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N T R O D

in se ha b 6duci'do é’ilan—-

_ oly
eren edel S

U € € o

de los aspectos graficos, un ma-
yor recurso a los soportes mds
nuevos (especialmente los elec-

_ tromcos), Ima relaaon mas estre-

samente en el prestlgio de que’ -
'y su versatilidad aumenta, etc.,

ozaba el juego a causa de su

antigiiedad y “respetabilidad” _'
A partir del sistema de juego ori-

ginal, una serie de revisiones no
demasiado profundas y de adi-
_cionesy amphac;ones mas o me-
nos acertadas, y mds o menos

atropelladas, elAD&D acabé por.
convertirse en un juego poco sis-

tematizado, lastrado por defex

honesfamente ,
buen juego, pero
tiempo siga siendo

;Lo han conseguido?

 da a discrecidn de cada un

que reconocer, en cualquier
que el juego ha ganado mucho
sistematizacion (se han elimin
do numerosas reglas especiale
casos particulares, se ha cre

un nuevo sistema de habﬂlda

de modificaciones por caractens- '

ca es tinica, todas las clases de
persona}e reciben el mismo trato

etc.), al mismo tiempo que respe-
ta las sefias de identidad que ha-
cen unico a D&D (definicién de

los personajes por raza y clase,
_ avance por niveles, dados de 20

caras, etc ).

A aquellos que piensan que

los cambios suponen queelDED

se ha convertido en un juego

nuevo y ha perdido su espiritu

original, cabe recordarles las pa
labras de Jonathan Tw

~ D&D es THACO, Fuerze a 18/00 y

un dario de 1412 ¢

espada larga cmtra
grande, esta

zmsmo tlempo que !

€ 1 espetaban los elementos mas

~ destacados del antiguo y, por en-

~ cima de todo, sin traicionar su
espiritu. Los encargados del de-
- sarrollo del nuevo sistema, Jona-




Otre aspecto en el que ha he-

- ‘cho y ha

de la3¢Edicion de D&D es el dela
relacion entre la compania y los
aficionados. Es un hecho bastan-
te conocido el que, durante el
- proceso del desarrollo del siste-
- ma, se recurti6 a mds de 100 gru-

sar lo contrario), los comen-
ios de estos jugadores exter-
s tuvieron bastante peso en la
ariencia final de algunos de

o0s aspectos del sistema. :
~ Pero hay mds. Wizards of the
- Coast ha _ex;aresado su deseo de
~ contar con la colaboracién de los
aficionados a la hora de desarro-
~ llar aquellas lineas clédsicas del
- D&D a las que la compafifa no
dard cobertura (Birthright, Plane-
cape.. .) para lo cual ha empeza-
) por elegir, entre los cientos de
as web existentes para cada

e esas lineas, las que osten-

tulo de “oficiales”. Li-
mo Ravenloft ya han sido
as (en este caso a White

odo que vuelven a la
e en otras manos.

conduce al dltimo,
mportante, de los
stacables del j juego: el
abierto” de su sistema
glas, el yafamosoD20.
conceder permiso a

a que lo desee para pu-
aterial bajo un sistema

~ rindiendo la mayoria de los j ju

gos? Es dificil de creer porqu
aunque sistemdtico y elegante, no
parece unsistema apropiado pa
juegos con perspectivas claramen
te diferentes a las de D&D. E
todocaso, y estolo veremos conel
tiempo, delarespuestaaestapre-
gunta dependerd el que recorde-
mos a la 32 Edicion de D&D como
larevision vistosay muy correcta
de un juego cldsico o como algo
mucho mds importante.

En todo caso, y con motivo de

la aparicién de la 32 Edicién

D&D, te ofrecemosenlassiguien
tes pdginas una serie de materi
les relacionados con ella y con
juego en general: reflexiones s
bre los mds populares mundos

ria del D&D en el m ndo vy otre
centrado en su trayectoria esp
fiola, un articulo de Gary Gig
en el que narra la aparicion y 1
primeros tiempos de TSR, u
reflexién sobre el fenémeno D20
un Manual de Conversién que
permitird trasladar tus persona
jes y campanias desde AD&D
esta3?Ediciony, pot fin, unaave:
tura corta que introduce un m;

- dulo de mayor extension que se
 publicard en el futuro. Esper
- mos que los encuentres intere

santes y, sobre todo, que te sean
de utilidad.




A peSar’dé quelacalidaddela
impresion era muy mala y estaba
encuadernado a mano, los mil

¢ ejemplares se agotaron en menos

el unico que
los mitos estd

ara ofrecer una

clipsa al‘ resio, aIcanzando_
; uesto' pifedominante en 1ai :

. durante mucho tiempo'

e” arrastr restos de esa €po-

mo Ios movimientos
- DHNGEQ_,

~ dos afios hasta que, en 1973, Ga
GigaxyDon Kayne crearon:
tes iguales un empresa lla
Tactical Studies Rules conelo
tode pubhcar varios juegos, entre
ellos el creado por Dave y Gary.

Desgracmdamente la compa-
fifa carecfa de suficientes fondos
como para acometer la publica-

cién del juego, por lo que apenas

_un afo despues_adrm’aeron un
, tercer socio, Brian Blume, que
_apori‘o suficiente dinero como

para hacer una tirada de 1000
ejemplares ba]o el nombre de

de un afo.

La tcﬁa blanca

Esta es la primera edzclon‘ .
“profesional” de j juego
tradicionalmente selah
do por el nombre de la «
ca, en realidad se trat.
ediciones diferentes,

ra empaquetada en u

rrén y otra mucho m;

que apareci6 en 1974

blanca. :
Dentrolacajah

de reglas, “Me

“Monster & Trea:

y se Celebraron las pnmeral
GenCon, incluidoel primer cam-
peonato ofzczal de D&D Tam




10 estan concebidas

terminado, sino

fr dﬂcaon a un re-
0 mds Compie]o, el

este afio se publi-
nster Manual, el primer
ol editado en tapa dura.

' despues aparece el

book, el primer ma-

Dé&D al que muy pron-

gmra la Dungeon

40 pdginas de re-

las 144 con que con-
anual de ;ugador

afio TSR crea una su-
glaterray publicava-
ros. Cabe destacar entre

- Mencion espe.
cial merece el
 manual “Deities

- Demigods”

- queinclmaalcs

onista mejor valoradasen
llo del D&D.

nbién en esta época se fun-
PGA la asociacién de ju-

TSi nfrarvcesa

Pero durante estos afios la s
tuacion en TSR se va deteriorar
do. Los principalesaccionistasde
TSR eran Gygax y los hermanos
Blume y, poco a poco, la relacién
entre ellos se va haciendo mds y
mdsdificil. Alrededorde 19811os
Blumeaprovechansumayorfaen
el consejo de administracion pe
crear dos presidencias mas,
“Presidencia de Creatividad” y
la “Presidencia de Operaciones”,
Desde ellas comienzan a erosio-
nar el poder de Gygax, aprov
chédndose del mayor numero
acciones que po-
seen. La situa-
cién estalla en
1983. Aquel

afio,

Gary es relevado de la presuie ','
cia y enviado a California para
encargarse de la nueva seccm;
de entretenimientos.

Una vez alli, Gary Gigax co
sigue unnuevo éxifo con lase
de television de D&D, que dur:

mundo, Espafia incluida. Du-
ranteesosafios TSR diversificé
sus actividades, algunasde <,

~ las cuales generaron pér- o
~ didas, como la comprade  §

azing Stories, mientras Gc‘p "




des exztos-

s, como as novelas de
ie Dmgonhmce (1984).

pesar de todo, la situacién

R en 1984 es critica, pues
umula una deuda de un millén

medio de ddlares queno puede

pagar. El consejo de administra-
6n decide traer a Gygax de
fornia. Destituyen a Kevin
me como presidente alegan-
~mala gestién y eligen a un
evo jefe, Richard Koenings.
ygax vuelve a ser un ejecutivo
n poder en la compafifa y ésta
mzenza a experlmentar unaim-
ante recuperacién financie-

s entonces cuando sale a la

auno deloslibros mejor ven-
s de su historia, el ”Gnenml
entiures”.

Pero en 1985 Gygax se sien-
n fuerzas para ¢ cambiarla
ituacion. Conun gran esfuer-
financiero personal y gra-
ias alaayuda de amigosy
amiliares logra reunir el
0,1% de las acciones e in-
enta recuperar el control
a compafifa, amena-
do con despedirato- @
los miembros del
nsejo de admlmsframon;
Blume se vieron obligados a
scar una via alternativa para
tener el control de TSR y de-
ron vender sus acciones a
rraine Willians quien, con su
yuda y la del resto de directores
 quienes asustaba la reestructu-
acién que podria acometer

ygax, lcgro hacerseconlassufi-

ntes acciones para conservar
= mpama en Sus manos.

Esto represento el final de

sary Gigax en TSR. Lorraine
Ilians presidiria la compafiia

yect

: las guias de superviven-
claenmazmorrasy en wilderness,

“yelmundo de Reinos Olvidados.

Y la aparicion de la revista de
aventuras Dungeorn.

Los dos primeros libros intro-
dujeronnovedades tanimportan-

pendio de Monstruos I y I, Ma-
nual del Buen Guerrero yel Ma—_ "

-nual del Buen Ladrén.

 En ellos se definié un nuevé .

- ]uego con regias szmphfzcadas y

‘tes como las pericias. Eran dos ¢

voltimenes Ilenos de reglas des- |

critas sin pausa y sin ejemplos.

Probablemente, con ellosel juego

alcanzé la méxima complejidad
que jamds tendria. Y, por lo que
serefiere alos Reinos, eraelmun-
do de juego mds grande jamds
creadp y con el hempo creceria
atin mas. Mucho mds, en todo
caso, de lo que esperaba su crea-
dor, otro '

perso-

najemiticode 1ahlstona deID(%’D :

Ed GzeenWood

Durante 1987 se crea el mayor
grupo de trabajo de la historia de

TSR, con el objetivo de realizar

una nueva edicién de las reglas
aprovechando todolo queyaexis-
tia. Gigaxyano formaba partede

él. Estas personas traba]aron du-

rante mas de dos afios en el desa-
rrollo del nuevo ]uego hasta que

cién del AD&D

La s'e"gumtu -.edicién
A mediados de 1989 salié a la
~ venta la segunda edicién del
. ADsD B conjunto, cinco libros
publicados de forma casi conti-
- nua: Manual del Jugador, Ma-
- nual de Dungeon Master, Com-

brerias, aunqueene
vas y con portadas

mentos v aventuras, mduy : 'd&
casi unmundo por afio:Spellja
(1989), Ravenloft (199
DarkSun (1991),Al Quadim

@ (1992)yPlanescape (1994

Almismo tiempo, lle
~ cabouna reconversio:
~ los Reinos Olvidados, ¢

}a_pubhcacmn_de mms

n 993 Veade

‘en 1989 apareao 1a segunda edi-

meortantes competidore
un mercado ya de por si peque-
fio: los juegos de cartas colec-

cionables, liderados por Magic:
The Gathering, y el tnico juego de




envano, En 1997 TSR
da por Wizards of the

- . - laba una deuda que
Q. 'de Opa O!I ZS ~ algunas fuentes elevan a los 30

o disperso, con de-
anuales y lineas edi-
rimero que hace es
] numero de publica-
el mercado y concen-
as mds rentables, con
imprime un —

'isenarsey probarse e |
hecho, es el sistema de
rol que ha contado con  f
_mds jugadores de prueba
toda la historia.

El nuevo Manual de jugador

ce enagosto del 2000. Es el

ner producto deD&D que no

e logo de TSR, sino el de

tos a la venta, que han re

criticasmuy diversas. Peroiarea—
lidad incuestionable es que la
primera edicién de mds de
300.000 copias del manual del
jugador estd agotada y ya existe
una segunda impresion corregi-

~ da. Y, segtin todo parece indicar,

tendremos una traduccion al cas-
tellano de la mano de Devir en
mayo de este mismo afio. '

Principalesf fuentesen Internei

- http:fwww.gygaxfaqg.com
http:/www.wizards.com/dnd




pubhcadcs por la comp
Entre las diversas obras que

e

val Miniature Rules (con su

plemento de Fantasm) publi-

da en 1970. Fue el producto
rella de la compaiiia en cuan-

 ventas. A pesar de que yo
ba muy ocupado creando y

sando material potencial-
ente publicable, comprend{

reaccién del piblico que

z

7, n:prm(:lpal para el ex1to

J
egarry yla idea de Arnesonde
ladar al papei los conceptos
ntasia y persona}e indivi-
presentes en Chainmail. Le
‘a Megarry que estarla en-
ado de ser su “agente” (sin
elumentos) enladefensa del
disefio ante Gmd,o_n Games.

\demds, me puse inmediata-
1ente a trabajar para redactar
un manuscrito del nuevo

se encontraba Chainmail

algu 1er nuevo

dir a Guidon que echa

vistazo” al potencial del diseno '

Después de que se me dijera, por
expresarlo de formasencilla, que
no habianinguna posibilidad de
' prestamo de 1.000% v, a comien

publicarlo, quedé claro para mi

que los dias de Guidon en la
‘industria estaban contados. A
pesar de elle, deach segmr ade-

D&D hasta. la-s: 15,0 pagmas y, en

verano de aquel mismo afio, me
puse en contacto con la compa-
fifa Avalon Hill para sondear su
interés potencial en el juego.

~ Como Tom Shaw dirfa mds tar-
3de no deberian habersereido de

{. Inasequible al desaliento,

deczda fundar mi propia edito-

rial de juegos para publicar el
D&D. El problema es que por

_entonces estaba arruinado...

Nuestro grupo de juego era la
“Asociacion de Estudios T4cti-
cosde Lake Geneva .Nacida ini-
cialmente como una sociedad de
miniaturas militares, en 1971 ha-
bia terminado por convertirse en

‘un grupo de miniaturas de fanta-
sia. Era la patrocinadora de la

- GenCon desde la celebracién de

 da, se me informé de que susi-
~ tuacién financiera no era dema-

- siado buena y de que pasarian

_varios meses antes de que pu-

~ diesen considerar: SIqmera lapu-

sus respuestas Despues de que

la convencién hubiera termina
arlamos iargo y tendido

varios disefios que sin duda ten-
drfan éxito, Don dijo que queﬂa -
pari:iapar

Bn septiembre, Dan pidi6 un

zos de octubre, formamos la edi-

 torial Tactical Studies Rules, asi
 llamada en honor de la Asocia-
- ciébnde Estudios TacticosdeLake

Geneva. El sistemadereglaspara
miniaturas ambientado en la
Guerra Civil Inglesa fue publica-
do a finales de aquel mismo mes.
Antes de que acabara el afio lo-
gramos vender 500 copias. Nues-
tro almacén se encontraba en la
despensa de la casa de Don. Yo

puse en marcha el sistema de

descuentos comerciales (conayu-
da de quienesnos comprabanlos

~ juegos), llevé acabo promociény
relaciones piiblicas a pie de calle

y me encargué de conseguir toda

la publicidad que nos podiamos
permxhr insuficiente en cua1_ =

quier caso. Amedlda queseacer-
caba el final del afio, se hizo evi-
dente que, aunque la compafifa
no estaba perdiendo dinero gra-
cias a que: sufragabamos los cos-
tes de envio denuestrosbolsillos, -

- pasanan meses antes de He re-




e ambos sa-
05 que era nuestro mejor
ucto, el D&ED, -

sto ocurria,

L0S ¢ ncartar o envolver
1as cajas de juego completas para

‘enviarlas. Todo se desarroll6 a

un ritmo que complacia a los in-
teresados. En octubre de aquel
afio encargamos 2.000juegos mds,
que llegarian en noviembre, jus-
to después de quelos fondos para
laediciéninicial se hubieran ago-

ado. La demanda se estaba
incrementando al ritmo que ha-

- bifamos anticipado.

Trégicamente, en enero de
justo cuando las cosas em-

n por fin a marchar como
uerfamos, Dan Kayne sufrié un
al corazén y murid. Su

ue no sentia demasiada

rabajo en una compania de jue-
s, nos pidié que le compréra-
u parte dela empresa. Tras-

mos todo el stock al sétano

le mi casa mientras nos pregun-
dbamos como nos las arreglaria-
mos para la recompra. Hicimos
nventario para evaluar el verda-

‘dero valordemercado de Tactical

Studies Rules en aquel momento.
Brian Blume dijo que su padre
nos prestaria el dinero necesario
paralarecompra. Enabrilde 1975,
la mujer de Don acepté

- nuestra
ofer-

ta, adquirimos todoslos derechos,
activos y responsabilidades de
su marido y ‘en mayo de aquel
mismo afios, TSR Hobbies fue re-
gistrada como corporacion en
Wisconsin.

Naturalmente, seguiamos
operando desde el garaje de mi
casa. En mayo se agotaron las
2.000 cajas deD&Dque teniamos
en existencia. Heritage Models
(Dallas, Texas), ala sazon uno de
nuestros distribuidores, se habia
ofrecido a financiar una edicién
de 3.000 copias a cambio de 300
ejemplares extra que ellos se que-
darian y venderian por su cuen-
ta. Esta oferta fue aceptada
gustosamente. Todavia nos re-
cuerdo trasladando las cajas de
cartén que contenian los 9.000
libros de reglas y las hojas de
referencia desde el camion de
envios hasta mi sétano en una
tarde soleada de mayo. Esta vez,
el montaje de los juegos de D&D
fue mucho més sencillo, :
porque las hojas
de referencia
venian cote-
jadasyple-
gadas y
yohabia
dado




esas para los ]uegos Asi fue
o nacié la “caja blanca” del
Una imprenta de Beloit,
onsin, se puso en contacto
sotrosenel verano de 1975

partir de entonces, Patch Press
e encarg6 de todo el trabajo. La

' Ias tiendasy
bmdo»'

a t;empo comple-
de The Strategic Review, pues

- habiamos planeado una transfor-

macion progresiva de estarevista
en el Dragon Magazine y necesita-
bamos aalguien que gestionaseel
proceso.

