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gL}; he "% mi no me gusta nada Jde aqui: piedra y viento, huego y alien-
to.Tierra, agua, aire, todo parece maldito, Pero eg el camino que
nog fue trajzado”. (El %Defior de log @Enillog, J.R.R., TolKien)

| Peor fué nuestro camino, hace cagi afo y medio que tuvimog la
[ idea Jde bhacer egte fansine. Un atagque dJe orcog al lJocal dJdel Club
Covenant, un incendio dJe log originaleg provocadog por pir6manos,
la migterioga dJdegaparicion dJde fotocopiadorag provocada, gin d9duda,
por algun sgecuajz del gran Cthulu, y el apoyo moral de Josge Ramodn
¥ 8ug egceptlicog comparsas, provoco la 3reve demora de tachan,
tachannn..!! (gaitag y tambores) EL BDBIANU BURLON.

iQue dqué es el Biahu BuUrién? #@nte todo un fansine independiente
de cualgquier firma comervrcial (por Jlo menog hagta dque encontremog
patrocinador), en el gque trataremog de ofrecerte opinionesy, mdadulog,
ayudag de juego y todo tipo de cuegtioneg relacionadas con el mundi-
o Jdel NRol, de la manera mag amena ¥y provechoga pogible.

En egte nuUmero, teneig una ayuda de juego para ampliar vuegtirag
partidag de EI! Dehor Je Log Anillog, una tabla que gimplificara lag
de Htar warg, un modulo para jugar a Warhammer,lag erratag del #ADBKD

‘ y gu hoja de personaje, una entrevigta a fFrancesc Matag Halla, ’
g gerente Jde JOC 1Internacional, sgeccioneg variag y un fabulogo posgter

>

‘( en el gue rvretratamog a Lola, la Trolimate dJdel mes. =

#i log hadog nog gon propiciog (o0 gea, g nog compraig la revista),

) nog veremog "muy pronto". Egperemos dque o8 guste y la recomendeis a
vuegtrog amigog (y familiareg y noviag/og y profesores y magcotag vy
demag bicho viviente, incluidog ingpectoreg de hacienda).

L.a Redaccion.

DTAFF:
Redactor Jefe: Jordi Pereirag Hrigga - Redaccién: Javier Fernandes
Gonjaley "viejo", HAndreg Cagcallana HAlvarez , ¥Pablo J. @&arcia Cor-
beirag "dibu", Victor Pereirag #Hriga - Colaboradores: Pavid Hlvarey
Bevia, #Joolfo Hlongo Ferndndes, Hiberto Hanche3 "Camy", ILuig Miguel
Toyog Lombardia, Lola.

Diafu Burion 1- Revista @$&/H#mesgtral - Verano 93 - PDepdgito 7Tlegal B-696969
(€C) 1993 C€CC (Covenant Club Corporation) - Tirada dJe esgte nimevro: {.096.733

ejemplareg (mag o menog) - Precio para Canariag, Ceuta y pa log morosg: el
doble (mag gasgtog dJde envio) - Corregpongal en Pakigtan: O, Benabgadalah -
Cervesjag: EI Diafiu Rigon - Banda DHonora: The Covenant Blueg Band - Lasg opPi-

nioneg dJde nuegtrog colaboragdoreg nog importan un huevo de Coldn,
Escaneo 2.0 (2018)
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Nuevas habilidades secundarias para
El Sefior de l1los Anildlloss

Una nueva categoria de puntos de
desarrollo

El Sefior de los Anillos incluye entre
las habilidades disponibles para sus
personajes las llamadas habilidades se-
cundarias, que,segin el manual,son in-
dicativas del trasfondo familiar del
personaje,o bien aficiones que no resul-
tan de utilidad durante las aventuras,o
no son utilizadas muy a menudo. Admita-
mos que no son usadas tan a menudo como,
por ejemplo, Armas de una mano afiladas;
pero eso no significa que no sean impor-
tantes vy no merezcan nuestra aten-
cién.Dificil seria para un bardo conven-
cer a una multitud que quiere lincharle

por David Alvarez Hevia

de que no lo hagan sin '"Hablar en Pa-
blico",o0 para un montaraz sobrevivir en
la naturaleza salvaje sin "Forrajear".
Sin embargo, hay que buscar muy atenta-
mente en el manual para averiguar de que
modo se pueden adquirir habilidades se-
cundarias, ya que no estédn en el aparta-
do dedicado al gasto de 1los puntos de
desarrollo, sino bajo el apartado en el
que listan estas habilidades.De una for-
ma ciertamente vaga se nos informa de
que se pueden usar puntos de cualquier
categoria para desarrollar estas habili-
dades tal como se hace con percepcidén-
;este sistema no es satisfactorio,ya que
ningin jugador va a gastar sus preciosos
puntos en desarrollar estas habilidades
que el propio manual 1le dice que no son
utiles, lo que lleva al DJ,a que no use
las Secundarias puesto que nadie las
tiene,o0 a que las exija igualmente,en
cuyo caso los Jjugadores se quejardn, con
razon, de que no pueden permitirse el
lujo de desarrollarlas.

Para solucionar esta situacidén sugiero
crear una nueva categoria de habilida-
des: la categoria de habilidades secun-
darias. Estos puntos de desarrollo no
pueden ser transferidos a otras catego-
rias, y desde otras categorias a ésta,
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los puntos se transfieren a razbén de
uno por cada uno transferido (como per-
cepcidn). Todas 1las clases de personaje
reciben 5 puntos de desarrollo secunda-
rios.

Bonos profesionales y
habilidades secundarias

JQué pasa si un bardo y un Explorador
cogen ambos Misica como Habilidad Secun-
daria? iQué posiblemente sea mejor ma-
sico el Explorador que el Bardo! Efecti-
vamente ,asumiendo que ambos hayan cogi-
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do similar ntmero de grados de habili-
dad, dado que el Explorador tiene como
caracteristica primaria Agilidad, y Ma-
sica estd modificada por Agilidad, si
nuestro pobre Bardo no ha tenido tiradas
lo bastante buenas como para conseguir
un 90 0 més en esta caracteristica ten-
drd que admitir su derrota. Un Bardo
deberia ser mejor misico que un Explora-
dor: al menos esa es la imagen tradicio-
nal.La experiencia profesional es tenida
en cuenta en las actuales reglas en 1los
bonos profesionales ror nivel, pero

estos bonos no son aplicados a las se-
cundarias. Esto se debe a que las habi-
lidades secundarias no estadn divididas
en categorias como 1las primarias

.Pues
bien, a continuacién, junto con nuevas

o R
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habilidades y sus descripciones, viene
una clasificacién de las habilidades
secundarias, y los bonos que cada profe-
sién tiene en estas catego-rias.

-Habilidades Manunales:+2 Montaraz
Hacer flechas:ver manual
Herreria: ver manual
Tallar madera:ver manual
Tallar piedra: (Ag): como Tallar ma
dera, pero con piedra
Trabajar cuero: ver manual
Cordeleria:ver manual

~Habilidades Sociales:+2 Animista
+3 Bardo

Actuar: ver manual

Baile:ver manual

Cantar (Pr):como su nombre indica

Comercio (Int):bono a la hora de com-
prar o vender un objeto

Charlataneria (Pr): bono para confun-
dir con su labia a una sola persona. Si
se pretende realizar con mas de una per-
sona se incrementa la dificultad de 1la
maniobra

Oratoria:ver manual

Masica: ver manual

Seduccién:bono al intentar manipular
emocional o sexualmente a alguien

-Habilidades Artisticas:

+1 Animista,+3 Bardo

Narracién (Pr):bono para crear cuen-
tos, 0 narrar cuentos ya conocidos ante
una audiencia.

Poesia (Pr): bono para crear poesia,
o recitar poesias y baladas ante una
audiencia.(E1l DJ puede exigir llevar una
contabilidad de 1las poesias conocidas
y/0 compuestas)

~Habilidades Atléticas:
+3 Montaraz, +1 Guerrero,
+1 Explorador
Acrobacias:ver manual
Contorsiones: ver manual
Esquiar: ver manual
Remar: ver manual

-Habilidades Gimndsticas:
+1 Bardo, +1 Explorador
Volteretas: ver manual
Zambullirse: ver manual
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-Habilidades Callejeras:

+1 Bardo, +1 Explorador

Charlataneria:ver Habilidades Socia
les

Falsificacién (Int): bono para crear
escritos falsos pero creibles (No
cuadros u obras de arte)

Juego: ver manual

Robar bolsillos (Ag):¢{ Necesita ex-
plicacién?

Mafia:ver manual

Conocimiento Callejero (Pr)

Mendigar (Pr)

-Habilidades de Exteriores:

+2 Animista, +3 Montaraz
Conocimiento de cuevas: ver manual
Conocimiento del cielo: ver manual
Pastoreo:ver manual
Climatologia: ver manual
Sefiales: ver manual
Entrenamiento de animales (I)
Conocimiento de la Naturaleza (Int)
Construir trampas (en la Naturaleza)
(Int)

-Habilidades Académicas: +2 Mago
+1 Animista, +1 Bardo

Matematicas (Int)

Antropologia (Int):elegir cultura

Arquitectura (Int)

Alquimia (Int)

Conocimiento de 1la Naturaleza (Int):
Permite identificar flora, fauna, hier-
bas, encontrar refugio,etc

Heraldica (Int)

Geografia (Int)

Meditacién: ver manual

Conocimiento del cielo: ver manual

Historia (Int)

Tacticas (Guerrero +1, Montaraz +1)
(Int)

Religién (Animista +3) (Int)

—Frenesi (Pr) (Habilidad especial) : +2
Guerrero, +2 Montaraz

Se realiza una tirada abierta, y se
le suma el bono de habilidad. Si el re-
sultado es 101 o més, el personaje entra
en un estado de furia impredecible e
incontrolable que da al personaje un +30
al BO de armas que no sean de proyectil
o arrojadizas, le permite causar el do-
ble de puntos de dafio, y puede recibir
el doble de sus puntos de vida antes de
caer inconsciente. No obstante, el per-

sonaje no puede usar el BD de Agili-
dad,ni puede usar escudo o parar. S6lo
recibe el BD de armadura,si es que lo
tiene. Esta habilidad tarda una ronda en
prepararse.Para salir de este estado ha
de hacerse una maniobra estatica modifi-
cada por la situacién general (no més
enemigos , por ejemplo, es una Maniobra
Media) y el bono del personaje.Si no lo
consigue, sigue repartiendo tortas... a
sus amigos,si ya no hay nadie mds pre-
sente.

