= eHrEnsO dusaier.sgfhre = pﬁpula’r
' saga sombie deeliruigal hl:lr!;gr

[

‘- ¥
todo Io que debes saber crore el juego sobre,los inicios
el nueun juegno de dao syskem del mundo de'l'rir{iehlas
aLl § )
auentura para el nueun entreuista exclusiua con el
idr del'sefor de los anillos creador de reinos oluidados
L 3 7

T8 -



Esba t.xbmva%al‘.c}a 6.5 un(juf.éac J(,
horror, Ils oscuro, sanériento, estd
lleno de cuﬁiﬁcws mucrbes y villanos

moniacos,
Frankenstein Fakb:

. . .. BT
De Profundis ™ ~

} PLVEECION G Gl

\

1
s i
Ui nucve cstiio
«.I:'.“';\H.f__‘u‘:.*; 4 1ol
e 1T 1 1 1 1NN 1.1 7 &M l_’\ P
w4 1I ! | ! - L ; Illlsllli \\) lj]il\.:-\‘ |II \\ \4 \! ,'idij;ilﬁli J\..*'”"
5 Ll 5 LR | $ | |



1 SUMArio

Entrevista: €d Greenwood
Entrevista exclusiva con el
autor de uno de los universos
de fantasia mas conocidos y
més vendidos: Los Reinos
Olvidados.

=0 suEslEw Ody

A examen: D20 Modern

Wizards pone toda la carne en el
asador habilitando el mas que
comentado Sistema D20 para
ambientaciones de actualidad.

Redactor jefe 1 i 2 Ayuda de juego:
Resident Evil

Redactores

Z & Extenso dossier sobre este mundo de

7 survival horror, presente en

videojuegos, comics, y cine.

2

11 A examen: Exaltado

21 Entrevista: Ed Greenwood
25 Ayuda: Resident Evil

i Médulo: El Seitor de los Anillos AT
Lo putn peos Visita la fortaleza de Amon Sl y vibra
con una épica aventura, al mas puro
estilo Tolkien, creada para la nueva
edicién del juego.

Este es ya el cuarto nimero de RPG magazine. Algo obvio, por otra parte. El caso es que
tras la experiencia acumulada nos toca hacer balance y escribir un editorial mirandonos
el ombligo. Tras darle muchas vueltas nos queda un resultado positivo. Un resultado
positivo, pero ganas de dar mucho mas. Aunque no exista igual para la densidad de
texto que ofrecemos y la extension de las aventuras y ayudas que en estas paginas
encuentras nos quedan fuerzas para exigirnos aun mas. La bimestralidad es algo que no
casa con la cada vez mayor cantidad de novedades gue surgen dia a dia en el mercado
internacional de los juegos de rol y aunque el material 0til ofrecido es de suficiente
extension, aun nos gustaria ofrecer mas cantidad y variedad de contenidos. Es por
i esto que pronto conocerds una nueva RPG magazine. Si, y en dos formatos, tal y como
.-l A . Exsttade lees. Habra una kPG niagazfne mensual, que ’::ubra aun lj'lés, mejor y rn_és rapido, todas
D:sc.ubre al rosiiibads las novedades editoriales de nuestra aficién. Incluira nuevas secciones, como las

R
W

do Bike et I fichas de jueges olvidados o desaparecidos o la guia completa de los juegos de rol
fil il

i

editados en castellano. Y aunque seguird incluyendo articulos, entrevistas y ladridos,
sera de menor namero de paginas, porque todo el grueso de material Gtil coleccionable
(médulos, ayudas, etc.) formara parte de las RPG magazine Master, que podremos ver de
entre tres a cinco veces al afio y que tendrd un volumen muy superior a la actual RPG
magozine. Para aclararnos jqué conseguimos con todo esto? Un sequimiento mucho
mas exhausitivo y profundo de todas las novedades, con una revista mensual mas
econémica y una mayor variedad y cantidad de dossieres, modulos y ayudas, gracias
a la publicacion continua de una revista de mas paginas dedicada exclusivamente al
material jugable. En el préximo namero tendréis mas informacion de todo esto.
Mientras os dejamos con esta no menos interesante RPG magazine n®4.

rpgmag==ine |

experimento de White
Wolf, en el que se
mezcla el manga con
el Mundo de
Tinieblas.
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sendas perdidas
mago: la ascension

Aungue habiamos oido hablar antes de
ellas, Sendas perdidas es el primer libro en
explicar en profundidad estas dos Tradi-
ciones del Medio Oriente, los Ahl-i-Batin
y los Taftdni, muy diferentes entre si, y
bastante diferentes a todo lo que habia-
mos visto antes. Los Batini son devotos
musulmanes aunque no son nada dogma-
ticos, sino que creen en el profundo y
libre estudio de la fe. Esta caracteristica,
sumada a su disciplinado entrenamiento
y su discreto uso de la magia, los define
tanto en reglas como en interpretacion,
creando un tipo de PJ bastante atractivo.
Por otra parte, los Taftini son magos
salidos de Los cuentos de las mil y una
noches, politeistas seguidores de la tra-
dicién cultural persa, y aungue escasos,
estan presentes en todos los lugares adn
salvajes desde Marruecos hasta Mongolia.
Aunque si algo les diferencia de los de-
mas, es su desprecio por la magia coinci-
dente y su creencia en que el uso de la
magia vulgar podria cambiar el paradigma
actual, y hacer volver los viejos tiempos
de las leyendas. El dltimo capitulo del
libro se dedica a los Djinn, los genios de

lo lémpara de cuentos y peliculas. Todo
esto conforma una aportacién interesan-
te al mundo de Mago, pero que resulta
dificil de aplicar sin que desentone total-
mente con el entorno de juego gue cono-
ciamos hasta ahora: por un lado los PJs
que permite hacer son muy coloridos,
especiales y diferentes, pero poco crei-
bles en una partida situada en otro lugar
que no sea el Medio Oriente, y por otro
no ofrece informacién suficiente para
crear una aventura consistente en esta
region del mundo * Jorge Romero