Elespacio que ofrecia mi séta-
no comenzaba a resultar clara-

mente insuficiente, incluso des-
- pués de que yo trasladara mi ofi-
cina al estudio del piso de arriba,

de modo que, en 1976, Briany yo

~ compramosunacasaenel 723 de

, Lake Geneva.

 de TSR Hobbies Inc. se traslada-
ron a aquel lugar en octubre o

noviembre de aquel mismo afios.
Habia nacido la “TSR Hobby
Shop”. Ocupaba la mayor parte
del primer piso, mientras el al-
maceén estaba en el sétano y las
oficinas en el piso de arriba. Para
entonces no cabia duda de que!
empresa estaba marchando

to en popa, el D&D era

“buque insignia” y todo a

ba a que TSR se convert

pronto enla mdsimpo:

torial de “juegos de

nuestras ventas brutas
rona300.0008, unincre
table desdelos 130.000%
paﬁa anterior. Enton
“audaz pred1cc10n

1982, lo que ocu-
rrié conla com-
paniaesrelati-

~ vamente blen

A:{anHeIMatzde -
un artictido apa-
recido en el nii-

mero Tdelz

revistaGames

Unplugged




Lnnuevo um‘i() en juegos de ol
Cready v mumo pmu Bardn de Mu

nos. en:
.distrimagen.es

ninos y los mejor
no lo es para zo

quienes apenas en
aqui algo que I
entretenido.
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” para ha_ber pOdld{) viajar _a =
..UU.). No seria ha'si"ac'nce
despues en 1985 cuando '

1o bueno,
T que estuviesen

& netaria podias pasar muchisimas

Lo cierto es que el j yaego “en-
ganché” desde un principio por
susencillez (yalavezsugradode
complejidad ajustable) y porque
con una pequena inversion mo-

tardes entretenido con tus ami-
gos. Adquirir la caja del D&D era

1 equivalentea compraruna pelota

como todo
,‘3ba§a onto. Los
versados en “len-

Vi

guas ex’fran]eras -

_nuar su pen 0

~ que permma elavance c}e los per-

- sonajes entre el ni
~ catorce y que dio a los jugadores
da posﬂmhdad de
oy

Vei cuatro y el

salie del

Efechvamente, el
ert abna la posibilidad de
andonar las profundidades de

as mazmorras y vivir aventuras

pbdlan conti-

de fiitbol... la compras
juegas muchos partid
diferentes. Claro, to
ria muy bien de
inherente necesid
mano de “mejorar’
seguirelD&ED(
Masters & Inmort

Esoya era i"ro

dada mc_l_uye_néo ichas d _
ton, tablero (;pero estono sej

gaba sin tablero?) pararepresen-
tarel dungeon, efc. etc. Pero ;qué
habfa pasado al otrolado del At-
ianﬁco’? :




o fueronsalien-

' cuatro suplementes
.-Algunos htulos muy

o Capac1dad de deaswnf

esistié todo_s‘_:los_, envifes

11996. Un periodo de vacas

n Espafia y los elevados
resexigidos por TSR, tan-

) irada, hi-

ocar tierra al dragon his-

P ro antes vieron la luz,

lo tres “libros” basicos, los
Manuales del Buen.. X” (susti-
yasela X por cualquier catego-
fa del AD&D o raza....es decir
Manual del Buen Guerrero, del
Buen Ladrén, del Buen Mago,

I‘ Buen Sacerdote, del Buen

0...) y los primeros “mundos”
eiimgs para no tener que “rom-
rse el coco” ideando por com-
pleto un universo en el que ju-
1 primero en ser publicado,
hando el tirén de las no-
blicadas por Timtin Mas

, fue el mundo de

' parec1an un regak} de Reyes .jlas
abria y teman de fode‘ Mapas a

de Weiss vV

Sol Oscuro

n) unareceta alternativa
: u mundo posf—

nica y con un encanto “salvaj

Siguieron los afamados y ext
sos Reinos Olvidados (Forgot
Realms), un mundo de fantasia
clésica, el hogar de Elminster y
Drizzt Do’Urden. Para los aficio
nados espafioles al horror se p
blicé Ravenloft, un semiplano co
lascriaturasdel terror gético como
protagonistas. Y en los tltimos
estertores de la compafiia se pu-
blicé Planescape, una especie d
cajon de sastre con muchas posi-
bilidades de juego ya que servia
de nexoentre todos los planos dei '
universo AD&D

tlempo que en Norteamenc
“magos de las cartas”, ]
of the Coast, escalaban posicio
nes en el negocio rolero y haci
una oferta de compra a TSR, pro
pietaria desde siempre de lo
derechos del Dungeons & Dra

gons, Ediciones Zinco seiba“d

inflando”, incapaz de mantene
el ritmo de publicacién que e
gia la licencia y generar los suf:i-
cientes benefmzos

&Y ahora que..... »
¢Ofra vez a pasar
hambre de D&B"

Dungeons &
Dragons 95/98 -
Sin embargo, al igual que ha-
bia sucedido en USA, de las som-
bras surgi¢ un nuevo proveedor
dematerial paralos dungeoneros
ansiosos. Tras una etapa de s
quia enla que muchos nos vimos
forzadosaaprenderlalenguade
Shakespeare, Martinez Roca, edi-
torial que por aquel entonces se
habia visto beneficiada por el
“fenémeno Magic: The Gathe-
ring” decidi6 lanzarse a la ¢
aventura. El viejo dragén Qx,
volvia a despertar con w
fuerza, con unanuevaedi-




e Masfer y elCompendzo de Mons
uos (Manual Monstruoso se de

ndos y los elegidos fueron

eyhawk (Falcongris), no pubh—“

on” sufrido afios atras pero...

artinez Roca también cayé. No
sabe muy bien lo que ocurrié

1o cierto es que las estante-

s delaslibrerfas volvian aestar
acias. Detodas formas los dados
inca pararon de moverse en las

0s de nuestros jugadores...el
FfD renaciadeunasbrasasque

ca se habian apagado, tal vez
n mas impetu que nunca.

os rumores se extendian
10 la péiVora- ;}Or los mes de

hicos de Wizards se pusieron
anos a la obra. Lo cierto es que

Ias reglas del j juego estaban dis-

has de ellas habian perdi-

do coherencia y otras (la inmensa
mayoria)se habian quedado anti-
das. El rol habia evoluciona-
damente y se jugaba de

a manera (aunque con el mis-

10 buen espiritu de los comien-
0s), diferente a aquella de los
empos en que “papd” Gygax
abfa ideado el reglamento. Los
panoparlantes continudbamos
 expectativa. ;Podriamos “ca-

a nueva edicién en nuestro

a? WotCseestabaesforzan-

omo nunca antes se habia
visto... multitud de “playtes-

para el reglamento D D)
gotten Realms (que saldra

bién han aparecido nue
bientes de campana...y
a mayor capacidad de
mayor satisfaccidn.

- Bueno, eso estaba muy bien

tings”, un equipo de disenadores_ﬁ_:":_ :

- gréficos queiban a darle unanue-

vaaparienciaalD&D...y la pérdi-
da de la “A”. Ya no habria
Avanzados...Dungeons & Dragons

~a secas, “como en los viejos tiem-

pos”. Poco a poco se fueron col-
gando “perlas” en lared para que
se nos fuese cayendo la baba y al

fin...tras una espera que parecid
una eternidad, la edicién salié al
~ otro lado del Atldntico a un pre-
ciomuy competitivo, apoyada por
~ una potente campana publicita-
- ria.. y a todo color, oiga. ¥ un
~ detalle muy importante, la deno-
~ minacién delsistema “d20” co
~ un estdndar que podfan se

otras editoriales para hacer cre-

cer el D&D. Este si que era '_
juego nuevo... no solo una capa
_ ée pmtura

- Esta nueva edis:mn no deja in-

también parece que

_ hay mds de lo primero que lo se-
gunde, dada la acogida que ha

la omgmai Prometen color y pre
cioigual de compeﬂhvo CFecha
No es definitiva, pero todo apun:
taba a finales de marzo. Poco
poco irdn lanzando al mercado
los suplementos que se vayan
editando en inglés, a un ritmo

tedrico de uno al mes.

Estaveznopodemosdejarque
el dragén se nos escape de las

~manos...E1 D&D es algo asf como

Si 'ei primero y el mdis-
en cualquier “rolteca”

' .Es.?ero que dentro de otros
afios alguien pueda hacer

'dlferente a nadie; o laamas o la pe

vida al Vae}o d;ragbn’

por Danny Roler
_ dan.roler@wanadoo.es
Moderador delalista de correo

los Reinos Olvidados en espafiol




omble en espunol

Los Reyes Dragén
Tribus de Esclavos
- El Mercader de las Dunas
- Manual del Buen Gladiador (Sol Oscuro}
Valle de Polvo y Fuego '

Fnrgoﬂen Ree!ms :
Forgotten Realms: Vademécum de Campafia
Aventuras (Forgotten Reaims)
~ Draconomicén
- Las Ruinas de Bajomontafia
 Los Drow de la Suboscuridad
~ LosElfos de Slempreumdos
: Meﬁzoberranzan

Ravenloﬂ
Vaéemecum de Ravg '

ave del Horror

Planescape. Epitome de Campana

Compendio de Monstruos Apéndice:
Planescape

Planos del Caos

—Marimez Reec
‘Manual del Jugador
- Guia del Dungeon Master
- Manual Monstruosol
- Manual Monstruoso IT
Hojas de Personaje
Greyhawk
Falcéngris: Guia del Jugador
El etorno de los Ocho
- Los Tdmulos de las Estrellas
El Molino del Destino
La Cripta de Lyzandred el Loco
Retorno a la Tumba de los Horrores
' Retomo a la Fortaleza de la Frontera
La Montafia del Penacho Bianco
- ‘Forgotten Realms
~ Reinos Olvidados: Caja de Campatia
Guia de Volo para la Costa de la Espada
ia de Volo para los Valles
de Volo para el Norte
Guia de Volo para Cormyr
Guia de Voio para Aguaprofunda




: pugstos por Va:c
~ glas totalmente

gala Wizards of the Coast (la
empresa editora del D&D en los
Estados Unidos)en formato PDE.

P_robéblemente el tinico moti- "
-vo de que no sea éste el mundo
por defecto del D&D es que se

- mundos en los ¢

muchos otros juegos. En

a un solo capitulo y casi
re estdn muy: umdas al es-
 del mundo.

ante estas aﬁos tamblen

Drmalmente estaban compues~
S orun manual solo de reglas.

z0s, Unos que tienen reglamen—
os especificos, que no tratan de

o mundo, juegos para los que

‘ Vampzro, El Sefior de Zos Am'-"

to; juegos las reglas apenas
en ocupar la mitad del ma-

L la mformaczon sobre el
osuele ser muy abundante
upar la otra mitad. En ai_gu~' '
asos las reglas se ven redu- mundo mds popular de todos. Es
- sobre todo un mundo muy com-
plejo, tanto que ha llegado a pro-
‘ducir sub-mundos, es decir, par-

editan como un escenario de jue- .
- go mdepenmen’ze, es el caso de lasl
Maztica (un mundo al estilo azte-

- los Reinos es muy graﬁﬁéante‘ '
existe muchisima informacion,

rolcomodenovelas, yenélviven
_ algunos de los personajes mas
~ carismaticos delafantasiaactual,

_ser adaptables a cualquier
\? se crean mundos y no al

. revés. Son generalmente
0s antiguos elevados

(Forgeﬂen Realms)

Este es sin Iugar a dudas el

tes de élson tan C(}mpietas quese

ca)o Al-_qu&diiﬁ (drabe). Jugaren

maios de este mundo
tanto en forma de manuales de

Drcgonlume _

como el elfo oscuro Dritzz Do'ur-

los Remos Es quiza ei mas defa-:,
den oel ‘mago Elminster.

llado de todos, gracias a la gran-zr

cantidad de novelas que se desa-
rrollanenél, y quizd seaéstatam-
bién su mayor debilidad: la his-
toria estd tan fijada y tan basada
en un solo conflicto que queda

Ot venta}a es que existe una
gran cantidad de material gratui-
to sobre este mundo en lared, no
y de aficionados, sino también
 mddulos oficiales que re-




1onta a la cre

- Uzta' linea muy -

0 se Ilegara a Completar el
de edxcmn :

Tierras Heridas

Este nuevo universo ha sido
creado por White Wolf, editora
de Vampiro, a través del sello SSS

- Se trata de un mundo atdn por

desarrollar, ¥y que de momento
cuenta con dos libros de criatu-
ras, otro de objetos madgicos, con-
jurosy clases, y una primera gu
regional.

Ofrcs

revista mgle ’

cripcion de A
introduccié

- Paraampliarinformacion lare;ii 4
Péagina oﬁéi_ai de Wizards(Re

- nos, Greyhawk, Dragonlance):

,  http:/fwww.wizards.com/dnd

1 concepto

Pégina oficial de Mystara

: : “Ihttp fldnd. stazgﬂurzg com
' ,‘per:iaf a cias;ce Qulza Io -

- Pdgina oficial de SpeH]ame ‘
http:/fwww.gwr.com/~eshum/rpglsy

Pédgina oficial de Darksun
http:/fwww.athas.org! '

Pdgina oﬁCIai de Ravenioftt
http Hwww. kargatane.cam/

- Pdgina oficial de Planescaj
http://mimir. netfmam shtml (mu 7
buena) _ . :
Pégina oﬁczai de Bzrthngh
http:/fwww.birthright.net/
Y la mejor pégina de infor-
maciongeneralsobreelD&D:
http Hwww. rpgpirz—
net. comldnd3e =

porjJavier Rivera




r .vastagos poderes especiales, lla-

‘mados Habﬂldades de la Sangre. biz

. reino,un gremio, 1

. sefiorio méfgico

un :derecho divino que les otor- U

' Z;el derecho a gobe"rnar

as desangre medrany '

onla cahdaei del g0

- :_éo'sy't'i"pos de beneficios .

‘& Regencia: la Regendia es el
nnsﬁca de autoridad y pre-

tes ﬁpos de cam-
pafias: Dominio Colectivo (todos
los personajes viven en un solo
reino y a cada uno de ellos com-
pete un 4rea de gobierno; un Cl
ngo puede ser el lider de la re
gién local, un Mago el hechicero
de corte, un Guerrero el rey, et
Rey Supremo (uno de lo
najes o PNJ es el Rey Supre
que los demds regentes han
do lealtad), Gobierno S
(s6lo uno de los pers
regente. Los demds
lugartenientes, conse

ambicioso, pero %am
complicado; cada

de nuevo por el
habian huido. Los

les Elfos de Cerilia ha-
tado a los humanos al

‘ pero cuando éstos co-

batientes.

‘acercaba a su cenit, los elfos se
dieron cuenta de que estaban

chandodelado delmaly cambia
ron de bando, con lo que salve

ron a las fuerzas del bien. Sin
embargo, la oscuridad no habia

Sk



- se encuentra la nerra Hamada

humana d;ferentes los Rjurik,
los Brecht, los Kmashl, Ios Anuire
yles Vos-

Geogrufla

_  Ceriliaes una txerra desgarra-
' da, una mezcolanza confusa de
. 'naczones, culturas y religiones.
Setia poco menos que imposible
~ realizar una descnpczen detalla-
' e sus divisiones en tan corto
espacio. No obstante, a grandes
aSgos puede decirse que el con-
ente se divide en cinco gran-
egiones( adauna delascua-
les debe sunombre al del pueblo
mds importante que la habita):
Anmre Ryumk Brechtur, Khinasi,

wiire: situada en el extre-
sudoccidental de Cerilia, esta
a verde y apacible vio nacer
oderoso Imperio Anuireano.
ctualidad, alberga a cente-
~de ducados, condados,

htur’ }a reglon septen-
de Cemha fna rocosa y

' dé renombre Abundan en ella
los trasgos 105 bandldos y 108

Dochsndragh (“Maravilla d_
Corazoén” en el idioma de los
elfos), boscosa y de clima apaci-
ble. Khinasi fue independiente
incluso durante los siglos de
predominancia anuireana. _
® Rjurik: la tierra mds fria y
desolada de Cerilia, situada en
elextremonoroccidental del con
tinente, se llama Rjurik. Sus ha-
bitantes, un pueblo orgullosode
cazadores y guerreros, se erga-
nizan en clanes y sefiorios
tribales, enfrentados constante-
mente entre si, contra los
anuirean y, sobre todo, contr
los trasgos, trolls y gigantes que
habitan los bosques salvajes d
es mterlores

® Vosgaard:laregion mas de-
solada y remota de Cerilia, si
tuada en su extremo nororiental
se llama Vosgaard. Es una tierra
de salvaje belleza, recorrida por
cordilleras infranqueables,
glaciares, vastos cinturones de
taiga y llanuras azotadas por

gélidos vientos. Sus habitantes,

los Vos, son una raza de bdrba-
ros brutales, salvajes y guerre-
ros que luchan contra el resto de
los habitantes del continente Y,

‘sobre todo, entre si.

Co'nclusién

Como escenario de campafia
para un juego de rol y por com-
paracion a otros, Birthright es
probablemente poco original. Su
mayor valor, por lo novedoso y
por el interés que puede desper-
tar en los aficionados a los jue-
gos de tablero, radica en el con-
cepto con que fue creado: ofre-
ceralosjugadoreslaposibilidad
de desarrollar aventuras de rol
al modo tradicional al tiempo
que participan en intrigas poli-
ticas, administran y gobiernan
reinos y se enfrentan con gran-
des ejércitos en los campos de
batalla.

por Alan Derosi Q

Traduccmn deManuel N
Mata 2
L




a -materlales que mas abundaﬁ, el

1entros y la frecuencia de éstos.

Asimismo, en el D1a_r10,de1 Né-

tosquese recuerdamd

'_Muchoshabltante de

caractenstzco undo es la ausen-
cia casi total demetal Estanescaso
como el agua o como | :

- sion. Incluso las manedas son pe-
- dazos de cerdmica con marcas que

permiteén partrrios en 1{) trozos.
Las armas estdn hechas de Io

s un mundo desértico, con |

unas variaciones de tferrenos

olos pedregales yermos, las

as de sal y los desiertos de
a. En algunas zonas muy lo-
zadas pueden _encontrarse - 1a, |
‘ - queen Athas t;ene un cierta rela-
_ci6n con los poderes psidnicos
- mas avanzades También se ven

los herreros

tambien se han

armaduras con huesos de anima-
les, cuero, pieles gruesas o capa-

 razones. Aunque cuando estéisa

a aI yuge de un tirano
la gob1erna gracias a sus

te buénas De hecho erann ev
en el pasado, pero una de eﬁas,
fue destruida.

CadaRey-hechicerotiene cier

tos o mduso mﬂes de afios y,




lie (o.f

les fren%e La ‘

eﬁtre los es-
08 y los hembres

El ﬁiﬁmé eséaldféh de ia'so-

dad athasiana lo ‘ocupan los

vOS. Dentre deestoshay dos
orias, los esclavos norma-
ue realizan cualquier tipo

de faba]o ¥ los giadladores, en-

' aracterlstlcalmportante
= la ausencia de dioses.

segura que los Re-
eros los mataron. En

0smés buscados son,
nte, los del agua.

