conocer estos pun-
tos de referencia reduce las probabilidades
de perderse en un 20%. Recompensa con
una bonificacién de 200 PE a cualquier PJ
que piense en preguntar acerca de puntos
de referencia. Si hay algln guardabosques
en el grupo, las probabilidades de perderse
se reducen ademas en un 2% por nivel de
cada guardabosques. Finalmente, las proba-
bilidades de perderse se reducen en un
10% mas si cualquier de los PJs posee la
pericia en no armas de supervivencia en
paramos (pantanos).

Si los PJs se pierden, los peligros del
pantano terminaran muy probablemente
con ellos. El DM debe mostrar piedad hacia
los PJs y hacer que Hlaupa (el gato de
Katén) les guie de vuelta a la cabana del
viejo. O el DM puede dictaminar que el mi-
mo-bote (ver «Tomar el bote del pantano»)
se canse de ir sin rumbo fijo y se encamine
de vuelta a casa. Cualquiera de los dos res-
cates puede ocurrir 1-3 dias después de
que los PJs se hayan perdido.

Un pantano es normalmente un lugar
muy ruidoso, lleno con el canto de los péja-
ros, el zumbido de los insectos y las extra-
fias llamadas de la vida salvaje que lo pue-
bla. Sin embargo, cualquiera que se aventu-
re por el Glitchegumee se da cuenta
rapidamente de que este pantano esta mu-
cho mas silencioso de lo que cabria espe-
rar. Apenas se escucha ningun ruido de pa-
jaros o animales. Hay montones de ruidos
de insectos, pero incluso éstos suenan co-
mo un poco mas apagados. Mientras los
mosquitos reinen en el pantano, sera dificil

hallar alguna criatura moradora de la tierra
mas grande que un ratoén.

No hay ninguna tabla de tiempos para
tirar encuentros al azar en el pantano. Ver
«Encuentros en el pantano Glitchegumee»
para pautas a la hora de seleccionar los en-
cuentros en el pantano apropiados.

1. Cabaiia del viejo Katan. La cabana
de Katan es pequena, con una estructura
recia a base de ladrillos encalados. Katan
necesitod varios anos para construirla, y se
siente muy orgulloso de ella. La cabana se
asienta en uno de los pocos trechos de tie-
rra solida, y pilares de piedra de un metro
de alto forman sus cimientos. Debido a su
elevacion, es bastante seca, al contrario que
la mayoria de los demas lugares del panta-
no.

La cabana se halla localizada a unos 500
metros de la carretera de la costa, bien
oculta entre los arboles recubiertos de col-
gante musgo. El edificio esta dotado de va-
rias ventanas orientadas para captar las ca-
prichosas brisas. Todas las ventanas estan
equipadas con gruesas contraventanas de
madera que mantienen fuera las lluvias de
tipo monzénico y las ocasionales criaturas
del pantano.

El porche esta elaborado con planchas
de madera desbastadas que se alzan un
metro del suelo. Katan tiene buen cuidado
con el inclinado techo del porche, de modo
que apenas se filtra agua por €l. Una ligera
barandilla de madera recorre todo el borde
del porche, a una altura admirablemente
adecuada para apoyar uno los pies mientras
se relaja en una confortable silla. En esas ra-
ras tardes en que los insectos son soporta-
bles, Katan se sienta en el porche y se relaja
en la mecedora que construy6 con sus pro-
pias manos (del mismo modo que constru-
yo todo el resto de su mobiliario).
Normalmente, el viejo Katan fuma sus ciga-
rros a esa hora.

La cabana incluye también una combi-
nacién de cocina y sala de estar, una des-
pensa y un dormitorio. A lo largo de los
anos, Katan ha llenado la cabana con obje-
tos importantes para su vida solitaria en el
aislado pantano. Los objetos de interés in-
cluyen libros, pergaminos, diarios, anota-
ciones, trozos de papel, juguetes para su
gato, extrafas y exoticas especias y alimen-
tos recogidos del pantano, una coleccion
de extranos insectos del pantano, una co-
leccion de mariposas, flores secas de varie-
dades desconocidas, y un puiado de ano-
taciones que relacionan los mejores lugares
para pescar en el pantano y qué tipos de
peces se atrapan en cada uno de ellos. Un
cajon en su escritorio contiene también 20
hojas de papel en blanco, 100 plumas de
ganso preparadas para escribir, dos frascos




de tinta, arena secante, una pluma de oro
(50 mo) y 2 mpl. Un pagaré autorizando al
portador a retirar 1.000 mo de un banco
mercantil con su central en Volkrad esta co-
sido a la cubierta de uno de los libros de
Katan.

Hace afos, Katan reclut6 la ayuda de al-
gunos de sus comparieros moradores del
pantano para que le ayudaran a clavar los
pesados troncos que sostienen su embarca-
dero. El embarcadero se halla ahora cubier-
to de musgo y cuelga de un lado pero to-
davia es recio, puesto que Katan mantiene
cuidadosamente las tablas que forman su
superficie. El embarcadero tiene 5 m de lar-
go y uno de ancho. El bote del pantano de
Katan se halla normalmente atado a su de-
recha.

El viejo Katan tiene también un ahuma-
dero para secar el pescado y la carme. De
tanto en tanto, el ahumadero sirve también
para curar las hojas del tabaco salvaje del
pantano. Una tabla suelta en el suelo es-
conde los restos de la antigua fortuna de
Katan. Retirar esa tabla revela una pequena
cavidad que contiene un cofre de madera.
Un sello de cera lo impermeabiliza. El cofre
contiene 1.200 mo en monedas, billetes de
banco y pequefios valores.

2. La ciénaga del fuego fatuo. La gua-
rida del fuego fatuo esta bien oculta en las
patridas aguas estancadas del pantano. El
fuego fatuo mantiene su tesoro en el fondo
de una zona de arenas movedizas especial-
mente profunda. No hay signos visibles de
que esta area del pantano sea otra cosa
mads que otra extension de arenas movedi-
zas. Debido a ello, los PJs no pueden hallar
la guarida del fuego fatuo a menos que lo
sigan hasta ella, o lo obliguen de alguna
forma a conducirles hasta ella. Ver el recua-
dro anexo «Encuentros en el pantano
Glitchegumee» para las estadisticas del fue-
go fatuo.

El fuego fatuo posee una enorme canti-
dad de tesoro, acumulado de sus victimas
alo largo de muchos afios. El valor total del
tesoro del fuego fatuo alcanza las 10.000
mo. Esta acumulacion de tesoro incluye va-
rios objetos que pertenecieron a los asesi-
nos que Katan condujo a su condenacion a
«manos» del fuego fatuo, tales como una
ballesta de velocidad, un pendiente con un
diamante negro (1.000 mo), un brazalete
de oro con un 6nice negro (200 mo) y tres
collares de oro (100 mo cada uno) que son
simbolos de la cofradia de asesinos de
Volkrad. Otros objetos en el tesoro incluyen
un yelmo dorado (120 mo) y ocho espejos
de plata (10 mo cada uno). La composicion
del resto del tesoro es dejada al DM.

3. El Arbol Hechizado El Arbol
Hechizado es simplemente un gran arbol
gris, retorcido y hueco, al que le quedan
s6lo unas pocas tiras de reseca corteza. Se
alza hasta una altura de unos 12 metros.
Muchas de sus largas, delgadas y muertas
ramas estan rotas en sus puntas. Sus miem-
bros inferiores se hallan envueltos en mus-
go y lianas. La apariencia general del arbol
es realmente hechizada, y la deprimente
reputacion de toda la zona se ve realzada
por el hecho de que esta parte del pantano
parece estar envuelta permanentemente
por una fina y remolineante bruma. Los
moradores antiguos del pantano juran que
si uno se entretiene demasiado tiempo cer-
ca del Arbol Hechizado, puede oir los ge-
midos de los muertos y el entrechocar de
los huesos de los esqueletos.

Estos sonidos gimientes puede que no
sean otra cosa que el silbido del viento en
los huecos del tronco muerto. Las ramas
muertas del arbol entrechocan entre si
cuando sopla el viento, haciendo un sonido
muy parecido al del entrechocar de huesos.
O quizas el arbol esté realmente hechizado:
eso corresponde al DM decidirlo.

El Arbol Hechizado es facilmente reco-
nocible como uno de los principales puntos
de referencia utilizados por la gente del lu-
gar cuando viaja por el pantano. Si los PJs
piden a Katan alguna referencia, éste les di-
ra donde se halla el arbol con relacién a su
cabaiia, lo cual hara mas fécil para ellos ha-
llar su camino por el pantano (y menos facil
que se pierdan irremediablemente). Katan
advierte a los PJs que el arbol esta hechiza-
do y les aconseja que no se acerquen de-
masiado a él.

4. Marjales de los mosquitos gigan-
tes. No deberia permitirse que los PJs halla-
ran las partes del pantano donde los mos-
quitos procrean sin ayuda del Monstruo del
Pantano. Los marjales de procreacion tie-
nen exactamente el mismo aspecto que to-
das las demas extensiones de agua estan-
cada que salpican el pantano.

Una vez los PJs descubran los marjales
de procreacién, hay varias formas de des-
truir para siempre la amenaza de los mos-
quitos gigantes. Los posibles métodos in-
cluyen drenar el agua, sacar todas las larvas
de mosquitos y destruirlas, o envenenar los
marjales. Todos los marjales tienen al me-
nos 15 metros de diametro y unos 2 me-
tros de profundidad, de modo que las op-
ciones como drenar toda el agua puede re-
querir varios dias.

He aqui un ejemplo de cémo juzgar los
esfuerzos de los PJs: Supongamos que los
PJs deciden drenar los marjales. Esta solu-
cién requiere que uno de los PJs tenga la
pericia en no armas de ingenieria. Ese PJ

proporcionara los conocimientos necesarios
para permitir al grupo construir los diques,
barreras, puntos de drenaje, etcétera, nece-
sarios. Tira 1d6 para determinar el namero
de dias necesario para cada esfuerzo. Al fi-
nal de este tiempo, efectia un control de
pericia en no armas en ingenieria. Si el con-
trol tiene éxito, los PJs destruyen los mos-
quitos. Si el control falla, algunas larvas so-
breviven, y los mosquitos reconstruiran
gradualmente su namero. Se convertiran
de nuevo en una amenaza al cabo de unos
12 meses.