Sendas perdidas. Mago: La ascension. 104 paginas. 15,68 Euros. La Factoria de Ideas.
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mundo los h
ojus de sus hermanas vampiros
lo tanto un libro de ayu
mtagonistas que poder meter en tus par
idas, Una vez leido, esta primer
se tesvanece por completo.

_Pﬁl:ados de la sangre. Vampiro: La mascarada. 100 paginas. 15,06 Euros. La Factoria de Ideas.
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orpre una vuelta en cierts
sentido a los origenes del juego
complejidad moral que tan inter
nos resulto en su momento, y que -

) banalizada en demasiadas ot

o8 lamentar que

cluyan algunas cosas que ya hemos
to antes, y que algunos temas no
traten con la profundidad que seria

deseable * Jorge Romero
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PUTA BILT

rmili HH
el juego de rol de
la puta rmili

Ahora gue ya no existe servicio militar
obligatorio, que el autor del tebeo en el
que se basa el juego ha dejado este mun-
do, y que la revista en la que aparecié
originalmente (Lider) estd desaparecida,
Proyectos editoriales Crom saca del badl
de los recuerdos Mili KK: El juego de rol de
la Puta Mili, en una edicidn remozada. A
lo largo de sus 77 pequeias paginas se
presentan el sistema de juego, el
bestiario, un glosario de palabras habi-

nal de la a
los de:
ltimos es interesante ver las *

D20 de

una campa incluso
rla en la que estés jugan-

tuales en la mili, y tres médulos. Se deja
fuera la ambientacion que seria precep-
tiva en casi cualquier otro juego de
rol, ya que se presupone que el lector
esta familiarizada con ella. Y aqui radi-
ca uno de los escollos de este libro, ya
que me temo que los aficionados mas
jovenes ni se sitGan bien en esta
ambientacion, ni realmente se pueden
sentir demasiado atraidos por ella. Para
cogerle de verdad el chiste a este Mili
KK hay que tener una cierta edad, y
haber pasado por el servicio militar
obligatorio, preferiblemente. Por otra
parte, tampoco es un juego gque dé
para muchas partidas (ni creo gue se
haya escrito con esa intencién), aun-
que si que dara para unos cuantos
momentos de nostalgia compartida. Aun
asi, es una buena adaptacion de las
historias de IVA, y sobre todo cuenta
con las magnificas ilustraciones de un
MAN que parece haber encontrado por
fin en este juego un vehiculo adecua-
do a su estilo # Dario Aguilar

Mili KK, 77 paginas. 8 Euros. Proyectos editoriales Crom. www.quepunto,net



Apoyo tactico
Juego: Heavy Gear
Autor: Varios
Paginas: 128 (17,95 Euros)
Editorial: Edge Entertainment
Web: www.edgeent.com

los dias se

y el invierno, poco a poco, va tocando a
su fin. Por fin llegé el gran dia del estre-
no: Mortadelo y Filemdn sera tu gran prue-
ba. Has releido unos cincuenta albumes
de la coleccion Olé de la editorial Bruguera,
aprendiendo de memoria algunas escenas
memorables de Chapeau el Esmirriau y Mun-
dial 78. Lograste rescatar de un videoclub
de Manoteras la cinta original de El arma-
rio del tiempo y dos festivales animados de
hace décadas. Hasta te has comprado la
serie de television que emitié Antena 3,
menudo estdmago el tuyo. Has reclutado a
los seis mayores expertos en la mitologia
Ibafiez de tu barrio y les has pertrechado
con una copia de El sulfato atémico, amén
de llenarles los bolsillos del abrigo con
panchitos y refrescos. Cuando acabe la
pelicula, te someteran a un test de cuatro
horas sobre sus mas arcanas trivialidades.
Tu mayor logro en esta sucesion de sacri-
ficios ha sido abocetar un nuevo comic
de 16 paginas sobre los célebres agentes
de la TIA, con guién completamente origi-
nal: £l caso del bakalao. Por cierto, en la
cola del local te miran con extrafieza y
recuerdas que, para esta ocasidn, te has
rapado al cero la cocorota y vistes con
levita negra, lacito y gafas de culo de
vaso. La semana que viene, repetiras la
funcion v, en breve, tendris que hacer lo
propio con X-Men 2. Un tipo que entra en
la sala 2, donde proyectan el Gltimo
pastelazo de Hollywood, no entiende tu
planteamiento vital, impensable incluso
del friki mas acnéico y deshumanizado.

4 rpgTEgEsine

do, como el
satisfaga con

En el fondo, cualquier master entregado tiene que soportar la misma incomprensién en
sus transacciones sociales con el vulgo. La actitud del tipo de la sala 2 quizi sea, segiin
Schopenhauer, la mas positiva ante la vida. Las Gnicas complicaciones que' se plantea
son si dejarse unos euros en comprar palomitas, refresco y Toblerone o si es mejor ir
acompafiado (novia, amigo/a o novia de un amigo, segan la complicacién que se desee).
Su weltanschauung no concibe afeitarse las piernas para parecerse mas a Leonardo
DiCaprio o dejarse crecer el vello para ser una Sandra Bullock de pleno derecho. Nunca
lo haria; el tipo de la 2 es una persona sensata. No como nosotros. Los roleros somos
de otro planeta.