‘aitc}s v delga-

e naturaleza no-

los empuja

alroboy al engafio. Loshalflings,
enemigos acérrimos de los elfos,
son canibales salvajes que cons-
truyen armas con los huesos de
sus victimas. Los enanos, verda-
deras moles de musculo, so

mucho mds fornidos que los de
cualquier otro mundo... jy com-
pletamente lampifios!. '

Otras razas son autéctonas d
este mundo, comolos muls, semi-

enanos muy resistentes y fuertes

creados para pelear en las arenas
delasciudadesestado, o los semi-
gigantes, una raza creada magi
camente hace sélo unos cientos
de afios, de enorme estatura y
dotados de una fuerza brutai

Profesione_s

Aparte las profesiones norma-
les (salvo la de paladin, que des-
aparece), ligeramente modifica-
das, aparecen algunas nuevas
como el gladiador (un guerrero
de las arenas y los circos), el tem:
plario (servidor delos Reyes-he-
chiceros) y el profanador (mago
que sube de nivel con més rap

dez y que profana la tierra

con sus hechizos). ~
Ppor Carlos J. Martinez ~

(Drogo) 2§
: =




; nb un mundo po-

s Tazas c1a51cas (h

mmundoenel queel B
1 Mal, perfectamente defi

s ejes que vertebran un
enne conflicto de proporcio-

es epmas, un mundoa lomos de

rante las més ma]estuosas
ables criaturas de todo

iario fantastlco que se pre-‘

:los dragones

Los Draugones

goﬁes Dragones p'ori' fc

_pio nombre de esta sagaf
a-literaria indica, los dra—: -

leyenday lamitologia si

~ especial por los drag
que, yestoeslo que 1

su encanto, los drag_
fantasia y la magia

Descﬂpaon

- EII mundo en el que transcu-
- rrenlashistorias de Dragonlance
® llama Krynn. Se divide en dos

grandes continente: Taladas y
Ansalon. Es este tltimo el qu

“més nos interesa, por est
‘ambientadas en él casi todas I
historias de la saga literaria Su

. regiones mas Importantes 'sen

- @ Solamnia: corazén del con-

': tinente, tierra de valor, honor y
~ antiguas tradiciones, de la que

- sonoriginarioslos Caballeros del

. mismo nombre. En ella se en-

cuentran algunas de las ciuda-

8ery - des més importantes del conti-
uelos dmgnnes metah -
ro, de plata, de bmnce, -

nte, como Palanthas, sede del

0 e Paladine y de una de

as y termc%as Torres

a nororiental,

e Ergoth: ant
poderoso imperio
Después del catac
dividido en dos grande
nes insulares, Ergoth de
habitada por humano
kenders y Ergoth del sur, en
que conviven trasgos, Ogr«
elfos, Caballeros de Solamni:

lo poco que queda del antig
~ Imperio.

- ® Qualinesti: hogar cifeil'o_s-

fugiados de Silvanesti despu

de las Guerras Kinslayer, el r
no élfico de Qualinesti fue fu
dado por Kith-Kanan. Su capi

es la hermosa ciudad
Qualinost, en la que se alzan
Torre del Sol y el Salén de
Cielos. A sualrededor, el inmer
so bosque de Wyreth contiene
una de las Torres de la Alta Hé
chicena . '

° Abanasmla acaso 1a

adin: el gran reino
,orbadin se extiend

] ﬁometros de norte ¢

i25 de este a oeste. Con-

e siete ciudades, tres labe-

~rintos utilizados como zonas
cultivo y un gran cementeri
Solo existen dos entradas

Northgate y Southgate, sellad

a causa del gran Ca’cacl m

abiertas de
Guerra de

intentos del dragon Beryﬁm "
thranox de mvaén: la mmens
fortaleza.

e Taman Busk: esta regwn
msﬁtaﬂosa esunaespeciedec




dad del Nacimiento de | .

convoca a los tres grandes dio-
_ ses(Paladine, Takhisisy Gilean).
A su Vez; éstos Crean o convocan

) s1mp0rtantes
curas del mundo:
Nera ayGargath Pero
uentra también

ino que ha sido esce-
portantes aconteci-

grandes regiones. En
'd_ l'norte se enc'uen~

es G- rras de Ios Dragcmes Se
Caballeros de
a. Huma Ruma de Dra-

s vw_e y muere.

a Edad del Peder' la na-

e Istar se hace con el po-

Los enanos contindan sus
abajos en Thorbadin. Estallan
uerras comerciales entre los
ueblos de Istar y Balifor. Reina

> durante muchos afios. Se

rrolla la doctrina de la Rec-

del Mundo. El sacerdocio

- corrompe y el Rey
> reclama su glenﬁca—

0s dioses El resultado es

“ataclismo.

Edad de la Des‘espe}fa-‘ '

i1 mundo esta arrasado.
eshan retirado su poder
eina el caos. La gente

' Su supervivencia.
gresa y erige el Tem-
en Nekara. Los dra-

do y fuerza a los dioses a ab.
donarlo. Las habilidades mégi-
casy clericales desaparecen pero
son descubiertas de nuevo al
poco tiempo. Los Grandes Dra-
gones reclaman vastas extensio-
nes de Ansalon. Todos los dra-
gones menores son destruidos.
Qualinesti, Balifor, Icereach y
gran parte de las tierras del este
son capturadas. El Presente.

Cenclusmn

A tenor de lo dicho hasta aho
ra, pueden extraerse algun
conclusiones sobre este entor
de campanfa. Se trata de un mun
do muy definido por su historia
(a pesar delos intentos de ubicar
los dltimos productos delalinea
en una quinta edad, o Edad de

los Mortales, desvinculada en

gran medida de los aconteci-
mientos narrados en las nove-

las). Le ocurre como a tantos

otros entornos para juegos de
rol basados en mundos litera-
rios: la carga que le i imponen la
historia y la mitologia derivada
de ella suponen una cierta rigi
dez alahora de ambientar aven-
turas. Esta es su mayor desven-
taja. ;Y las ventajas? Auque pa
rezcaparadéjico, sonlas mismas

~ Quienes conozcan y hayan dis

frutado con las novelas de
Dragonlance disfrutardn sobre-
manera ambientando sus aven-
turas en el sugerente mundo de
sus héroes. -

Y una B“imu noiu |

Por lo que parece, Wizards of §
the Coast, después de consultar
con sus clientes (eso dice en la
pégina Web), ha decididonop
blicar adaptaciones ni material
nuevo para Dragonlance con las
reglas de la 3* Edicién. Si estds

~ decepcionado, no te preocupe:

Tienes entre las manos una es-
pléndida guia de conversién
que te permitird trasladar cual-
, quier personaje y mundo a

~esta nueva edicién del

D&D.
: por Ifiigo Robles Ets;;gr _

Q
L 8
(o8
eP




= 'mana ei plan‘ ta

- 1o reparten los hu

), elfos, goblins, orc
~ fias y poderos
légicamente e

, su hnea cronoiagzca noestd
cada y avanza més o menos- =

jatrasadas
(eglpcms _

y otro mundo ?edﬁas Hevar un gru-

wan de las terras del Salva]e
rte unmercaéer bribon de esti-

"suboscnr}dad y un
ilo ceitm() de las

Moonshaes?). Evidentementetodo
esto trae consigo muchisimas po-
sibilidades de vivir mil aventuras
diferentes, desde intrigas politicas
(las cuales abundan en Faerfin,

sobre todo las de cardcter mercan-

til) hasta las cldsicas de “mato al
dragén y me llevo su oro”. Las
primeras se ven fomentadas porel

- hecho de que en los Reinos hay

muchassociedades secretas:1aRe:

' Negra, los Arpistas, los Caballeros
' del Escudo '

Por otro iado losReinos Olvi
dgs son muy “ricos” en magia y
poder (algunos detractores dicen
que “excesivamente ricos”). Los
PNJs v PJs de nivel elevado
lomas comunes. Los dioses

- caminan enfre los m"rt

las primeras pala—
, sobre los Reinos Ol-

: 'ha};;a leido los rela-
.R. Tolkien, Lord
any, Clark Ashton Smith,

;'jack Vance, William Morris, Fritz

Leiber, Edgar Rice ‘Burroughs y

- muchos otros. Em§}apado de fan
0 fgrmado por 1m espadachm : e
~ fias historias sobre unos héroes

tasia comenzd a escribir pequ

que se aventuraban en un mund

imaginario: el mundo de
Forgotten Realms. Mas tarde,

cuando las reglas del Dungeons &
Dragons se pubﬁcalfon, ese mun-




critores y
| juego ha contri-
r los Reinos; Un

fascinante con una apa-

ersonalidad dife-
' -~alqu1er otro.

ciencia y unas cuantas cu ar
dasdeimaginacién... jy listo! P

de espolvorearse con una

nexién a Internet para descargar
la multitud de médulos sobre Ios-

~ Reinosque Wizardshapuestogr

tuitamente en su pagina.

- Todo puedes completarlo con
ideas de aqui y alld basadas en las
novelas de los Reinos Olvidados
(¢quién no ha oido hablar
Drizzt?),losjuegos paraPC (Baldur
Gaie) las ﬂusframones etc

Ve

_ tacto commgo en dan roler@wa
- nadoo es. .




I’y haﬁ perdurédo -
Ungeons: & Dmgons <o

canos a las contracciones,
abreviaron a D&D. _
No es de extrafiar, por tanto,

forméndose el mundo y, aunque
bajo la direccién de Gygax se pro-
metieronmuchossuplementosque

debiancompietarlaambzentaaon, -
' préctica sélo se matenahza— -

] primer suplemento del

aparecido fuera el dedica-

sreyhawk (1975). No eran

e 30 pdginas pero fue el

scenario de campana que

c6 de forma profesional.

- de entonces, el munéo

poco una secuela traduczda al

, Steliano y una de las tiltimas

~ delaprimeraépoca «The Temple
' 1985), amplia-

én d_e «The Village of Hommlet»
979_1_981) y derivada de la
mpafia co-dirigida por Gygax

v Kuntz inmediatamente des-

de la anteriormente citada
G?‘eyltawk» De esta ulti-

maseva a publicar en proximas
fechas otro de esos mega-
‘médulos secuela que empiezan

_ «Retorno a» aunque su es-

dvenfures» (amb s

. 1988) que era compatible con

nueva edicién del juego que ib
ser pubilcada al afio szgmente

116 la ciudad en el suplement'
«City of Greyhgwic» (1989) y, bus-
cando la independencia comple-
tadelaetapadeGygax, se pianea
una guerra a escala continental
plasmada junto con una especie
de «wargame» en el suplemento
«Greyhawk Wars» (1991). De esta
guerrasurgié un mundo cambia
do que detallaba la caja «From th
ashes» (1992).

Con esa expansion se termi
la nueva e’capa TSR se ded ¢

rios (Dark Sun, Ravenloft
potenciar Dragonla
Forgotten, sobre todo éste il

y se olvidé de Greyhawk. La il
maaventuraplanificada, «Ivid
Unéymg» programada parael
1994, nunca fuei impresa (ahorase




senadc)res '

Moore, gran

no), yloselfosVramyVm
otro usuario de la magia,

Bo Kuntz como ayudan’ce de
Robilar. Murlynd fue usado por
Don Kaye, otro de los fundadores
asu mesperada muer-
lost pnmems afiosdela

Y asi una larga lista.

amb n los dioses que nos
0s en la tercera edi-

S _i;;;fnc_;ios per el mundo
afios de historia han

nente de Oerik. Las clases de per-
sonaje, la filosoffa deljuego, todo,
prdcticamente todo, encaja a la
perfeccidn con la ambientacién
porque surge de ella. Hay una
sensacion de unidad, derealidad
en lo que sucede muy parecidaa
la que se siente cuando hablamos
de Ia historia de la Tierra. No
suceden hechos aislados con

muiltiples civilizaciones compar-

tiendo fronteras sin que sepamos
muy bien el porqué. Cuando hay
unaguerra, hay una guerraytodo
elmundose ve afectado. Los pue-
blosy los paises serelacionanya

mismo tiempo siguen su propio
devenir. Puedes viajar de un lu-_ :
gar a otro y no parece que te
muevas de un mundo a otro. Un

personaje puede sentirse casi

real. Puedes ser un nuevo
Napoleon, César o Merlin o sim-
plemente un aventurero vaga-
bundo que ve cémo el mundo
cambia alrededor de él por razo-
nes que no parecen surgidas de
la m4s calenturienta de las fan
tasias. Greyhawk es un mund
de espada y brujeria, de fantasia
épica, donde hay héroesy mons-
truos pero también hay gente
que parece normal, que vive e
paises que parecen normales,
aunque manteniendo siempre un
espiritu medieval fantdstico. Es
un mundo donde San Jorge se
guramente matarfa al dragén o
donde Merlin ayudaria a Arturo
a recuperar Excalibur. Toéo;eso
y mds es Greyhawk.

Mads atin, con la gestion de la
ambientacién por la RPGA me-
diante la campafa Living
Greyhawk, plasmada en el suple-
mento «The Living Greyhawk
Gazetter» (2000), en la cual Espafia
gestiona una de las regiones del
mundo, El Sefiorio de las Islas, un
afiodejuego, unafiode aventuras
-Hevadasacaboporjugadorescon
sus personajes, también significa
un afio de la historia de
~ Greyhawk. Tu puedes ser el
‘protagonista. Greyhawkno <
te decepcionard. Lj’ &
porMarco Saoner = ¥




iguo que existe en reln uni-
o Dmgones y Mazmorras,
tiguo aun que Greyhawk

mos hablando del pnmer
mundo creado por TSR.

_ ﬁoﬁiﬁh de' '
Iusiorm

C ando en mayo del 83 apa—
6 en inglés el D&D expert (no
traducido en Espafia

85, ebra de Dalmau) las

; goroso de cuantos
nor de haber sido el

_nies que rodeaban al gran_

tode ello sfmado en un co
te Hamado ‘el muﬁéo cor

mapasa color €
_ naciones y sus prmapales ciuda-

‘des, ideas de aventuras y con las
soberbias portadas de Ciyde
Capweli) ayudaron a desarrollar
este mundo de campana _

Lallegada dela segmlda edi-

= __c_zoﬁ del AD&D supuso un inten-
1 de reianzar'Mystara

-Con una serie de cajas de cam-
~ pafia con mapas y libros a todo

color, ayudas para el juego en
forma de pgrgaminos y CDs
‘interactivos, TSR traté la llegada
de Mystara ala segunda edicién

con mucho mimo, alld por el 95.°

Sm embargo, todo esto coincidié

conla epoca de vacas flacas de

spués de tantos afios de
Mystara sélo era el mun-

Trataron de reflejar los cam-
bios del sistema de juego en el
mundo, convirtiendo Karameikos
en un recién declarado reino, ya
Stephan Karame1kos en Rey. -

: rﬁ, cleﬂshccs de

para el D&*D (recordemos que

- Greyhawk lo fue para AD&

él vemos reflejados muchos «

ceptos que luego se adapt

modernizaron en otros mu

Por e;empio, en Mys
hay dioses.

Existen unos poderes s
humanos llamados Inmortales,
con poderes casi divinos, perode
origen mortal. De hecho, la dlti
ma caja de la serie de D&
Inmortals, detalla a estos s
ofrece las reglas para crear:
najes inmortales (que es a lo que
aspiraba un personaje denivel 20

del aﬁhguo D&D).

Estos mmortales noson omnis
c1entes ni todeoc{erosos, ni pue
den estar en varios sitios a la ve
Y algunos noson &qmera tan
mortales”. -

Estos seres otergaban
seguidores sus conjuros. E
primer momento no habia
gos especialistas ni esferas
juros, pero losinmortales es
divididos en 5 esferas: M
Energfa, Tiempo, Pensami
Entropia. A partir de ahf
rrollaria el actual sistema
ras para sacerdotes y clé

También encontra

- razacaracteristicadel

elfos de la sombra.

~ (A alguien le su
de elfos subterrane
y emigrados antafi
didades dela nerra
sts primos del
si, estos elfos de aso
abuelitos de los elfo

‘embargo, hay notables

cias. Su piel no es negra com:
de los drow, sino que son
albinos debido a la falta de lu




e £ic al estﬂo dei Zo-

pal caractenstzca era

nente poderes
todoa cansa

material delasegundaediciénala
tercera y que aporte material pro«

- piode tercera, como puede ser un

compendio de Dotes regionales.

Asimismo, esperan comoagua
de mayo que TSR publique en

formato pdf para descargar de

Internet aquellos complementos
de Mystara ya descatalogado

~ Lamentablemente, serdn de Ies_

ulhmos en ver la qu.
. Lavisién del
wgador... y del DM

Personalmente guardo
buen recuerdo de Mystara Siem
pre recordaré mi primera lucha
epica contra Bargle el Infame, el
primer hechicero malvado al q e

e enfrentaba con mi enano
D&D; y su espectacular huid
'lomos de un dragén.

Es una campana sencilla llen
de 1ugares sin explorar, tribus de

_ goblinoides que infestan la fron-
 tera, civilizaciones desaparecidas

(Alphatia, grandes hechicer

- Blackmoor, artefactos alienigena

etc.), reinos singulares (Glantr
una'bmagocraaa cuyo gobernan
te, seglin se e o koboid
hechicero).

Conuna maquetacién sélo su
perada por los nuevos manuales
de D&D 32 edicidn, las camparia:
de Karameikos, Glantry o Red
Steel, suponian lo méximo en
ayudas paraeljuego con sus CDs
de dlalogos, banda senora y so-
pidos. =

Es una tierra de sabor cl-
sico, de héroes y villanos,
dondenoencontrarés per-
sonajes muy poderosos, al
estilo de Elminster (pues,
de existir, formarfan parte
de los inmortales), donde el -
plano material primario e
fuente de héroes y los hé-
roes son los futuros
inmortales gque
mantienen vivo
al mundo.
por Victor Q
“Hellmaster”
 Pérez &




_pero lo que lo diferencia prm—
: almente de i@s mund 0s de fem—

: unque la fuerza bruta tiene
ugar y sigue resultando efec-
lo mds importante son las
. Convencer aotros para que
ompartan tu filosofia y tus idea-

ografia de los planos.
- Descripcién

grandes rasgos -pue-

de corte medleval y una
nsa interpretacion. Planescape
' 'pesibilidades parael corn-

ede transformar la mlsma '

tes

Verso de’ Planescape es una colec-
~C' nde planos diferentes, a saber:

@ Los Planos Exteriores
- @ Los Planos Interiores
e El Plano Material Primario
i] Plano Astral
Plano Etéreo

‘pesar de su infinitud, si el

tas, la Jaula, gobernada por la

misteriosa Dama del Dolor, un
- lugar fascinante y diverso en el
-~ que conviveny chocan las 1deas

~ nos. Esta ciudad se encuent_ra en

lo alto de las Tierras Exteriores,
sobre la Espiral y en ella se pue-

de encontrar cualquier cosa, ya

que alberga porfales que condu-
cen a todos y cada uno de los
planos de existencia. En esta ciu-
dad conviven desde celestiales.
hasta demonios, desde aventu-
reros primarios a viajeros plana-

res o incluso criaturas de los leja-

nos Planos Intéﬁidres.
Alrededor de Sigil se extien-
den los Planos Exteriores, un gru-

- po de mundos en los que pueden

encontrarse toda clase de ideas y
creencias. Estos mundos se deno-
minan “planes” por la gran simi-

litud que mantienen con el con-

cepto matemahco del mismo

~ nombre: se extienden en todas
- direcciones y hasta el infinito. A
suvez, la m'a'yoria de los Planos

“capas” diferen-

Exteﬂores posee
on un entorno flSiCO

ltiverso de Planescape tiene
- an centro (o una encrua;ada si
~ se prefiere) éste se encuentra en
Sigil. Sigil, la Ciudad delasPuer—

_ Vers1dad mﬁmta decriaturas, ide:

del Plano aso<:1ad0

Los Planos Interiores, lugares
en los que imperan fuerzas ele-
mentales, estdn mds alejados de
Sigil y son menos importantes. Y
también tenemos el “Plano Mate-
rial Primario”, lugar de planetas
mundanos que orbitanen tornoa
extrafios soles y que generalme
te es considerado el menos
portanté de todos.

Los Planos Exteriores y e
no Material Primario estd
nectados por el Plano Astral, una
mmens1dad ocupada por p a-
mientos eideas y habitada po
xené6fobos Githyanki. A su vez, el
Plano Material y los Planos Inte-
ncres se ; onectan a i’raves del} .

rborea, Arc:adia, Las
imales), Bytopia, Elysi

alta de ios Planos Superiores.