Si los PJs buscan cuidadosamente los
marjales de procreacion de los mosquitos
gigantes, tienen una probabilidad de 1 so-
bre 20 por hombre/hora de basqueda de
descubrir un objeto de la siguiente lista: el
esqueleto de una gran criatura del pantano;
un arma de mango dorado con un valor de
25 mo; una boquilla de trompeta de oro
con un valor de 5 mo; un pequefio frasco
de cintura de metal corroido que ain seria
hermético de no ser por un pequeno aguje-
ro.

5. Guarida del Monstruo del Pantano.
El Monstruo del Pantano tiene su guarida
en una charca anormalmente grande (15 m
ancho, 30 m largo) de agua de fluir lento.
La charca varia entre 1,5y 2,5 m de pro-
fundidad, y su fondo esta recubierto por va-
rios centimetros de lodo y limo. El
Monstruo del Pantano pasa mucho tiempo
flotando en esa charca, con el aspecto de
cualquier otra masa flotante de vegetacion.
Puesto que no hay nada que distinga esta
charca de cualquier otra de los miles que
hay en el pantano, los PJs no pueden en-
contrarla a menos que sigan al Monstruo
del Pantano.

Durante afos, el Monstruo del Pantano
ha recolectado «objetos brillantes» de los
cuerpos de los luchadores muertos en la
antigua batalla entre orcos y hombres.
También tiene objetos recuperados de sus
victimas. El Monstruo del Pantano mantie-
ne estos objetos enterrados justo debajo de
la superficie del lodo en el fondo de su
charca. Los objetos consisten en cosas co-
mo armas doradas, piezas decoradas de ar-
madura, unas cuantas monedas, y varios
otros objetos brillantes y resplandecientes.
El valor total de todos los objetos es de
unas 1.500 mo, y la composicion exacta
del tesoro es dejada a juicio del DM. El lo-
do en el fondo de la charca oculta también
los huesos de una docena de criaturas hu-
manoides, victimas del Monstruo del
Pantano.

Ver «El Monstruo del Pantano del pan-
tano Glitchegumee» para estadisticas com-
pletas.




de Katan de la realidad. El DM debe desa-
rrollar a Katan en esta seccion de tal forma
que realce esta impresion.

Todo lo que dice Katan acerca del bote
es cierto, como insistira testarudamente si
los PJs argumentan lo contrario. El bote ha
crecido realmente desde que fue construi-
do; el viejo no sabe como ni por qué, e in-
tenta muy intensamente no pensar en ello.
En realidad resulta dificil manejar el bote a
cualquiera que no sea Katan. Cuando éste
lo utiliza, apenas tiene que tocar los remos
para que se dirija alla donde quiere.

Las pocas otras personas que han utili-
zado el bote a lo largo de los afos han ob-
servado que la embarcacion es pesada, di-
ficil de manejar, y deja filtrar mucha agua.
Uno de ellos incluso juré y perjuré que el
bote lo habia arrojado al agua, pero Katan
piensa que eso fue tan sélo porque no sa-
bia manejar un bote.

Cuando Katan se instalé en el pantano,
hace muchos afos, construyé con sus pro-
pias manos una tosca batea de pesca a
partir de los materiales del lugar. Una no-
che, un mimo del pantano bebé (un raro
primo habitante de los pantanos del mimo
subterraneo descrito en el Compendio de
monstruos) nadoé junto al embarcadero de
Katan y decidié imitar el bote, para ver lo
que podia atrapar. Hundi6 el auténtico bo-
te debajo del embarcadero.

Al dia siguiente, Katan sali6 de pesca
en el bote/mimo. Justo en el momento en
que el mimo iba a lanzar un ataque por
sorpresa y devorar a Katan, el hombre
arrojé un pez al fondo del bote, y el mimo
supo lo que tenia que hacer. Pens6 para si
mismo: «Renuncia a una gran comida aho-
ra, y tendras comida durante tanto tiempo
como este humano siga pescando.»

El mimo ha estado actuando como el
bote de Katdn desde entonces, tomando
algin que otro pescado ocasional como
pago por sus servicios. Mantiene constan-

temente la forma de bote, porque sabe
que si Katan le viera cambiar de forma el
viejo ya no confiaria mas en él. El mimo
del pantano ha llegado a encarinarse mu-
cho con Katan a lo largo de los anos.

Una vez ha advertido a los PJs acerca
de la misteriosa naturaleza del bote, Katan
les permitira usarlo para explorar el panta-
no, si aun desean hacerlo. Katan hace pro-
meter a los PJs que tendrén cuidado con el
bote y no le haran dafio. También advierte
seriamente al bote (con una sélida palma-
da en la proa): «<No actaes tontamente con
estos amigos. Sé bueno, y haz lo que ellos
te digan.» El mimo/bote del pantano obe-
decera esta orden a menos que sea seve-
ramente provocado por los PJs (como en
el caso de que los PJs lo ataquen). En ese
caso, el bote dejara caer a los PJs al panta-
no y nadara de vuelta al embarcadero de
Katan.

Cuando los PJs suban al bote, el DM
puede jugar un poco con las mentes de
los jugadores afirmando que el bote sélo
aceptara dos personas y algo de equipaje.
Una vez los PJs hayan decidido quién ira
en el bote y quién vadeara, el DM puede
decirles: el bote puede ser mas grande de
lo que pensais. Parece como si pudiérais
meter en €l a tres de vosotros y algo mas
de equipo.» Esto debe hacer pensar a los
jugadores. El mimo se ha expandido un
poco, una vez sabe a cuantos ha de llevar,
pero no puede hacerse mas grande. Tres
personas es el limite de su capacidad de
carga.

Mimo bote del pantano: INT media;
AL N; CA 7; MV 3, nad 6; DG 8; pg 54;
GACO 13, #AT 1; Di 3-12; AE penaliza-
cion —4 a las tiradas de sorpresa de las
victimas; una cola retiene a las victimas ra-
pidamente (las victimas deben superar una
tirada de abrir puertas para liberarse); DE
camuflaje; inmune al acido y a los ataques
con mohos, limo verde y budines; TM G;
ML 15; PE ; CM.

AYUDA DE LOS CAMPESTRIS

Puede que los PJs deseen llevar consi-
g0 a uno de los campestris cuando partan
a explorar el pantano. Los campestris no
pueden ser obligados a ir con los PJs, pero
si pueden ser persuadidos. Si los PJs aga-
rran a un campestri y lo llevan consigo por
la fuerza, la criatura-champifién hara todo
lo posible por escapar. Por supuesto, no
cooperara si es retenido contra su volun-
tad.

Si un PJ bardo (o un PJ que supere un
control de la pericia en no armas de can-
tar) les canturrea a los campestris durante
al menos un turno antes de que los PJs se
adentren en el pantano, 1-3 campestris les
seguiran cuando se marchen. Estos cam-

pestris se quedaran con los PJs durante
tanto tiempo como los PJs permanezcan
en el pantano.

Las acciones de los campestris pueden
proporcionar una advertencia de un ata-
que inminente de los mosquitos. Dos
rounds antes de cualquier encuentro con
los mosquitos gigantes, los campestris
empiezan a chillar y a saltar arriba y abajo.
Esto tiene que proporcionar a los PJs tiem-
po para preparar algun tipo de defensa.

UNA CRIATURA EN LOS ARBUSTOS

Justo antes de que los PJs se adentren
en el gran pantano Glitchegumee, Katan
les formula una dltima peticion. Pregunta a
los PJs:

«Hum, esto... por cierto, aprovechan-
do que estais explorando, jrecordais que
os dije que mi gato desaparecié hace
una semana? Bueno, si pudierais echar
un vistazo por ahi para ver si encontrais a
Hlaupa ya que estas en ello, os aseguro
que os lo agradeceria.»

Mientras los P|s estan buscando a
Hlaupa, pueden ir por el pantano llaman-
do: «Aqui, gatito, gatito. jAqui, Hlaupa!»
Recompensa con una bonificacion de 50
PE por buen juego a cada PJ] cuyo jugador
haga realmente esta llamada.

Todas las buenas peliculas de terror
tienen una escena en la que un gato salta
al rostro de alguien, lo asusta mortalmen-
te, y luego proporciona un poco de alivio
cémico. Este es el caso en esta aventura.
El gato de Katan, Hlaupa, esta destinado a
proporcionar a los PJs un buen susto antes
de que consigan finalmente atrapar al iras-
cible felino.

Hlaupa ha estado vagando por el pan-
tano cazando y eludiendo mosquitos du-
rante los ultimos dias. Unas pocas horas
después de que los PJs entren en el panta-
no, Hlaupa (que, por cierto, no esta perdi-
do) encuentra a los PJs. Debido a su natu-
ral curiosidad felina, Hlaupa sigue a los
aventureros para ver adéonde van, durante
varios dias si es necesario. El impacto de
la busqueda para Hlaupa puede ser realza-
do mediante una cuidadosa puesta en es-
cena.

Como se ha sefialado antes, el pantano
Glitchegumee se halla fantasmagérica-
mente desprovisto de la mayor parte de
vida animal. Este hecho deberia poner a
los PJs un poco nerviosos cuando empie-
zan a explorar el pantano. Conduce al me-
nos un encuentro al azar antes de que los
PJs tengan su primer encuentro con
Hlaupa, sélo para mantener sobre dscuas a




los jugadores. La naturaleza mortifera del
encuentro hara que los PJs se vuelvan pa-
ranoicos y temerosos del siguiente en-
cuentro. Cuando estés preparado para que
los PJs encuentren al gato, tira al azar unos
cuantos dados (para confundir a los juga-
dores) y luego lee el siguiente parrafo:

Un suave ruido de roca en los arbus-
tos, a unos tres metros a vuestra derecha
y ligeramente mads atras, atrae vuestra
atencion. Cuando os volvéis para mirar,
un chirrido que pone escalofrios en vues-
tras espinas dorsales vibra en el aire,
emanado de cual sea la criatura que se
oculta en la maleza. Hacéis una mueca
de dolor y os cubris los oidos, pero el
ruido cesa bruscamente, y os dais cuen-
tade que la criatura ha utilizado vuestro
momento de distraccion para saltar y
ocultarse en las profundidades del panta-
no.