Se habrd observado que ciertas habi-
lidades se hallan a la vez en dos o0 més
categorias. Puede darse el caso de que
una profesién tenga una bonificacidén en
dos categorias que compartan una habili-
dad, y esa bonificacién sea distinta en
cada categoria: en este caso, cbéjase 1la
que sea mayor. Por ejemplo, si un Bardo
coge Charlataneria , que estd en la ca-
tegoria de Habilidades Callejeras (+1/
nivel) y Habilidades Sociales (+3/ni-
vel), la bonificacién es de +3/nivel.

Por otra parte, el manual no indica
en que tabla de Maniobras resolver las
tiradas de 1las Habilidades Secundarias.
A excepcidén de las Atléticas, las deméas
habilidades deberian resolverse en la
tabla de Maniobras Estdticas. Las habi-
lidades Sociales deberian resolverse en
la columna de Interaccién e Influencia;
las Académicas en la columna de Percep-
cién y Rastreo, extrapolando resultados;
el resto, en la columna de Generales.
Para las Habilidades Artisticas, sin
embargo, presentamos una tabla aparte
que nos indica el éxito,econbémico y ar-
tistico de la actuacién. Basta con hacer
una maniobra estéatica y leer el resulta-
do aqui y no en el manual.

-Tabla de Actuacién

Campesinos (+10)
-26 y por debajo:apedreamiento
Fallo absoluto(-25 a 04): tomatazos
Fallo (05-75): desdén
Exito parcial (76-90): frialdad 1D10
P es.
Cercano al éxito (91-110): aplausos
aislados. 2D10 p es.
Exito(111-175): aplausos 1D10 p c.
Exito absoluto(176+):jGbilo. 2D10p c
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Clase media baja (0) Alta nobleza(-50)
-26 y por debajo:tomatazos -26 y por debajo:expulsién de
Fallo absoluto(-25 a 04): desdén la ciudad.
Fallo (05-75):decepcidn Fallo absoluto(-25 a 04):desdén.
Exito parcial (76-90): frialdad 1D10 Fallo (05-75):decepcibn
pC Exito parcial (76-90): frialdad 1D10
Cercano al éxito (91-110): aplausos P P-
aislados.2D10 p c. Cercano al éxito (91-110): aplausos
Exito(111-175):aplausos.1D10 pb aislados.2D10 p p.
Exito absoluto(176+):jubilo.2D10 p b Exito(111-175):aplausos. 1d10po
Exito absoluto(176+): felicitaciones
Nobles,clase media alta(-20) (*).2D10 p o.
-26 y por debajo:expulsién del local. p es: piezas de estafio; p c: piezas de
Fallo absoluto(-25 a 04):desdén. cobre:;p b:piezas de bronce;p p: piezas
Fallo (05-75):decepcidn de plata; p o: piezas de oro.
Exito parcial (76-90): frialdad 1D10
rb —Apedreamiento: 1d6 tiros de honda con
Cercano al éxito (91-110): aplausos un BO de +5.

aislados.2D10 p b.
Exito(111-175):aplausos.1D10 p p.
Exito absoluto(176+): felicitacio-
nes.2D10 p p.
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-Expulsién:algunos nobles irascibles-
(nunca elfos)podrian ordenar prisién por
1D10 dias,o0 bien 1D10 latigazos con un
BO de +50,0 alguna otra cosa desagrada-
ble a gusto del DJ.

(*¥) Si el bono de la habilidad usada es
de +75 o superior, el noble puede hacer
un pequefio regalo de valor ademéds del
dinero (un objeto mégico menor, por
ejemplo), v hacer una oferta de trabajo
estable muy tentadora.

Al usar esta tabla hay que tener en
cuenta que una audiencia élfica o Dina-
dan siempre es Noble (si 1los elfos son
Noldor,Alta Nobleza).

El nimero entre paréntesis indica el
modificador de la maniobra. Sugiero como
guia a la hora de dar puntos de expe-
riencia las siguientes cantidades, por
habilidad usada con un resultado de éxi-
to o éxito absoluto:

Actuacién ante Campesinos:10 PX
Actuacién ante Clase Media Baja:50 PX
Actuacién ante Clase Media alta, No-
bles: 150 PX

Actuacidén ante Alta Nobleza: 300 PX
En una actuacién el PJ puede usar el
namero de habilidades que desee, tirando

una vez por habilidad en la tabla. No

obstante, el primer resultado de desdén
0 peor da ©por acabada la actuacién. En
otro orden, si hay més de una de las
clases de pablico presente,se hace una
sola consulta en cada columna por sepa-
rado, aplicando el modificador corres-
prondiente a cada clase. Por ejemplo, un
Bardo actGa ante un pablico compuesto
por Clase media Baja y Nobles(Clase me-
dia alta) en un teatro. Tiene un bono de
+55 y saca un 70 en la tirada, lo cual
da como resultado "aplausos aislados” de
la Clase media alta (55+70-20=105) vy
"aplausos” de 1la Clase media baja (55
+70 + 0 = 125), totalizando 1la recau-
dacidén de 3D10 de piezas de bronce.

Nota: esta tabla también puede usarse
para resolver la habilidad de Mendigar.
-Las cuatro categorias (Campesina, clase
media baja, etc) deben representar en
este caso, el tamafio del lugar donde se
mendiga (pueblo, ciudad, metrépolis,
ete)

Hay que advertir también que las cua-
tro categorias indican niveles cultura-

les correspondientes generalmente a esos
niveles sociales, pero puede haber ex-
cepciones en las que una determinada
clase social(o raza) tenga un nivel cul-
tural mayor o menor (por ejemplo los
elfos).
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Nuevas profesiones para
El Sefior de l1los Anildllos

A muchos Jjugadores insaciables las 6
profesiones bésicas del manual (Guerre-
ro, Explorador, Montaraz, Bardo, Animis-
ta y Mago) les resultan pocas. Otros que

quizds prefieren profesiones sin
magia puede que se encuentren con gque no
se encuentran clases de personajes que
desempefien las funciones de "hombre de
la naturaleza" (montaraz), de sabio co-
nocedor (magos y animistas) o la de hom-
bre para todo"” (Bardo).Las siguientes
profesiones intentan cubrir estos hue-
cos. NOTA: la mayoria de estas profesio-
nes estdn inspiradas en profesiones del
RoleMaster.

-Picaro

El Picaro en la practica resulta una
especie de guerrero con habilidades de
ladrén. Su caracteristica primaria es
Fuerza o Agilidad, a eleccidén del juga-
dor (o a gusto del DJ),y aprende magia
como un Explorador.

Movimiento y Maniobra:2

Habilidades de armas:4

Habilidades generales:3

Habilidades de subterfugio:3

Habilidades magicas:0

Desarrollo fisico:2

Idiomas: 1

Listas de conjuros:0

Secundarias: 5

Bonos profesionales por nivel: +1
Atléticas, +1 Callejeras, +2 Armas, +1
Subterfugio, +1 Generales, +1 Percep-
cién, +1 Desarrollo fisico.

-Barbaro

Los barbaros son el sustituto para el
Montaraz. Esta profesién no deberia es-
tar disponible més que para los Humanos
corrientes, y dentro de esta raza para
las siguientes culturas: Dunlendino,
Lossoth, Hombres de 1los Bosques, Va-
riags, Woses, algunos grupos de Hombres
del Este,y quizéds Umlis y Bebérnidas.

por David Alvarez Hevia

Los Barbaros provienen de culturas
atrasadas que no han tenido contacto
prolongado con los Eldar o Dinedain, ¥y
por tanto la influencia civilizadora de
estos ultimos no les ha hecho abandonar
su forma de vida en 1la naturaleza para
formar ciudades y poblados estables . En
la Tercera Edad se pueden encontrar tri-
bus Barbaras en Dunland, el Bosque Ne-
gro, Rhovanion y el Este. ©Su caracteris-
tica primaria es Constitucién y rara vez
aprenden Magia (s8i 1lo hacen prefieren la
Canalizacién, y aprenden como un guerre-
ro).

Movimiento y Maniobra:l

Habilidades de armas:4

Habilidades generales:5

Habilidades de subterfugio:2

Habilidades mégicas:0

Desarrollo fisico:3

Idiomas: O

Listas de conjuros:0

Secundarias: 5

Bonos profesionales por nivel: +2
Armas, +3 Generales, +2 Desarrollo Cor-
poral,Ocultarse, arrastrarse, y Percep-
cién, +3 Exteriores, +2 Atléticas, +2
Frenesi, +2 Manuales.

-Estudioso

El estudioso intenta mejorar su cono-
cimiento del Mundo; su curiosidad 1le
hace ser aventurero. El Estudioso elige
mientras estd siendo creado una Especia-
lidad consistente en tres habilidades de
naturaleza intelectual que estén rela-
cionadas entre si. Un Estudioso de As-
trologia escogeria Conocimiento del Cie-
lo, Matemdticas y Meditacién; un Estu-
dioso de Historia escogeria Historia,
Geografia y Antropologia, etc. La natu-
raleza intelectual del Estudioso le per-
mite aprender 1las 1listas de conjuros
abiertas de un s86lo Reino hasta el déci-
mo nivel, si se encuentra la ocasidén. Su
caracteristica principal es 1la inteli-
gencia.
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Movimiento y Maniobra:l

Habilidades de armas:1

Habilidades generales:3

Habilidades de subterfugio:0

Habilidades mégicas:1

Desarrollo fisico:1l

Idiomas: 4

Listas de conjuros:0(1 con aprobacién
del Dj)

Especialidades: 5

Secundarias: 3

Bonos profesionales por mnivel: +3
Secundarias elegidas como Especialida-
des, +2 a Percepcibén, +2 Académicas, +1
Sociales, +1 Artisticas.

-Cémico:

El Cémico, Actor, o Bailarin, es el
Bardo s8in magia. No olvidemos que los
Bardos son escasos y, que la mayoria de
los artistas ambulantes no provienen de
las élites que generan a 1los mucho més
educados Bardos. Su caracteristica pri-
maria es Agilidad o Presencia (a gusto
del jugador o DJ), y aprenden las listas
de conjuros como los Exploradores.