Los Planos del Conflicto
aqueﬂos en los que no impez
bien ni el mal. Existen dos, M.
nusy Limbo.Mésall4, enel ce
mismo de éstos, se encuentra
Tierras Exteriores, donde
el mal, el orden y el caos
cuentran en perpetuo cor
eterno equilibrio.

Infinita Vﬂriedad...

- Con todo lo dicho hastaaher: ™
es facil suponer que en Planescape
impera la variedad. Una de las
caracterfsticas fundamentales del
multiverso es que alberga una di-




o tenemo
_as cldsicas

Verso de fan’faﬁa Ia lista
able: abishaj,‘

raciales ymorales, la faccion
define la existencia en comunidad
de una criatura. En este sentido,
sus descripciones, su estética, sus
suorganizacién y sus objetivos son
delomds variopintos y afiadiendo

i aun mds riqueza, si cabe.

que otro. En‘_
quelasideas
 sultan accesibles (al menos desde

Por no olvidar a los no menos
>T05aSs sectasx Conversos

 siones muy sorprendentes enuna

especie de “ciencia-ficcién bur-
lesca”). Todos los escenarios re-

Sigil, noen vanollamada “La Ciu-

~ dad de las Puertas”). Todo tiene

cabi da‘enP-Zanés'cépey todo convi-

_ ve a un mismo nivel. Cualquier

cosa es posible y uno puede
toparse ensus andanzas con cual-
ier criatura (incluso con los
ismos dioses, incluyendo a los

_ numerosos panteones de la His-

ia delaHumanidad), cualquier
2a 0 cualquier realidad.

' una idea central

esar de la inagotable 'diver-
1 que alberga, Planescape su-
one un claro propdsito unifica-

- dor. Laidea central que preside el

y estabilidad de
' Consecuencia de

dis andades pohﬁcas En

tiverso tan rico, variado y

lejocomoel dePlanescape, no.

de (como en Sigil) convi-
e encuentran casi todas las

eah ades del multiverso, las fac-
es representan las comunida-

~ escenario es que contiene TODO

10 QUE EXISTE (es decir, todo el
erial alguna vez creado o po-
ente creable parael D&D).

lanos Exteriores son el lugar

alquel gente, independientemen-

te de donde haya vivido, va des-
pués demorir. De hecho, existe un

. planoasoaadoacadaAImearmen—
to (como Arcadia, donde van los

Legales Buenos). Todos los mun-

- dos de fantasia “normales”, como
Los Reinos Olvidados o el mundo

que hayas podido crear ti mismo
pertenecen al multiverso dePlanes-
cape. Son Planos Primarios en los
que la gente désarrolla su vida
hasta que le alcanza la muerte y
marcha al Plano Exterior apropia-
do.Podria considerarse, pues, que

Planescape no es mds que esta idea
unificadora y que el dnico escena-
rio que le corresponde de forma
original y en el que se deben am-
bientar todas las aventuras es la
ciudad de Sigil. En parte es asi,
pero hay que reconocer que cual-
quier aventura que ‘se desarrolle
enotro escenario de campafiaméds
“tradicional” tendrd unsaborreal-
mente especial si se acomete des-
delaperspectivadePlanescape (que
guste o no, es cosa de cada uno).

Un universo
{multiverso) de culto

Aunque pueda sonar a tépico,
Planescapeesunaambientaciénque
dificilmente dejard indiferente a
los seguidores del D&D. Porque,
aunque utilice el mismo sistema
que los otros escenarios y preten-
da abarcarlos, hay en €l una at-
mésfera y un ambiente realmente
originales (o, si se quiere, extrava-
gantes). Da la impresién de que
los disefiadores lo crearon de esta
maneraapropdsito, buscandoalgo
realmente nuevo. Si es asi, en mi
opinién lo consiguieron. Por un
lado, la descripcién de razas, cria-
turas, escenarios y realidades fisi-
cas tiene poco que ver con aquello
a lo que los seguidores del D&D
estdn acostumbrados. Por otro
lado, la definicién moral y cosmo-
légica se aparta mucho de lo cldsi-
co. Y, por otro, los productos co
mercializados del escenario culti-
van una estética propia con
vocacién clara de diferencia (gra-
cias sobre todo al espléndido tra-
bajo de Toni DiTerlizzi). Cuenta
incluso con un léxico propio (el
Canto), que los seguidores del es-
cenariodesarrollan constantemen-
te (s6lo hay que darse una paseo
por Internet para comprobarlo).

Planescape es un producto de
culto. Puede que te guste o pue
de que lo aborrezcas, que seaun
soplo de aire fresco o una here-
jla, pero en cualquier caso de-
besreconocer que, en el mun-
do del D&D, representa <
algo nuevo.

Q
IR
=

porManuelMata




0 sU propio pacto

__s oscuros y engen- fe

: establec:ldo en los ]uegos:
sia f:mandando ondas de
'es de iodos los ]uga-

una éopla de esa aventura
Los inicios

E‘sie productc no soélo se
dentraba en el dificil campo del

or v, el terror sino que tam-

upoma una experlenma de
e ‘altamente sofisticada. La

tura usaba unabaraja de car-

as para combinar elementos del

oty el misticismo dela Europa

riental con la inherente alea-
iedad de que los dados polié-

icos aportan al juego. Enlugar

'e ener una preseﬁtacmn estati-
6:Ravenloft asignaba locali-
zaciones ¥ moﬁvaaones aleato-

rias para los personajes prmm—."

pales, _ mciuyendo el propio

conde vampiro Sthrad. No ha-
ia dos aventuras igualesenel

- neblinoso dominio del vam-

& pu‘o que tuvieran un mis-

'supersticmn y los
,-‘aiectwo, capaz de

a gente en quien confiabas;

ue cada aventura era di-

e, también lo eran sus per-

s. Las pistas que anteseran

alesahoranotenfannin-

 utilidad o incluso eran el
elo para trampas mortales.

onde antes los vahentes

~ aventurerosse tenfan que enfren-

tar a pehgmsqs monstruos para

defender al inocente, ahora se

hallaban inmersos en una trama

‘totalmente diferente. Hay una
Ttazén por la que los cuentos se

valen de los lobos y otras criatu-
ras de los bosques como elemen-

tos para causar temor. A medida
~ que cae la noche y los rayos del
~ sol ya no calientan el corazén de
la gente, a medida que los conju-
ros se acaban y las heridas se

,esmn' ser ‘ne-

Tnegarse > a perder la espe-

ranza Enestaaventuraloimpor-
tante no era saber quién tenia la
espada mds poderosa o el rubi
més grande. Para aquellos que
estaban atrapados enlatierrade

nales :ra,p‘damente.

acumulan, la perspectiva de te- [¢

‘ner que volverse a enfrentar a la
oscuridad parece cada vez me-

nos trivial.

Enesta aventura la fierra mis-
ma se oponiaa aqueﬂes que que-

- rian deponer a su amo. Una anti-
guamaldicién bailaba una maca-

bra danza entre una doncella de
pelo ensortijado y el malsano
apetito de un vampiro. Las lec-

_ciones aprendidas en un millar

de labemntos en docenas de ba-

tallas contra orcos y trolls se re-
-Veiaban indtiles ante esta nue-
a. Los jugadores se

os a volver a los

que habian _ _
generacion de jugadores
multiverso creado por TSR,
Azaim elhchdeDarkon o

Rakshasa de Sri Rajl élempre en:
vuelto en ﬂuszones. Para terr

desterrar alas t;erzas de las br
masa aigunos de k}s mas famosas




os de corazén puro que

puestos a destruir la es-

el maly cuandolos do-
mpezaban a resque-

se y las tierras a volver a sus
s de origen, todo fall6y con
ento choque el semiplano

Después de estos eventos los

Dbia ocuirzdo en 1as mas de dos
docenas de médulos que habfan
edxtado entre elios 105 seis mo-

- -.‘cu' esen Espana solo vimos dos,
 “Fiesta de Gobzyns y “La Nave del
Horrm"’) y que habzan camblado

€] ‘rura-d error eri 1as tie-
rras de las

brumasy

la medi-

da en

que éstas habian cambiado de

de la ultima revisién.

La era WotC

Desgraciadamente paratodos
los fans de este entorno de cam-
pafia, un afio después TSR era
comprada por Wizards of the
Coast, debido al pésimo estado
econémico de la compatiia. Digo
desgraaadamente porque los se-
fiores de Wizards decidieron que
aquellos mundos de campafia que

1leg ‘adade la 3% edicién y la rees-
truc racion de los Immdos de -

campana

- Peronotodoestd perdidop
‘aquellos que aun recordamos las

aventuras en las que hemos lu-
chado contra las oscuras mag
naciones del Conde Strhad, pues
como todo el mundo sabe, el mal
nuncaesderrotado definitivamen-
te, sélo retrasado. Asi el conde
Strahd volverd a mirar el pueb
de Barovia una vez maés desde el
balcéndel castilloRavenloft cuan-
do Arthaus, una filial de White
Wolf que ha comprado los dere-
cho sobre Ravenloft, saque su
o primer libro en octubre... en
inglés por supuesto.

Mientras tanto a aque-

lHos que les interese

Ravenloft v no tengan

problemas con la len-

guadeShakespeare, les

recomiendo quese pa-

sen por la pagina ofi-

cial (por el momen-

to) de Ravenloft,

www. Kargat

ne.com, o por la pa-

the Coast, doncie

trar material de Ra-

venloft disponible <
para descargar.
ﬂolfrden

)
=
p




, ballistas y abordajes en medio de una vasta
lar mudo de las estrellas. Olvidate de patear

i3 dragones Estas a punto de embarcarte en una.

ara el D&D. ({Por qué? Porque
anscurre en el espacio. Si, has
ido bien, en el espacio. Un es-

a o surcado por unas naves

y espec:laies, los ”Spell}a_.
ers’, cuya traccmn es magica,
siquica. Estas naves son bare

on los disefios mds increib
ue se puedan imaginar, desde
a fragata con aspecto de escor-
ion, tripulada por un grupo de
disciplinados orcos, hasta el
noble galeéndela Armada Elﬁca

Las aventuras delos persona—

s,se desarrollan sobre estas na-

es, viajando a lo largo del espa—’
io, surcdndoloenbuscade aven-

ras 0 en pos de alguna misién
ue les ha sido encomendada.

Un Spelljamer no es un instru-

nento cualquiera: existe unapro-
funda relacién entre el navio y

los personajes que lo tripulan. El
monel” de estas naves suele

T un conjurador, que se funde,
en cierto modo, con la nave, y
lega incluso a sentir el dafio cau-
sado al casco de su Spelljamer

mo propio. Es capaz de diri-

irla y de controlar su veloci-

dad, aunque depende de su tri-
_pulacién para que todas las ma-

Uno de los aspectos més

+ interesantes es el disefio
"’.de es’cas naves,

que re- :

de imaginacién. Algunasde ellas

son verdaderos dungeons vola-

ere& También es importante

oger a la tripulacién, ya que

os los que manejen el bar-

a ser PJs. Por tanto, em-

- una campafia de Spell-

r no es sélo hacer una par

le tiradas, escoger pmfesmnya
correr.

Hay un Compromlso, el com-
pron’uso de crear algo duradero,
algo que sabes que va a viajar
contigo durante muchos afios,
que debes cuidar, pertrechar y
amar como si fuera tu propm
persona]e

El combate entre naves forma
una parte importante del juego,
requiriéndose armamento pesa-

- do, como catapultas, lanzadores

de fuego griego... Existen, por
supuesto unas reglas especiales
para este tipo de combate, bas-

tante sencillas, por otro lado.

Se necesita poco mds que un
tablero con hexdgonos y no olvi-
darse de los alcances maximos
de las armas personales y de los
conjuros, para evitar situaciones
grotescas como flechas y cuchi-
llos surcando el espacio. En estos
combates se hara patente el cui-
dado puesto por el grupo de ju-
gadores a la hora de diseiiar su

Spelljamer, o quizd sea una bue-

na ocasion para que un master

sadico (s, s€ que este calificativo

es redundante) humilley aplaste

- diverso

El Universo

Los mundos del Spelljamer

son, normalmente, planetas que

forman parte de sistemas llama-
dosesferas. Lossistemas dee
ras estdn literalmente rode
de esferas gigantescas, de u
mafio increible, constituida

un material desconocido, al
recer indestructible (llam
esferas de cristal”). Las esf

‘a su vez, flotan en un medi

mado flogisto, o El Flujo,

- inflamable, que no pare
ex1st1r en el interior de

| no ser por los brﬂlantes

cos colores que lo comp:

Las Ieyes fisicas operan dedis-
tinta manera en el universo d
Spelljamer. Todos los objetos
e]ercen una atraccién, peroladi-

reccion varfa segtin la formay

s6lo los que superan determina-
do tamafio (unos diez metros de
largo, mds 0 menos) son capaces
de dar lugar a un campo gra-

,v1tac1ona1 Los ob}etos esfencos

que se ex‘aenden ge
neralmente alolargo delejemads
largo del objeto. Este plano ejer-
ce su efecto en ambas direcc
nes, de forma que es posible
dar, por ejemplo, por debajo
objeto (unanave) que genera est:
plano. .

Elplano gravfitatériﬂ'e]e
campo que se extiende h

ezmzeita deotro Ob;eto de m:




muchos mundos posean la
isma forma de comunicacion.

::ASi’,;_eI'V élfico es inteligible para

s elfos de la mayoria de los
mundos y las lenguas comunes

~ deToril, Oerth y Krynn son simi-

es entre si. Explicaciones para

-esto, las hay, y van desde la teo-

ria de que cada esfera de cristal

 no es mds que una dimensién

. alternativa de las otras, hasta la
. del origen de las lenguas en los

dioses, que son los mismos para

~ todos los mundos.

~ La magia y la religién s6lo
varian cuando se practican en el
flogisto, donde los clérigos son

~ incapaces de recuperar sus con-
y juros (los dioses no acceden a

1 este lugar, y no todos estdn re-

presentados en todas las esfe-

ras) y hacer magia con el fuego

o puede resultar muy ventajoso o

~ extremadamente peligroso,
lo dado el cardcter mﬂamable del
_peraczon pued' ~

»ogxste

acabomedian-

Orgnmzm:ones Y
Hermandades

Existen numerosos grupos
iados, con muy diversos in-

tereses, surcando el espacio de

- lasesferas conocidas. Podrfamos

asificar a estas organizaciones

- en militares, religiosas y comer-

_ciales, principalmente. Las her-
-mandades militares incluyen al
e Cla

o grupode malos-muy ma-
s Colmillos Largos, mal-

- vados mercenarios, al servicio

del mejor postor, a la Flota Im-

perial Elfica, cuya misién es de-

fender los distintos enclaves
élficos y mantenerlos comuni-
cados entre si (estos elfos siem-
pre tan suyos), a companiasena-
nas expertas en el combate espa-
cial, a La Orden Pragmaética del
Pensamiento...

Ungrupo queenmanosdeun

- buen master dard diversion es el

= de 103 Xenos, dedicados al exter-

nio de todas las razas no hu-
mana O] no ec'i@s k}S Xenos

son asi de malos, los hay mds

tolerantes que abogan por la
esclavizacién de las demads ra-

zas. Al parecer, no tiene su base

de operaciones en E1Ekhidosino
en un enclave humano conocido
s6lo por rumores, que se llama
“Pureza”. En fin, no hay sitio
para comentar cada uno deestos
grupos. Baste decir que los hay
muy floridos y hermosos.

Spelljamer y.oiros
 juegos

Cuandosehabla dejuegos del
espacio hay un rasero sobre el
que medir: Traveller. Pero sefio-
res, seamos serios, el Traoeller
pesa mucho, demasiado para ser
puesto en la balanza frente a SJ.
Quedela cosa en que esmayorla
cantidad de baba que se me cae
cuando pongo mis ojos sobre una
mapa estelar del Traveller que
cuando veo las esferas del S]. Sin
embargo, tal comparacién no es
deltodojusta; el S] presentaunas
caracteristicas distintas, que lo
hacen mds bien comparable al 72
Mar e incluso al Star Wars. Se
centra mucho mds en el disefio
de la nave, en el carifio que le
coges a esa nueva catapulta que
has instalado, como quien com-
pra un cafién de protones para
su navecilla en el Star Wars. E1 7°
Mar también hace hincapié en el
tema delosbarcos, aunque supe-
ra en la ambientacion, con lar-
gueza, al 5, quizd perdiendoalgo
de fuelle en la complejidad desu
sistema, si se compara con el co-
nocido y sencillo sistema de
AD&D. Lo maés atractivo de este
mundo, en mi opinidn, es la ne
cesidad de crear un Spelljamer,
de tener esa referencia durante
toda la campafia, o parte deella,
un lugar comun, un hogar que
dasentidoalavidadeun perso-
naje, algo parecido (con todas
las diferencias y perdones)alo
guesupone unaalianza para
un mago de la Orden de »
Hermes, en el Ars Magica.

,;'
~ 8
a
£

- por Tilman Sdnchez




Esta veterana e
timamente se encontrab

| muchas de sus competidoras

Icalor de Ia I:cenc:a DZ{) (vermtroduccwn) numerosas empre-
_ han lanzado alasana aventura de acercarse al pez gordo para
ar algo de dmero. Y como muesh'a, varios boiones' acontinua-

turas, los que ¢
existeﬁtes _al

iguiente articulo podr

jemplos de ambos tipos, éa;_"_ ~
es de colmar las expectativas

afzcmnado més emgente.,

asesino mwszbie, primera p
la trilo glaLg leyendadelapie

nforma con publicar aventu-
s, 0sidaranel paso de lanzarse
,.n proyec’to més ambzcxoso

Alderac, quejusto despuésde
tar su mundo —Rokugan—
' evoOrzenmIAdventures (ver

menos Iaureado 7 - Mar?

Aﬂas tiene el honor de haber

- pubhcacio la primera aventura
D20 del mercado, Three days tokill,

ha querido seguir esta linea con
aparicién de otras muchas:

hieves in the Forest, In the belly of i

hebeast, The tideof years, Instrument

_of destiny y Maiden’s voyage, de
dificultad crecientey ambmntadas

en su mundo Penumbra.

Pero no serd hasta agostd de

2001 cuando Atlas se decida a
~dar el préximo paso, yendo mds

alld con la aparicién de Touched

by thegods, unsuplementoentapa

d_ura sobre cultos y cabalas secre-
¥y que ampliard la informa-
i6n sobre su ﬁn’iverso;

apuros financieros, se h
al carro con la publicac
Dragonlords of Melniboné, 1
si6n D20 de sufamosojue
(queusael conocidosist
centual marca de la cas:

Y tal ha sido el éxi
libro que no solo ha
ya el primer supleme
of Fate, sino que tam

is piciado el lanzamien

nueva edicién de Ef
tizado como Storm

cién, y que incluye
que se afiadio al Elric
en su conversion a Dra
 of Melniboné (la edicién

Factoria de Ideas hard de Elric,

de muy préxima aparzcwn in-
cluiréd todo este nuevomaterial y
aunaz'a la informacién de los dos ﬁ

rse al ruedo), pero,
) de White Wolf y sus

in I—’ree?ort y Hell
= reepoﬁ_, a_mbxentadas todas el




ondiente comzersmn

seguran que el
siempre no serd
que los futuros

podréis disfrutar,

la CoIaboramon de

Inc. y Far Future
Enterpnses de T20, versién D20
ap bada por Marc Miller, y que
s sarcir a los afzc:lonados
del desa re de la dltima edicién
del juego. Ademds, la presencia
Quicklink parece augurar una

futura versiénonline de Traveller.