A partir de ahora, Hlaupa sigue a los
PJ]s y los atosiga constantemente.
Menciona el «ruido en los arbustos» a cada
oportunidad: cuando los PJs estén mon-
tando o levantando el campamento, justo
antes o después de un encuentro al azar,
etcétera. Varia un poco el parrafo recua-
drado anterior en cada encuentro. E| DM
debe hacer todo lo que esté en su poder
para convencer a los jugadores de que al-
guna horrible criatura del pantano los esta
siguiendo y acechando. Un método espe-
cialmente efectivo para inducir la paranoia
en los jugadores es conducir inmediata-
mente un encuentro al azar después de
que Hlaupa grite. La idea es hacer que los
PJs lancen conjuros, disparen proyectiles y
hagan todo lo necesario para intentar ma-
tar o capturar a «la criatura en los arbus-
tos».

Los PJs terminaran dandose cuenta sin
embargo de que la criatura en los arbustos
es el gato de Katan. Si los PJs hacen cons-
tantemente ruidos amistosos al animal, lla-
mandole: «Aqui, gatito» cada vez que
Hlaupa grite o haga ruido, el gato efectua-
rda 1d4 + 1 encuentros mas, luego camina-
ra directamente al campamento de los PJs,
con la enlodada cola erguida en estandar-
te. Pedira que le den de comer y acompa-
fard a los PJs desde este punto (hasta que
regresen a la cabana de Katéan). Si los PJs
recuperan a Hlaupa de esta forma, recom-
pensa con una bonificacién de 300 PE, a
repartir entre todos los PJs. Si los PJs no se
abren amistosamente a la «criatura en la
maleza» (o siguen disparando contra ella),
Hlaupa nunca acudira a su campamento.

Recuerda que Hlaupa es anormalmen-
te inteligente para un gato, y que ha visto

a los mosquitos. Probablemente es un po-
co mas listo que los campestris como indi-
viduos. Si los PJs tienen acceso a un conju-
ro de hablar con los animales, pueden
conseguir alguna informacioén atil de
Hlaupa El gato sabe que el pantano esta
desprovisto de vida debido a que los mos-
quitos lo estan matando todo. También sa-
be que los mosquitos son extremadamen-
te grandes, y que el Monstruo del Pantano
esta casi siempre cerca cuando los mos-
quitos estan cazando.

Hlaupa (gato);: INT baja; AL N; CA 5;
MV 15; DG 1; pg 8; GACO 20, #AT 2; Di
1-2/1; AE gritar, aranar; DE ver abajo; TM
P (60 cm largo, sin contar 30 cm de la co-
la); ML 10; CM (variante).

Hlaupa es s6lo medio gato doméstico
y aun en gran parte salvaje. Se salva como
un personaje de nivel 8, usando la mejor
tirada de salvacion en cada categoria. No
sufre ningtn dafo por caida. Hlaupa es el
proverbial gato de siete vidas, aunque ha
usado ya unas cuantas de ellas. Los ata-
ques dirigidos contra Hlaupa fallan inexpli-
cablemente; los conjuros yerran el blanco
(o escapa con ligeras marcas); y cualquiera
que intente agarrarlo tropieza con algo y
cae de bruces en el lodo. Estos aconteci-
mientos son un reflejo de las excelentes ti-
radas de salvacion del gato. Los ataques
con éxito apuntados a Hlaupa que den co-
mo resultado su muerte simplemente usan
una o mas de sus siete vidas (exactamente
cuantas vidas le quedan es un asunto a jui-
cio del DM).

EL MONSTRUO DEL PANTANO
GLITCHEGUMEE

El encuentro con el Monstruo del
Pantano del pantano Glitchegumee se pro-
duce en un momento a determinar por el
DM. Puede que el DM desee desarrollar
dos o tres encuentros al azar (ver el recua-
dro anexo «Encuentros en el pantano
Glitchegumee»), espaciados a lo largo de
un par de dias de tiempo de juego, antes
del encuentro de los PJs con el Monstruo
del Pantano en el cuarto o quinto dia de
exploracion. Este procedimiento funciona
mejor, en especial para grupos de nivel
bajo. De otro modo, tira 1d6 por cada dia
pasado explorando el pantano. Un resulta-
do de 1 indica que durante ese dia tiene
lugar un encuentro con el Monstruo del
Pantano. Tira 1d12 para determinar a qué
hora del dia se produce el encuentro.

Un encuentro con el Monstruo del
Pantano empieza con un ataque de una
gran nube de mosquitos gigantes (para es-
tadisticas sobre el enjambre de mosquitos,
ver «Encuentros en el pantano
Glitchegumee»). Utiliza el tamafio maximo
posible del enjambre (44 mosquitos).
Durante el combate entre los PJs y los
mosquitos, cada PJ tiene una probabilidad
(10% mas el nivel del PJ) cada round de
observar una figura sombria y acechante
entre los arbustos a 3d6 + 10 metros de
distancia. Esta figura amenazadora es el
Monstruo del Pantano del pantano de
Glitchegumee. El DM debera hacer todo lo
posible por pintar un aura de amenaza y
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poder alrededor de esa acechante figura.

El Monstruo del Pantano controla el
ataque de los mosquitos contra los PJs. Sin
embargo, mientras observa a los PJs librar
su batalla, el Monstruo del Pantano se
siente muy confuso. Todavia desea jugar
con sus «juguetes» (los mosquitos), pero
también sabe que algo va mal en el panta-
no. Se pregunta si los humanoides seran
capaces de ayudarle a desentrafar qué es
lo que va mal.

Sin embargo, la experiencia del
Monstruo del Pantano le dice que la ma-
yoria de los humanoides se sumen en el
panico y se vuelven violentos si se acerca
demasiado a ellos. Sus experiencias pasa-
das han ensefado al Monstruo del
Pantano que es mdas seguro permanecer
alejado y observar a las demas criaturas
desde una cierta distancia. La visién del
Monstruo del Pantano mirando de entre
los arbustos puede ser un tanto intranquili-
zadora, y ésta es la razén por la cual el
viejo Katan nunca ha permanecido en la
zona el tiempo suficiente para descubrir
que el Monstruo del Pantano no es nece-
sariamente hostil.

El Monstruo del Pantano respondera a
los PJs exactamente de la misma forma
con que ellos lo traten. Si los PJs lo atacan,
devolvera el golpe, usando todas sus for-
midables habilidades. Es basicamente un
nifio, y los nifios pueden tener terribles e
irrazonables temperamentos. Si los PJs in-
terrogan al Monstruo del Pantano, éste ha-
blara con ellos. Si apelan a él para que les
ayude, hara que los mosquitos se retiren.

Monstruo del Pantano (variante del
monticulo arrastrante): INT baja; AL N; CA
2; MV 6, nad 12; DG 7; pg 40; GACO 13,
#AT 2; Di 2-12/2-12; AE asfixia; DE ver
abajo; TM M (1,8 m alto); ML 17; PE
3.000; CM.

Si una victima es golpeada por los dos
brazos del Monstruo del Pantano en el
mismo round, queda enredada en una ma-
rafia de hojas y lianas y se asfixia en 2-8
rounds, a menos que el Monstruo del
Pantano resulte muerto o la victima consi-
ga liberarse (superando una tirada de do-
blar barras/alzar puertas). EI Monstruo del
Pantano recibe medio dafio de las armas
de filo y punta, ningtn dafio de las armas
golpeadoras. Es inmune a los ataques con
fuego, y el frio causa medio dafio si falla
su tirada de salvacién, ninguno si la supe-
ra. El Monstruo del Pantano se puede
ocultar en las lodosas aguas y saltar fuera
contra su victima, con una penalizacién de
—3 a la tirada de sorpresa de la victima. El
Monstruo del Pantano es también un ex-
celente nadador. Cura por completo en 12
horas.

Al contrario que un monticulo arras-

trante normal, el Monstruo del Pantano es
hijo exclusivo del pantano Glitchegumee.
El Monstruo del Pantano esta destinado a
convertirse en el guardian del pantano, un
papel en el que ira madurando de forma
gradual. A fin de incrementar su efectivi-
dad como guardian, el Monstruo del
Pantano tiene garantizadas las siguientes
actividades tipo conjuro, utilizables a vo-
luntad una vez al dia: hechizar mamifero,
llamar insectos, enredar, crecimiento ve-
getal, hablar con las plantas, retener plan-
tas.

La respuesta del Monstruo del Pantano
a los PJs es vaga a propésito. EI DM debe
intentar entrar en empatia con su confuso,
asombrado y solitario (pero no necesaria-
mente poco amistoso) estado mental y
desarrollar sus acciones en respuesta a las
acciones de los PJs. Los PJs han de tener la
impresion de que estan tratando con un
niio de cuatro afos mas bien grande en
tamano.

Si los PJs hablan abiertamente con el
Monstruo del Pantano, la enorme criatura
serd directa acerca de explicar su partici-
pacién en los recientes acontecimientos.
Esta desesperado por conseguir que el
pantano vuelva a la normalidad. Una for-
ma para los PJs de convencer al Monstruo
del Pantano de que les ayude a exterminar
los mosquitos es explicarle pacientemente
que si utiliza los mosquitos para alejar a
las criaturas que no le gustan, también da-
nara a las criaturas que le gustan, como los
muchos pajaros, lagartos, campestris y
otras criaturas agradables.