Movimiento y Maniobra:1l

Habilidades de armas:2

Habilidades generales:3

Habilidades de subterfugio:3

Habilidades mégicas:0

Desarrollo fisico:2

Idiomas: 3

Listas de conjuros:0

Secundarias: 6

Bonos profesionales por nivel: +1
Subterfugio, +1 Generales, +1 Armas, +1
Percepcién, +2 Sociales, +3 Gimnésticas,
+3 Callejeras, +3 Artisticas.

-Ladrén

Este es la variante urbana del Explo-
rador. Si se usa esta clase de personaje
en la campafia, el DJ deberia dar un +1/
nivel al Explorador en Habilidades de
Exteriores . Esta clase, ademas, esta
restringida segin raza y cultura: es
demasiado sofisticada para los Orcos,
demasiado inmoral para el 99% de los
Elfos y Dinedain, requiere wun entorno
urbano desarrollado ,lo cual excluye a
Hobbits ya todos los humanos menos los
Burgueses, Corsarios y Numenoreanos Ne-
gros. En cuanto a un Enano ladrén, no

duraria mucho en una sociedad enana,tan
celosa de sus posesiones. En cualquier
caso y raza, consulta a tu DJ.

El ladrén aprende listas de conjuros
como el Explorador, y su caracteristica
rrincipal es la Agilidad.

Movimiento y Maniobra:l

Habilidades de armas:2

Habilidades generales:3

Habilidades de subterfugio:b

Habilidades magicas:0

Desarrollo fisico:2

Idiomas: 2

Listas de conjuros:0

Secundarias: 5

Bonos profesionales por nivel: + 1
Armas, +1 Generales, (menos Rastrear vy
Cabalgar), +3 ©Subterfugio, +2 Percep-
cidén, +3 Callejeras, +2 Gimnédsticas, +1
Atléticas.

NOTA: Todas estas profesiones usan las
reglas sobre Habilidades Secundarias del
anterior articulo.




Entrevista
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ENTREVISTA
Francesc Matas Salla

Durante el afio pasado, se dieron cita en las primeras jornadas de Rol "Club Covenant"
de Gijén, un buen nimero de aficionados. Pero lo que verdaderamente fue una sorpresa,
fue encontrarnos al gerente de Joc Internacional, el mismisimo Francesc Matas Salla;
aprovechamos su presencia para hacerle una entrevista a la cual accedidé gustosamente. La
que sigue, es una entrevista un tanto andrquica ya que no teniamos nada preparado, pero
preferimos no retocarla y transcribirla tal y como se planteé la charla. Agradecemos
sobre todo la amabilidad y simpatia con que nos atendié y esperamos poder volver a

charlar pronto con él.

DIARU BURLON: :Gué piensa del estado
actual de la aficién del Rol?

FRANCESC: En estos momentos en Espafia
estd creciendo mucho. Cada vez es més
joven; ya se acerca a los 10, 9, hasta 8
afios en algunos sitios y el gran proble-
ma es que faltan Masters. Pero bien,
progresa.

DB: :En que regiones estd mds extendido
el Rol?

F: En Catalufia y Madrid indiscutible-
mente. En Asturias estd muy bien; desde
Emilio Mufiiz que a pesar del Wargame,
dio paso al Rol, pues hizo un buen tra-
bajo vy en otros sitios como Valencia y
Zaragoza también, pero en  proporcién
igual que agqui para que os hagdis una
idea.

DB: sCémo marchan las colecciones de
Joc?

F- Digamos que de cuando empezamos a
ahora hay una galaxia de distancia. Em-
pezamos publicando de 3000 a 4000 ejem-
plares el libro basico; en estos momen-
tos publicamos de 3000 a 4000 ejemplares
de las aventuras de cualquier juego.

No se, un juego como Paranoia, Aquela-
rre o Stormbringer que pensdbamos que
serian de segunda linea, pues llevamos
ya publicados 8000 y del Sefior de los
Anillos Bésico pues hemos publicado
25000 y a la semana en el almacén de Joc
quedaban 1000.

DB: :sTiene problemas alguna colececién?

F: Si, digamos que tenemos las que se
venden mucho y las que se venden pero no
tanto. Por ejemplo, James Bond; pero es
posible que sea por que se juega de dos
en dos, aunque desde que salid el
Panorama para Matar se ha rehavitalizado
y supongo que cuando salga Goldfinger
también se ampliard mas.

DB: cGué opinién tiene del Principe
Valiente?

F: E1 Principe Valiente, para mi, fue
un poco de homenaje a Greg Stafford, 1lo
sacamos Justo enseguida que salidé; yo lo

hice con mucha ilusién, el hacia afios
que queria sacarlo, tenia mucha ilusién
v nosotros debemos haber vendido mads de
4000 ejemplares y hemos hecho una 28
edicién,y bueno, es posible que en la
tienda no crean que lo hayan vendido
bien pero a mi no me ha sorprendido; eso
es 1lo que se tendria que hacer, lo que
pasa es que Greg Stafford no es una men-
te comercial, es un creativo y no 1lo ha
hecho con base como el Pendragén, ese es
el fallo de este juego, o sea si hubiera
hecho el juego pensando en decir: " bue-
no, €so es un primer paso y despues saco
el Pendragon ", yo estoy seguro que ten-
dria mucha més cancha porque ahora in-
cluso toda la serie del Pendragbén se ha
remozado completamente y han sacado tres
aventuras del Pendragdén, o sea que esta
en pleno auge.

DB: :;Qué nuevas colecciones tienen pen-
sado editar?

F: Este afio (el afio pasado) de hecho,
cambiamos toda 1la programacién justo en
Noviembre, cuando ya las teniamos hechas
todas, al saber que habia salido el Se-
fior de los Anillos Bésico, que ademés
hay que pensar que en este caso Espafia
tiene un mérito especial, porque es el
primer pais en el mundo en el que MERP
salidé como el Sefior de Los Anillos (SA)
porque hasta el momento los herederos de
Tolkien no habian dejado poner el nombre
del SA al juego de rol, y después de la
presién que se hizo aqui y no sé porqué,
pues nos lo autorizaron. Entonces vyo
pienso que a partir de eso, los america-
nos en contacto con nosotros empezaron a
pensar que un JdR que se 1llamara el SA
tendria mucha mds venta ya por el simple
nombre. Entonces ante el centenario de
Tolkien, que nosotros ya habiamos refor-
zado mucho la programacién y que habia-
mos programado sacar el libro de perso-
najes de Angus McBride, nos llegb éste y
bueno, cambiamos toda nuestra programa-
cion. De todas maneras nosotros mantene-
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mos como nuevas colecciones, aparte de
alimentar las antiguas, pues el Pendra-
gbn, el Orédculo (ya sacadas a estas fe-
chas) (..) ¥y nosotros pensdbamos sacar
GURPS para el 92 pero saldrd en el 93.

DBE: .Y que pasa con el Rolemaster? (es-
ta pregunta, a pesar de que a estas al-
turas ya estd publicado, hemos decidido
dejarla por partes, ya que nos comenta
los problemas que han tenido para publi-
carlo)

F: El1 RM, digamos que en la estructura
de Joc Internacional, muy simple, hay
quien decide que soy yo el que deberia
tomar la decisibén, pero hay un equipo de
asesores fantdstico que han sido 1los que
nos han empujado a esto, que son los
directores de coleccién y algunos so-
cios, en este caso Monserrat, la direc-
tora de administracidén; y los que deci-
den la programacién son los traductores,
Monserrat y yo. (..)

Nosotros tenemos una estructura muy
pequefia a nivel comercial, pero si no
sacamos 10000 +titulos, ya no podemos
sacarlos. Lo que antes sacdbamos 3000
ahora necesitamos 10000; entonces 10000
RM atn son muchos Rmasters

DB: iNo hay nivel en la aficién?

F: Bueno hay que ver. Yo creo que si,
que es posible ya, pero hay que ir des-

racio y... bueno, yo creo que tiene que
haber unos cuantos Masters mas; o sea
nosotros ahora tenemos unos buenos Mas-
ters que se pelean por el SA, por RQ por
Star Wars (SW), por Cthulu indiscutible-
mente, ahora ya hay Jjuegos nuevos pero
vo creo que hace falta duplicar o tri-
plicar la cifra de Masters que se peleen
por cada juego para que el editor pueda
tranquilamente hacer méas aventuras, o
sea nuestras aventuras de hecho cuales
son: pues esas ilustraciones que hacemos
con autores de agqui, que de hecho nos
las podriamos ahorrar porque nos pueden
venir de fuera, o estos Juegos que pu-
blicamos aqui. Total, con el juego ex-
tranjero seguimos siendo muy selectivos.
Cave)

DB: :iVan a bajar los precios? ;Se van a
editar Jjuegos en tapa blanda?.

F: Bien, nosotros empezamos con una
politica de precios muy concreta que era
sacar titulos baratos. Sacamos todo, si
ta vistes los primeros, con el mismo n@
de péginas con rastica; son mucho més
econdmicos que el tipo de paginas en
tela, o sea en cartoné. Digamos que se
vende el 50% mds a 1000 pts en cartoné,
que a 1000 pts menos al mismo NO de péa-
ginas en rastica, es una cuestién de
mercado muy triste pero es asi; entonces

Electrodomesticos - TV - compactos
Material electrico

Rio Nervion, 98
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en precios hemos bajado RQ por unas
cuestiones de que el juego va muy bien,
le cambiamos la portada para darle un
impulso mayor, realmente hemos consegui-
do 25000 ejemplares, eso ya es todo un
éxito en este pais, es el que va detrés
del SA, indiscutiblemente, 1le pasé de-
lante de La Llamada de Cthulu contra
todo prondstico y hay que pensar en los
precios pues desde hace tres aflos préac-
ticamente mantenemos los mismos. Yo 1lo
que puedo decir es que en el 93 subiran
los precios, y bastante.

DB: (El1 nivel europeo es mds caro?

F:En Francia el precio es el doble de
caro que aqui. Por ejemplo, el RQ no lo
compras por menos de 4000 pts.