Pero, ;seguird siendo este jue-
go lomismo después desu paso
porla trlturadora D207

 White Wolf
L celebérrima compa_ﬁia del
bo Blanco (;0s suena Vampiro: La
carada?)hasido, sinduda, laque
'om tohapuestomascameen

y por una acertad_a p{)imca

; evo, entre otras cosas, a publi-
1 io manual de monstruos,
lection (Compendiodecria-

'tums, ecﬁtédo por La Factorfa de

Ideas), semanas antes de la apari-
cidén en las estanterias del Monster
Manual oficial. Este sorprendente
golpe de mano le procurd un nivel
de ventas impresionante, ademds
de catapultar su mundo de juego,
Tierras Heridas, y ponerloenboca de :
mucha gente. .

Y qué es Tierras Heridas? Un
universo “cldsico” de juego, un
mundo de fantasia medieval que
acaba de salir de una guerra des-
comunal entre los dioses y sus
padres, los titanes. Este confli
to ha dejado innumerables y p
ligrosas criaturas dispersas, cre:
das para la guerra y ahora aba
donadas, que tratan de resucitar

a sus amos vencidos para ¢
brarse venganza. Por si esto
fuera poco, una vieja raza,
los eslarecianos, supues
tamente exterminado
por sus siniestros
planes de conquis-

- ta, parece volver a

- lavidadelaforma

mas insidiosa, infii

trandose poco a

pocoparalograr por

fin sus objetivos.

’

Los aficionados
Vampiroreconoceranel
patrén de grandes poderes
enterrados manipulando a
sus peones. Sinembargo, est
vez el mundo no esta abo
cadoalainevitabledes-
truccién, sino que
pretende reconstrui
la paz tras una gue-
rra que asold la tle-
rra hasta su raiz.

=

Como veis, nada nuevo ba

‘el sol. Lo original de las Tierras

Heridas, y 1o que ha provocad
el éxito de estalinea, esel mod
de presentarla: han huido de
caja o libro en el que se describe
el mundo en si, y se han decan-

tado por publicar voltimenes

que pueden ser empleados,
en un 100%, por aquellos

que jueguen a D&D en g
cualquier otro mundo « f§

publicado.




~ mazmorra e

madre de todos
‘s ', una c¢olosal
a que lo menos

- importante es la explicacién ra-

3Falcangrzs o CuaI-

a de los demds universos
juego. Lo mismo puede decir-

se de Compendio de criaturas 11,
que sigue los pasos de su herma-
0 "para centrarse en las criatu-
as mds poderosas de las Tierras

idas: los demonios y otros
g rtementes de dioses y

e todos es Relzqmas y Rituadles,

volumen que, siguiendo la fi-

osofia de la linea, puede ser em-
eado por (:ualqmer aficionado
D: un grimorio de conjuros

0 :su parte, Guzeteer: Ghel’s;b
un nuevo frente al pasar

cional del ecosistema.

Unade 1_?15 filosofias detrds de
la licencia D20 es la de ganar
ingentes cantidades de dinero
con los manuales basicos, dejan-

dolasmigajas delasaventurasy

los universos en manos de los

demds (de hecho, la diversidad

de universos fue uno de los mo-

. _ tivos del hundimiento de TSR).
ero, sin duda el mejor hbro ~

White Wolf recoge el guante y,
para empezar, ha comprado los
derechos de publicacién de
Ravenfoft uno de los mundos
mds originales y queridos por

s aficionados de D&D, para

tarlo este mismo afio. Enun

s nuevoalarde debuenavista, han

el proyecto en manos de
ne, los encargados de
4er‘ lka‘ web oficial de

d de los nuevos pro-
\ lo largo de 2001 anun-
» bédsico de este uni-

- car nsapiemento por trimestre.

punto débil delalineae

cto gréfico: la calidad d
aciones varia desde lo
asta lo excelente, per
pal problema es la aus
1 color e y es que nadle n

obo Blanco no se' queda
ui. Para abarcar los mayores
pos posibles, emplea el se-

Necromancer para lanzar

enturas clésicas (con el lema
eglas de la tercera edicidn,
dela prlmera iy escue-

:Se detendrdn aqui? Estd por
ver, pero estd claro que White
Wolf ha apostado fortisimo por

D20, por lo que no hay duda de
_que en los préximos meses ten-

emos nuevas noticias al res-

Wizards of the Coust

.Ya sabemos que WotC va a

- de} ar colgados casi todos los uni-
~ versos existentes. ;Qué se libra
~de la quema? En principio,
Falcongris, que se convierte en
mundo por defecto de D&D (y
‘base de la campana Living
Greyhawk de la RPGA), v el im-

prescindible Reinos Olvidados,
del que ya ha apareado el libro

bésico.

Pero hay m4s cosas: se retoma

. ei Oriental Adventures con un li-
_bro bésico de 256 péginas, pero
. las presa se ncuentra en que

no serd otra que Rokuga
perio Esmeralda de Ley.

los cinco anillos. Pero e

se ve limitado por este he
queincluye diverso mater

no a Rokugan y que tuvo

en anteriores ediciones

De este modo, el nuevo O
mdsalldy dejaenmanosde A
(que acaba de recuperar to
los derechos de L5A4, salvo
la publicacién de novelas)
sarrollo de esta adaptaciés
Imperio a D20 (ver la secc
AEG).

-Por otra parte, a
2001 deberia aparecer
Time RPG, un juego D,
pleto (necesita del
jugador, al cont
sucede en ¢
plo)basadce




Dork Tower. El humor del mundo del rol de la mano de John Kovalic. Tiras recopiladas
de famosas revistas norteamericanas, de préxima publicacién por La Factoria de Ideas.

Frank, esTAs
MUERTO.

ESTAS MUERTO. |
SIGUIENTE  f
ASALTO.

.Eso? Es EL
GRUPO DE
JUEGO DE LA
TIENDA.

Lory, esTAs
MUERTA.

Ranpy,
ESTAS
MUERTO.

HoLa, BiLt,
ZGUE PASA
AQUI?

Jim, esTAs
PARA CONMEMORAR SUS MUERTO.
BODAS DE PLATA, TSR 3

KARI, ESTAS

HA REEDITADO ALGUNAS
DE sUS AVENTURAS
i cLAsicas pe Duneeons &
' DraGONs, DANDO A
TODOS LOS JUGADORES
LA POSIBILIDAD DE
VOLVER A
EXPERIMENTARLAS.

MUERTA.

ESTAS
E MUERTA.

Dave, esTAs
MUERTO.

LArrY, ESTAS
MUERTO.

AARON,
ESTAS
MUERTO.

Tu PERRO
TAMBIEN,

© de las ilustraciones de Shetland Productions_

¥ | Asi QUE, PARA
CELEBRARLO, EL GRUPO
ESTA ABRIENDOSE PASO
CON ALGUNAS DE LAS
AVENTURAS
I MAS

BiLLs esTAls
MUERTOS.

Paut, Liz v
CARSON, ESTAIS
MUERTOS.

| DE
LA :
! HISTORIA
LipicA !

ScoTT ESTA
muerTo. VeENGA,
SIGUIENTE

Hoy, por

SUPUESTO, TOCA

La Tumsa pE LOS
HORRORES.,

“a

Muy BIEN, TODOS
A HACERSE
NUEVOS |
PERSONAJES. ¢ YA
esTAIs? Pues
TAMBIEN ESTAN
MUERTOS...




rcia: todos los persona]es de

D utilizan la misma tabla de
periencia. Esta tabla difiere de
que correspondianacadacla-
n las anteriores versiones

juego, por lo que es necesa-
0 ajustar el total de Puntos de
eriencia del personaje.

] stema, }unto con algimas
10: stmas que todavia no

cia entre el mfnimo necesa-

ara el nivel actual del per-
> y el minimo requerido
] siguiente nivel (te reco-
mos el punto intermedio
mbos). Si prefieres un sis-
ds preciso de conversion
de Puntos de Experien-
ersonaje, dirigete a la
- esoiuc:on de Proble-
e Personaje”.
juste de personajesde Cla-
Multiple y Dual: las reglas

”para los personajes con mds de
‘unaclase en lanueva edicién del
D&D son considerablemente di-

es a las de las ediciones

riores del juego (véase cua-
- dro adjunto). Sigue estos pasos

ara calcular el nivel de un per-

onaje de clase muiltiple o dual.

~ 1.Determinael nivel més alto
que el personaje haya alcanzado

~ en cualquier clase. Por ejemplo,

~ Escolrande es un guerrero de 82

~ nivel/hechicero de 92 nivel/la-

- drén de 92 nivel. Su nivel mds
alto es 9. -

2. Divide los mveles que el

‘personaje haya alcanzadoencada

una de las clases restantes entre
tres, redondeando hacia abajo. Si
el resultado es 0, redondea hasta

1. Siguiendo con el ejemplo, los
,mveies restantes de Escolrande
Elmodomas sencﬂio de son8y9;8/3=2.67,queseredon- aj

deaa? y 9 / 3=3.

nivel del persona;e en |
edicién del D&D. En
Escolrande, 9+2+3 =1

4. Puedes dividir los
obtenidos entre las la'
ejemplo, Escolrande poc
vertirse en un mago de 9°
picaro de 4° nivel/gue
ler nivel, o en un mago
nivel/picaro de 3er nive
rrero de 3er nivel, o ¢
otra combinacién entre gu

-mago y picaro, siemp

suma de los respec
totalizase 14.

'18/00~ -
19-20
21-22
22-23
24-25

Mejora Segﬁn Nive"'

naje haya Obtemdo, i
Caracteristicaenun

nimero obtenido Tabk
aso1alos numeros obtem—' '




el pe"rSonﬁié

 Apuntala raza de tu persona-
. Los beneficios y penalizacio-
nes exactos que afectan a cada

“ raza han cambiado ligeramente.

 Razas Estdndar para perso-
~ najes jugadores: si tu personaje
~ pertenece a una raza estdndar
' para PJ (humanos, enanos, elfos,
gnomos, medio-elfos, medio-
orcos y medianos) dlrlgete al
Capitulo 2 del M] y apunta sus
nuevas capaadades--racxaies Las
 nuevas Capaudad S reel
_alas antiguas.

~ Algunos’ modif'
Caracteristicahan cambiado para
 ciertas razas, pero esto sélo se
 aplicaalos personajes nuevos.
 Razas no Estdndar para per-
- sonajes jugadores: si tu perso-
aje no pertenece a una de las
zas estandar para PJ, d;ngefe
al Cap1tulo 2 del MDM Es’te ca-

LQué li,c cambiédo en
las puntuaciones de
~ Caracteristica?

El juego sigue utilizando las
mismas Caracteristicas de siem-
re (Fuerza, Destreza, Constitu-
i6n, Inteligencia, Sabidurfa, Ca-

~ cativos son:

Términe

Nuevo

conjuro arcano

- conjuro divino
 prueba de h_abi}_idad
” dominio
~mago
velocidad

‘: picaro

preparar {un conjuro)
habilidad

remstencza a con;uros

ataque base .

_por nivel. Las tablas 3-1a &

Bonos y Penalizaciones po
Puntuacién de Caracteristica:las

seis Caracteristicas utilizan la

misma tabla (Tabla 1-1 del MJ)
para determinar los bonos y pe-
nalizaciones asociados a cada
puntuacioén. A estos bonos y pe-
nalizaciones se les denomina
modificadores de Caracteristica.

Pruebas de Caracteristica:
para realizar una prueba de Ca-
racteristica tiras 1d20 y afiades el
modificador de Caracteristica de
tu personaje. Para tener éxito,
debes igualar o superar la Cla

de dificultad (CD) de la acci6

- Médximos y Minimos en las

Caracteristicas: ya no existe

puntuaciones maximas o mini
mas de Caracteristica para nin-

guna raza.

Requerimientos de Caracte
ristica: yano esnecesario satisfa-
cer ninglin requerimiento para
~ pertenecer a unaraza o clase d

~ terminadas.

Fuerza Excepcional: ya nc
existe. Los personajes ya creados
que la posean pueden convert:
sus puntuaciones de Fuerza ex-
cepcional en puntuaciones de
Fuerza por encima de 18.

Bonos de Experiencia:lospe
sonajes ya no reciben bonifica-
ciones de experiencia por poseer
Caracteristicas elevadas. ‘

Modificaciones de Caracteris-
ticaBasadosenel Nivel: porcada
cuatro niveles que cons'igue un
personaje, puede mejorar en un
punto la puntuacién de una de =
sus Caracterfsticas. '

Clase del personaje

Apunta la clase actual del per-
sonaje. La mayoria de ellas ha

- cambiado, por lo menos ligera-

mente. Dirigete al Capitulo 3 del
M] y apunta las nuevas capaci
dades de clase de tu personaje
Estasnuevas capacidades reem-
plazan a las antiguas. La Tabla

‘3-2del MJ ofreceunavision _ <,

general de las capacidades g
de clase que se obtienen ~ §

=P




0s generales para cada clase.

que: el bono de ataque de
rsonaje reemplaza al GACO

las ediciones anteriores. Si el
taquebase de un personajees+6
superior, el personaje puede
ealizar mds de un ataque por

salto, aunque cada uno de ellos
e realizard con un bono de ata-

base reducido. Las tablas de

se en el Capitulo 3 del MJ

estran el ndimero de a’caques

e el personaje puede realizar,

sicomo el ataquebase para cada
no de ellos. Por ejemplo, un
ago denivel 12°tiene un ataque
ase de +6/+1, de modo que el
pe onaje puedeatacar dos veces

de acuerdoalas
T instrucciones sobre personajes
S tn‘adas de salvaaon basicosy

multiclase que encontrards en el
Capltq_lp 3 del MJ.

Dados de Golpe y Puntos de
vida: Ahora, los personajes ga-
nan un dado de golpe extra por

nivel hastallegaralnivel 20. Ade-
mds, obtienen su modificador

completo por Constitucién para
cada dado de golpe. Vuelve a
tirar los puntos de vida de tu
personaje y aplica las necesarios
modificaciones por Constitucién.
Puedes utilizar el nuevo total o el

‘antiguo, como prefieras.

Conjuros: los personajes
conjuradores utilizan los limites
de conjuros diarios que mues-
tran las nuevas tablas de clase. Se

‘hacen necesarios otros ajustes a

~ los conjuros, a saber:

iel personaje poseeunmodi-
icador de Caracteristica, éste se

aplica a ambos ataques. El modi-
cador de Fuerza del personaje

po. El modificador de Des-
eza se aplica a los ataques a
1stanc1a

El tamano de un persona;e
~ahora a su ataque. Encon-

. qIOSdEtalles enel Capitulo 8

tu persona]e pertenece amés

C a clase, suma los ataques

se de cada una de ellas, de
erdo a las instrucciones que
dan en el Capitulo 3 del MJ.

‘ Tl;rada.s de Salvacion: losndg-

ros de las tiradas de salvacién
un personaje se expresan aho-
como bonos. Los modificado-
Caracteristica de un perso-

_}e afectan a los bonos de sus
das desalvacién. El modlﬁca-
de Constitucién se aphca a
'tn'adas de salvacién de Forta-
2, iei'de Destreza a las tiradas

abiduria a las tiradas de salva—'

on de Voluntad.

Si tu personaje pertenece 1
# amas de una clase, anade;

Conjuros Adicionales: todos
los personajes conjuradores ga-

~ nan conjuros adicionales si po-

, - seenpuntuaciones de Caracteris-
lica a los ataques cuerpoa |

tica elevadas. Los bardos y los
hechiceros (una nueva clase de
personaje) ganan conjuros segtin

su Carisma; los clérigos, druidas,

paiadmes y exploradores los ga-
nan segun su Sabidurfa, y los
magos segtin su Inteligencia.

- Nuevas Listas de Conjuros:los
clérigos y los sacerdotes especia-
listas utilizan la misma lista de
conjuros. De hecho, en el nuevo
juego, todos los personajes sacer-

 dotes se conocen como clérigos.

Los personajes clérigos obtienen
conjuros adicionales deacuerdo a
sus dominios (véase Clérigo, enel

Capitulo 3 del M]J). La lista de

conjuros del clérigo incluye ahora
conjuros de 8%y 9° nivel.

En la nueva edicidn los bardos
poseen su propia lista de conju-
ros. Es posible que algunos de los
conjuros de su viejo repertorio ya

no estén disponibles para ellos.
‘En este caso deberdn reemplazar-
los conconjuros de sunueva lista.

Ahora, losbardos, los cierigos '

y los magos poseen conjuros de
ivel 0. Debes afiadirlos a sus

‘describe

estasclases. ‘
Tiradas de Salvacién
llos conjuros que permiter
tirada desalvaciénneces
ra lo que se llama una C
Dificultad (CD) de tirada d
vacion. La CD detirada de sa
cién de un conjuroes 10 + el
del conjuro +elmodificado
Caracteristica relevante del ¢
jurador (lee la seccién ante

cién para cada conjuro
personaje pueda lanzar.

Nuevas Escuelas:
conjuros han cambiadk

tenezcan a
puedan acce
cialistas

pias escue}as 0
ConVierte un es

gir nuevas escuelas opuestas
ajustar el libro de conjuros de su
personaje de forma apropiada.

Nuevos Nombres- algunos
cambiado de nom-
n “Conjuros con

otros perso_na_;es con habﬂid
semejantes reciben ahora pt
de habilidad adicionale
comprarlos.

~ Personajes multiclas
racteristicas de las difere:

ses de un personaje co
multiple se suman

juros, tal como se




pericias de armas

naje son ahora fun-
- ¢Qué ha cambiade en

-Clase ..e Armadura Puedes en-
 contrarlos detalles enel Capitulo

8 del MJ.

las razas de
personaje?

La raza de tu personaje sigue

- determinando su apariencia ge-

neral y las capaci'dades especia—

51gmf1cat1vos son:

Mo diﬁcacmnes a Ias Puntua-
ciones de Caractens_hca. las mo-

~ dificaciones a las puntuaciones
~de las Caracteristicas han cam-
‘biado para algunas razas (véase

~ Capitulo 2 del M]J). Estos cam-
- bios no afectan a Ios persona]es

_ ya existentes.

. Punmacmnes de Caraeiens—j
tica Maxlmas y Minimas: yano

’nguna Ia7o: ,
- Requerimiento: ,de Caracte-

~ risticas: ya no hay que satisfacer
- requerimientos de Caracteristica

para ninguna raza.
~ El Medio-orco: ahora, el me-
dio orco es una raza de personaje

~ estdndar. Encontraras los deta-

les en el Capftulo 2 del M.

Infravisién: esta capacidad

 racial ha dejado de existir, reem-
plazada por dés‘capacidades si-

milares: vision en la oscuridad y
VISIOI‘[ nocturna

Visién en la oscurldad repre-
senta la capacidad de ver en la
oscuridad. No implica la percep-

ci6én del calor, de modo que las

- 'fﬁentes delcaloro Ias_ luces artifi-

~cialesnola amﬂan

Visién nocturna representa la

_capacidad de verbien de noche o
- con luz escasa. No sirve de nada

- en ausencia total deluz, al contra-
- rio que la visién en la oscuridad,
~ perocuando funciona, suele tener

mucho mayor alcance que ésta.