El Monstruo del Pantano puede llamar
y destruir a todos los mosquitos adultos,
una vez convencido de que son malos pa-
ra el Glitchegumee. El Monstruo del
Pantano sabe también que los mosquitos
gigantes se reproducen. Si los PJs se lo pi-
den, los conducira a los distintos lugares
donde estan las larvas para que puedan
ser destruidas (ver area 4 en el recuadro
anexo «Explorar el pantano
Glitchegumee»). El viaje desde donde los
PJs encuentran al Monstruo del Pantano
hasta los puntos de procreacién tomara 3-
12 horas. Si se produce un encuentro al
azar durante este tiempo, el Monstruo del
Pantano ayudara a los PJs con sus mejores
capacidades, a menos que el encuentro
sea con un fuego fatuo, contra el cual el
Monstruo del Pantano no luchara.

CONCLUIR LA AVENTURA

Si los PJs destruyen la amenaza de los
mosquitos, recompensa con una bonifica-
cién de 2.000 PE por la historia, a repartir
entre todos los PJs. Si los PJs consiguen
convencer al Monstruo del Pantano a que
les ayude a destruir los mosquitos, recom-

pénsales con una bonificacién de 6.000 PE
por ensefnar al Monstruo del Pantano una
valiosa leccién. El Monstruo del Pantano
del Glitchegumee serd mucho mas madu-
ro a partir de ahora. Ten en cuenta que la
recompensa en puntos de experiencia por
destruir al Monstruo del Pantano es de
3.000 PE. Cuando recompenses con pun-
tos de experiencia por esta aventura, haz
un uso liberal del esquema de recompen-
sas individuales comunes de la pagina 48
de la Guia del Dungeon Master, en espe-
cial las categorias «juega bien su persona-
je» y «tiene una idea habil».

Aunque los PJs tengan éxito en des-
truir a los mosquitos, se necesitaran varias
semanas antes de que las criaturas regre-
sen al pantano, y afos antes de que la
ecologia del pantano vuelva a la normali-
dad. El Monstruo del Pantano sera muy
solitario hasta que consiga algunos nuevos
amigos con los que jugar. ;Qué haran los
PJs con el abatido y solitario Monstruo del
Pantano hasta que algunas de las demas
criaturas regresen a sus hogares en el pan-
tano Glitchegumee? Los PJs pueden cui-
darlo durante algunas semanas, o quiza
pueden llevarlo a la cabana de Katan, don-
de puede jugar y cantar con sus amigos,
los campestris. Por supuesto, es probable
que Katan no se sienta excesivamente
emocionado acerca de hacer de nifiera de
un enorme montén de vegetacion con es-
piritu de nifio. Los PJs tendran que resol-
ver este problema de la mejor manera po-
sible. Si la solucién tiene una chispa de ge-
nio (o es divertida), recompensa con una
bonificacién de 100-200 PE, a repartir en-
tre los PJs.

Esta aventura deja muchas preguntas
sin responder para que el DM las explore.
Algunas de ellas pueden incluso conducir
a aventuras posteriores que impliquen a
Katédn y el pantano Glitchegumee. Puede
haber mas artefactos de la batalla hom-
bres-orcos en distintos lugares del panta-
no, Tictaqueantes Bombas del Tiempo de
Problemas (por asi decir). ¢Se ha converti-
do alguno de los luchadores de esa lejana
batalla en un muerto viviente? ;Tendra
mas problemas Katan a causa de sus mis-
teriosos enemigos en Volkrad? ¢Volveran
los PJs al Glitchegumee e intentaran en-
frentarse al fuego fatuo? ;Cuantas vidas le
quedan exactamente a Hlaupa el gato? Y,
lo mas importante de todo, ¢aprenderan
alguna vez los campestris a cantar afina-
dos?

Varias aventuras publicadas pueden ser
modificadas facilmente para que tengan
lugar en o en los alrededores del pantano
Glitchegumee. El DM puede demostrar en
ellas sus habilidades.
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Campestri

CLIMA/TERRENO: Pantanos de agua salada
FRECUENCIA: Rara
ORGANIZACION: Manada

CICLO DE ACTIVIDAD:

Diurno, pero inactivo a la
brillante luz del sol

DIETA: Herbivoro
INTELIGENCIA: Baja (3-4)
TESORO: No
ALINEAMIENTO: Neutral

NUM. APARICION:

4d6 por manada

CATEGORIA DE ARMADURA: 8

MOVIMIENTO: 12

DADOS GOLPE: 1

GACO: 20

NUM. ATAQUES: 1

DANO/ATAQUE: 1

ATAQUES ESPECIALES: Esporas, imitacién sonido
DEFENSAS ESPECIALES: Sorprendido sélo con 1-2
RESISTENCIA A LA MAGIA: No

TAMANO: D-P (8 cm por pg)
MORAL: Inestable (6-7)

VALOR PE: 65

Los campestris se parecen a micénidos (ver el apéndice al vo-
lumen 1 del CM) sin brazos y tienen un parecido mucho mas fuer-
te a los champifiones que sus mas evolucionados primos. Los
campestris son criaturas felices con pocas preocupaciones. Las
criaturas-champifién son un poco mas listas que un gato domésti-
co, lo bastante listas para tener un retorcido sentido del humor y
algunos rudimentarios poderes de razonamiento. Cada «manada»
de champifiones tiene también una inteligencia colectiva igual a
un 6-7 en la escala de inteligencia. Un personaje druida o uno con
pericia en herbalismo puede que hayan oido hablar de los cham-
pifones bailarines en antiguas leyendas, pero los PJs no deberian
tener ninguna informacion especifica acerca de los habitos y habi-
lidades de los campestris.

Los campestris varian ampliamente en color, desde el blanco
hasta el tostado y hasta el pardo oscuro, pero siempre tienen ca-
peruzas rojas o purpuras y manchas circulares. Se mueven expan-
diendo y contrayendo sus muiones de raices.

Combate: Una vez al dia, cada campestri puede liberar una
nube de esporas que actda como un conjuro de /entitud sobre to-
das las criaturas dentro de un radio de 3 metros. El efecto dura
1d4 + 4 rounds (salvacion contra conjuros para mitad de dura-
cién). Los campestris son muy sensibles al sonido y a las vibracio-
nes, y asi s6lo resultan sorprendidos con una tirada de 1-2.

Los campestris pueden embestir contra criaturas a una gran
velocidad para un solo punto de dafno, pero usan este ataque
principalmente para distraccion. También atosigan de este modo
a los lanzadores de conjuros para impedir que lancen ninguno.

Habitat/Sociedad: Las criaturas-champiiién se sienten cauti-
vadas por todo tipo de canto, incluso el increiblemente malo. Si
alguien canta o toca un instrumento, los campestris cantaran ale-
gremente con él. Los champifiones pueden imitar facilmente tan-
to palabras como mausica. Una vez han cantado una cancién o un
fragmento musical tres o cuatro veces, lo recuerdan, aunque tie-
nen tendencia a mezclar partes de distintas melodias. Los cam-
pestris danzaran alrededor de cualquiera que les cante, y se lo pa-
sardn en grande. El DM deberia saber extraer una buena dosis de
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hilaridad de todo esto. Si uno de los PJs canta una cancién a los
campestris, devuélvesela con las palabras un poco liadas.

Ejemplo: Supongamos que un bardo P] canta: «La pastora
Mary tenia un corderito, que parecia como nieve de tan tan blan-
quito», que es una de las canciones favoritas de todos los tiempos
de los campestris. Como respuesta, los campestris pueden orga-
nizar un corro alrededor de los PJs mientras cantan: «El tontorro
Murray tenia un resfriado, que lo dejaba de lo méas alelado» (el
DM debera repetir la letra en un irritante falsete nasal, retorcién-
dola de nuevo y cada vez mas a cada estrofa, hasta que los juga-
dores, hartos, empiecen a lanzarle objetos).

Si el jugador de un PJ bardo se cansa de los habitos a veces
irritantes de los campestris y les ensefia a cantar afinados (un bar-
do muy paciente puede conseguir que canten y bailen como co-
ristas de primera), recompensa al PJ con una bonificacién de 150
PE por buen desarrollo del juego. Si el jugador efectda un trabajo
excepcionalmente bueno (si todo el mundo en la sesién no para
de reir), el P] se merece 200-300 PE por su desarrollo del juego.
Para ganar esta bonificacion, el jugador debe cantar realmente la
cancién que su personaje desea ensefar a los campestris. El talen-
to del jugador no cuenta aqui, sélo que esté dispuesto a cantar. El
DM debe usar su buen juicio para determinar cuando el PJ bardo
ha puesto suficiente esfuerzo en la ensenanza.

Ecologia: Los campestris son criaturas muy atiles para tener
alrededor, si vives en un area con suelo salino. Las criaturas-
champifién «comen» suelo salino, filtran la sal, y excretan una pas-
ta fangosa de suelo purificado (desprovisto de todas las cosas de
las que se alimentan los hongos, por supuesto).

Comer la sal sirve también como un mecanismo de defensa,
porque hace que el sabor de los campestris sea tan salado como
el caviar. Los bullywugs los consideran una exquisitez, pero la
mayoria de las demas criaturas inteligentes los evitan.




ESOS LAGARTOS TAN
SIMPATICOS
Parque Jurdsico
Michael Crichton
Plaza & Janés, 1992

Confieso que emprendo este
comentario algo irritado. Y con pri-
sas. Me explicaré.