DB: FEstamos hablande de la Comunidad
Europea, pero en E.E.U.U. so0on mds bara-
tos.

F: En E.E.U.U. son méds baratos aunque
también depende de cuales, el Star Wars
no, 4eh? y el RQ tampoco.

DB: Los juegos de Ice son mas baratos.

F: Si bueno pero eso es un problema de
tiradas. Por ejemplo, el SA Béasico sale
al mismo precio que en E.E.U.U., pero
hemos sacado 25000. Si yo pudiera sacar
50000 pues todos seguirian al mismo pre-
cio. Entonces en E.E.U.U. wvenden el 30%
de médulos del libro bésico, lo que
quiere decir que tiene que haber un 30%
de masters respecto a la gente que jue-
ga, entonces aqui en Espafia estamos en
un nivel inferior. Hay mucha gente que
empieza a Jjugar, pero hay mucho master
que monopoliza el juego y castiga bru-
talmente a sus Jjugadores para que no
asciendan en el escalafén del juego.

DB: Si, hay unos cuantos aqui de esos.
iJVa a cambiar la imagen de lider, adap-
tdndola a otras revistas europeas? Como
White Wolf o White Dwarf.

F: No creo, no. Mira, yo pienso que las
tradiciones nuestras, tanto literarias
como de mitologia cultural, sobre todo
artisticas, son muy distintas, muy dis-
tintas. Entonces...

DB: S§i, pero podrian vender mas.

F: Si, es posible que pudieran vender
un poco mas, pero nosotros como edito-
res, vy eso se ve por la linea de Jjuegos
que llevamos, excepto alguno, por ejem-
plo Car Wars, tiene una linea muy clara
en ese sentido. Entonces yo creo que ya
tenemos suficiente espacio para otros
editores para que cojan las cosas més
sangrientas, ¢(verdad?

DB: Ya, pero, .y eso de las tradiciones?

F: Para mi, 1la tradicién no es medite-
rréanea sobre todo. Aungue no es lo mis-
mo, mediterrdnea o si se quiere decir
latina: si tu coges todos los ilustra-
dores de los afios de principios de si-
glo, la corriente artistica que hay es
muy distinta de esta que nos viene de
arriba, anglosajona.Ya en el trazo. En-
tonces a mi particularmente como editor,
hay dos posibilidades: o coger una ilus-
tracién norteamericana de calidad pues
de 1 a 10, 3. Eso es una posibilidad que
puede vender mds o menos y que a mi me
cuesta nada, o coger una ilustrador como
Das Pastoras, que es el mejor ilustrador
que hay en Espafia de comics en estos
momentos, el mejor reconocido asi obje-
tivamente.0 bueno, al Arnal Ballester
que para mi, es mi ilustrador.

DB: Ya, pero es cuestion de seguir una
linea éno?

F: Hay una 1linea editorial.Yo podria
coger los derechos de una revista de
estas o el tipo este de dibujo, pero hay
otra cosa: primero hay una linea edito-
rial incluso artistica, digémoslo asi, ¥y
después hay una calidad. A ti te puede
gustar o no un tipo de dibujo, es muy
distinto el tipo de dibujo de Arnal Ba-
llester que el tipo de dibujo de Das
Pastoras, pero lo que cuenta es la cali-
dad. Entonces este tipo de ilustraciones
es una linea artistica distinta, ¢no?
Hay composiciones de Games Workshop que
estdn muy bien. Para mi son horribles,
horribles artisticamente, pero estéan
bien hechas. Entonces hay muchas norte-
americanas que nos llegan, que para mi
no llegan ni al 3 este, y creo que no
son publicables para el juego.

DB: Ya, pero atrae mds una 1ilustracién
de la Games Workshop que una del Arnal
Ballester.

F: Yo creo que es mala educacién: no es
lo mismo que un chico en Espafia se edu-
que leyendo el Quijote, que leyendo
toda la bazofia que te llega de fuera. O
por ejemplo, el joven que estd educado
en los mil dibujantes que cobran... na-
da, por dibujar el 1001 Spiderman, es
una educacidén fatal, no es educacidn.
Entonces vale, de hecho en eso siempre
estamos en que este gusto quita de lo
comercial wun poco. Mira, yo creo que el
Juego de Rol es un juego de todas mane-
ras de minorias, y por tanto 1lo que se
puede vender de mas por poner un dibujo
u otro es muy relativo. Y mi satisfac-
cién, pues para mi vale también, como
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editor. Porque (para que gastaste el
dinero en una cosa que a ti no te entu-
siasma, no te gusta? Pues para eso cojo
el dibujo de fuera y ya esta.

DB: Pues entonces editores que se apar-
ten del dinero...

F: No, por ejemplo de Games Workshop ya
hay quien saca cosas, &no?

DB: No, pero a lo gque me refiero es a
que se olviden de lo que puedan ganar y
de lo que puedan perder y que se centren
en el nivel cultural que pueda tener Io
que den.

F: Bueno, el negocio no es al margen de
eso. Yo estoy hablando dentro del nego-
cio, es decir, con RQ cuando variamos
del dibujo mds abarrocado ,yo diria nor-
teamericano, que no estaba mal la porta-
da primera, de hecho, hemos vendido el
doble desde que cambiamos de portada.
Entonces, yo creo que tiene un valor
intrinseco el RQ, pero yo creo que hasta
un cierto punto nuestro piblico, nuestro
aficionado que estd adquiriendo y Jjugan-
do més juegos, pues ha apreciado el es-
fuerzo de Joc Internacional de pagar a
un ilustrador de aqui. Entonces es un
dinero que nos podiamos haber ahorrado.
Ahora, que guste o no guste es otra ra-
z6mn. Yo lo que digo es que cuando empe

zamos con el Lider a mucha gente no le
gustaba, y ahora pues hay vya mds gente
que le gusta, ademds de que Lider va
progresando.

DB: ;Hace falta competencia!

En la época de Troll habia competencia
¥ o8 ibais superando. Ahora que ha desa-
parecido... personalmente pienso que ha
bajado.

F: Yo creo que en Espafia faltan muchos
fanzines, porque de todo ese entrena-
miento lo mejor pueda revertir a una re-
vista mds profesional. Y de todas mane-
ras, Lider ain es una revista mucho, de
editor. Esa es la realidad.

DB: (sPodrian salir revistas Imparcia-
les?

F: Si; hombre, eso es muy dificil. Por
ejemplo, Casus Belli, que es la versidn
que han tenido en Francia, pues depende
de JDK.

En esto, el problema no es este, seria
con los otros empresarios. (...) si no-
sotros sacamos 14 colecciones de Jjuegos
de Rol y no ponen ninguna... pues tu
mismo. Pueden hablar de 1lo que quieras,
si ami es igual. O sea, si una revista,
en este pais, no habla del SA, que es lo
que se vende, pues a mi me preocupa muy
relativamente; ahora, que no hable de un
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Jjuego que no se vende, ya me preocupara
més, pero que no hable del que se vende,
y se sigue vendiendo, lo Gnico que puedo
decir, vy ademds vista la experiencia de
las revistas que ha habido, pues ya se
ve, al final se agotan. La revista tam-
bién tiene que subir, tiene que cogerse
al tren que se vende, vy después despe-
gar. De hecho, esto no lo ha hecho nin-
guno, ni Lider. O sea, en estos momen-
tos, en Lider estamos publicando 6000,
(...), ahora que Lider 1lo lee mucha gen-
te mds.(...) pero bueno, yo cuando es-
cribo se que llega a 8700 que se lo
leen, eso seguro, y ademds se ve ,porque
eso lo medimos, si dices en un péarrafo
una cosa u otra, cambian las ventas,
clarisimo.

DB: :Te preocupa Zinco come competen-—
cia?

F: No.

DB: .Y Diseflos?

F: No, porgque ,de hecho, cuanto més
Juego de Rol haya, pues se venderd mas.
0 sea, a mi me preocupa tener determina-
dos titulos, una vez que tengas estos
titulos, todo lo que hagan de Rol, pues
cualquiera que avance en un sitic que tu
no llegues, ese titulo llegara detrés,
seguro.

DB: GEn la lider, por cierto, van a
gseparar el Wargame del Rol?

F: La idea es seguir mixtos.(...)

DB: :Tiene pensado sacar el Ars Magica?

F: Ellos han contactado con nosotros,
pero no hemos pensado en sacarlo. Hemos
sabido que habia gente que lo iba a sa-
car , ¥y no lo sacamos. Alguno 1lo sacara
al final. Yo creo que es buen juego.

DB: GhostBusters: opinidn.

F: yo creo que es un juego divertido.

DB: Lo de los Puntos de Chorra impacto
a la gente.

F: Es un Jjuego de estos que se dice
para desengrasar. Yo diria un poco mas
asequible que el Paranoia. Es un Jjuego
para jugar entre dos partidas. Y sobre
todo para iniciar, para la gente joven,
eso incita, y gente que no tenga mucha
complicacién para empezar a hacer su
gruro.

DB: :No estdan miy olvidados los Jjuegos
futuristas?

F: Nos movemos en unos imperativos de
mercado y de marketing. Pero mira, cuan-
do sali6 el SW en E.E.U.U., se vendieron
todas las colecciones de Juegos de Cien-
cia Ficcidén, hasta el punto que GIDW,
durante un afic sacé dos, hasta sacar el

Megatraveler; y eso pas6 igual con 1los
juegos de fantasia heroica. E1 SA hace 4

afios que existe en 1los USA, y hay dece-

nas Yy decenas de médulos, es decir que
en esto hay un problema serio de ambien-
tacion.

Sacar un juego futurista que compita
con el SW, tiene que estar con una cche-
rencia muy grande, porque sino /gque re-
ferencia literaria se tiene?

DB: Hombre, perce un Juego de Ciencia
Fiecidn en general.

F: Bueno, sacaremos GURPS, que realmen-
te es mucho, ya estoy un poco aterrori-
zado con la empresa, y ademds que inten-
taremos sacar 2 Ks de golpe, para que
normalmente se pueda empezar a jugar, ¥y
entonces sacaremos el Cyber famoso de
Gurps. Pero bueno, el Cyberpunk lo ten-
dria que sacar alguien, pero si nosotros
vamos a sacar el GURPS, puedes hacer la
competencia hasta un cierto limite, hay
que tener una linea también en esto.
Tiene que ser otro el que se pelee por
esto.