Tu madre y tu hermana babean con Bisbalmante en el salon; ti repasas tu Compendio
Monstruoso para distinguir bien a un Loxo de un Buophot, especialmente en la época de
celo, cuando mudan la piel escrotal. Papa practica la coprolalia con la tia de Mendieta,
aporreando la mesa de la cocina, con la tele a punto de hacerse aficos por el volumen
atronador; aterrado por el gafiido preternatural del gol fallido, sueltas el Rotring para
descubrir que la camara ritual secreta de tu hechicero de Shub-Niggurath ahora tiene una
pared curva. Tu hermano Javi vacia el cargador de su minilzi en el cuerpo ensangren-
tado de una prostituta de Portland, celebrando el realismo de G743; el tiroteo te impide
memorizar el glosario de términos de Cyberpunk 2020... ya no sabes si "output” es
valido para referirse a un tio o una tia con la que salgas. No hay forma de concentrarse:
fantaseas con encargar una katana en el teletienda un dia de éstos y silenciar definiti-
vamente tu hogar a base de jai-jutsu. Anson y los suyos te lo agradecerian.

Pero eres ti el que debe guardar silencio: el raro, el inadaptado, el psicopata en
potencia. No puedes quejarte porque no estds haciendo nada de provecho (ni estudias
Ingenieria ni repartes pizzas en moto). Sabes que tu hobby es muy raro, en casa te
sugieren continuamente que lo dejes. ;Por qué no vas al cine sin mas, como toda la
gente de tu edad? ;Por qué no te vicias con tu hermano al Tekken 47 ;Qué te cuesta
dejarte llevar por el sentido comin de la masa y poner un péster de Chenoa en tu cuarto?
Un trillén de moscas no pueden estar equivocadas. ;Piensas que vas a jugar a ol toda
la vida, incluso cuando tengas una familia y varias hipotecas? ;Crees que podras reunir
a tus amigos con tanta facilidad? No es practico, reconécelo, invertir tanto tiempo y
esfuerzo para pasar un par de buenos ratos a la semana. ¥ lo mas importante: te vas a
volver loco y vas a matar a alguien si sigues consumiendo esa subcultura depravada. EL
Quijote era un friki del medieval fantastico y mira como acabé. ;No seria razonable que
algun dia los manuales llevasen cargas fiscales mayores, como el tabaco? jAcaso no serfa
prevencion que todos los roleros llevasen un dado de diez caras amarillo bordado bien
visible en sus ropas? Madura, tio * Terminal
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| ~ Guia de canalizacion. Rolemaster. 125 paginas. 17,90 Euros. La Factoria de Tdeas.
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pirecanthropuz
Este juego de “cachondeo” (que no “hu-
mor”) se ambienta en una prehistoria al-
ternativa en la que los jugadores interpre-
tan a monos perteneciente a uno de los 12
pueblos prehistdricos, como los
Euzkopithecuz (resumen de los estereoti-
pos sobre los habitantes del Pais Vasco) o
los Mokanderthal (que estan cubiertos por
un enorme moco). Aparte de estos pue-
blos, el libro describe la ambientacion del
juego de forma minima, confusa en lo que
a reglas se refiere, y nada graciosa. Com-
pletan el libro el sistema de reglas (sin
apartado claro para la creacion de PJs), y
la hoja de personaje, con mas de 100
apartados a rellenar, nidmero incomprensi-
ble en un juego gue se supone de “ca-
chondeo”, Después de leer el libro, uno
no sabe como arbitrar una partida, qué se

supone que deben hacer en ella los juga-
dores, ni nada que se le parezca. Por otra
parte, la redaccién del texto necesita una
urgente correccion, aunque dado el tipo
de "cachondeo” que intenta transmitir el
Jjuego, no puedo asegurar que estas erra-
tas (“ambriento” en vez de “hambriento”,
“pallasos” en vez de “payasos”, etc.) sean
involuntarias. Mencion aparte merecen las
ilustraciones, fotocopias, o lo que sean,
de las primeras paginas, dignas del
disputadisimo titulo de “Las peores de la
historia del rol en Espaiia”. Pitecanthropuz,
aparte de su discutible jugabilidad, es
como uno de esos insufribles amigos sin
gracia que se empefian en contar una y
otra vez el mismo chiste, porgue no se dan
cuenta de que nadie se rie con ellos. Con
la diferencia de que los amigos no tienen
precio, y esto vale 8 euros * Dario Aguilar

Pitecanthropuz. & Euros. Proyectos editoriales Crom, www.quepunto.net
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No seamos mojigatos ni gazmofios. Es la
peor defensa. Basta de comparar los jue-
gos de rol con el parchis. Por supuesto
que los juegos de rol son peligrosos en
las manos inadecuadas. Esta claro que una
persona normal puede jugar a cualquier
juego de rol, al parchis o a las damas sin
ningin tipo de problema: hay miles de
casos que lo demuestran, Lo que es indu-
dable es que si a un desequilibrado mental
con trastornos de la personalidad,
esquizofrenia o cualquier otro embrollo
quimico en el cerebro, le haces jugar a rol,
lo mas probable es que tenga consecuen-
cias funestas, algo que no sucederia si le
invitases a una partida de ajedrez. La ver-
dad es que no sé qué cofio hago escribien-
do otra vez de un tema tan manido, pero
es que leer de nuevo en la prensa el rollo de
siempre, que si el asesino de Barcelona
jugaba al rol, o que si han encontrado un
as de copas en el Gltimo asesinato, y lo
relacionan con los "asesinos del rol”; ;por
qué no con los asesinos del mus o el
cinguillo? Se me va el filete. Me mosqueo
por eso y me mosqueo aln mas cuando
escucho o leo a algdn jugador de rol
cagarla de forma miserable, de la misma
forma gue viene ocurriendo desde 1991.