Estoy irritado porque tooooda
la prensa ha empezado a bombar-
dearnos desde hace meses con
una campana, entre descarada y
subliminal, al respecto de los dino-
saurios, de la pelicula de
Spielberg, de los hallazgos paleon-
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PERGAMINOS

Los libros han sido siempre algo fantastico. Los hay hasta
que ofrecen algo mas que reglas de rol, para dar paso a mun-
dos, personajes e historias que pueden ser vividas a muchos

niveles. Sentado cémodamente en una butaca, por ejemplo. O

con los dados en la mano, ;por qué no?

tolégicos mas recientes, etcétera.
Todo ello mucho antes de que la
pelicula se estrene comercialmente
en Espana. Lo que no me molesta.
Es la tyrannomania. Pero que, hace
pocos dias, mis ilustres colegas en
la pluma de «El Pais» dieran la noti-
cia de que se habia recuperado
ADN de los saurios gigantes par-

tiendo de fosiles y que eso venia a
confirmar la tesis de Crichton...
Cuando, segin mis fuentes, la no-
ticia se habia producido jun ano
antes! (Xavier Fenosa, buen amigo,
al leer esta resefia me lo reafirma:
suplemento de ciencia de «La
Vanguardia», fecha indeterminada,
pero comprobable). Amigos y ve-

cinos, esto apesta a pro-

HOR/ACERO

paganda no pagada por
medios habituales. En to-
no mas suave, anadiré
que Crichton no es ningun
imbécil, y que, los que
hemos leido sus novelas
anteriores sabemos que
suele documentarse bien.
Es decir, que Crichton de-
bia saber cuando escribia
Parque... que se efectua-
ban investigaciones al res-
pecto. Por eso estoy irrita-
do. Por el acoso volunta-
rio o accidental al que se
somete al publico (o sea,
vosotros, el resto y yo). Y
tengo prisa. No sé cuando
se publicara esta columna.
Supongo que en setiem-
bre, lo que me da unos
meses de respiro antes
del estreno de la pelicula.
Y porque lo que les quie-
ro comentar es la novela.

Reconozcamos de ini-
cio que Crichton no es un
genio. No escribe como
Bradbury, no sera candi-
dato al Nobel de literatu-
ra, incluso no hara jamas
algo parecido a Cita con
Rama o Los propios dio-
ses (de Clarke y Asimov,
respectivamente).

Pero es un gran, gran
artesano. He leido siete
veces El gran robo del

tren, cuatro La amenaza de
Andrémeda, dos EI hombre termi-
nal; no he leido Esfera, caramba,
pero quiza fue por miedo a la adic-
cion. Y Parque Jurasico lo terminé
de un tirén en una noche. Quiero
decir con esto que Crichton trabaja
sus novelas, que tiene ritmo, que
pone en ellas esa combinacion cre-
dibilidad/accion que hace que el
lector las devore. Siempre ha sido
asi. Y siempre sorprende. Su prosa
no llegara a ninguna parte, pero
sus argumentos... Les ahorraré la
descripcion detallada de algo que
habran leido hasta la saciedad. En
breve: un millonario monta un par-
que de atracciones con dinosaurios
reales, clonados de ADN extraido
de fésiles. Por supuesto, algo falla.
E cémico, non?

Pero —sonrio— Crichton es
Crichton, y sabe lo que tiene entre
manos. El y yo sabemos que el fa-
moso Tyarannosaurus Rex no po-
dia mas que ser un pobre preda-
dor y un fundamental carrofero (y
que los dinosaurios, herbivoros y
mansos en su mayoria, eran bas-
tante —como dicen los franceses—
«simpas»). Olvidense de Godzillas
y compaiiia. Entra el predador.

Ahi, tras la omnimiosa sensa-
cién de que esto no puede durar,
la novela despega de forma mag-
nifica. Tengan en cuenta que no
estan leyendo una novela de cien-
cia ficcién, sino un «thriller» cienti-
fico, una historia en la que el psi-
copata es, realmente, un psicopata
natural.

Este es el guifio que atrae de
Crichton; ese «las cosas no son co-
mo nos las han ensenado» que ha-
cen sus novelas irresistibles.

Por lo anterior, creo que la re-
comendacién al respecto de
Parque Jurdsico es clara: una joya
artesanal.

En cuanto a la pelicula, sélo
decir que en la novela los protago-
nistas son nifos. A saber lo que
Spielberg habra hecho con ellos.

__Lluis Salvador

Ediciones B, también ha publicado
una version para jovenes
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EL CUBIL DEL DRAGON
Ampliacion para Dungeons &
Dragons Basico

Original: TSR y Borras Plana en
version en castellano.

Salida al mercado: junio/julio (no
concretado)

No me parece del todo acerta-
da la politica de Borras Plana (y de
TSR supongo), de sacar un solo
producto cada afio para D&D, aun-
que tampoco sé si el mercado ac-
tual esta para recibir algo mas. A
pesar de ello, espero y deseo que,
aunque sea poco a poco, todo el
material para este juego sea del
mismo calibre que el que hasta
hoy ha aparecido. Si la nueva pre-
sentacion de D&D nos parecié ex-
celente, esta nueva ampliacién
eleva el liston de la calidad adn
mas. Tanto la presentacién como
el contenido estan muy trabajados,
y pienso que gustara a los mas
exigentes aficionados al D&D.

En el Cubil del Dragén podréis
encontrar tres aventuras completas
para D&D, con sus respectivos
mapas en color (muy parecidos a
los de la primera caja), amén de
nuevas fichas para destroquelar de
personajes y monstruos. Cada
aventura tendra como protagonista
a un dragén. Aunque las aventuras
pueden jugarse individualmente,
se recomienda que sigan un orden
establecido, para poder llegar a la
madas complicada con el maximo
material, nivel y poder posibles. En
estos tres modulos también po-
dréis encontrar nuevos monstruos
Yy €onjuros.

Pero lo mas importante de es-
te gran suplemento es un minijue-
80, que puede llegar a pasar inad-
vertido, y que se llama, como ca-
bia esperar, El cubil del dragén.
Esté incluido en el segundo médu-
lo, El refugio del gusano (Pag 14).
Este minijuego esta pensado para
ser jugado como un juego de me-
sa, en el mas puro estilo
Heroquest o sucedaneos. Precisa
de 2 a 8 jugadores, cuya misién es
muy «sencilla»: llegar a la sala del
dragén (se utiliza el mapa del se-
gundo médulo La guarida del dra-
gon,) y recoger todos los tesoros
que se pueda antes de que suene
la alarma, la cual pondra sobre avi-

Bien, acabamos de pasar las vacaciones del 93, aunque no
todos, porque parece que los encargados de deleitarnos con
novedades no habran descansado mucho. Aunque la gran ma-
yoria de cosas que comento en este DRAGON nimero 4 son
novedades de julio, hay bastante material que o bien saldra a
principios de setiembre, o se gestara en agosto, para que
pronto lo tengamos a nuestra disposicion.

jAdelante con los faroles!

so al dragén. Las reglas son muy
simples, y para que dé mejor re-
sultado, se han afnadido unas fichas
para cada jugador (con dibujo), asi
como fichas para el dragén, mons-
truos, tesoros, etcétera.

Creo que no sélo debe conver-
tirse en una complemento indis-
pensable para el que tenga la pri-
mera caja (el juego original), sino
también para todo aquel que apre-
cie el trabajo bien hecho, y que se
preste a usar el material incluido.
Esperamos con impaciencia mas

complementos (la Rules
Cyclopedia, por ejemplo).
SHADOWRUN

Original: Shadowrun. Fasa

Corporation y Diseiios Orbitales
en la version espainola.

Salida al mercado: Primera quin-
cena de julio.

Por fin, demos gracias al
Sefor, por este bien bendito. A
quien le parezca que estas alaban-
zas son un poco descabelladas,
debe saber que el juego
Shadowrun ha estado casi un afo
y medio en el punto de mira de
Radio Macuto, y los numerosos ru-
mores acerca de juegos que se de-
bian hacer y deshacer en castella-
no. Primero que si Shadowrun o
no Shadowrun, y cuando todo pa-
recia hecho, va y sale la segunda
edicién, por lo que se pospone la
traduccién, o al menos se deja de
hablar sobre su salida. Finalmente,
y después de algunos meses de
incertidumbre (¢inCyberpunke?...),
Shadowrun aparece ante nuestras
narices y ademads, y como cabia de
esperar, en su segunda edicion.

Pero ;qué es Shadowrun?
Quiza, para ser cautelosos con to-
dos, deberiamos decir que es el
juego de tematica «cyber» (punk o
no punk) mas popular del mundo,
y quizas el mejor trabajado. No en
el apartado de reglas (aunque tam-

poco decimos lo contrario), sino
en el de disefio general y de mer-
cado.

El mundo de Shadowrun se
centra principalmente en los USA
del afo 2053, donde la evolucién
se ha extendido en todos los cam-
pos. No existen las superpoten-
cias, sino un puiado de pequefas
naciones. Los ordenadores no son
un objeto distanciado del hombre,
sino una parte mas de éste. En ge-
neral, un mundo rodeado de am-
biente cyberpunk (para mas deta-
lles, leed el articulo que abre nues-
tro DRAGON Magazine), y con
todos los elementos necesarios
para alimentar una buena pelicula
de ciencia ficcion de serie B. Y di-
go serie B porque, si leéis el «back-
ground», podréis daros cuenta que
es por donde este juego rezuma
tépicos tipicos, e incluso algun
elemento un poco fuera de la se-
riedad que se le deberia dar a este
juego. Vamos, que el argumento
del juego, aunque muy extenso y
bien explicado, no acaba de dar la
talla. El por qué supongo que pue-
de deberse a la parte «mitica» que
posee Shadowrun. La combinacién
de una sociedad cyber con perso-
najes cyberfantasticos (trolls, orcos,
elfos, etcétera) deberia ser intere-
sante y divertida (y a mi me sedu-
ce la idea), pero dudo que guste a
los sibaritas del futuro.

Dejando el fondo aparte, debo
decir que en cuanto a reglamento,
me gusta. El sistema de tiradas es
simple y rapido, ya que sélo debes
tirar dados de seis caras y contar
cuéntos de ellos superan la pun-
tuacion precisa para esa accion. La
hoja de personaje es limpia y dia-
fana. La idea de la «matriz» (el en-
tramado de conexiones de todas
las computadoras de telecomuni-
caciones del mundo) es muy inte-
resante. Existe, para aquellos que
no sepan vivir sin ella, magia de
dos tipos principales: Hermética y

Shamanica, ambas con una fuerte
carga tecnolégica. Y nuevos y di-
vertidos «bichos» (aunque la pala-
breja no acaba de pegar).

La verdad es que necesitamos
mucho mas espacio para poder
hablar de Shadowrun, pero para
eso tenéis las tiendas especializa-
das; y si no, ya sabéis: a comprar
antes que empiecen las clases.