DB: Una iiltima pregunta, :;Qué le parece
lo que hemos montado aqui?

iAh, muy bien! Si existe Joc Interna-
cional es supongo gracias a estas ini-
ciativas de 1los aficionados. Si no, no
existiria.
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OPINION: NIVELES
ST

% Nivel=adiccidn.
Raul, estudiante.

% Por supuesto. Los sistemas de aumento con percentiles son una puta mierda: te compras
una vieja y le das de patadas para subir percentil en patada.
Gil, fabricante de embutidos.

* Hombre, reconozco que me hubiera gustado llegar a nivel 36.
Jordi, director de fanzine.

NO

% No, porque hay juegos con niveles que pueden ser muy divertidos, pero a la larga,
plantea problemas porque no acaba representando la realidad.

Ejemplo: el poder de un mago suele ser medido por su inteligencia o sus conocimientos;
pues un mago poco inteligente, puede apalear a otro mago que sea muy inteligente o habil
simplemente, teniendo algo méds de nivel que él. Y como eso, todo.

Omar, soldado profesional.

X No, no son realistas.
Edi, camarero.

% Crean mas adiccién, pero son irreales o quitan rol al juego; la gente solo se fija en
subir niveles. Absorve mucha atencién y son como las maquinitas.
Javier, parado.

% No me gustan los niveles.
Losada, punky.

X Me da igual, mientras haya Master.
Nico, camarero.

% Los mds realistas, sin niveles, pero los niveles muestran el...no se, nivel del
Jjugador.
Xuxo, indefinido.

% Me da igual. Lo que yo busco es diversién y me divierto igual con niveles que sin
ellos.
Camy, heladero.

X% (Niveles? (Qué es eso?
Pablo, dependiente de comercio.

Lo que resulta caracteristico, es que personas que han votado a favor de los
niveles dirigen Jjuegos con ellos, y a la inversa; ;Tienen esta opinién porque juegan a
ellos, o juegan a ellos porque tienen esta opinidén?

K1 Diafiu de Nivel 36
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Star Wars

TABLA DE RESULTADOS PARA STAR WARS

Cuando oimos hablar del Jjuego de rol
de Star Wars lo primero que pensamos fue
en las posibilidades que tendria dicho
Jjuego.

Al recordar las excelentes peliculas y
aquellos personajes que tanto nos habian
gustado, pensamos que Star Wars era un
tema ideal para un juego de rol.

Por eso, cuando conseguimos un ejem-
plar del Jjuego y leimos sus escasas
reglas, nos llevamos una gran decepcidn.

Nos encontramos con un sistema de
Jjuego simple y pobre, que no se merecia
tan buen trasfondo.

Aunque , por otro 1lado, el sistema
cumplia su propbésito; era sencillo y
sobre todo muy peliculero (ya sabes,
"salto, corro, disparo... ").

Pero lo realmente odioso era el tener
que tirar tanto dado de seis para resol-
ver las acciones de los personajes.
Puede que halla gente a 1la que le guste
tirar miles de dados, pero a nosotros no
nos gusta y creemos que mucha mis gente
opina lo mismo.

Una solucién era jugar a Star Wars con
otro sistema de juego, pero esto hacia
renunciar a utilizar los numerosos su-
prlementos de tan elevada calidad que
tiene el juego o pasar todos los datos y
reglas nuevas al sistema utilizado. Y
esto es tarea complicada o por lo menos
laboriosa, aunque no lo parezca.

Lo ideal era que el sistema no varia-
se, excepto en su mecdnica: reducir las
tiradas de dados de habilidad a una
sola, haciéndolo asi mds simple y répi-
do.

Para ello se hizo "la tabla". La tabla
sirve para pasar las tiradas de dados de
seis a una sola tirada de dado de cien.

Para calcular 1la obtencién de cada NO
al utilizar el dado de cien, se ha in-
tentado reflejar de la forma mids exacta
posible las probabilidades reales de
cada resultado.

Para ello, desempolvamos 1los viejos
apuntes de probabilidad y se calculd uno
a uno el porcentaje de obtencidén de cada
nimero. La tabla es méds exacta cuanto
menor sea la columna, ya que, por ejem-—
rlo, la probabilidad real de sacar 8 en
8D6 es de 1 entre 1.679.616; pero no
queriamos tener que tirar un D1.000.000,
asi que lo dejamos en un dado de cien;

pror Javier Ferndndez y Jordi Pereiras

ademds, asi hay un poco més de aleato-
riedad, lo que hace el sistema algo més
peliculero.

La tabla estd dividida en columnas que
indican los dados de habilidad (de 1 a
8), v a un lado estadn indicadas los re-
sultados (de 1 a 48, 1 el menor resulta-
do al tirar un dado de seis, y 48 el
mayor resultado al tirar 8 dados de se-
is). En cada columna hay una sucesidén
del 1 al 100 que wva obteniendo desde el
resultado 5§ (minimo nimero posible ti-
rando 5 dados de seis) hasta el resulta-
do 30 (méximo resultado posible tirando
5 dados de seis).

Solo hay ocho columnas, o sea que sbélo
estd calculado hasta un nivel de habili-
dad de 8 dados. Pero realmente esto no
importa, porque s8i algin personaje tu-
viese mds de 8 dados en una habilidad,
dividiria sus dados de habilidad en 2 o
més tiradas, lo méds aproximadas posible,
v las sumaria, por aquello de que la
tabla es més correcta cuanto menor sea
la columna. (Ejemplo: 9D6 se tiraria 2
veces; una en la columna de 5D6 y otra
en la de 4D6, sumando ambos resultados.

Con esta tabla, también se pueden ha-
cer tiradas abiertas (criticos) o pi-
fias. Podeis basaros en otros Jjuegos
conocidos, ya que a nosotros se nos ocu-
rrieron bastantes métodos: la eleccidén a
gusto de cada Master. De todas maneras,
ahi os van unas cuantas sugerencias:

- La pifia y el critico coincidirdn con
los resultados de 01-05 y 96-100 respec-
tivamente.

- Como antes, pero que los resultados de
pifia y critico dependan de los dados de
habilidad.

- Con 1los minimos y méximos resultados
posibles.

Los resultados de pifia y critico se
podrian resolver o bien a decisidén del
Master (la carga del blaster se agota) o
bien teniendo que tirar uno o varios
dados de més, respectivamente para pifia
v critico. Como antes, la decisidén ulti-
ma es vuestra.

Esperamos que esta tabla haga mds ra-
pidas vuestras partidas de STAR WARS. Os
recomendamos que cada jugador tenga una
copia de la tabla para agilizar las ti-
radas y no marear al Master.

P.D.: {Ah, y que la fuerza os acompafe!.
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TABLA DE RESULTADOS DE STAR WARS

1D6 2D6 3D6 4D6 5D6 6D6 7D6 8D6
1 1-16 s 1
p4 17-33 1=3 e 2
3 34-50 4-9 i} — 3
4 51-67 10-17 2 1 e 4
5 68-84 18-28 3-5 2 1 e 5
6 85-00 29-42 6-10 3 2 1 e 6
7 43-58 11-17 4 3 2 1 e 7
8 59-72 18-27 5-7 4 3 2 1 8
9 73-83 28-38 8-11 5 4 3 2 9
10 84-91 39-50 12=17 6 5 4 3 10
% B 92-97 51-62 18-25 -8 6 5 4 11
12 98-00 63-73 26-35 9-11 7 6 5 12
13 74-83 36-45 12-16 8 i{ 6 13
14 84-90 46-55 17-23 9-10 8 7 14
15 91-95 56-65 24-31 11-13 9 8 15
16 96-98 66-75 32-40 14-17 10 9 16
17 99 76-83 41-50 18-23 1l-12 10 17
18 00 84-89 51-60 24-30 13-14 11 18
19 90-93 61-69 31-38 15-17 12 19
20 94-96 70-77 39-46 18-22 13 20
21 97 78-84 47-54 23-28 14-15 21
22 98 85-89 55-62 29-35 16-18 22
23 99 90-92 63-70 36-42 19-22 23
24 00 93-94 11-77 43-50 23-27 24
25 95 78-83 51-58 28-33 25
6 96 84-87 59-65 34-39 26
21 97 88-90 66-72 40-46 27
28 98 91-92 73-78 47-54 28
29 99 93 79-83 55-61 29
30 00 94 84-86 62-87 30
31 95 87-88 68-73 31
32 96 89-90 74-78 32
33 97 91 79-82 33
34 98 92 83-85 34
35 99 93 86-87 35
36 00 94 88 36
37 95 89 37
38 96 90 38
39 97 91 39
40 98 92 40
41 99 93 41
42 00 94 42
43 95 43
44 96 44
45 97 45
46 o8 46
47 99 47




Diafiu Burlén 1

Lo T o=ze

€ sMex/0N

o

Mddulo de WaRHAMMER para 3-6 ')ugadors.s
con la primera profesion a punto de scabar.

Se recomicnda la presencia de algun usosrio dé magia.