P edes encontrar los detalles
nen la oscuridad y

la visién nocturna en el Capitulo.

-3 del MDM.

Caracteristicas Raciales: los
poderes y capacidades especia-
les de cada raza han cambiado.
Encontraras los detalles en el
Capitulo 3.

Tamafio: algunas razas de PJ
son lo suficientemente pequenas
para obtener ciertos bonos y pe-
nalizaciones en combate. Encon-
trardslosdetallesenel Capl‘culo =z
del MJ.

Iniciativa
Losjugadoressiguen realizanﬁ-‘
dotiradas para determinar cuan-
do pueden actuar sus personajes
en combate. El modificador de

Destreza de un personaje se apli-
ca a tales tiradas.

Dotes

Las dotes son capacidades es-
peciales que los jugadores pue-
den elegir para sus personajes.
Puedes elegir una dote inicial
para tu personaje, mas una por
cada tres niveles que haya alcan-
zado. En el Capitulo 5 del MJ

encontrards mas informacion so-
bre las dotes.

Dotes Adicionales para Gue-
rreros: los personajes guerreros
reciben dotes relacionadas conel
combate, ademds de cualesqui
ra otras que conozcan. Lee la sec-
cién Guerrero, en el Capltuio =

del MJ.

Dotes Adicionales para Hu-
manos: los personajes humanos
reciben una dote de cualquier
tipo, ademds de las otras que
puedan conocer.

¢Qué ha cambiado en
las pericias?

El antiguo sistema de peri
cias ha sido sustituido por un
sistema de habilidades.

e Pericias de armas: en la
nueva edicién dependen
de la clase del personaje.
Ya no tienes que elegir «~ @&
pericias de armas por G:p =




a personaje recibe
puntos para ad-

as doteS' Iee el Cap;tuio 5 g

] e c1as de no armas: aho—
se denominan habilidades.
da habilidad estd asociada a

a Caracteristica a la que se
10mina, Caracteristica clave.

za, por ejemplo, te ayuda a

par. Cada vez que adquleres
habilidad, tu personaje gana

1 rango en dicha habilidad y

or tanto se vuelve més capaz

n la masma. Encontraras los

alles de esi_:_e_ temaen el Capz- _

as de Pericias: ahora

ninan pruebas de habi-

. Para realizar una prueba
ilidad, tira 1d20 y anade
ador de Caracterz '

No Armas:
je con la 22 Edicién del AD&D y

creaste tu persona-

utilizaste las reglas opcionales

de pericias, puedes utilizar su

seleccién de pericias de no ar-

mas como una especie delistade

la compra parahabilidades. Sim-

-;?lemente, adquiere habilidades
similares alas pericias de tu per-
sonaje (utilizando Ia lista que

encontrards mas adelante). Lee

el Capztuio 4 del MJ para deter-

minar cudntos puntos posee tu

personaje; este Capitulo también
 te ensefia como adquirir las ha-

dades. _
Ver tabla en pag. 47 ©
D talles sobre Habilidades:
chas de las pericias del grupo
ral de la 22 Edicion -del

Dé&D han sido combinadas en
ilidad Arte. :

uchas pericias de otros gru-

pos han sido combmadas en la

hébﬁldad Saber.

No tienes que gastar ningtn
~ punto de habilidad para que tu
~ personaje sepa leer y escribir.
Esta capac1dad estd incluida en
- lamayoria delasclases de D&D.

Aungque existe una habilidad

"-Ilaﬁiada Hablar un Idioma, no

ienes que gastar puntos de ha-
idad en lenguajes. Cada per-

~sonaje habla autométicamente

or e]emplo, siun persona]e'

o con las reglas de la -

- unoodoslenguajes (dependien-
- do de la raza). Si el personaje
‘posee un modificador positivo

de Inteligencia, conoce tantos

lenguajes adicionales como este

: : - modxfzcador
1 Suelo, eso equivaldria a

no de habﬁldad en Mentar :

Si una hablii(_ia;d puedé ser

~ utilizada sin entrenamiento (lo

que se indica en las descripcio-
nes de las diferentes habilida-

des, en el MJ) tu personaje podra

usarla aunque no haya gastado

L -pﬂntos de habilidad en ella. De

- hecho, si posee una puntuacion

decente en la Caracteristica cla-

Algunas peric
a Ciegas, se
dotes.

Sino encuent;

nueva odirigete alaseccié
solucién de Problemasd
najes”. :

En muchos casos, desp
haber comprado todas las
guas pericias de tu persor
sobrardn puntos de habilic
Inviértelas libremente en |
quieras.

Muchas razas tien
para ciertas pruebas
dad y los humano:
tos de habilidad a
tes de apun

rior, podrias modificar su pu
tuacién de Inteligencia para
tener de ese modo unos
puntos de habilidad mds.

e Personajes con Ca

-tlcas Secundanas. sie

personajeutilizandolas re
la 22 Edicién del AD&D

la regla de habil

mds versiones de la:

e, deberia de ser bastante bue- ele




iné’eruﬁte’nt'es' Musicales

Juego
~ Leer los Labios
Luchar a Ciegas

Malabarismos
Montar Trampas

- Resistencia

Hechxcem ‘

Pericia de Ne Armas ée AD&D

 Astrologfa

Curacidn

Herbalismo

~ Historia Antigua
 Historia Local
Tdentificar Conjuros

Ingem'érié :
, hzstrﬁmentos Musxcales

- fieer} Escnbir
- i@ﬁg&a}e& Antiguos

- Navegacién
 Religion '

Saber {iu'stariaj
_ Interpretar (instrumen

fo musical)
Oficio (jugador)
Leer los Labios _
LuchaaCiegas(dote,no §
habilidad) =
hﬁerpr(juegosmalabares}
Supervivencia®

Saltar _

Arte (tallar gemas)
Tasacién

Interpr. (ventriloquia)

Habilidad de D&D
Arte(fabricararmaduras) |
Arte (fabricar flechas)
Oficio (cazador)

~ Supervivencia® _
~ Trato con Animales

Correr (dote, no habil) |

Arte (fabricar armas)
Oficio (jugador)
Luchaa{kegas(dote no .

‘habilidad)
‘Trepar

Supervivencia®

- Oficio (navegante)

Rastrear (doie, no hahl-

lidad)
ReSISteﬁma (dote, nob

~ bilidad) -

Supervivencia®

Habilidad de D&D
Saber (astrologia)
Sanar

Oficio (he;:bonsta)

Saber (historia)
Saber (historia)
- Conocimiento de CO

juros _
Oficio (ingeniero)
Interpretar (instrumen-

- to musical)

- VéaseConsejossobreha
 bilidades, més adelante.
Hablar un Idioma

Oficio (navegante)
Saber (religion)

*La habzhdad Supervwenaa mchzye las annguas \




-/ Retirar Trampas

'fMoverse en Sﬂencm
conderse en las Sombras

Detectar Rmdos '

‘ Escaiar Paredes

Leer Lenguajes

- Abrir Cerraduras
- Buscar (hallar trampas)
Inutilizar Mecanismo (re-
tirar trampas)
Moverse Sigilosamente
Esconderse
Escuchar '
Trepar _
.Desaf:ar Escritura

uedes Comparar el antzguo

enta;e que poseia tu perso-
e en una Caracteristica de la-

rén'con una'habilidad de De’s—y :

sultadoﬂ Por e]emplo, Es
'nde era un ladron con '5%

s tienen acceso en exclusivaa :
‘ = _que no aparece en las listas del

- ‘M], consulta la seccién Resolu-
- fcmn deProblemasde Persona}es
1» mas adelante.

' bﬂi_daé Usa_r. Obje_t_q Mégic.q

a mayorza de los tipos de

- en las versiones anteriores
juego. Existen unas pocas di-

Armas: [as armas ya no tie-

en puntuaciones de dafio dife-
entes en funcién del tamafio del
bjetivo. En cambio, tienen posi-
bilidades variadas de infligir un
olpe critico, como se explica en

' .,la seccion Armas, en el Capltulo
'_: 7 del M i

Las reglas del juego é{}bre ar-

~ mas de dos manos y combate con

dos armas han cambiado. Encon-
trardslos detallesenel Capitulo 8
del M].

~ Siel personaje posee un arma

@ Carga:lasantiguasreglas de
carga han sido sustituidas porun
sistema sencillo que reflejalo que

un personaje puede llevar consi-

g0, dependiendo de su tamafio y
de su puntuacién de Fuerza. En-
contraras los detalles en la sec-

cién Capacidad de Carga, en el

Capitulo 9 del M].

~ ® Objetos Mdgicos: la mayo-
ria de los objetos magicos sigue

_ funczonaﬂdo lguai que s1empre

los personajes
clase dual o mt’ll_i'

Personajes con Muiltiple
ses: el juego yano tiene do
mas diferentes para tratar co:
personajes de clase dual y lo
multiples clases. Todos lo,
sonajes con mds de una clas
llaman ahora person
multiclase.

La opcién de la clase
estda dxspoacmn de lo

sonaje: el mvel de clase es el nivel
que el persona;e ha alcanzad_e en

ﬁeséﬁuién‘ de
problemas de
personajes

Esta seccién ofrece o1
para resolver los problem
podrlanaparecernuen as
V1erte a unperso aje




el MJ cbn"{o

- = .
. hablhdad v Seieccxonar la dote Sol-

ea las ca-
ondientes

cualquier
cuerda o

tura con una Habilidad para ella.

- Siunbeneficio especial apare-
ce en el Manual del jugador como
una dote, utiliza la descripcién
quesedaenelM]envezdelaque

_aparece en el kit. Cualquier

prerrequxsito quela dote pudiera

tener se ignora en el caso de este

persona]e

Si un beneflcm ‘especial no

aparece descrito en el Manual del

_ jugador como dote, tratalo como

&D, varlan mu-

impacto y pro-

- silo fuera, utilizando la descrip-

cién que aparece en el kit.

Si un beneficio especial inclu-

~’ yeunacapacidad deotra clase, el

stai dlspomble para

mo una hablhdad_

xduswa de otra

onaje carece de

personaje deberfa convertirse en

- unodeclasemultipley dedicaral
“menos la cuarta parte de sus ni-

veles (y siempre un minimo de

‘uno)adichaclase. Laotraclasese
~ considera siempre una clase fa-
' voreada

- Por E}emplo el kit de espada—
lrunqu{a aparece enLibro del Buen
Ladrdn permite a un personaje

~ utilizar el GACO correspondien-
te a un guerrero. En la nueva

edicién del D&D, un espadachin
de82nivel deberia convertirseen
n guerrero/ picaro conal menos
os niveles de guerrero. Puesto
que la de guerrero es una clase

~ favorecida paralos espadachmes
.el personaje no sufre ninguna pe-

nalizacién por tener tan pocos
niveles de guerrero.

@ “No encuentro una habili-

dad que corresponda a una anti-

gua pericia”. Cualquier pericia

deno armas de las ediciones an-
teriores puedeser utilizada como

una habilidad. Primero, asegtira-

- tede quela periciaen cuestiénno

eha convertidoen una dotenise

mclmdo en aiguna otra hablh- :

rupo General: cualqmer e

 sonaje puede adquirirla como

habilidad de clase.

Grupo de Sacerdotes: los cléri-
gos, paladines y exploradores
pueden adquirirla como habili-
dad de clase.

Grupo de Picaros: los bardos y
los picaros pueden adquirirla
como habilidad de clase.

Grupo de Luchadores:1os barba— k
ros, guerreros, paladines y ex-
ploradores pueden adquirirla
como habilidad de clase.

Grupo de Magos: los bardos,

los hechiceros y los magos pue-

den adquirirla como habilidad
de clase. :

Casillas Requeridas: esto Ya

“no se aplica. Los personajes pa-

gan 1 punto por rango para las
habilidades claseas y 2 puntos
paralashabilidades transcldseas.

Caracteristica Relevante: aho-
ra se ha convertido en la Caracte-
ristica clave. Si aparece mds de
una Caracteristica relevante, el
personaje elige una cuando ad-
quiere la habilidad y utiliza esa
misma Caracteristica cada vez
que usa la habilidad. =

Si en la lista la Caracteristica
relevante aparece como NA (no
aplicable), trata la pericia como
una dote.

Modificadorala Prueba:esto
yano se utiliza. Cuando el perso-
naje utiliza una habilidad, el DM
establece una Clase de Dificultad
paralaaccién, tal como se descri-
be en el Capitulo 4 del M] y en el
Capitulo 3 del MDM. 4

Puedes utilizar el modifica
dor a la prueba como una esti
macién general de la dificultad
en el uso de una habilidad. Siel -
modificador de prueba es +1 o
superior, la CD para un uso ru-
tinario de la habilidad deberia
ser 10.siel modificador de prue-
baes 0 oinferior, la CD paraun
uso rutinario de esa habilidad
'deberia ser 15 (o deberia
requerir una prueba en- 4

frentada). El “uso rutina-  §

rio” representael uso dia-




amino llano y des-

so rutinariodela

1hdades. El DM tendra

deadzr si Ia hab1hdad pue—;'

or e],emp_lo, la pericia Men-
ar _del L’z’bro del Bueﬁ szdm’n

jor es tratar los intentos sen

sde pedir limosna ,{:”-Pefdé—f-

staalamediade Averlguar
ciones de la gente que se
n’tra enel lugarenelqueel
onaje pide limosna. Utiliza
odificadores que aparecen
la descnpcmn de la pericia
digar como penalizaciones

a tirada. Si se tiene éxito, se
onsigue suficiente dinero

", para sufragar }a comida y

. importa hacer algunas operacio-
nes matematicas, puedes calcu-
larlo cerca que estaba el persona-
je de alcanzar el siguiente nivel y
situarlo a la misma distancia del
siguiente mvel en el D&D. He

'-aquz el procednmento para un
‘ 'persona]e de clase tinica:

1. Toma el antiguo total de

Pt;n’_cos de Experiencia del perso-

naje y sustrae del mismo el mini-
O necesario para aicar«zar el ni-
el en el que se encuentra, segtin
la tabla de la edicién correspon-
nte. Por ejemplo, Sigretta es
una Guerrera de 72 nivel, creada
as reglas de la 22 Edicién de
y tiene 87.500 PX. El ni-
‘minimo de puntos que

retta necesitaba para alcanzar

‘nivel era 64.000. 87. 500 —
0 = 23.500.

2. Sustrae el niimero minimo
‘de Puntos de Experiencia nece-
‘sarios para alcanzar el nivel del
~ personaje del minimo necesario

para alcanzar el siguiente nivel.
Por ejemplo, Sigretta necesité

- 64.000 PX para alcanzar el nivel
72y necesitaria 125.000 para lle-
gar al 82 125.000 - 64. 000 =

_6loog

3. Dlvide el niimero obtenido

‘en el paso 1 entre el obtenido en
el paso 2. En el caso de Sigretta,
73500 [ 61000 =
- mente 0,385.

- aproximada-

4. Sustrae el nimero minimo
de PX necesarios para alcanzar el

~nivel del personaje en la actual
 edicién del D&D del minimo ne-

cesario para alcanzar el siguiente
nivel. Sigretta, por ejemplo, ha-
bria necesitado 21.000 PX para

' Ilegara7 nivel ynecesitard 28.000
‘paraalcanzarel 82 28.000—21.000
= 7.000.

5 Multiplica el nimero obte-
mdc en el paso 3 por el niimero
' s0 4 y redondea
entero mas cer-

6. Ahade el mimero
enel paso5 al nimero mi
PX necesarios para al
nivel actual del personaj
la nueva tabla de PX. Es
total ajustado de experie
personaje. En el caso de €
2.695 + 21.000 = 23.695.

Personajes de Clase
para ajustar el total de |
personaje de clase dua
pasos anteriorment
utilizando su clas
ejemplo, Ratchette

do con las re
del AD D

de 10°nivel que parac conve
en un Iadron de 102 nivel.

najes yano ti

se de Armad

vez de bajar.
Ataqu‘é‘baée:




; b’ ,e sustrae

‘ _ un  sufrir dafio durante el combate,
. bono d tirada de salvacién to-

‘mando el pnmero y sustrayén-
dolo a 15.

- Compara las tiradas de salva-
cion de Fortaleza con las de Pa-

€ ralizacién/ Veneno/Muerte M4-
-~ gica. Por ejemplo, un guerrero
~ de 5% nivel creado con las reglas

- dela?2?Edicién del AD&D tiene
una tirada de salvacién contra

Paralizacién de 11. Esto equiva-

le a un bono de salvacmn de

fio Fortaleza de +4.

Ccmpara los bonos a las tira-
das de salvacién de Reflejos o

 ' _Vciuntad con las tn‘adas de sal-

~ vacién contra Conjuros. Porejem-
- plo, un guerrero de 5° nivel crea-

do con las reglas de la 22 Edicién

del AD&D tiene una tirada de
salvacién contra conjuros de 14.
~ estoequivaleaun b'on'o'de Refle

joso Voluntad de +1. '

= t.mle ha cambiado en

los conjures?

Los conjurossiguensiendoun

”’:j arma potente y una herramienta

uy util. Los cambios mds im-
O antes son:

e Conjuros Arcanos y Divi-

nos: los conjuros se dividen aho-

ra en dos clases amplias.
~ Los magos, los bardos y otras
pocas clases de personaje utili-

-Zan conjuros arcanos. L.os perso-
~ najes necesitan un conocimiento

espeéialiiado 0 un talento natu-
ral para usar conjuros arcanos.
La armadura estorba los comple-
jos gestos y movimientos que se
necesitan para lanzar un conjuro

: arcane

Un con]uro divino depende de

- la piedad o dedicacién del perso-

naje hacia un poder superior. La

armadura no interfiere con los
_conjuros divinos como lo hace
_con los arcanos.
o Concentracién: el lanza-
-miento de un conjuro sigue sien-

do una tarea que requiere gran
Concentracmn mental, pero las

mo or ejemplo

no significan necesariamente que
el conjuro falle. Encontrards los
detalles en los Capitulos 8 y 10

e Preparacion de conjuros:los
personajes ya no memorizan los
conjuros sino que los preparan
con antelacién. No es necesario
que los preparen todos al mismo
tiempo. Puedenreservar parte de
su capacidad diaria hasta saber
lo que van a necesitar. Encontra-
rés los detalles en el Capitulo 10
del MJ.

¢Qué ha cambiade en

~ lasclases de
personaje?

La clase de tu personaje sig.g

determinando numerosos facto
res, desde su capacidad de lucha

- hasta sus Dados de Golpe, p:
- sando por su Caracteristica como

conjurador y sus tiradas de sal
vacion. Los cambios méds impo
tantes son: =

Bonos y Penalizaciones a las
Caracteristicas:las puntuaciones
delasCaracteristicas afectan ah
raporigual atodaslas clases. Por
ejemplo, no hay limite al miime
de puntos de golpe adicional
que proporciona una eleva
puntuacién de Constitucién.
Toda las clases de conjuradores
obtienen conjuros adicionales,
aunque la Caracteristica que d
terminalamagnitud de estebono
varia en funcién de la clase.