- Cadens
perperua

por doctor nusbaum

Para eso te callas como hacen los demas.
Imitaré a las personas inteligentes y haré
como que todo esto me la suda. Lo que no
consigo quitarme de la cabeza es la mani-
pulacién que sufrimos desde alguna par-
te. Que si, que a nosotros no nos la dan
con queso. Que sabemos lo que son los
juegos de rol y nadie nos va a contar
ahora que habria que prohibirlos... pero
;v de lo que no sabemos? ;juegan en Irak
a D&D? ; Ariel Sharon es fan de Avalon Hill?
;usa el regimen chino el Mundo de Tineblos
en sus penitenciarias? Me vengo a referir
a que vuelve a estar de moda ser un escép-
tico de los medios de comunicacién, y es
que nos lo ponen a huevo. ;Quién cofio se
cree lo que nos cuentan a las tres de la
tarde unos tipos con corbata después de
escuchar lo que escuchamos sobre nuestra
aficion? Aun asi, los juegos de rol no son
comparable con el parchis, hijos mios. Un
poco de sentido comin, que aungue no es
d20, es gratis, cojones * Doctor Nusbaum

Vodacce
7" Mar

| 104 pag
La Facton

En las sombras

La Wamada de Cthulthu
| 48 pag
La Factona de ldeas

19 Luros

Moradores del
Changeling: El ¢
[ 72 pag. 11,74 Eu

La Factoria de ldeas

Flores de hueso

irpe de Orlents
| 80 pag. 1 1 Euros
La Factoria de Ideas

Guia cuenca del Pacifico
Lyberpunk

[ 160 pig,
La Factoria de Mr-.n

Euros |

1 e Ly ambientacion

A zona de Asla y el
Pacifico, desde Hawal hasta Ching pa
sando por Japon y Australia,

A0 AGUKAR BARCNY 2003

b4 Euros

Vacio en los cielos
nda de los 5 Anillos

“nml|l||||l| El e
| 80

La Facto |1:|I|‘ Ideas

El Este desconocido
Elric

[ 72 pag. 11,28 Euros
La Factona de ldeas

Nueva York nocturno
Vampiro: La mascarada

| 136 pag. 18,85 Euros |
La Factoria de Ideas

La ltamada de Cthuthu D20
L Wamada de Cthulhu

| 320 piqg. 26,84 Euros |
La Factoria de Tdeas

Toda una pena que Ly original maqueta
y el color de la edicion americana no
esté disponible en la edicion en caste
llano. Comentado anteriormente en
RPG magarine n°2, pig. 13.

Morfen 2213
Atlantis 2213

| 70§ 6 Euros |
Rt

ps amateur de un lo cada ve

mas digno. En este caso se trata de un
juego de clencia fecion que comple

menta el anterior Atlantis 2213,

Fogar de Breogan
Aeuetarre
| 92 phg. 17,50 Euros |

Vot
LY Proyectos editoriales Crom

Reedicion del manual para Aguelarre
dedicado a la nntuluql.l de Galicla de la
serie Aker € ) @
de impt ilqlmi del ju
sia demoniaca medieval,

de fanta-



manual de los planos
dungeons § dragons
i va tuvimos nuestros 3 manuates basi-
suplementos de clase, v el de

. y semidioses, solo nos falta este

sal de fos planos para que se complaten
libros de reglas preceptivos en una
cion de DE&LD. Y la verdad es que,
rado con el tratamienta gue a los

e ha dado en anteriores edicio-

este volumen supong una considera-
nejora, El funcionamiento de los pla-

05 ha cambiado algo de la anterior edi
y Bsta v resulta ahora mas claro, v

LEVE &

nouedades siskema deo

sobre todo mas facil de aplicar al jueqgo,

aungue siempre habra en se aferre a

sus conocymientos de 29 edicion, v con
sidere todo o nuevo anatema, Se des
criben todos letalle, tri
tandose tanto la geografia como la po
blacon

los planos e

asi como las particulares con
diciones de vida propias del lugar, v
gue afectaran a los PJs si alguna vez
llegan hasta él. A esto se le suma un
gran ndmero de regl ariantes opcio
nevitables s

55 de |\|;'\Ii|;'|| conjuros,

nales, y las A CTONES
y monstruos,
para terminar de redondear otro de esos
magnificos suplementos en pasta dura
51 algo negativo tiene el libro

e, al igual qus

de D&D.
us predecesores,

escasas posibitidades de juego, ya

los viajes interplanares (aparte de hui-
das de magos y clérigos de alte nivel)
no suelen ser muy habituales, al menos
en los midulos y campaias publicados.
Por otsa parte, al haber tantos planos, el
espacio gue se dedica a ellos ne da para
sacar muchas ideas para aventuras, aun
que la informacion que se proporciona
es bastante completa. Un gran hibro que
pocas veces podras usar * Dario Aguilar

ual de los Planos, Dungeons & Dragons, 224 paginas, 32,90 Euros, Devir, www.devir.es

I:'rlr'lal:lsum:lal:les.