A

CariTuLO 1. SLETMENG

Civdad de 6000 hsbitantes dependiente de Nuln y & unas 50

Km, ¢ntre los Montes grises y la capital. Rodeada de fuertes
murallas, dos puertas constantemente custodiadas por soldades
y peguenos femplos y capillas a. Tasl ,ULRIC VEREND SIGHR
9 SHALLYA. Pero lo gue més destacs de 16 civdad €s una gran fo-
“rre dé unos 26m ,wolor verde y lisas paredes que sobresale
de todas los demas construcciones , incluyendo las moralias .
CariTuLo 2. LAS CALES

Gren contidad de gente ha llegado o Ia civdad de granjas y o~
tras lugsres para vender sus productos y <ompror provisiones
pora sl invierno que se dproxima  las posadss estan absrrots-
das y en las tabernas es dificil coger mésa. La calle y pisea
ceniral esta llena dé benderehes g artistas qu¢ reciben dinero por
cantar, bailar | actuar ... Tambien las calls carcanss & to wentral
son bastante Irensitedas, sole las qu rodean 14 toere permpnc-
can scmidfs?trfu (g;{-o deber{s ser su(i?icnl’e pars streer In aten-
cien de los PIs hacia (s torre) si los P3s paran & franseunks
pora preguntarles sobre (A misteriosa forre se mantendran reacias
8 hablar sobre <lla  sSlo ums bucns Firada de chariskaneria
permitirla desculoriv una de estas sfirmaciones por buenn tira-
-da(106)

A= La torre estd habitada por un mago al guc nadie a visko,

por 1o menas durente eldis, y ol guc todos temen . Malignas cristuras

custodian sus secretos. (Vudukr'o)

2-Si yo fuera vesotras no me aceraar(s mudo a |2 terre, alganss

personas gue o hizieron dess parecieron para sienpre.(\ferdwero)

3- €l maldito mage gue (s hobits secuestra gente con la gue esperi-

menta nuevas rtos o fransforma en monstruos. (Verdadero)

4~ Yo no lo puedo asegursr , pero se coenta que dentro de (A forre

habita un dru)o’r\ verde esmeralda al cual una meldicien encerro

en |a torre u shors coidado por un mago. (False)

B el mogo gue 15 habits se llama DIETER y diten que & Mmuy po-

deroso o cruel |, 56 cres gue los soldsdos de b parte baja ok la torre

9 gue guardan la entrods principal son €n reslidad demonios

(Lo primere & Verdadero , el resto es falso)

6 Yo no s¢ muche pero s{ t€ interess saberle vebe a ver & DoReM

4 la toberna dﬂ.l”KoKimbury Jo‘\.

Dparte de esto , en la plaaa central hoy un tablon de anuncios con

los sigwienbes mensajes

“Se solicitan eshlontes parn ¢l circo de la civdad 7/- al d:‘A“

~ Hu\ry 3isK , si lees ale snuncio estoy en ATDORF, ven
cvonto sntes.”

” Dusco sventureros pord una misicn peligroed , page bien .
Interesades acudir a lb bsberns “KoKimbury do™ en la

calle Selmgner. Preguntar por TauNUS s\_
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Co?itoo 3. KoKimauzy 20

Pequenn taberna levads por un humane bonachdn del mismo
nombre y creador del fuerte licor il tambien mismo nombre
(1070 e lugar de 5% por jarra). Siempre hsy bashinte gen-
e, si se l pregunta ol pasadsre por &l hombre del anusdo
seRalard una mesa en la guc hay un horbre de negres cabslics,
ojos s2ules Y abaviado con vMnD dhaqueba dé cugro, uns comisa
y un sombrere cle ancha ala gue se preseafard como THUNUS
¢ instard a les P3s & uns ronda de KoKimavyy do.
Inmedistamente les hablard de 16 mision,

Debersn entrae durante (s nocne , pues as més seguro, €n la
Torre Esmerelda y encontror <l cornzon de DicteR , umn gran
mendds de bastante valor, €1 ies pogard 20GCs ahors Y
20GCs despues ademss de fodes los tesoros y objetas gue en
€l interior ce la torre eéncuentren . Si sk le prequnta por sw
interes por s esmarsida, dira que tiene algunas cualidades
gu necesifa. STeate no poder pagarles més dinero pero
&I bastante escaso pero promete sdemds cle las 2060y wn
velioso objeto migico tambien aparte de las gue €a ls torre hygn,
DOREM ¢s un bonrscho que se pass el dls bebiendo KoKin-
3y 20 si los 23s le mhemogan vna moneds de 2TA ©
Chelin le soltang I lengua diciendo:

Ls terre ¢s vn lugar maldito hips, lleno de feas seres ea
su faterior hips hay un tesoro  fan gronde y hermoso wne
Jowmas ofros ojes vieron NP; ; Pero cuidado con €\ poder de
la forre , hips | puede ser perjudicial.

Siles PIs no hsblarcon Fodaula co-; TAUNUS este gue habea
oido & couversacion com €l borvacho les expondiS la misicw
yb gue pavecen tener {nreves por lo torre.

CaRITULO 4. NocHe D€ HoR0O3ES

Silos ?3s aceptan, immedistamente TauMus S5CAYE Un Mapa
de Ly torre y sc lo extenders, les Aconse]M'l: cruzar os dos

Jardines evitando las pusrtas en las que hay soldades al

servicio de DieTer ,entre los qus esta KeEVINT HALLOWAY hacien-
do la ronda del primer javdin un temido Mercensrio muy hibil
con Is lanzs y espada. Una ver pasadas 1os dos jardines deken
trepar hacin la u:pu.\A de la torre (Unos 25m de cuerda seran

sufidientes) en Ia que hay una enfrada a) interior. Cvidado con

[INS cv.‘utu‘ras que habifan la forre uonsej; TaUNUS ; se despide.
Ca?ITULOS. ASALTO NOCTUND

Despues de la despacada y e 3Mdbr 4 su regreso en la faberna,
los P3s se disponen & descubrir [os tesoros gue la torre oculta.
Lo onica lut gue ta luna da favorece € esconderse con va +10%
s bodes |, la forre permasncce oswrs y desafiante protegida tras
una murslls dé Bm de alto y de piedra purd. La poerts de
doradas rejas permite ver un camino cmr,.edrndo a cuyes Iados
hay dos Cuentes o :)uchl‘n (Ls puerta dorada tienc uns esistencia
de 5, un daRo de |7 y ona dificultad de 40"/0)

47 Jardin principsl | con numeroses &rbushes gae favorecen €l
€scondérse | sobre fodo durante I moche (recordar +16% d poca [0).
JQchs dé vnas m. otra murdlin de fambien Sm & € Unico
obshiculy visible hacin la rorre . Estn muralls tiene obra reja sibada
ol frenke de 18 prinu pal (Tueata S, oo 13, dificultad 20% ),
esta de gris brillanke y sin adormes, Kevin ecorre constantemenke
el yardin durente 16 noche . Si & atacado y puede lamars 5 los

demas ‘duud/ira.s prra gus l€ syoden .
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27 Comino & 1 Torre, kiene mwro A dmbos lados y des gw&'&
vigilen Cirmes \o puerta de 1a bomve , cerrada con llave quesclo
Kevia o € mogo poseen.(iesishndA-GJ3u§o- 27, dticulkad -
- 60%).

3- Jardin in\'eﬁor/ mss arbustes diseminadoc favorecen el
oculfomicnto. Cada asslto que los PIs eshen en ke jbrch’n
hay un 50% de posivilidades cle ser steclas por sorprad
por 122 de los 4 Leones diablo que hay €n ol jardin. €l
vesto liegars en 133 assltes.

Agul los P3s pueden optar por lantar el garfio o lodlto
g Frepar el [anwmients por cusfanaa confarg om0 vn
~20% a HM ¢ un Callo serd ruvdose , €scuchnde por Log
quordias de 18 puerts €a 2. con un 60-40%% 4 por los
[¢ones con v 100%s com lo que acvdirdn si me lo han hecho,
Un &ifo conrars tomo silendoso y s goardiss lo cican
con un 1075 , menvras o los [eones lo hargn cen wn 40%
acudiende € 133 asalfos ; pudiendo dejar Fiempo o da P3s
pare subir,

4.~ Pocrtas & ambes lodos y escleras quée subén, Antorchas
tluminan las escolerss enda Bwm. Despues de subir unos
m™.de escalers se llegn & 6. La puerbs enfrente de ls ds
ovrada ala cntornads o sk oyen risas y griterio.

5 Habitacien de gusrdis . Unes 4+ howmbres, senkados
en una mesn , beberan licor. €stan algo bebidos con lo que
todes sus percenhles s¢ ven reduddos en 0% €l resto
de la hobitacion €s un armario wn: |icores (vino, KoKinbury
do, Hidwmmiel  cervern ), 6 antorchas 4 (lavta 4 cuerday
gancho, §jarras, 6 raciones hisrro y 4 tebera . 4 anforchas,
una en cada paved ilumingn \s habitacidn,

6- b los goardiss fes b side pron{Bido subir agul bajo
ningun concepto. € <) prso des vida del vage Diete’
MEJSEMER . Esta habitacion esta ilominada por una uni-
ca antorcha . Una puerta cerrads con Mave da asceso AL labo-

-~ ’
ratorio en 7, uns lascripcion ea o puecta en Old Worder

dice: " No eatrar & menos gque desprecies tu uids”.

<2€nsknd5 4 ; dnko ", D;fi‘u’“’Ad_-ﬁO'fc)‘ Unas sscaleras llevan

a la pacte superior de 1 forre,

7~ Laboraterio y bidliotecs del mgsc(ﬂs\, un 60/ de pasibik -
dodes de gue €l mage ol agul durante 13 noche  por el diX s,
pre afard €n su hpbibacion 8,)_Un fu(rte olor a swufre 3«}7&&1
produackes gulmicos Nleana 1o enroncn ifuwinada veicamenke por
ona weld en s mesa cearral gue no €1 sufiacnie pars verlo odo .
Sobre 1n mesa odemus hay gran canhidad de Cracces con extravas
Werbas | lWguidas y unglentog, €n ofra mesa cerca de la pared
ore hay tres notellas sin ehiguets i simboles gue las idenhifigues
(pociones de Lenguss , diskrad y vna waldits gue onverhicd en
rana AL que in ‘oeba | no perderd 1a capaciddd de hablar o hodas
(as earacker(shHas serdn lax de ona rony excephe i3 INT que permonc-
eri nommal | €l Wmce remedio pars rearessr b rang & s etado
@ bansndols € ¢l Agud Sagrads de s monroviss negras gus
brofa en el nadimiears dQ (io ReiK ,eabo o Pb(\fb’n aven gudr
de aalguier mnge o Mcsuausm) Juske & vans cajiFs orillanke
de color dOrado conheniendo unes waavsaribos €n Arcano Mlgico

Y un krese con vn \guide, los manuscrtFos Yroen:

“€Este €s el liguido del poder, cunlguier armas {mprgnads &

€k ({auadd & capad de deshruir de Un Fajo 4 o m&s pedenin

K

crigkurs . Ushle con prudencia,

uS-
N\o&"t ae gT\e€

€ reslidad. €l liguido € va poderoso &cido €abricade por
e\ mage abajo Cirmonte de\ cunl scsabia gue estabs alge
loco. v mayor divérsion consishis en darl¢ el liguido 5
Un tngenua Avenrurtro al auk prowek(d pagar £ maksion
n vann crishurs gue s€ Se ocouese. €1 queriero ignorante
imprgnoos SU Arvas ckl (Tagwdo ankes de eakablar combale
con \a Criaburs o este s¢ dusolula por (ohp\eh, en 1210
asalbos | pereciende Indéfenss anre €\ mousieuno,

€n un Estanre Famien Sobre i paréd eshe iy graa cankidid

193&'?2“3.‘ o Fadoaes (eahos con €higueta) onbkeniendo:
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Jenguss de Govlin (€), bolas & arvgre (3), colas de ecorpion (2),
Songre de Ao o g gante , sangre de Demonio, Erebre de gigantE,
oratones de humono (3), COraton de derronsioge, Ceve'oro de
\UHSH<°7 lengus de denoggn .