Felicidades por la maquetacion
y el trabajo, arduo. seguro, de tra-
duccién, que da un acabado muy
serio al juego (Disefios no falla
nunca en este aspecto).
Shadowrun deberia llenar vuestra
estanteria, auque sélo fuera por
poder optar a algo diferente a lo
de siempre.

RECORTES

Esta vez si tendréis recortes,
ya que se han quedado en el tinte-
ro algunos productos y ciertos ru-
mores.

—Para «rolemasteros», el
Manual de Hechizos y Magia ya lo
tenéis a la venta desde julio.

—Ludotecnia nos esta prepa-
rando un otofo de miedo. Dos
modulos para Ragnarok seguidos
(Sarah el primero; el segundo,
pronto los conoceréis).

—Se preparan nuevas cosas
para Fanhunter. Nosotros ya sabe-
mos qué es, aunque por discre-
cion...

—Zinco ya tiene nuevo mate-
rial, para no faltar a la cita mensual:
el volumen dos de la serie
Dragonlance Classics y el
Compendio de Monstruos de Dark
Suny, en setiembre, EI Manual del
Buen Ladrén... y dicen que, para
fin de afo, al fin entraran en el uni-
verso de Forgotten Realms, los tan
famosos Mundos Olvidados.

FE DE ERRATAS:

Deseo ofrecer mis disculpas a
la aficiébn y a Ludotecnia por mis
precipitados comentarios sobre las
pantallas. E/ fantasma del clavo de
plata incorpora las pantallas reales
y definitivas, aunque podra haber
algunas nuevas anotaciones poste-
riormente. Lo debi entender mal,
cuando hablamos por teléfono. Lo
siento, chicos.

—Alex Miquel
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PRINCE AUGUST
Distribuidor:
Fronteras S. A.
Serie: MITHRIL MINIATURES.

Juegos Sin

LOS CAMPOS DEL PELENNOR
(REF. M291-M296) *****
Escultores: Tom Wilkinson, Dan
Kelleher y Chris Tubb.

En esta nueva serie podemos
encontrar varias referencias dedi-
cadas a caballeros de Gondor,
pertenecientes al ejército real, in-
fanteria con lanzas, espadas y es-
cudos. También veremos a un je-
fe de Harad, montado a caballo,
e infanteria con cotas de malla y
un troll negro. De ellas ya os in-
formaremos con mas detalles en
proximos coletazos de DRAGON
Magazine.

Cuando se publiquen estas li-
neas estara disponible la ya co-
mentada caja del Rey Nazgul,
montado en una bestia alada

Una vez mas estamos con vosotros para comentar las no-
vedades, y como lo prometido es deuda, también tenéis un
monton de ilustraciones a color de las miniaturas comentadas
en éste y otros numeros, que se quedaron en el archivo por
causas varias. Pero vamos a lo que vamos...

REF. M279... Y una figura a esca-
la 54 mm. de Aragorn, que es la
primera de una serie a este tama-
no. Para no perdérselas, avisa-
mos.

A continuacioén, unos cuantos
«truquillos» para resaltar las figu-
ras a la hora de pintarlas. Como
podréis observar, las figuras que
tienen mucha ropa tienen un aca-
bado sucio y desgalichado. Esto
se consigue dando al final del
proceso un «lavado» de negro
con tu pintura habitual muy dilui-
da en agua. Aunque da mejor re-
sultado el Sombra Natural de
Film Color de Vallejo, como se
puede observar en la ref 1501

ANGEL DESCARNADO DE LA NOCHE (RAFM)

«Carroneros».

Los que se decidan por el
exoesqueleto de Bitume ref.
BTV4 observaran que se han rea-
lizado unas cuantas modificacio-
nes, que por otra parte son muy,

i@M@'EQ

Recordad que si no que-
réis un robot recién salido del
concesionario, tenéis que darle
ese lavado de negro o sepia ya
comentado antes. El vehiculo
Antigravitacional y el de la ban-
da, también tienen este acabado,
y los impactos de bala estan pin-
tados directamente con color
plata.

Si no modificas una figura,
ésta sera mucho mas vistosa si
decoras la base, aunque sea sim-

VEHICULOS DE «FUTURE WARRIORS»

muy sencillas. El cableado de la
parte posterior se hizo con troci-
tos de cualquier aparato electro-
nico (recuerda que se pueden
hacer maravillas con todo lo que
se encuentra en un cubo de ba-
sura). La senal luminosa es sim-
plemente un pedacito de plastico
con esta forma, y la base son dos
piezas de los suelos de ciencia
ficcion de Fantasy Forge a la cual
se le ha anadido una figura de la
ref. NO10 de marines heridos,
cortada por la mitad con alguna
que otra viscera realizada con
trocitos de hilo y mucha tinta ro-

plemente con un poco de cés-
ped artificial, como se ha hecho
con las figuras de Citadel, distri-
buidas en Espana por Alfil y
Disenos Orbitales. Los acabados
se consiguen insistiendo mucho
con el pincel seco. Por si alguien
no lo sabe, el pincel seco (mira
que estamos hartos de repetirlo,
¢eh?) consiste en esencia en: a)
mojar el pincel en la pintura de
manera normal; b) limpiarlo con
un trapo o pasandolo por una
hoja de perioédico hasta que no
suelte casi pigmento. Pasandolo

la- HORRORES SURTIDOS (CITADEL)




con suavidad sobre la figura, la
pintura se queda en las partes
mas salientes, respetando el co-
lor de las mas profundas. Con un
poco de practica, se pueden dar
luces a los colores, ensuciar, real-
zar, hacer cotas de malla, etcéte-
ra, como podréis apreciar en las
fotografias.

Nada maés por este mes, si
no es animaros a que pintéis. Por
nosotros, que no quede: la pri-
mera figura puede quedar un po-
co churro, pero a partir de la ter-
cera, se aprende: piensa en la ca-
ra que van a poner el resto de
jugadores cuando te vean llegar
a la partida con tu figura pintada
exclusiva para la ocasion. Un tra-
bajo como éste siempre merece
la pena. Si, sefior.

Angel Carrillo
y Mariano Liwski

FUTURE
WARRIORS Fotos de M. Liwski
(1501) Figuras pintadas por Angel
Carrillo y Mariano Liwski.
ESQUELETO MECANICO
(BITUME/PRINCE AUGUST)

FUTURE
WARRIORS

(1501)




¢Qué tal, mis aventureros
informatizados? ¢Habéis jugado
mucho este verano? Los que
hayais tenido que estudiar y no
hayais podido rascar el teclado,
no os preocupéis, pues setiem-
bre es un buen momento para
ponerse al dia en JdR varios, an-
tes de que den comienzo las
clases. Y si el bolsillo os es pro-
picio, y papa esta contento, po-
déis intentar alimentar vuestro
siempre hambriento PC
con la dltima novedad de
SS1/Dro Soft lanzada al
mercado: Unlimited
Adventures. O lo que es
lo mismo, el programa
con el que siempre han
sonado los masters de co-
razoncito de silicio, pues
te permitira crear tus pro-
pias aventuras informaticas
basadas en el reglamento
de AD&D, segunda ver-
sion. Suena bien, ¢eh?

Como suele ser habi-
tual en estos casos, TSR
pone las ideas y el copy-
right, SSI el soporte infor-
matico y la distribucién, y
Micromagic la programa-
cién. Juntos han creado un
programa que, si bien no
satisface la altima moda
de interfaces de usuario
«chupaos» de utilizar, pro-
mete dar rienda suelta a la
imaginacion de los juga-
dores que deseen meterse
a Dungeon Master en el
marco de su pantalla ami-
ga (la de su ordenador, no
Tele 5). El universo donde
nos moveremos sera el de
los Reinos Olvidados, uno
de los mas fascinantes del
ADA&D.

Unlimited Adventures viene
en tres discos de alta densidad
(3,5 o0 5,25) y acompaiiado de
un extenso manual: tanto el
programa como las instruccio-
nes estan en perfecto castella-
no, cosa que siempre es de
agradecer. La proteccion contra

Los libros han sido siempre algo fantastico. Los hay hasta
que ofrecen algo mas que reglas de rol, para dar paso a mun-
dos, personajes e historias que pueden ser vividas a muchos
niveles. Sentado cémodamente en una butaca, por ejemplo. O
con los dados en la mano, ;por qué no?

copia se realiza mediante el so-
corrido sistema de introducir
una palabra clave del manual.
Aparte de para las claves, el
manual es indispensable para
utilizar un programa con la

con las caracteristicas mas rele-
vantes de nuestros PJ, un cua-
dro de didlogo que nos informa
de lo que vemos y una barra de
mena en la parte inferior.
Cuando entremos en combate,

/1 1R J/Al AA R R /AR

complejidad de éste. UA se
presenta y utiliza de la misma
manera que los juegos mas cla-
sicos y veteranos de la linea
Advanced de SSI, como
Champions of Krynn. Una pe-
quefia pantalla en 3D, por la
que nos movemos, un recuadro

la vista cambia a isométrica en
pantalla completa, con figuritas
animadas que representan a PJs
y PNJs: debajo esta el obligado
menu de acciones posibles y/o
probables.

El control es mediante tecla-
do (método de teclas abrevia-

das) o teclado y ratén: el
uso de uno no excluye el del
otro, y de hecho, habran de tra-
bajar en equipo. Los que ya co-
nozcdis este tipo de interface de
usuario, mediante barras de
menu jerarquicas, no tendréis
ningun problema; los que no,
deberéis dedicar un par de ho-
ras para aprender a navegar con
ellos antes de hacer nada. Se
recomienda jugar la aventura
pregenerada que incluye el pro-
grama, Heirs to the Skull
Krag, para familiarizarse
con su manejo. Asi po-
dremos luego desenvol-
vernos sin muchos que-
braderos de cabeza en el
Editor de aventuras.
Podremos crear comple-
jos «dungeons», llenos
de trampas, teletranspor-
tadores, mas de ochenta
monstruos distintos y te-
soros tan sélo «pinchan-
do» con el raton, y ma-
peando a nuestro antojo.
Tenemos la posibilidad
de intercalar imagenes
entre seccion y seccion,
optar por diversos tipos
de decorado y elegir el
aspecto que tendran los
PJ y PNJ.