Bardos: losbardos poseen aho-
ra su propia lista de conjuros
que incluye trucos (conjuros de
nivel 0). La capacidad del bardo
para producir efectos mdgicos
por medio de sus canciones ha
sido aumentada.

Clérigos y Sacerdotes: todos
los personajes sacerdotes (salvo
los druidas) se llaman clérigos
en el nuevo juego y utilizan la
misma lista bdsica de conju-
ros. Todos los personajes <,
clérigos ganan conjuros QX :
adicionales y reciben Ca- ~ §
racteristicas especiales en f?p- -

&,




vel O)

S clemgos siguen temendo-
oder sobre los muertos vivien-

pero las reglas que gobiernan

: oder han cambiado. Encon-

f’ y oraaones (conjuros

ueden elegir ahora sus
- escaelas opuestas.

Les conjuros y los objetos ma-
gicos siguen siendo una parte

- muy importante del D&D. Los

conjurosy objetos mds populares
se han incluido en el MJ o en el
MDM, o pueden convertirse alas

_nuevas regias conun minimo es-
:fuerzo,

ards los detalles en la seccién

ulsar y Reprender a Muertos -

tes, en el Capitulo8d
vientes, enel Capftulo8 delM]. cumblado de nombre

Dm:das. ahora, lalista decon—
uros de los druidas incluye con-
juros de nivel 82 y 9%y oraciones

" on;uros de nivel 0).

0 aljuego las clases del barba
1 monje y el hechicero. Encon-

s 1.0.5 detalles enelCapitulo3

‘ Ataques Multxples. todos los
ipos de personaje ganan la capa-

lad de atacar varias vecescada
: Encontraras los detalles

a Tabla 3-1 del MJ v el texto
' la acompana

8 siguen poseyendo nume-
capacidades especiales

e robar hasta escalar pare-

les), peroéstas se han incorpora-

0 a un sistema universal de ha-

ﬂldades Encontrards los deta-
es en las secciones P1car0 del
apitulo 3, y habilidades, en el
‘apitulo 4 del MJ.

La capacidad del ladrén para
fialar por la espalda ha sido
Shtulda por lamds versétil del
aque furtivo, y su capacidad
e leer pergaminos se ha expan-
dido en Ia més 4til de Utilizar
bjetos Mégicos.

Magos: la lista de conju-
#_10S de Magos incluye aho-

"~ ra trucos (conjuros de ni-
rel 0). Los magos especia- L

Conwros que hem

: _,Los s1guzen’ees conjuros han

- cambiado de nombre en la nue-

"a edicién. Estos nombres nue-

Dados de Golpe: ahora, o as v os suelen reflejar cambiosen la

as lases ~obtienen un nuevd forma de operar del conjuro o,

- J_"senc:zllamente reﬁe}an mejor lo
que hace.

- -:_':Ver_ tabla en pags.54 y 55

~ Conversiéon de
conjuros antiguos
- Nbrmaimente, esbastantesen-

cillo adaptar un conjuro antiguoa
lasnuevasreglas. Heaquielmodo:

Escuela: normalmente, la es- .

cuela de un conjuro sigue siendo
lamisma. Sin embargo, comprue-
ba algtin conjuro similar y asig-
nale lamisma escuela al que quie-

‘rasadaptar (porejemplo, los con-

juros de curacion y la mayoria de
los demuro pertenecenahoraala
escuela Conjuracion). Algunasde
las escuelas tienen nombres nue-
vos, simplificados, a saber:

descriptores. El mejor
asignarlos es encontra

ro similar en el M] y asig
mismo descriptor y la
subescuela al que que
adaptar.

Nivel: normalmente, el
de un conjuro sigue 51end'
mismo.

Alcance: compara el a
alcance del conjuro co
e te presentamos '

‘Toque
0-30m.
31-100 m.

101+ m.
Hlimitado

*Algunos conjuros emana
cuerpe del conjurador. Si es
dird la descripcion del conju

estos casos, convierte el alc

metros y deja lo demds como est

Antiguo Nombre de la Escuela
Abjuracién
Adivinacién
Adivinacién Mayor
Adivinacién Menor
Alteracién _
Conjuracién/Llamada
Encantamiento/Hechizo
- Invocacién/Evocacidon

Nigromancia




s ejemplos quese

‘elanfe Si el con-

\zamiento
1 conjuro §
orelcon- |
s, perma-

| Nivel del
~ Conjuro?

mente alglmos Cen]uros espeaai—.
-mente aquellos que afectanséloa

un ntimero limitado de objetivos
en un drea en vez de a todos los
que se encuentran en el 4rea.

. Compara la descripcidn del con-

y juroconlaexplicaciénsobredreas
y efectos que puedes encontrar
en el Capitulo 10 del M]. Tam-
- bién puede resultar de utilidad el
comparar el co ""uro a otro simi-

MD. Si el con].uro perte-

bzaNegpor', , re
3 En la nueva Edzc:on de Dé’ ;
son iy pocos los conjuros que no

permiten tirada de salvacion. Si o
alcance del conjuro es Personal o To-

‘que, puedes dejar la notacion “No”.

Siel alcance del conjuro es mayor que
Toque, sepermiteunatiradadesalva-
cion para negar el efecto.

) Con]uros debe
ser s;empre 517, salvo que el
conjuro no produzca un efecto
directo en el que lo recibe. Si
tienes dudas, compara el conju-
ro cOon uno similar del MJ]. Las
secciones de Resistencia Méagica
en el Capitulo 10 del M] y en el
Capltu}o 3 del MDM también te
serdn de ayuda.

Descripcion del Conjum: en
sumayor parte debe permanecer
igual. Aquellos conjuros que cau-
san dafio variable dependiendo
delnivel dellanzador, deben ajus-
tarse a los limites de dafio que
muestra la siguiente tabla:

Ver tabla mds abajo ©

1 En el caso de conjuros de cléri-
go, utiliza el limite del nivel inme-
diatamente anterior. ELlimitededafio

para un conjuro de nivel Iode clérigo
es de 1 dado.

2 Un conjuro de objetivo iinico

afecta sélo a un objetivo o su fotal de

daio se divide entre mds de un obje-
tivo. Un proyectil magico, por
ejemplo, puede causar 5 dados de
dafio a un objetivo; puede afectar a
mds de un individuoe, pero los dados

Méximo’Daﬁo :
(Objet. Unico)?
= - 5 dados -
' ' 10 dados
10 dados
15 dados
15 dados
20 dados
20 dados
25 dados
25 dados

Midximo Dafio
(Objet. Muiltiple)®

5 dados
10 dados
10 dados
15 dados
15 dados
20 dados
20 dados
25 dados




isién en la oscuridad
 Sabandijas gigantes
Esfera de Invisibil daé
Aliado de los P anos i
~ Convocar Monstruo V.
Aliado de los Planos
 Libertad de Movimiento
Detectar Ammales o Pl&n’zas
- Luzdeldia
Convocar Aliado Nafurali
Cenvoca: Aliado Natural I
vocar Aliado Natural Il
vocar Monstruo I '
nvocar Monstruo 1T
nvocar Monstruo HI
nvocar Monstru

Marca de Mago
Martillo Espiritual
Moo
Monstruos de la Sombra
Monstruos de Sermsembra
Niebla Letal

Nube de Niebla

Objeto

Ojo de Mago

Oscurec

Asustar

Auxilio*

Boca Mégica

Caminar por las Sombras
Ceguera =
Cerradura de Mago
Cofre Secreto de Leom:
Conjuro Astral -
Consunelon H(;m




= Merdedura staal
Muro de Hierrﬁ '7
Muro de Viento

Muro Prismdtico
 Niebla Sélida

ombr ‘d" oscon;uros

Ait, IfE -- :
(Al I/E
Abj, C/L1

Alt, /E
I/E Alt.

E/H, Al
Alt, I/F

Alt, Adi.

Alt.

Alt.

Ale

Alt

AR Cil

Alt.
I/F

E/HIF
=

I/E

A
e

- Evoca(:ion
- Evocacwn
- Abjuracién

Evocacién
lusion

- Transmutacién

Transmutacion
Adivinacién
Universal

Adivinacién

Thusién
‘Evocacién

Evocacion
Conjuracién

Universal

Nigromancia -
Transmutacion
Tlusién
Conjuracién

Conjuracién

Evocacién
Evocacion
Conjuracion
Conjuracion

- Conjuracion

- Conjuracién

Adi, I/F
- HE E/H
AL
HE HE
= A
I/F, Alt, EiH Abjuracién

o

E/H
Alt, E/H
Alt,

.

C/L
Alt.

1/E, Abj.
.

e
1/, I/F

1/E

Abj, I/E
Alt, I/E

Al I/F

Adi.

Cor;}uraczon

~ Evocacién

Tlusion

: Encamaﬂuenta
~ Universal

Tusién

- Ab}uracwn

lusién

Nigromancia
Conjuracion
Abjuracién

~ Tlusién
Bvocacién -
Abjuracién

- Abjuracién

Universal
Evocacién
Tlusién
Conjuracién

! Abjuracién

Transmutacion
Transmutacién
Husidén




onjuro de ob}efzvo millti-

uede causar todo el dafio a dos o
tivos simultdneamente. Una
ego, por ejemplo, causa

el daion cuantos se encuentren

entro de su area de efecto

m;aiemente'po- = .

ob;etos de funciones mdltiples
que almacenan conjuros. Las
varitas son objetos con una tini-

_ca funcién que almacenan con-

juros. Siuna varita o un bastén

~poseeun yoder dnico, ahora es

njures que no

lgunos conjuros han sido

nados porcompletodel
ego. Son Conocer Alinen-
iento y todos los conju-
arcanos curativos.
nversién de objetos
1éigicos antiguos
ormalmente esmuy
ncillo adaptar un ob-
tomagicoantiguoalas
nuevas. He aqui

N wei del Conj uré-’

errequ151tes~ lee o} Capx-
5 del MJ para decidir qué

ote es necesaria para fabricar
objeto. EI DM tendrd que exa-
ar los poderes del objeto y
cidir a qué conjuros se pare-.

. mds; estos con;ures se con-
en en prerreqmsltos para

;Precm en el Mercado: busca

o tres objetos que se le pa-
zcan en el MDM y asignale al
~ tuyo un precio similar.

— un cetro. 81

g = ; un cetro
- ounavaritade
una version anterior del juego
puede producir multiples efec-
tos de conjuros, ahora es un bas-
t6n. Si un bastén o cetro puede
producir sélo un efecto de con-

~ juro, ahora es una varita. Tanto
 los cetros como las varitas y los

nes tienen un méaximo de

As1gnale un tipo a Ia cria
ra utilizando la informacién

bre tipos de monstruos qu

rece en Ia Introduccién de

Dados de Golpe y Punto
Vida:el ndmero de dados ‘
pesiguesiendo el mismo.

a la criatura un tipo de dado de
golpe apropiado parasutipo. En-
contrards informacién sobre los

't1pes de dados de golpe en |

imites de Avance de




elanii- ©
todela

dea hasta

laIntroduccién delMM. Las pun-

a dotesde la criatura afecta al bono

Defensas espeaaies. utiliza

- Ias defensas especiales que apa-

recen en la’ antiguia descripcion
de la criatura. 5i alguna defensa
especial aparece descrita en la
Introduccién del MM, utiliza es-
tas reglas. Si la defensa especial
no estd descrita en la Introduc-

cién del MM, busca una criatura
~ concapacidades snnﬂares y utili-
'za sus regias

‘as que solo pueden ser

or armas mdgicas o de

esta defensa se denomina

ahora reduccién de dafio. El tipo
que anula la reduccién es

el mismo que el requerido para

n del juego. Establece la re-
du,ccxon de dafio en 10 puntos o

~ busca dos ofires criaturassimilares

el MM y otérgale al monstruo
una reducaon de dafio similar.

Resistencia magica: ahora se

'. denomina resistencia a conjuros.
Divide la antigua resistencia en-

tre5y afiadeel resultadoa 11 para
obtener la puntuacién de resis-

'tenma a conjuros de la criatura.

Tims de salvacién: los bonos

;bas cos para las tiradas de salva-

e la criatura dependen de
la secczon Limites de Avance en

tuaciones de Caracteristica y las

Puntuaciones' de Caracteris-

‘ tlca. bHSCE_ dos o tres criaturas

smulares en ei MM y as1gna1e

de sea una cnatura mayeres de-
berfan ser sus puntuaciones de
Fuerza y Constitucién. Cuanto
mds rdpidamente se mueva, ma-

- yor deberia ser su pum—uaaon de

Destreza.

Puedes utilizar el antiguo ni-
vel de Inteligencia de la criatura
como guia para determinarsuIn-
teligencia, Sabiduria y Carisma.

Habilidades y Dotes: el ni-
mero de puntos de habilidad y
dotes que posee una criatura de-
pende de sus Dados de Golpe y
tipo; lee la Seccién Limites de
Avance en la Introduccién del
MM. Asume que cualquier habi-
lidad que elijas parala criaturaes
una habilidad de clase (cuesta 1
punto por rango). -~

Descripcion: utiliza la antigua
d_escrzpcmn -

Las criaturas y la sorpresa: en

 las nuevas reglas, no hay tiradas

desorpresa. Sila criatura es dificil
de sorprender , deberia tener un
bono a las pruebas de Observar y
Escuchar (y una puntuacién de
Sabidurfa bastante buena). Si la
criatura estd especialmente capa
citada para atacar por sorpresa,
deberia tener un bono a las prue-
bas de Esconderse y Moverse en
Silencio (v una puntuacién de
Destreza bastante buena).
Clima/terreno: normalmente,
éste elemento no cambia, pero
debes utilizar los términos que
aparecen en la seccion Clima/ Te-
rreno de la Introduccién del MM,

- Organizacién, Nivel de De
safio y tesoro: busca dos o tres
criaturas similares en el MM y
aszgnale a la tuya una organiza-
cién, nivel de desafio y tesoro
parecidos.

Alineamiento: el antiguo. ,‘

Rango de Avance:lamayoria
delascriaturas puede doblarsus
Dados de Golpe bésicos.

Manuel Maia <

Traduccion del Manual <
Oficial de Conversion de
Wizards ofthe Coasi G{‘P Y




efio deI Creptisculo es ur
on que sirve como intro _

osvana cambzar cirastma '

e eipueblan

05 -P] son arrojadds desuh
por el ataque de unas criatu-

esconocidas que les obhga a
' ar hac1a elSur. Es ei comienzo -

ian compietamenfe transfo '
ladonde nada es lo que par

- prefenblemente de_
nto Bueno. Como en

o tipo. Ha sido atacada por un
o de criaturas reptiloides
sconocidas hasta el momento.
s los supemwentes de la
imera oleada se retiran de la
rtefia ciudad antes de que las
piadadas criaturas vuelvan a
ar. Los PJ llevan una bestia

carga (caballo, mula...) con

iversos enseres de importan-
aquepesandemasiado,como

~ por ejemplo grimorios, ro-
- pa]e s ceremoniales, tiendas

gu ar aventura para D&D 34
n al mumi‘ de Georian, una
que diversos aconte-

€l estmo de todaslasrazas

e p podnas regaiar atusPJsison

Largas colummnas de humo ara-
#ian el firmamento nocturno a
vuestras espaldas. Columnas
de humo que surgen de una |
ciudad. Vuestro hogar. '

. No tuvisteis tiempo para re-

accionar; solo pudisteis reco- |
ger vuestras pertenencias mds |
preciadas y dejar atrds todolo §
que conociais y amabais. No -
sabéis el porqué del ataque, 0 |
siquiera la naturaleza de los |

seres que atacaron y saquea- §

ron sin piedad. De lo que si
estdis seguros es de que 1o se

tratabade algoniremotamen- §
te humano. La guardia de la
ciudad no tuve ninguna op- |
ciony todos aquellos queplan-
taron cara con valentia a la |
amenaza fueron aniquilados. |

| Ahora, huyendopor lacarrete- i
) ra, sin un rumbo fijo, camindis |
| junto a los demds en busca de 3
b unlugar dondehallar respues- |
| tasy encontrarel consuelogue |

necesitdis. El silencio acompa- |
fia la comitiva como ave de mual

agilero, pues la esperanza ha
i sido consumida por el mismo |
d fuego que ahora lame los mu-

ros de la ciudad. Los rosiros
cenicientos de los demds refle- |

\ jan el odio y la tristeza causa- ¢
| dos por un exilio tan injusto.

sur, hacia la ci 'd
el emplazamient
Al este se alza el
rante bosque de
se ex’aende una

‘dad de acort:

pero los carro:
trarse con obstd
y nadie tiene
dehacernada
silenciopor

De improviso, un
' gire sacude viestros 1o
. unas figuras aladas, de
) todraconil, pasanvola
| encima de vosotres a
\ locidad increible. La car
| se detiene y se levant
/ todas partes voces dealarm
§ gritos, mientras el m
caos se extienden rdpidamen
| te. Antes de que poddis hace
¥ nada, unodelos seres se lanza-
| en picado, apresa un caballo
entre sus garras Y lo elev
{ consigo.




Algunos ciudadanos cogen sus
aperos y se disponen a defen-

der lo poco que les queda.

; _enga éxito,
a g@ipe quei =

oco, se dardn cuenta de que uno

delos caballos/mulas/lo quesea

~ quetransportabasusenseres (Iéa-

se todo aquello por lo que los PJ
_serian capaces de dar su vida,
- como armas o armaduras valio-

sas, objetos personales, el grimorio

~ del mago etc.) ha huido hacia la
Y~ dudosa seguridad del bosque.
- Obviamente, si pretendenirensu

busca nadie los va a acompafiar,
asi que si quierenrecuperarloque
han perdido tendrdn que inter-
narse en la espesura y desearse la

- mejor suerte del mundo.

‘Una tirada de Busecar CD_ 13
les permitird identificar las hue-

- llas de su animal entre el resto de
la “estampida”, o una tirada de
' Atisbar CD 11 les permitird

avistarlo mientras se ihtei'na en
el bosque. No es dificil seguir el
rastro de ramas partldas y las
marcas de las herraduras hasta
un pequefio claro situado en el
interior del bosque. '

Ei bosque

| Tras I pista de vuestro ani-

| mal, dais con un claro en cuyo {
I centro descansa apacible un |§
 estanque de aguas limpidas y |
cristalinas. En medio del es- |

. tanque, sobre un promontorio
| de hierba verde y fresca, pace
| tranquilamente vuestro caba-
' llo—omula—, como sino hubie- |
 ra pasado nada, ajeno a lo que |
\ le rodea. Al entrar en el claro |
| unasensacion extrafia 0s reco- |
¢ rrede arriba abajo; sin embar- ¢

N\ g0, no sabriais decir a qué obe-

' dece: parece que aqui el aire es |

{ mds limpio, mds fragante, in- |

| cluso que los drboles disfrutan
_ demdsvitalidad... aungue pro-

& bablemente sea todo fruto de’

| vuestra imaginacion.