€n la paced sor | cercs de I puerta 8 la hobikscion del
maao hoy lo gque parecen ser D grandes cjas cobierras
po” Mankas, el levanrarisas revelars que son V&JJW\N
cnnl‘e-\.endo;

@ Un homono que desperbars al instonke 4 rogors a les
avenrurenns gus le saquen. €n realidad €5 un demomio
que oracord €~ unntu le svelben revelande su verdndera
Bpanencis,

@ Dos hebbiks ¢ peneso sibado, (asi sin Sangre ;paliclos
delaados 4 llenos de heridas com peskillas. Agracecersn
et ser liverndas ec\crwun&/eerﬁ‘&v\du( & Ervir & los
Avenrureros haska 18 muwerre,

@ Uno pequens gb’rgollo gus comEmard o iasulbar a oS
avenruwreros , viendese de €los | Tombbien i r& cosas wwme
“ Y RL gue wiras, sabes que bu madre fuk ton (s o
b,y mrd gue b @€ f€0 [ no 3¢ Cama buve exiny &
purs .. 0,3 000
Lo prced necke destacn por la presenGes de va GFranke
e~ €l gus May D Grironas:

(D Escrito en Nagico kraka dé congures de Magia de 3oksli
Fiene 2 Auca de Resishencs , (Urdr peguens herda , 3olp cle
fuego,causar phnico, animar €spads.

@ €scribo €n MEgico , MBgis menor o combiene t Dar \ui/
flaldicion Olar pres , Sueno , prodatic pequeds riskurs pet,
Boric, Soniclos y mas de Qrfo_

@ Ecribo en Demomic , Demonnlog(a, comtiene : (Onyurar
GGNdAAIu.J 20ms de probecisa demamises (owgurar energisy
Congurar clérienis enor.

Nads m&s oy de inleres sparbe de o ploreads Pvu-r"b 5 8.

B La hobitacion del mogo. (uslowiers gue abrs 1o puerts har
onar van aampanillo gue ds pertord o) mago o elabs en &sbo
hobifacicn . Jluminads por wn nica vela en €l Galro esta Mg~
€s de un silldn (sobre el aue afard @ mago = nc walid en 1)
€ ol cealro yuaro 3 Uny meslls con ven vels o uns esters verde
(el orarsn del maop , valer de 3006Cs.€n reslnd. e una boln
migra on e poder de dominar un draggn por el hecho de
oncenirarse swore I bola | el dragdn debe ser del wismo alina-
riEnre del vsvario) , cualguiera que leeanre o wfern & su
\ugnr de veposo acHvara vmas flechss envencnadas con
Monbane , son 4 Flechas que se du‘rfgfrtln ol gue movid |4
predia , cada Flacha leve uns desis y una gugrl.g de 3,

Una coms €n s pared sor Yy vins rexFa con \ampora 9y
u}o’-\ en ln abe, en d cajo’v\ hay 4 peraamminas cadd uno
com un conjuro (nuv\oth llo Fueras de cen\:o*‘e/%..per Y
fortal dev-om‘uo) Uns slfombra con _{,tn\'agmw 9 exbragay
ranas cubre el susle,

G- Ccalerss gus desemboon € vins puerta | pone en

Old Wodder * Prohibide e Posa‘\ s puertq esto cerradd con
llave (Reiskencin - 5, daho-1, a:(—«‘cdroi 20%0 ) crslguera
Qus iavente son ls puerrs sin Nave ,g—onu\o\u \a cerrpdary
acH/ara Uw PEQUERS Aguis on L dosis de vemeno de arann |
Haw uns anrorchy en la paced norke , al (ade de ety puera.
10 - Sala del fesors , dos puerbas daw pase & €fo habikacicn

(a o€ Q. cervade |, {a cle Ul cerrada pero o con tlave | Los

gue eakbrem €a 18 hobitacion s€ VErsw sorpreadidos 4y aliadw
por wne oroda argente gue Al meric se Fronsformara ew vn
\w.w.sno,(Aerg €l 1 asalto desde el techo ,

Lo wabitacicw carece de clecorsciown , ebo ilVminads por >
av\b‘orchgg,uno ew lo paved Norte  obra €~ 14 esk y ohrp
en ia oesbe o hoyy qron canhdad de (orowas » crelines poyv

€\ suelo eiparcde’ (1B Coronss, 41 chelines) un aran cofre

abierro e \o paved este couticne €l veslo el fesoro:
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1BGCs , 60 Chelines , 210 peniques ,2 Joyas (Velor 506G, 106Cs ),
vn cuchillo cle oro (Valor 306(s ), estalvas on ndornos €n

oro 3 plaks (1006Cs, 456Cs, T06¢s) , 2 hermasas Fniaans
(velor 58cs 10Ges) , sobrsale uns espads (¥10%Ha),
93 flechos de lucha putenhicd . €nkre log monsdas haoy un
avtho ( proteccioh conken demonmios) 4 on amuleto (forma

de braralete | es de '3Ad£).

13- Peguenn terraen desde In que 3¢ ve s avdad,

Cerca d€ Vo puerts 5 10 hoy eparadas por €l soelo

366G, 10 Chelines 4 5 ypeaigues .

CARITULO 6. La 3ecoMPensa

€n \a Vaberma esperar TMONUS gue vecomponsarb o los jugadorts
con €l dincro pramehido y les pecdicd gue le sigan &5 Ak kyion
donde les obseg,u‘mré con vas cverds encankads. Si los Pis ‘,.e(-,e“
quedarse on \a bola , TAUNUS PAerA’ en v busca pars robarsely
\ @nrretorn (BUREOMANTAS pemitnde precio & Su cabezd . Horg
cunlquier coss por Owieguir 14 bol pues sabe gueé podrio convrlar
un lragon com €l quk comseguir gran poder.

APEDiCE De e3P eNTin

Aventurs peasado pars 200 PX, si vEWEn &l waae s¢ podid
increvknbde o 260, por caer e~ lAS diversas hrampas se pusde
poner una pevalizocion de -1o7X , no Conseauir [a boln degm.(ﬂ

&l prewio en s6le 50 PX b menes gue malen ol msgo , con

l..%ug el previn s€vn de 100 ¢X

Alberto Sinches QO)/
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Sumai0 D€ CRARTURAG .

Taurvs - Noble ladrgn HEISas 537-541B102 =327 - -
MBAHH T 2 H I A& Jes|O I AC PM 2 A HaBiLidades
44333 3 B4 | 40140 2B Veneno , miedo v 2 puntas de armadura . (usndo muere se convierfe
HaBiLdaces €Qui?0 en humano
Chaclotaner (s Ropn cazn Auineaiexio - Kevtzag
€ncanto 196Cs (dparte de las gue pogovs & los %)
€higueta Joyos de valer 45 GCs JIETER MEBEMEL - Demonslogo Hezidas
Herdlidica 2 Sicvientes HUDHM F R M I & xs|lD INT A& ™ 2 A
Sverte €sprda 223 2 2 9 43 i 44j36483) 333515 {::]
Leer [€seribiy Soco Hazividaxs QUi 0
Mo nrav MaTema Heas Ma2s
lrgenio Reflejos vipiclos wtow de mago

be\b\' €en p\:b\l.tc

MLIEAMIENTO- TMaLo

AAMCD GIGHNTE

‘NHAHHY? HI »X

D> ST A 7N L A

Movikuenro S, Urbanc

€l resto por boda VA Yorre & parte de

Heridns

Ocultamientc Urbano Arcano MEgico e bolsibs con 21 OCs.

Vaciar 2dlsillos Magia mevor

lengun Ladron Nagin Baralla |12
Msgyo )tmugj\ogr‘ ] ALTLKEDMIENTO - MaLe
lLeer fecribir

“i;o e Nobles ahorn tene uno Feyquenn nafia de Wdrongs Cl&sico Pustas waGin-~ 210
Jdenkigicar hmp:;s

Y Guererod A SV sEcviGio. Senbido mégico

__Kﬁmm - Mercenncig (.A:){\'Ah Hezion s (ovioU mienly dé pErgdranas
M HA N F L H I A Des{D T be 7M 7R 80| [SNIIS
562516 59 61 3421040323141 3 (onoCi meienko hitrbns
Haiees &vio Meditacion
Destw mse Espadn 2M (ohetimienta Jomonios
’lﬁl/es‘ribi( Lana ')emono‘ogh brcano
Oido agudo Armadurs
esistente =Yelmo cabnllero o205 ~ Menor > Dar Juz , Olor pies Sveno y Zrodwiie per
Equiver - Cots mays becir  Semdas Loun de Crio
L. 3aralla - PiErnénns STV Antada | - Doia fueoc P Mano-wrmackillo J(’urbr herida
F. Golpe CMargds maya 3atnllag ~0 (Avsae pinico, Bura profecion
F ston - Plato de pecho monicl = Conjurac guniclian BJ donas prokecion demowmn 2.
Conduciv Carretn cuchillo en wolso CONTZD2TINMS - Esbilo nacturno A wivel 1 (F26%5 si Vo (-vert-e)
Consumic Alehol Odio hacin los Hobbits o Haigings .
Joego NAVESMENTO- NEuTaaL
luchs calejera
€ pecishisrn 2M Cunndo Los P33 lhkgam 8 1a cudad enkre el nleo de \ag calkes
podr(o volbartes un (adron com un 20% por hora
Gusing X Lb Jo22€ - Sgidados Hezis ps L0 20N~ Hexio0s
MH MTF R H I A b M % b nmnnrzurabunru?naszoél
443352 3 2401 98291829 9 - 431263 3 738 ) H¥N\9292929 -
HaziLidades €aui?0 HaziLdades €Quifo
Desarmsr &pada Vac(s2 2RSIUOS Mocwila
€squivar lan2a €cpmote or ooy&hos Esprdn
Lengun de Zaraila Yelmo Hoir Ssgn
F. Goipa Gotn wmaya Oculbammenk-g Urbano 226 6Cs
Luchs callgjera cvcillo en ciako
Arco (orto
ALINEMTENTO - Neviwl
LeoKes Nin3o HERIdaS

M HAHNF R H

LI x P % o)

IA
40 - 4 3 5 2 ¥s)

43814343 - -

HA3ILI3ades

(onctunuenro TUNAS

No hocen ruido | solo escuchados con 10% Si o menas de 4 m . Atecan
por soFpresa el ALY asalto v henen & Tgunl gue gates salva)es,
Phrectn Leones normales Com lo excepaion de GuE porecenm no kngr
0jos Yy fon grises,

© MRERTOS.G.