Dioses y semidioses
Dungeons & Dragons

[ 223 pag
Devir Iheria

32,90 Euros ]

al ‘'genérico sobre 4 panteones

s para D&D, ademas de nuevos

njures, como llegar a ser

{ etr. Comentado anteriormen-
t{» en RPG magozine n®1, pag. 11,

Quintaesencia del querréro
Sistema d20

[ 128 pag. 20 Euros ]
Devir Iberia

Moradores de las tinieblas
Ravenloft

[ 152 pag. 21,79 Euros |
La Factoria de ldeas

| compendio dé monstruos de

ift, Es bastanté denso, pero su

e onginalidad y sus pésimos di-

de estilo manga hacen que te
los colmillos

Seiores de lo salvaje
Dungeons & Dragons

[ 96 pag. 16,90 Euros ]
Devir Iberia

Mas madera para el DRD. En esta oca-
sion le toca el turno-a los barbaros,
druidas y exploradores. Lo de siempre:
nuevas dotes, armas, conjuros, clases
de prestigio y objetos magicos.

La furia de la naturaleza
Sistema d20

| 40 pag. 7,81 Euros |
La Factoria de Ideas

La invocacion de plata
Sistema d20

| 48 pag. 8,79 Euros |
La Factoria de [deas

Libro del poder arcano 2
Sistema d20

[ 64 pag. 10,76 Euros ]
La Factoria de Ideas

muanskernomicon
reinos de hierro

A espera de un escenario de campaiia, los
Reinos de Hierro se desvelan un poco mas
con este bestiario. En las 240 paginas de
Monsternomicon se describen unos 80 bi-
chos, que van de lo comin a lo dGnico
(con dragones como Blighterghast con
VD 66), y se hace con un formato bastan-
te diferente a lo que es habitual en D&D. EL
libro esta redactado en primera persona,
desde el punto del erudito aventurero
(nueva clase de prestigio) Viktor Pendrake,
y en todas las explicaciones se incluyen,
aparte de estadisticas, una detallada des-

en caskellano .m

system

cripcion del ser y sus caracteristicas mas
notables, una seccién dedicada a su for-
ma de combate, otra a su tesorg, y dos
mas interesantes, que se centran en las
posibles ideas para aventuras que puedeén
proporcionar, y el conocimiento folklori-
co del monstruo (diferenciado en conoci-
mientos comunes, infrecuentes, raros, y
oscuros). Este Gltimo apartado resulta es-
pecialmente Gtil para el méster, ya que le
ayuda a determinar lo que saben del bicho
en cuestion los PJs, antes de encontrarse
con &l por primera vez. El libro también
incorpora apéndices en los que puedes
encontrar como utilizar este folklore, cémo
crear tug propios tomos de conocimiento
y qué datos dtiles pueden encontrar los
jugadores en ellos, plantillas para perso-
nalizar los monstruos con nuevas capaci-
dades, tres nuevas clases de prestigio,
detalles sobre el infierno de los Reinos de
Hierro y nuevas razas que pueden utilizar
tus PJs. La edicidn es de verdadero lujo,
en pasta dura, dos colores, y soberbias
ilustraciones para lo que son los suple-
mentos de D20. Solo se le puede achacar
que muchos de los monstruos no son
sino una versién al estilo Reinos de Hie-
rro de muchos monstruos que ya conocia-
mos * Angel Sanchez

Monsternomicon. Reinos de Hierro. 240 paginas. 29,95 Euros, Edge Entertainment.

sefiores de
la oscuridad
reinos oluidados

Este manual se centra en las actividades de
s organizaciones malignas. Se tratan 28
de ellas, tanto mayores como menores, La
informacion sobre las organizaciones se

divide en presentacion, historia, est
ra, jerarquia, motivaciones y meta
tamiento, aliados, enemigos, grupo de en

cuentro de ejemplo, y armas y equipo basi-
o, aunqgue muchas contienen ademas pe-
quenos textos sobre aspectos particulares
de prestigio

de la organizacion, o clases

Sefiores de la oscuridad. Reinos Olvidados, 96 paginas, 19,

relacionadas. En el caso de todas las or
ganizaciones mayores (y también algu
nas I"Ik'l‘{.‘l[t“-‘ s8N l‘.l'\"l’ un mapa de una
ubicacion (castillo, gruta, templo, etc.)
de especial significancia, acompanado
de una minucipsa explicacion, Si bien
no contiene esa gruesa seccion de reglas
(nuevas clases de prestic conjuros,
objetos magicos, y monstruos) que tanto
abundan en los libros de ambientacion
de Wotl, Sedores de lo ¢ d es una
fuente inmejorable de ideas para la crea-
cion de aventuras propias, ya sea con la
ayuda de viejos conocidos como el Culto
del dragon, como con la aparicion de
alguna de las nuevas organizaciones, 5i
algo no acaba de © er en este su-
plemento es lo poco or de las arga

185 presentadas 1 una o dos

contempladores, que dificiimente entran
en la clasificacion de “organizaciones”,
por malos que sean. La edicidn, aunque
un tanto cara y en pasta blanda, es simi
lar a la de los anteriores libros de |

¥ 850 t‘qllw:ﬂf‘ a una maquetacion cun

da, a todo color, y buenas ilustraciones,
con la excepcidn de algun sorprendente
desastre ® Dario Aguilar

uros, Devir. www.devir.es
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llega satanas...