Por si no tuviéramos
bastante con los mas de
3 Mb de libreria de ima-
genes que acompanan al
programa, también se
nos dara oportunidad de
crearlos nosotros mis-
mos, si tenemos aptitu-
des artisticas, y luego
importarlos para incluir-
los en nuestra aventura:
éste es uno de los pun-
tos mas destacables de
UA, a mi parecer. Para ello, el
programa suministra unas plan-
tillas, con el tamano de los re-
cuadros precisos y la paleta de
colores a utilizar, junto con al-
gunas notas de interés.
Paintbrush y De Luxe Paint son
los candidatos ideales para esta
labor (las plantillas estan dupli-




CONJUROS INFALIBLES

¢Acabar con Dran Draggore en Eye of The Beholder Il se ha convertido en una obsesion para ti? Seguro que por bien que te lo
montes, el muy canalla te pone a caldo, dejando a tu grupo hecho un asquito a base de bolas de fuego y cerrojos de luz. Pues bien,
eso se ha acabado. Si Dran juega sucio, nosotros también lo haremos. Para ello, sélo requerimos de un poco de habilidad y la ayuda
de un programa que permita editar ficheros en hexadecimal, como PcTools o Norton Utilies. Atentos a la jugada.

Eye of The Beholder 2 dispone de seis «posiciones de grabacién», que consisten en seis ficheros llamados EOBDATAO.SAV a EOB-
DATAS5.SAV, dentro del subdirectorio del juego. Si alguno de vuestros personajes ha muerto en el cumplimiento del deber, abrid el
altimo fichero que hayais grabado (EOBDATAO.SAV si es el primero, EOBDATA1.SAV si es el segundo, y asi sucesivamente) median-
te el editor adecuado. Lo primero que veremos es el nombre con el que hemos salvado el juego, unos codigos raros y, un poco mas
abajo, el nombre del P] que tenemos en primera linea, a la izquierda. Si seguimos mirando, veremos al resto del grupo. Manos a la
obra, entonces.

Empezando por la primera posicién en hexadecimal antes del nombre del PJ (suele ser el simbolo del «smiley», cédigo ASCII 2),
contad 27 posiciones hacia adelante. Si el personaje estd muerto, veréis la siguiente cadena hexadecimal: F6 FF XX, donde XX es el
namero maximo de puntos de golpe de nuestro personaje, en hexadecimal. Si estd vivo, aunque herido, la cadena serd YY 00 XX: XX
es el maximo de PG e YY'los PG actuales, en hexadecimal. Si sustituimos cualquiera de estas dos cadenas por FF 00 FF, cuando car-
guemos el programa nos encontraremos con la agradable sorpresa de que el PJ ha resucitado (si estuviera muerto), iy con 255 puntos
de golpe en ambos casos! Este truco puede repetirse cuantas veces sea necesario, saliendo del juego y cambiando los tres bytes
exactos ya mencionados. Otra pista: la posicion nimero 31 almacena la armadura de nuestro personaje. En el caso de un mago con
suerte (CA 4), veremos en las posiciones 30 y 31 la cadena 00 04. Si cambiamos 04 por F2, por ejemplo, nuestro conjurador pasara a
tener CA-14 (jtoma ya!). Ojo, a los guerreros se les mantiene cuando mueren, pero por alguna extrafa razon, a los magos, no. Si les
resucitais con el procedimiento antes descrito, acordaos de actualizar también la armadura, que tendra su valor original. Para facilitar
el trabajo, se recomienda el uso de algun traductor de nimeros decimales a hexadecimales; CALC—JNC.EXE, una utilidad «sharewa-
re» es ideal para ello. Si sabéis como buscarlo, también se pueden alterar el nivel o las caracteristicas del PJ: pensad un poco. No olvi-
déis hacer antes de nada una copia de seguridad del fichero de grabacion, por si algo sale mal. De momento, este truco sélo ha sido
probado con el EOB II, aunque creemos que puede funcionar en el Iy en el /ll: estamos en ello y seguiremos informando. jDuro y a

por Draggore!

cadas en formatos PCX y LBM),
pero cualquier software artistico
que acepte este tipo de ficheros
Image 72. Microsoft Paint,
Paint Tools, Autodesk Animator,

el de master en un ordenador
Nno €s una cosa muy comun. Su
punto flaco (y donde radica su
dificultad) es en los numerosos
menus que nos veremos obliga-

PC Tools Deluxe R4.20

Vol Label=PCMANIA1l

tor Edit Servi

etcetera) puede =il Aunque dOS 4 Utilizar Aunque eStan tra- ;:;::Qét\n;;\;u.SAv Relative sector 0000000, Clust 00365, Disk Abs Sec 000039
los que no deseen complicarse  ducidos a nuestro idioma, la pa- <o b b ST vaTde
mucho la vida pueden estar labra castellana suele ser mas D 2 i Moo ooih0 9. 00/20,90 1000 0R0RR00,00% 00001 00 100 X,

mas que contentos con los gra- larga que la inglesa, y las opcio- 3§35{8§§8; 3000700 0000 00 00 "0 UAtoslioleaionios aioy 4

ficos ya incluidos en el progra- nes quedan a veces «recorta- 0336(0150) 00 00 00 00 00 00 00 00 60 00 66 09 oo E«E §§ §§

ma: podréis encontrar digitali-
zadas algunas de las mejores
portadas e ilustraciones a color
que han sido utilizadas en los li-
bros de AD&D. La sensacién de
«déja vu» al contemplarlas es
constante. Ya lo veréis.

Las posibilidades que ofrece
Unlimited Adventures son muy
variadas. Podras intercambiar
aventuras escritas por ti con
otros jugadores, hacer el «play-

das» por la falta de espacio, lo
que las primeras veces hara que
todo nos suene, si no a chino, si
al menos a sueco u holandés.
Quizas hubiera quedado mejor
si se hubiesen utilizado menas
de «pull-down», pero la idea era
respetar una forma de controlar
la aventura ya establecida por
SSI. Sois los usuarios los que te-
néis la altima palabra. Veremos
lo que tardan otras casas de

0352(0160) 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
0368(0170) 48 41 53 54 41 49 o
0384(0180) 12 12 12 12 12 12
0400(0190) 05 07 00 OC 00 00

0448(01C0) 00 00 00 00 00 00
0464(01D0) 00 00 00 00 00 00
0480(01E0) 00 00 00 00 00 00
0496(01F0) 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00

© v => <- = cursor Fl=swap entry area F5=update

22

Fé=cancel update ESC=exi

Home=first pos End=last pos PgUp=1st half PgDn=2nd half

PC Tools Deluxe R4.20

File View/Edit Servi

Vol Label=PCMANIAl

Path=A:\*.*
File=EOBDATA4 .SAV

Relative sector 0000000, Clust 00365, Disk Abs Sec 000039

Displ Hex d ASCII value
i H i A iA i 0256(0100 01 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
teStlng» en SOIItano de un mo programaCIon €n COpIaI' Ia 0272:0110; 00 00 00 95 00 C9 00 C7 00 D1 00 87 00 00 00 00 -
2 B 0288(0120 00 00 00 00 00 7D 01 OC 00 00 00 00 00 00 00 00
dulo que hayas escrito para el idea... ozoa{ono{ 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 §
. P 0320(0140 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 06
AD&D «con dados», organizar Asi que nos volveremos a 0336(0130) 00 00 00 00 00 00 00 00 50 00.00 56 09 56 95 oo
2 R 0352(0160) 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 01 01 43
campeonatos con una misma  encontrar cerca de Navidades, y 0368(0170) 48 41 53 54 41 49 4E 00 -- 0032 12 32 32 12 12  HASTAIN 22
. . s f 0384(0180) 12 12 12 12 12 12 12 IZMDO F2 00 00 O
aventura entre varios jugadores,  no penséis que me he olvidado 0400(0190) 05 07 00 0C 00 00 D6 D6 UD—66—8¥ OD 01 00 88 0D
0416(01A0) 01 00 05 00 29 7B 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 M
A ni i i i 0432(01B0 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
etcétera. El Gnico limite es tu de todo lo que os prometi en el 04450 100) 00 05100 90 00 00 oy oy oo OdRe0Ra0g00200200, 00
H H 1A H " H b 0464(01D0) 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00
imaginacion y la capacidad de numero anterior. Nobleza, con DATO (D IE L 0ota0s00 .00 00 oo ool o o0 R00E0R00g00k00 00 50
0496(01F0) 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00

tu disco duro.

En resumen, un producto
muy atractivo, por lo original de
su planteamiento, y que puede
dar mucho jugo: poder inter-
cambiar el papel de jugador con

sortes, redactores jefe y pasion
por los juegos obligan. Feliz y
ladico otono.

—1Laura Balestra

Home=beg of file/disk End=end of file/disk
ESC=Exit PgDn=forward PgUp=back Fl=toggle mode

P2=chg sector num F3=edi




Advanced Dunse

N\

\m?m Si no los encuentras en tu proveedor habitual, puedes solicite

/Advapced|

__ /Advapced| ,
Dungeons{;gragons Dungeons{iragons
7 Pantalla del Compendio
de Monstruos

Dungeon Mst‘gr

f

Pesario

Oel p
@eerrero
y 3
i

Compendio
de Monstruos

APENDICE |
(al volumen 1)

Elfos Salvajes

- "~ jMis monstruos!

iListo para afiadir al archivador de tu Volumen I

Compendio de Monstruos Apéndice Uno
(Al Vol. Uno)

Advanced i |
ungeon%z)ragons i

Compendlo de Monstruos

L b

et de Kyt 3
U €2 10 b puts gt o

Tomo de Magia

Tiempo del Dragon

Compendio de Monstruos
Volumen Dos Dragonlance

Compendlo de Monstruos
S
o . g S0

Volumen tres

Compendio de Monstruos
Volumen Tres




Y para los que quieren
iniciarse en el ROL

Advapced
‘Dungeonsf,n')_

Guia del™
Dungeon
Master =

Adv.