Tcdo el claro estd bajo Ia in-
fluencia de unreinomdgico; deahi
paz y quietud que se resplzan

El esfanque apenas tiene tunos
cuantos centimetros de profun-
didad, y el fondo puede verse
con claridad. El animal ignora a
sus duefios, demasiado concen-
trado en la deliciosa comida que
estd tomando. Si cualquiera de
los PJseintroduceenel estanque,
1éeles lo siguiente: ‘

\ Una debil brisa comienza a
| soplar, deslizindose entre las |
| hojas de los drboles y levan-

| tando una dulce melodia. A
" vuestro alrededor, las flores

| comienzan a expulsar una
| enorme nube de polen, que
 pronto os impide ver mis alld

| del claroy que giraen fornoa

® vosotros, como un inofensivo

| tornado.

Estdn a punto de entrar en el
reino mégico. El polen no es ve-
nenoso o perjudicial en modo al-
gunoy tan sélo los dejard aturd
dos durante un par de turnos.

Todos los PJ que se encuer
tren en lasinmediaciones del es-
tanque seran transportados al
reino. En caso de que alguno de
ellos estuviera fuera o se encon-
trara en otro sitio, lo tnico que
veria es la nube de polen elevdn
dose para desaparecer casi de
inmediato junto a sus compaf
ros, incluido el caballo. En el pro-
montorio, las huellas desapare-
cen; es como si se hubieran eva-
porado. Caso de que algud
rezagado se atreva a entrar en el
claro, sucederd exactamente lo
mismo.

La cuza

El melodioso sonido de un,
cuerno os saca de vuestrog :
' ensimismamiento. Corni-§
| probdis que aiin estdis en




el mismositio, peroalavezhay

algo en él que lo hace diferente. |

Los colores parecen mis viv
os, los olores mds intensos...

Je nuevo el sonido del cuerno §
esuena por el bosque, pero §
esta vez mds cerca. <
ntras os incorpordis, veis |
queunafiguraseacercaenvies- §
tra dlrecczon a gran veloczdad

La figura es en realidad Mai-
a, un hada que ha estado sir-

o en secreto a Rasherd,

-enemigo de los sefiores del reino
magico. Tras haber sido descu-

roso sortilegio de La Dama del
ino impide que cualquiera de
us habitantes lo abandone sino

enta con la ayuda de alguien -
enoseaunhadaounduende.
nna lo sabe y pretende utrh-:

ar a los PJ para escapar

En cuanto la figura se acerca |
1N poco mds, aprecidis que se |

trata de una mujer, la mujer 3
mds bella que haydis visto en
toda vuestra vida: sus cabe-
llos parecen hechos de los ra- |
yos del mismo sol, tan radian- {
tes son; y su piel es tan blanca §

que recuerda alanievevirgen §

de una ladera. Viste unos ro-
pajes extrafios, brillantes y |
muy coloridos, donde la gra-J
na, la plata y el verde se mez- |
clan de forma armoniosa. Sus
ojos lilas, rasgados vy tefiidos
de un cierto halo de tristezase |
giran hacia vosotros, mien-
tras que la voz que emerge de §
su garganta hace que vuestro §
vello se erice.

— Por favor, necesito vuestra §

thI'lCOS

ayorfa de lo que ven

ilusién creada por
rables poderes qui-

Le queda poco tiempo para
escapar, por lo que no se andard
con rodeos. Lo tinico que necesi-
ta delos PJesuna frase como “Te
ayudaremos a salir de aqui”
cualquier cosa parecida. No im-
porta que los P] no entiendan el

verdadero significado de lo que
estan diciendo o que mientan.

Basta con que formulen su ofer-
ta de auxilio para que ella se
introduzca en el estanque y se
desvanezca.

Mainna tiene 1d6+2 asaltos

; : - para convencerlos, de modo gque
ta, trata ahora de huir sea - - .

omo sea. No obstante, un pode-

recurrird a todo tipo de artima-
nas para conseguirlo, incluyen-
do promesas de todo tipo, por

~ absurdas que parezcan (y que no

tiene la menor intencién de cum-

plir) o la creacién de ilusiones

menores (dinero, equipo, etc.).

- Transcurridos los asaltos per-
tinentes, lee a los jugadores lo
siguiente.

N El rumor de mds gente que se \
| aproxima os llega ahora bien §
| claro desde el interior del bos-
) que. Da la impresidn que, en

& cualguier momento, una co-
 mitivasaldrddeentrelos enor-
| mes drboles para daros labien-
| venida, tal es el ruido.

Si Mainna atin no ha logrado
escapar: '

La mujer os mira con 0jos su- |
plicantes, y es entonces cuan- 4
do tres criaturas semejantes a

la mujer que estd con
tros, se lanzan sobre ella

Las criaturas son e
cazadores, otro tipo d
delreino, que persigu
y cuya misién es llevarl
salva antela Dama
los PJ ataquen a su v
nada de qué preocupat
asunto no va con ello

Mainna tiene un
para persuadir a los
que las criaturas la-

médulo. ,

Si los PJ entablan conversa
cién con los duendes, éstos se
mostraran bastante curiosos con
respectoaellosyles preguntaran
de dénde vienen, qué estdn ha
ciendo en ¢l reino, etc. De tod.
formas, no dirdn nada concre
ni revelardn el porqué de la p
secucién o la identidad d
mujer; prefieren esperar a que
Dama hable con ellos.

El cazador

- De ia linde del .bosq' '
Y ungrupodepintorescos
- najes, a cual 'aestido /

L jabalis, con hocicos ahusados § |

ypeludos, pero erguidos como
seres humanos, hacen su apa- §
ricion en el claro. Se detienen |
solo un instante y, tras ver a

8 seguros de que no se trata
- elfos, al menos no de los elfo
que 'Uosotros CONOCELS.




Al frente de ellos viene una

mujer, cuya belleza supera o

la que instantes antes pidiera

vuestra ayuda. Os mira des

confiada, conunbrilloalavez

distante y furioso en los ojos.

A de su soberbia apa- |
riencia, de su hermoso pelo %

or de la miel Y Sus ras

0s exqms 'tamente talladosen |

mgenmsa para luego
murar que acabara

éstz ha escapado La Dama mon-
ta en c6lera sin explicar demasia-

~do y acusa a los PJ de ser unos
_ incompetentes y unos estiipidos

(si alguien osa encararse a ella,

~ utiliza algiin hechizo para domi-
narloo ponerlo fuera de comba-
te, nada que provoque demasia-

do dafio), ala vez quelesimpone
un geas: “Grises mortales: Mi rei-
no serd vuestra prision hasta que

~ mis palabras abran de nuevo la

puertaintemporal a vuestra cruel
y oscura tierra”.

e Han

- matado a

Mainna o

a algtin ca-
zador: de nue-

vo la Dama se enfu-

~ rece, pues la muerte de uno de
19, ellos siempre es motivo de triste-
~ za(incluso cuando, como en este
_caso, fuera un hada con el cora-

z6: megrec1d0 la que ha muer-

to).E resultado es el mismo que
_enel caso anterior, perola Dama

antes, “Vuestro imperdo-
men os ha manchado a

losojosde cuaiqmer m1embr0 de

nuestra est;rpe

e Han colaboradoenla Capfa-
ra de Mainna o, por lo menos, no
la han dejado escapar: la Dama
reacciona de forma mds favora-
ble, alabandosuprudenciaybuen
hacer. No les dejard ir antes de
que compartan una comidaensu
honor (una negativa serfa toma-
da como un tosco insulto).

La comida

Los PJ seran conducidos al
interior del bosque, donde no
tardardn en perder la orienta-
cién (no importa cudntas pre-
cauciones tomen, a efectos prac-
ticos se habrdn perdido). A su
alrededor las hadas no dejan de
bailar y cantar con sus armo-

niosas voces, en lenguas que

losPJ desconocen. La mayo-
ria delos nobles los obser-
vard con desprecio, susu-
rrando acerca de lo im-
procedente que resulta
invitar a unos burdos ex
~ tranjeros a su hogar. No
obstante, alguno deellos
podria conversar conlos
PJ por curiosidad (entre
ellos puede haber suje-
tos menos “repelentes”).
- Las hadas mds pequenas,
fascinadas por la nove
dad, podrian acercarse
a ellos y gastarles pe-
quefiasbromasoha
cer algunos trucos
para impresio-
narlos.
No tardard
mucho en alcan-
zar el “hogar” de
las hadas: los alrededores de
un enorme roble, tan grueso
como varios hombres, y tan alto |
que apenas se puede ver el final
de su copa.

Varias mesas han sido dis
puestas a la sombra del 4rbol,
con exquisitas cuberterias de
plata y copas del més deli- <,
cado cristal de colores. Pe- o

-quenashadasvoladorasse ~ &

aprestan a dar los dltimos ‘i \




raly de ey pastasde
n a que la Dama tome asien- diver t b_c;r v color
n cuanto lo hace, todos ellos ; '
Hmtan al unisono. - Porf_:_ daP) 'quecoma tira1d10
eja que los PJ traten de ha- y consulta la siguiente tabla:
\lisdemashadasydien -
durante 1 ida, aunque - - ‘
Mo aen e. ~ 1 Ven todo distorsionado,
as de tener en cuenta que tie-
con colores y formas nue-
poca capac1dad de atencién _
: a los tiros de Re-
altan de un tema de ¢
cmn aotro de manerab

demaéiaéf '
laboracién
obviando el

] extranjeros que cc
. : in-fervencién'm'!)s :
0 (;om‘a derrotar al Basilisco de ' -
eve que asolaba el estanqu
acerme con un rayo de

‘. sorprendente claridad. +1
No obstante, y con mucho. e a ios tiros de Reflejos.
erzo por parte de los PJ, pu
nterarse de aigunas or-Y:
obre la persecucién y demads
onsiguen (con una buena in
retacién) que alguna hada
te la historia, sabrdn
ainnaeraunadelashadasr
das por todos, asi como : .
nfidente de la Dama. Nad >lacomida;la
) Tguird majes-
ado al reino, pero la verdad tuosa y pro-
- que lo habia hecho, ofre- -
do aRasherd mforma 6n
4 zmportante acerca de i
reta localizacion de éste y
o acceder a su interior.
uando la Dama se entero,
nvocé inmediatamente a
cazadores para que die-
onella; y elrestolocono-
e pnmera mano.

e ocurra a_ntes.

ste punto la Dama Ies

comida c0n51st1ra en
latos ciertamente surrea-
tas, aunquelamayoriaten-
lrd un gusto delicioso,
e supera todo lo
ue los PJ hayan
ydido probar

 Sin duda nos hallamos ante
hombres valerosos y de
dos. Asf pues, os pedir
favor que unos caballeros como
 U0Sotros jaimds 0sariais v
zar. Hace poco, el mal
Zorvus rapté a m
Desde entonces m

ros de rosas,
agujas de pino

; rescatarla pero todos
han fracasado, pues Zorvu.




posee gran poder

ed ce, “Que

"

ars w”: de inme-
dmto el sirviente desaparece
devuestravista, tmyendo con-

sig0 al rato un hombrecillo, |

poco

que rostro
ente al ofr el

ohabrésido

Si durante la

sque le pregun-
orvus les dird que

.' ial que mestraba en pre-
sencia de la Dama. Si el grupo se
desplaza a menos de 20 _ples por

de ancho (pasos de humano,
claro). En el centro de Ia es-
tancia, de pie ante vosotros, se
| yerque un majestuoso dragdn
| de rojas escamas y dorado
I vientre, con la mirada clava-
} da en vuestros ojos. Nunca
| habinis visto uno antes y es-
| tdis tremendamente impresio-
| nados. Su tamario, portey mi-
rada os dejan clavados en el
| sitio, maravillados y amedren
| tados a un tiempo. Es la cria-
tura mds poderosa que jamds
0s hayidis encontrado.

La saia es redonda y de di
mensiones increfbles, aunque
por lo demé4s parece desier

“ La parte superior del techo n

es visible debido a la poca ilu

-minacién del lugar, que proce

© dedealgo parecido a antorch

1d6+2 i:ra_sgos _Z ..
p’lantas. carnivoras

'cazador renegado

 El... édragén?

Entrdis en una enorme sala |
abovedada, de unos cien pasos §

que penden de las paredes (una
6 en total). En este momento I
PJ deberian confirmar sus sos
pechas:no tienen ninguna posi-
bilidad de derrotar al dragén
Tampoco es un combate lo qu
Zorvus desea. Sin embargo, es
perard para ver lo que hacen lo
PJ. Dales un poco de tiempo para
que hagan alguna tonteria o co
menten entre sf sus perspec
vas de futuro. No es neces
que utilices el perfil del dragén,
perosiporalginmotivolocre
necesario, encontrards uno en
el bestiario del libro bdsico. Si
deciden atacarlo, cada vez q
seaproximenlesalejard con un
rafaga de aliento caliente, o un
“manotazo” (como los que das
cuando te quitasinsectos de en-
cima). Si se ponen tontos, dales
manotazos que causen 1d4 de

logar o se dirijan verbalmente

~ al dragdn, éste les responderd

en términos muy cordiales,
consuvoz profunday cre-
pitante. Zorvus busca un w |
poco de entretenimiento, G:o ;




e organiza todo e

do. En el transcurso de
acion, y de;)endlend' d
desarrolle ésta, pregun

‘Qul-e‘nes 50is?
— A qué venis?
;Quién os envia?

: éPor qué 1 me ataca ;

e le ha enviado La Dama par
acerse con Andria. Eviden
mente, cuanto mds respetuos:
“abal seala actitud delosPJ, m
sredispuesto hacia ellos se se
4 Zorvus. A estas alturas lo
eberian haberse dado cuent
ue el camino hacia Andria pa
yor conversar con Zorvus. Cuan

o este se encuentre sattsfecho-

s0, se transformara para adop

ar la forma de un humano nor-
mal, mds alto que la media, con
piel blanca, ojos negros y pelo

0jo; ahora viste una tinica blan-

porta una gruesa caparojay
una corona de plata. Al transfor-
arse deja ver una mesa que su

anterior envergadura ocultaba.
ella hay sillas y copas de ma-

a para todos los PJ, para

arsaw y para €l mismo. Se diri-
e entonces a la mesa, donde
una pequefiahada voladoraestd
scanciando unbrebaje verdoso

n las copas delos que vayan a

o Dbeber. Se sienta, levanta su
, d‘ copa y bebe. Si algtin PJ

. donde alcanza vuestra vista.
| Llsueloes detierracompactay, JJ

| duray, salvo algunas hojas, no L
\ hay nada de vegetacion de §
 sotobosque. Parpadedisdescon- §

da es de color verde, {
aca, y pa_rece qgue en ocasio- |

‘ ue parece haber una
ellos. Te fijas (os fi- §
poco mds detenida- §

pero ln voz de Zorvus §

le DUestra atercion.

- I.u pmebu

Tras apurar su copa Zorvus §

se dirige a vosotros. “Muy
bien, mis valientes, es ahora
cuando debéis demostrar
sois dignos de la confianza de
La Dama. Este es el trato que
0s ofrezco: tendréis a Andr

sois capaces de traermealgo

el preciado material del que
destilo esta maravillosa bebi-
da. Entradpuesen mijardiny
gritad mi nombre cuando ha- |
ydis conseguido encontrar el |
origen de mi néctar.” :

En cuanto termina de hablar,

el suelo se hunde bajo vuestros
pies, os desplazdis hacia abajo

durante breves nomentosy os |

detenéis bruscamente apretan- |

do todavia con fuerzalas copas
entre las manos. Os encon-
trdis en un extrafio bosque de |
drboles gigantescos que se ele-
van hasta perderse mis alld de

certados, cada vez mds con-
vencidos de que 1o es posible

quenadavuelvaasorprenderos |

después de esto.

consultes la siguiente tabla:

Se encuentran con o
los grupos (deter
alazar).Sinohayn
pos, mirar el sigt

de imitarlo, lee}e losi-- - Latnica pista que tienen acer-

la posible naturaleza del




Yo te, los demas gru—i,
ueden reailza.r tiradas de ’

' Acto se-
ha‘cia al grupo y

testada sin problemaS‘ Andna es

la hija del Dragén y la Dama y
cada afio, al llegar la fiesta del
Crisantemo Nevado, viaja a la

O 'ada de su padre. Enfonces, la
Dama busca a alguien para que

trate de traerla de vuelta antes de

- hempo Es una pequefia diver-

sién que se viene repitiendo des-

- deque Andriaeranifia, hace aho-

ra 111‘108 c1en anos
El trdnsito de -_regreso_ alamo-

- rada de la Dama se realizard sin
_inconvenientesy

Damalosre-
cibird con jtibilo. Si sobre los PJ
aun pendiera el geas laDamalo

modﬁmara._ "Pues%o qué habéis
mostrado una

luntad firme y
bondadosa, mis labzos seﬂanesfe

d:es_and an el

camino hasta

laentradadel
_Teino, serdn

canticos y ri-

sas alboroza-
das delasha-
das mds j6-
venes.

de Ham or.aparecera enel _
zonte, delante de ellos. Pero la_
verdad es que no se parece mu-
cho a la Hambor de la que 1es
habian hablado...

En el futuro, el DM puede te—
ner en cuenta la simpatia que el
pueblo de las hadas siente haci
los aventureros, lo mismo par
utilizarla como gancho que para
prestarles ayuda cuando la nec
siten. Para averiguarla procede
cia de la daga que les rega
Zorvus, la extrafia apariencia
Hambor, el origen de las cria
ras que le atacaron, e incluso |

adaptada al rastreo
y movimiento veloz. Son capaces
de adoptar una forma ani-
mal que varia entre
aquellas que les




e ahmenta Esrarov
s, porque su celo sélo tie
ar dos veces en su vida. S
oscuros, de pelaje tupido, extr
ades cortas y fuertes, y cabe-

acabada en hoc:1co Son extre-?
adamente veloces teniendo en‘

cuenta su pesado aspecto NdA1
® Tm M (animal); HD 1d12(6);
+2: Vel 30: CA 16 Atg: 2
arras+2(1d6+1); TSFort+3, Ref
4, Vol +3. Habilidades: Escu-
har +2, Moverse Sigilosamente
2, Atisbar +2; AL NB. Habla
comtin, dracénico y silvano.

Fag

Los Fags parecen in-

Ref +4, Vol +4. Habili-
char +6, Moverse Si-

+2, Atisbar +4; AL

ue de suefio imita el

e] hechizo del mismo -
(IS CB 13y, pero sole

quien haya sido golpea—

ataque causa 1d4 mas de _ '
por veneno (TSFort CD 13) ~

mtura draconil -voiado;a -

viaja en grupos pequefios de
individuos (1d4+1). Mide I
pocomdsdemetroy medio, tiene
-alas membranosas, dos garrasen
parte inferior, una colalargay d

un pico lleno de dientes. Es de
color verde oscuro o incluso azul.
Normalmente se los destina a mi-
siones de hostigamiento y perse-

cucién de tropas desbandadas o

derefugiados. Tambiénsonunos

espias competentes, siempre que
su labor se desarrolle de noche.
NdA /2

e Tm M (humanoide); HD

- 1d6+1(4); Init +2; Vel vuelo 30;
- CA13; Atq:2garra+2 (1d4), mor-

disco +1 (1dé-1); TS Fort 0, Ref
+2, Vol 0; Habilidades: Escuchar

+6, Atisbar +6; Buscar +2; Mover-
- se Sigilosamente +2. Visién noc-

mahme de 4)sin
TS Fori' €3

Por V.GA. “Sacrifi
Ji.D. “Egalm 1]
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