Agotada ya la serie de famoses monstruos
del cine, el oscuro timon del Mundo de
Tinieblas nos lleva hasta las costas del
Orco, a las orillas del rio Estigia: El Infier-
no. Y es que, ya que nos ponemos a jugar
con los malos tradicionales, para malos,
malos, los demonios. Demon: The Fallen
tiene el dudoso honor de ser el libro
basico de White Wolf con portada mas
faa, y es que parece mas una fotocopia de
tu altimo CD pirata, que la imagen de
presentacion del altimo gran lanzamiento
de una de las editoriales mas populares y
con mas éxito comercial de la historia del
rol. La campaia de promocion del juego
ha sido una de las mas imaginativas (que
no es mucho decir) de las que se recuer-
dan, y contd con la rebaja a $6.66 de
numerosos suplementos del Mundo de Ti-
nieblas de White Wolf, y la apertura de la

Titulo:

luego:

Demon: The Fallen
Demon: The Fallen

Autor: Bruce R. Cordell :

Paginas: 224 (26,95 §) website del Padre Ramos y su Eternal Grace
Fditorial:  White Wolf Congregation Church (www.father-
Web: www,white-wolf.com ramos.com). La premisa béasica, como os

podéis imaginar, parte de la Biblia, aun-
que dandole un giro necesario que hace de los demonios protagonistas del juego algo
mas que pozos de odio y resentimiento.

demonios narrakiuos

El texto comienza contando precisamente esta nueva version de la caida en desgracia del
mas bello de los angeles, y lo hace en el estilo MdT, con un relato. El sequndo capitulo,
escrito esta vez en primera persona, nos narra la lucha de los angeles caidos contra el
Cielo. El tercero describe la existencia de los dngeles/demonios en el Infierno y su
sufrimiento alli, y el cuarto trata la vida de los demonios en el mundo actual, v los
elementos morales que les dan entidad propia, asi como las tentaciones y enemigos a los
que se enfrentan en la Tierra. La verdad es que, si uno tiene el mas minimo interés en el
tema, esta primera parte del libro se lee de un tirdn, y consigue ponernos en situacion
y hacernos apreciar las sutilezas del juego, ademas de presentarnos los conceptos
fundamentales de las reglas que constituyen el elemento novedoso en el sistema de White
Wolf de toda la vida. Y es que si algo olia ya a Nammative, lo de ahora pasa a ser una
asfixiante nube de Esto-Ya-Lo-He-Visto-Mil-Veces con el capitulo de las Casas demoniacas,
que son los Clanes de este juego, vaya. De aqui se pasa al capitulo de creacion de PJs, que
es el de siempre, con las adiciones de las Virtudes y el Tormento, que son parte de lo que
diferencia las hojas de personaje de los demonios de las demas del MdT. En el siguiente
capitulo se nos presentan sus poderes, el otro factor que diferencia a estos seres, y que
los hacen deseables a los ojos de la mayoria de jugadores, Estos se dividen entre Poderes
Innatos (inevitables, visto lo que ya han contado sobre estos bichos en anteriores
libros) y los Saberes, que se dividen en Comunes (los que tienen todos los demonios) y
los propios de cada Casa (;os suena?). Aunque se ha dado a la explicacion de los efectos
de estos Saberes un tono que los sitia perfectamente en la ambientacion, muchos de ellos
no pueden escapar de |a ya inevitable repeticion de cosas vistas en anteriores juegos de
la misma editorial. Los capitulos 8 y 9 explican el sistema de reglas narrativo, que consiste

B rpgmags=ine
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victorian age
london by right

eren la
, Bsa es Lon-
Holmes,
1r—bld son la
riana. El
libro sigue la pauta habitual en la serie de
los By Night de White Wolf, tanto en as-
pecto y extension, como en estructura y
contenidos, Se abre con una introduc-
¢ion que incluye, en muy pocas paginas,
sentacion basica delasciudad, mate
de referencia, y un pequedo dic

51 alquna c1u{iaa ten!a que ap

C . El siguiente
capitulo se dedica a la historia de Lon-
dres y también de Inglaterra has |
momento, principalmente mortal, aun-

ammnm_.
omentar las prin-

uacion actual de la ciudad (posi-
fuente:
una guia para narrar
victoriano. Aunque todo
salpicado de pequena: notas que dan
algo mas de di ibles ele-
mentos de trama, se gued
lo que podria haber sido (algo m e
otro libro de referencia de ciudad), con-
tando con el sugerente tema que trata.
No es un libro brillante, ni muc
nos, pero par ahora resulta casi impres-
cindible para desarrollar las ideas del
libro basico, y montarse alguna partida
de Victorian Age * José Padilla

London by Night. Vampire: Victorian Age. 144 paginas, 19,95 $. White Wolf,

n... bueno, los que querais saberlo ya lo sabréis, y los que nunca

os hayais interesado en &l no estaréis leyendo esto. El Oltimo de
ellos también ofrece reglas sobre el funcionamiento de los
poderes de los demonios y la interaccion de estos seres con el
mundo humano; reglas bastante confusas en su aplicacion, o
muy narrativas, libres, e integradas con el espiritu del juego,
segiin gusto del consumidor. El capitulo gue sigue nos explica
como dingir una partida de Demon: The Fallen, y lo hace de
forma imaginativa y sugerente, aungue se queda
bastante corto. Por Gltimo nos presentan a los \
demonios realmente malos y a los demas seres que

les amargardn la existencia a los PJs.