Dungeon ragons'

Do ‘Ge Regias
RELATOS

DE A ANA |

CUPON DE PEDIDO

Guia de Armas y Equipos Relatos de la Lanza : Enviar a EDICIONES Z"‘ico S.A,
e~ Avda. de Ré);r'}gelz) ?1:1 92 08011
: : D Ad%eg — Advancrgeiﬂ_ L}
| “:;emls G
ungeonsi_{r ] = MANUAL DEL JUGADOR ........3.500 pts.
5 =l GUIA DEL DUNGEON

Hojas de Datos I ................................... 3.300 pts.

i T .
AN @] 2 PERSONAJE.......cccooonerernnens pts.

Lo e I PARTALLA BE

Guerrero

MASTER...........ccceeeereereerrereanens 925 pts.
3 COMPENDIO DE MONSTRUOS
Y O I ORS Goriosissessasersnmsmisinmosssaa 3.300 pts.
3 EL DESAFIO DEL
GUEBRHEHO.. . .:i: oieiissonsinsos 900 pts.
1 GUIA DE ARMAS
MEQUIBOS...... oo 2.500 pts.
I 3 RELATOS de la LANZA............ 3.950 pts.
— COMPENDIO DE MONSTRUOS
Apéndice Uno (al Vol. Uno) ...... 2.500 pts.
[ CLASICOS DRAGONLANCE
VOISL‘JSnO T T e 2.500 pts.
r— — — LOS SENORES DE
S LOS ARBOLES.............covvvrerere 950 pts.
i 3 ELFOS SALVAJES................... 1.350 pts.
2 ~ ; - 1 LOS SENORES DE
X i : LOSIROBIES'. . ..o isvuesisssisnn 950 pts.
i e i Y J MANUAL DEL
; - BUEN'GUERRERO..........co0s000 2.500 pts.

J COMPENDIO DE MONSTRUOS
Volumen Il DRAGONLANCE ....3.300 pts.

de los Poderes

Psionicos 3 TIEMPO DEL DRAGON ..

3 TOMO DE MAGIA .. 3
3 SOL OSCURO.......ooorrrrmrorroreonn 3.975 pts.

— MANUAL DE LOS
PODERES PSIONICOS ........... 2.500 pts.
E=BEBERTAD - s mssismmssrnvsimgses 3.200 pts.

1 CLASICOS DRAGONLANCE

VOl D08 . fitidiscssdosbsitmsvsies 2.500 pts.

— COMPENDIO DE
/ MONSTRUOS Vol. Tres........... 2.250 pts.
Manual de los Poderes Psiénicos Libertad Clislcos Draganlance = GUADEL JUEGO DEFOL........ 400 pimi

Volumen S

Y PRONTO
| ENTRAREMOS

Direccion...

A | '\ \
o | 3 GIRO POSTAL (Afadir 250 pts.
por gastos envio)

) i
d | f f ‘ l\\ S g ' Hago efectivo este importe por:

I 3 Remitamelo Contra Reembolso




.
.
.
.
. .
.
.
.

Y

-

«El hombre verdaderamente sabio
jamas juega a la piola con
el unicornio.»
—Proverbio norteamericano

¢{Qué, ya estan contentos los sefiores?
¢Véis como usando la diplomacia, el tacto y
una buena espada todo se consigue?
Supongo que todos que protestaban porque
decia que en esta aventura sélo iba a haber
dragones y calabozos, podran dormir sose-
gados y a pierna suelta, con sus conciencias
de cadtico legal bien tranquilas.

Incluso se podria anadir que este cuarto
zarpazo de nuestro Dragén ha quedado un
poco extraio. Por el pasillo del «dungeon»
me he tropezado con unos robots enormes y
unos dinosaurios atn méas grandes.
Spielberg, ¢qué has hecho? Mama, miedo.
Tipos medio cibernéticos, colgados de orde-
nadores portatiles, -han sustituido a los frivo-
los elfos, y la U.S. Army ha recibido la mas
espectacular paliza desde lo de Pearl
Harbour. No podréis negarme que los que
empiecen curso (o estén a punto de comen-
zarlo: que haya suerte para todos), lo van a
hacer con un material mas que suculento en
la carpeta. ;Qué mas se puede pedir?

Con un otofio calentito en cuestion de rol
en lontananza, creo que las Unicas hojas que
no van a caer van a ser las de personaje. Hay
muchos temas sobre los que los jugadores
de todo el pais filosofan y debaten. De todas
las preguntas que me hacen los roleros cuan-
do me dan permiso para salir de la redac-
cion, hay una que se repite una y otra vez, y
que en ocasiones me persigue como un fan-
tasma pelmazo. «Oye, ¢y este afio va a haber
Jornadas?»

El alma buena y candida de turno se re-
fiere a las muy anoradas JESYR, Jornadas de
Estrategia, Simulacion y Rol, suerte de con-
vencion general de roleros, afines y otras
hierbas que se celebraron en Barcelona de
1987 a 1991. Fueron saraos portentosos,
donde la mitad de la aficién echamos los
dientes en esto de los roles y los tableros,
nos quedamos afénicos arbitrando y donde
pudimos comprobar que no estdbamos so-
los: no éramos no cuatro gatos, como mini-
mo, seis y medio. Un hermoso recuerdo, en
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‘definitiva. Pero tras la quinta edicién, en mar-

zo del 91, las JESYR cambiaron de plano as-
tral sin dar ninguna explicacién. Se puso co-
mo excusa el ajetreo olimpico del 92 ante su
no comparecencia a la cita con los jugadores
de todo el estado espaiiol. Se hablé mucho
de unas hipotéticas JESYR VI en mayo del
93... Pero no paso6 nada. El colectivo de per-
sonas que las hicieron posibles contra viento
y marea, Ludocentre, ha dejado de existir.
Otras tentativas que se hicieron en el pasa-
do, de mimetizar en cierto modo las JESYR,
tuvieron un éxito discreto. Se ha hablado
mucho, se ha dicho mucho, se ha pontificado
mucho, pero estamos igual que hace dos
anos. Y la situacion de nuestro hobby en
Espafia ha cambiado mucho de 1991 a 1993.
Somos mds, mas activos, y disponemos de
muchos mas juegos traducidos al castellano.
Los juegos autoctonos en un cien por cien
son una realidad, y la mayoria de las pobla-
ciones grandes de Espana cuentan ya con
una tienda especializada en juegos, y bien
surtida de novedades. Con este marco inme-
jorable, ¢qué podemos y qué debemos ha-
cer? Mucha gente parece haber hecho suya
aquella frase de Benjamin Constant, tedrico
politico del imperio napoleénico, que decia:
«La confianza ha de venir de abajo, y todo lo
demas, de arriba.» Algunos ya se han dado
cuenta de que eso no ha de ser asi, y se han
puesto manos a la obra. No se trata de «as
jornadas» sino de «vuestras jornadas»: las
JESYR eran importantes porque eran grandes
y porque nos las «daban hechas», pero voso-
tros podéis hacer lo mismo si estais dispues-
tos a trabajar un minimo. Sélo cambia la es-
cala, porque la finalidad es la misma: dar a
conocer el juego de rol entre los que no lo
conocen, apoyar a los que hace poco que
han empezado y conocer a nuevos amigos
con los que compartir nuestra aficion. Son
muchos los clubes de toda Espafa que han
descubierto esta gran verdad sin necesidad
de tirar por Inteligencia, que se han liado la
manta a la cabeza, y merecen un monumen-
to por ello, pero necesitamos ain mas. Los
requisitos, 1os podéis imaginar con facilidad:
un local, una fecha, unas mesas, un buen
programa, algo de material, partidas de exhi-
bicién, iniciacién o campeonato y mucha ilu-

sién para salir adelante. Todo lo demas esta
por inventar, desde concursos de disfraces
hasta «<happenings» en video. Si tu club es
pequeio y no se atreve a meterse en camisa
de once varas, ¢qué tal unirse a otros colecti-
vos de jugadores? ;Y por qué no meter en el
ajo al ayuntamiento, al gobierno autonomo,
a la comision de fiestas mayores, a la
Federacién de Petanca o al Ministerio de
Cultura, para que ayude? ;Por qué no inspi-
rarse en la movida montada por el club de
dos provincias mas alla? Puede que las
Jornadas de Rol y Ganaderia de Valdeburrillos
del Estacazo (provincia de Sebastopol), orga-
nizadas por el club SSS (Semi-Orcos Surfistas
Salvajes, por poner un ejemplo chorra) solo
retnan a 50 personas; pero es posible que al
ano siguiente se apunten 200, y el concejo
pague una merienda para todos los partici-
pantes. Y si la cosa prospera, y los SSS no
aflojan ni el ritmo ni la ilusién, puede que en
un par de afos se celebre la Valdeburrillos
RPG Con’95, que sera norte, luz y guia de to-
da jarana rolera que se organice en el pais.
La catedra y el precedente tenéis que sentar-
la vosotros, no los que estamos subidos en
una sillita, como Mafalda. Me consta de que
sois capaces de eso y de mucho mas. Sélo es
cuestion de demostrarlo.

La nostalgia esta muy bien para dedicarla
a los Beatles o a la novieta que nos echamos
en el instituto, pero no se puede vivir toda la
vida de recuerdos ni de castillos en el aire.
De manera especial cuando estamos hablan-
do de algo vivo e inquieto, que aglutina a un
importante sector de la poblacién juvenil y
parte de la adulta. En ningin momento hay
que dudar de la gran importancia que las
JESYR tuvieron en la génesis del rol en
Espaia. Agua pasada no mueve molino, y en
nuestras manos esta el conseguir que la afi-
cion rolera tenga que opinar hasta cuando
Felipe Gonzalez quiera montar gobierno.

Porque cuando los Cazafantasmas,
Batman, James Bond, Indiana Jones y la
Hormiga Atémica se jubilen, ¢quién va a sal-
var al mundo? ;Blancanieves, Caperucita
Roja y Pee Wee Herman? Me temo, chicos,
que no podemos elegir.

—iFrancisco José Campos
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