ALINEAMENTO- MALO
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ERRATAS ADE&D

A pesar de que el AD&D y un monton de
complementos ya estdn siendo publicados
en nuestro pais, y a pesar de que la
mayor parte de revistas especializadas
(que aun son pocas) ya han hablado sobre
el Jjuego, me hace gracia , que hasta
ahora nadie (ni si quiera Zinco) ha dado
a conocer las erratas del juego, que son
bastantes y algunas muy  importantes.
Ademds habreis observado que el libro no
ofrece hoja de personaje ya que las ven-
den aparte; Para los que hayais sido 1lo
suficientemente listos como para no com-
prarlas, aqui os ofrecemos nuestro mode-

lo, que ademds es "mu gonita". Asi que
voy directo al grano, como Clerasil:
MANUAL DEL JUGADOR
% En la pégina 13, en el método III
para la creacién de caracteristicas, hay
que tirar 3D6, seis veces, y no 2D6,

como indica el libro.

% La excesiva vagancia o ignorancia del
tema del traductor ha hecho que en las
tablas de estatura Y peso, se haya limi-
tado ha cambiar de pies y libras a Cms.
v Kgs. los Base, y dejar los modificado-
res como estaban; asi vemos que un hom-
bre puede medir entre 1754 y 1772
metros, pero de de ahi no pasa. Aqui te-
neis lo que seria la tabla, lo mds co-
rrectamente posible:

Si se quiere que sea mds exacto toda-
via, tirar tal y como dice el libro, y
después multiplicar los resultados del

por Jordi Pereiras Arissa
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Base normalmen-

Después se suman a lo de
te.

% Los elfos tienen "-1" a Constitucién
y no a sabiduria, como indica erronea-
mente en la tabla 8 de la pagina 20; de
todas maneras, en la pégina 22 se recti-
fica y pone correctamente el negativo a
Constitucioén.

% Pag 39, tabla 27, aunque se ve bas-
tante claro, ese "Halfling" que esta
debajo de "Habilidad" deberia llevar el
hueco de la altima columna.

% Un poco mds abajo, en la tabla 29,
omitid completamente el asterisco que
indica que los bardos sin cota de malla
sufren una penalizaciém de -5%: eso ,
simplemente, en el original no existe,
es pura invencién del traductor, que de
verdad, me gustaria saber de donde se lo
ha sacado, porque ademds es que es ridi-

modificador por 2°5 y los del modifica- culo. Por cierto, ya que estamos en esta
dor de peso por 0745, para asi tener los tabla, indicar también que la cota de
modificadores en Cms. y Kgs. ,respecti- mallas que mencionan es la ELFICA, y no
vamente. una cualquiera. El1 texto completo de ese
TABLA 10: ALTURA(CM) PESO(KG)
RAZA BASE MODIFICADOR BASE MODIFICADOR
ENANO 108/103 2D12 59/47 D10+D8
ELFO 138/125 2D12 41/32 D8+D6
GNOMO 95/90 2D8 32/31 3D3
SEMIELFO 151/146 3D10 50/38 2D8
HALFLING 80/75 4D10 23/21 3D3
HUMANO 150/147 5D10 63/45 2D8+D10
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"tachonado", a la derecha de "Cota de
mallas" es "Acolchada" o cuero tachona-
do".

% La errata que més gracia me ha hecho
es la del "arco mutante”. Me refiero a
la pagina 52, donde habla de Arcos-X;
parece que el sefior Domingo Santos igno-
ra muchas de las abreviaturas Norteame-
ricanas, ya que de la misma manera que
para felicitar las navidades dicen '"Me-
rry X-mas" (Christmas), tambien se abre-
via Crossbow (ballesta) como X-bow; asi
que ya sabeis: a partir de ahora vwvues-
tros Arcos-X se llaman ballestas.

% Para posibles confusiones, el arma
llamada Mangual, es lo que los jugadores
més antiguos hemos venido llamando "Mor-
ning Star".

% En la pagina 69 ha habido una pequeiia
confusién entre las armaduras de cuero y
de piel; vamos a poner las cosas claras:
el cuero cuesta 5 MO, y tiene un peso de
7 Kg. ,pero la piel cuesta 15 MO (oro,
no plata) y tiene un peso de 13 Kg.

Y yva que estamos con armaduras, en 1la
tabla 46, han armado un verdadero desas-
tre; la tabla correcta seria lo que si-
gue (para no liarlo mds, las CA que se
dan a continuacién,son las de la armadu-
ra sin escudo; si se le afiade éste, re-
cordad que baja 1 6 més, dependiendo del
escudo que se este utilizando -ver en la
misma pégina las definiciones de escu-
dos- para mélee o Proyectiles):

TIPO DE ARMADURA Indice CA
NINGONA. . s cvucsnmasssinsssnmes 10
Cuero(5MO) o acolchonada........ 8
Cuero tachonado o Anillas....... 7
Brigantina, Escamas o armadura

de piel(16MO) .. i e rinenennn 6
Cota de Mallas.....coeveeneennnn 5
Cota de Varillas, bandas o

Placas de bronce.....cccuceeennn 4
Cota de Placas. ... covecnencnnnn 3
Completa de campafia........c.n.. 2
Completa..ccansacssssvssnmusssss 1

La denominacién correcta para las 2
altimas armaduras seria Armadura de pla-
cas de campafia para la CA 2 y Armaduras
de placas Completa para la CA 1, pero
como en la lista de equipo vienen con
estos otros nombres, nosotros lo hemos
puesto asi en la tabla.

* Una para los clérigos: en la tabla

61, 1la de ahuyentos muertos vivientes, Pég.28

falla en los Dk ; Un sacerdote de nive-
les 12-13, contra 3-4d6, obtiene un re-
sultado de Dk (con asterisco), asi como
uno de nivel 14, contra 5D6 , que tam-
bien obtiene asterisco (Dk).

X Y la Gltima: en la pag 123, los indi-
ces de escalada, son en metros por
round, no por segundo, aunque luego en
el ejemplo, ya lo escriben correctamen-
te. Y 8i os preguntais de donde sale ese
multiplicador de X 1/3, es porque en el
original, las distancias venian dadas en
pies, no en metros.




Jugador: AD & D

NOMBRE:

Categoria: Raza:

Nivel: Alineamiento: Edad:

Nacionalidad: Hogar:

Clase social: Familia:

Altura: Peso: Ojos: Cabello:

Personalidad:

PUNTOS DE GOLPE

Totales Grave Heridas

CATEGORIA DE ARMADURA TOTAL=

CA DES Escudo Arma Objeto Otro

PUNTUACIONES DE HABILIDAD TIRADAS DE SALVACION
7

FRZ Golpe Dafio Peso Esfzo. Puerta Barras Paral.,veneno,muerte m.

DES E,,,,E Reaccion  Proyectiles A. defensivo Cetro,vara o varita

CON 5,,, f P. Golpe Shock Revivif. Veneno Regen. Petrific. o polimorf.

INT .0 Leng/Hab. Nivel Aprend Nmex Inmun, Arma de aliento

SAB E,,,,E Def. mag. Bono conj. Fracaso Inmun. 4 Conjuro

CAR §__f Servid. Lealtad bas. A. reaccion Bono SAB Bono DES

PERICIAS EN ARMAS GACO general Penalizacion

Arma Ataques Golpe/Dafio GACO Dafio(P—M/G) Alcance Tam. Tipo Veloc.

Especialidad en armas
Estilos de combate
Ataques especiales

PERICIAS HABILIDADES | MOVIMIENTO LENGUAJES
ESPECIALES Base
Ligero
Moderado
Pesado
Severo
Correr x2 x3 x4 X5
TESORO EXPERIENCIA
Bonificacion
Nivel
Oir ruidos:




EQUIPO HISTORIA

Objeto Localizac. Peso Notas

Peso combate Movimiento

Peso total Movimiento
ACOMPANANTES PIEZAS

Nombre CA Raza/Clase DG/nvl. Ataq. GACO Dafio PG Mov.

NOTAS
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TN - Asociacion Juvenil Club

/ gk -~ .\ ¥\ Cgvenant te invita a descubrir
oy el | mundo de los j

3 { \¢grel |mundo de los juegos de

17 2. )‘, L N\ iulacion y Rol. Si has oido

14 P V47 hablar de ellos, pero no has

)4 ) { " tenido ocasion de participar,
. . ' ‘f‘n estas jormadas podras
| acerlo en las partidas-
‘demostracion de los siguientes
juegos

- AD&D (Al-Qadim)

- AD&D(Supervivencia)

- Aliens RPG.

. - Beyond the Supernatural.

- Cyberpunk.

- La Llamada de Cthulhu.

- Rolemaster.

- Star Wars.

- Talislanta.
-Warhammer FRPG.

ademas, se realizaran las
siguientes actividades :

- Warhammer F. Batlle.

- Warhammer 40k

- Campeonato de Batlletech.

- Exposicion de material &
disposicion de la asociacion.
:No lo dudes: Veny participa!
Dias 21,22 y 23 de Julio a partir de
las 17:00.
Club Covenant : C] Contracay 3, 1°.

TALN
U

PLAZA
OEL

MARQUES PLAZA

MAYOR

2
2\
A~ Qe

# LOCAL CLUB COVENANT