Dicho esto, ;merece la pena el juego? La ver-
dad es que, @ mi parecer, éste es el primer
juego del Mundo de Tinieblas que realmente
sobra. Hasta ahora los libros basicos del MdT
presentaban una ambientacién comiin (aun-
que la relacion entre los diferentes juegos
era algo mas que discutible), y un estilo de
juego comin, pero ofrecian en cada nueva
linea personajes jugadores cuya interpreta-
cion y posibles aventuras eran
significativamente diferentes al resto. Sin
embargo, estos nuevos seres sobrenatura-
les ocultos entre los seres humanos normales
(si es que quedan) suenan ya a manido, a decep-
cionante céctel de vampiros, changellings, hom-
bres lobo, magos, wraiths, momias y demas, de sabor
bastante empalagoso. Eso si, si te gustaron todos los
juegos anteriores del MdT, hay muchas posibilidades de
que éste te guste tanto o mas que los anteriores. Algunos
nos cansamos antes...® Sergio Ciceres



¥ les dijo: "Estd escrito: Mi casa es casa de
ovacidn. ;Pero vosotros habéis hecho de ello
cubil de lodrones!”™ Mateo 21, 13

El otro dia entré, por primera vez en
mucho tiempo, en una tienda especiali-
zada. Ahora la gente llama “tiendas es-
pecializadas” a las tiendas de rol y tebeos,
aungue si en algo se especializan las que
conozco es en la inexplicable subida de
precios (el concepto “paridad Dolar-
Euro” resulta blasfemo en estos luga-
res), en la bisqueda por institutos y
centros de educacion especial de
acnéicos mordnicos que poner tras el
mostrador, v en la derivacion de su ne-
gocio hacia un centro de ayuda a
politoxicomanos infantiles, a los que
suplen toda una variedad de carisimos
tripis de cartén y con colores (dos so-
bres al dia, uno en el primer recreo y el
otro después de sablear a papa y mama).
Esa orgullosa e inalcanzable estanteria
donde antafio relumbraban las
exquisiteces del wargame, esperando pa-
cientes nuestro dia de paga para inun-
darnos de piezas troqueladas a modo de
bélica cornucopia, estd ahora llena de
fidiculos okupas, en la forma de estri-
dentes piezas de merchadising, reclamo
para adolescentes con problemas de aser-
cion personal que necesitan que el mun-
do sepa que son especiales y diferentes, y
nifas faltas de amor y carino que se
refugian en el manga mas baboso para
sequir viviendo con 18 afios en el bello
y fragil mundo de su infancia. El espa-
cio gue antes se destinaba a unas cuan-
tas series de tebeos de las dos grandes
editoriales de superhéroes, esta ahora
inundado por la mas baja ralea de basu-
ra secuencial en chillones colores
informaticos, que también le han comi-
do el terreno a esos paraisos de nime-
ros atrasados y rarezas de importacion
que solfa haber en estos lugares, Aun-
que si hablamos de luchas desiguales, el
d_&solado terreno de batalla que es una
tienda especializada muestra claramente
quién gano en ese cruento Magic: The

ladridos.
ICrEITIENrsS
especializados

por peErro maio

Gathering vs. Dream Team del rol que se
produjo hace afos a nivel mundial. El
resultado: tiendas de 200 metros cua-
drados en las que no se encuentran los
manuales basicos del 80% de los juegos
editados en este pais hace mas de 6
meses. ;8 ediciones y 30 ampliaciones
de Magic en 10 afios por 4 ediciones de
D&D en 287 5i fuesen personas, los jue-
gos de rol serian honrados y humildes
trabajadores, y los juegos de cartas
coleccionables serian vistosos charlata-
nes de feria, dispuestos a desplumarte a
la primera ocasién, y a huir mientras
esperas ufano esa prixima ampliacién
de un juego que ha muerto hace meses.
Pero es cuestion de paciencia; muchas
grandes superficies cuentan ya con su
deshumanizado rinconcito de rol, y an-
tes o después se enteraran del chollo de
las cartas, los peluches de Spiderman, y
los zippos de Vampiro, y esta claro que al
juego de “no conozco mis productos
pero te vendo la dltima mierda que ha
salido a precio de oro” ganan a las pe-
quefias tiendas de toda la vida con una
mano a la espalda. Ya veremos entonces
si intentan recuperar a quienes les di-
mos de comer cuando empezaron, y ad-
miten de nuevo con placer a los viejos
perros del rol como yo * Perro Malo
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cenkauri

Titulo:
Juego
Autor:
Paginas:
Editonial:
Web:

Alpha Centauri
GURPS

Jon F. Zeigler

128 (29,95 §)

Steve Jackson Games
www.sjgames.com
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Ancient Echoes
Blue Planet

(

The Armory
Rolemaster
| 64 pag. 12 § ]

Iron Crown Enterprises

Conversion Book Revised
Rifts

[ 192 pag. 22,95 § ]
Palladium Boo

GURPS Vikings
GURPS

[ 128 5%1]
Steve Jackson Games

Segunda edicion del clasico suplemen-
to de GURFS dedicado al mundo nordi-
co de la época de los vikingos. Incluye
mapas, ambientacion historica, deta-
lles sobre religion y cultura, etc.

Hexes
GURPS

[ 64 pa
Steve

Personnel Files
Transhuman Space

[ 64 p 13,95 § ]
Steve Jackson Games

Fighting Vehicles

Fading Suns
[ 216 pa
Holistic

Krace: Southlands
Children of the Sun
[ 128 pag. 20 § ]

Living Room Games

Dark Conversions
Rifts

[ 192 pag. 22,958 ]
Palladium Books

Este libro nos presenta las mas fene-
brosas y monstruosas criaturas del
megaverso de Palladium, con conver-
sionas para poder ser incluidas en cual-
quier juego de esta editorial.

GURPS Vehicles Lite

Cavern Floor

Cardboard Herges

[ 16 pag. 22,95 % ]
Ao o' Steve Jackson Games

Nueva entrega para nuestros «heéroes
de cartony que complementa la anterior
entrega, Dungeon Floors, con todo tipo
de formaciones cavernosas, pozos, 5a-
{ientes y otros obstaculos,

piag,_e_rs guide
ribe B

Este manual no es una simple guia para
los jugadores de Tribe 8. En realidad es
una especie de Tribe 8 D20. No tiene logo
d20 en la portada, pero la mayoria del
material que contiene es OGL. De hecho
puede ser un poco decepcionante para
los jugadores de Tribe 8 el tener que leer
paginas explicando de nuevo la
ambientacién, las tribus, las facciones,
la sociedad, etc. porque realmente esta
enfocado para que los aficionados al D20
descubran y se introduzcan en el univer-
so de Tribe 8. Este es el primer libro de
0GL de Dream Pod 9 y hay reglas de con-

versiones y adaptaciones OGL en todo el
libro, pero que nadie se espere una con-
version completa del sistema de Dream
Pod 9, el Silhouette, porgue para eso adn
tendremos que esperar. De todas formas,
los jugadores de siempre de Tribe 8 no se
van con las manos vacias: renovadas guias
de creacion de personaje, incluyendo nu-
merosas tablas de background y equipo,
nuevos detalles para el combate, como
los escudos, las armaduras parciales, etc.;
clarificacion, repaso y extension del sis-
tema de magia (la Sistesis), y mas cosas.
Aunque pueda quedar todo un poco des-
cafeinado, ya que ni es Tribe 8 D20, ni es
una guia del jugador de Tribe 8 en el
sentido mas tradicional de este tipo de
suplementos, la gran calidad y originali-
dad del juego en si mismo hace que releer
la informacion no sea un problema, ya
que el resultado final es de gran nivel de
entretenimiento y utilidad, como casi todo
lo que nos entrega Dream Pod 9 en esta
linea. Si juegas a D20, insisto: no te
esperes un Tribe 8 D20 porque no lo es.
Es una estupenda forma de introducirte y
conocer esta original ambientacién e in-
cluso de poder jugar, eso si, hagiéndote
con otros libros de Tribe 8 que tendras
que pasar por el conversor que aqui se
incluye * Jorge Romero

Player's Guide, Tribe B. 128 paginas. 22,95 §. Dream Pod 9, www.dp9.com

State of Grace

Vampire: The Masquerade
[ 112 pag. 17,95 5 ]
White Wolf

Ahora padras aplicar las fes del mundo
real al Mundo de Tinieblas, dando un
punto de vista realista al desarrollo de
los personajes. ;Qué vendra después
de los vampiros santurrones?

Dark Ages: Inquisitor
Dark Ages
[ 238 pag. 27,95 § ]
White Walf

Road of the Kings
Dark Ages: Vampire
[ 96 pag. 15,95 § ]
White Wolf

Shadowlords

Werewolf: The Apocalypse
[ 104 pag. 15,95 § ]
White Wolf

Manifesto
Mage: The Ascension
[ 96 pag. 16,958 ]
White Wolf

Storyteller's Handbook
Mage: The Ascension

[ 212 pag. 25,95 % ]
White Wolf

Mummy Player’s Guide
Mummy: The Resurrection
[ 224 pag. 26,95 § |
White Wolf

The Lunars

Exalted

[ 256 pdg. 29,95 § )
White Wolf

Guia de juego para estos cambiaformas
barbaros y despiadados. Incluye todo
lo necesario para la creacion de perso-
najes lundares, y explica diversos aspec-
tos de sus comumdades tribales.
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masterminds
Tras Silver Age Sentinels (resefiado en RPG
magazine #3), llega Mutants & Masterminds,
un nuevo juego de superhéroes con Sis-
tema D20. Aunque no lleve el logo de “d20
system”, M&M es un juego creado bajo la
0GL, lo que quiere decir que usa como
base este sistema de juego, pero que no
€S necesaria una copia del Manual del
Jygador de D&D para jugar. Esto hace po-
S!hl.e la existencia de modificaciones ba-
Sicas como la ausencia de clases, de
alineamientos, e incluso de puntos de

do més que para
dudo que ahora s
todas form
ie paginas

golpe, que permiten al juego adaptarse a
un mundo tan diferente como es el de los
superhéroes, El resultado es un sistema
muy flexible en la creacién de personajes
(todo se compra por puntos), y mucho
mas rapido en la resolucion de combates,
pero que sigue resultando familiar a los
iniciados en el Sistema D20. Ademas de
su elevado ndmerg, los poderes pueden
modificarse por medio de Extras y Defec-
tos (similares a los de OC Heroes), e inclu-
so combinarse para crear nuevos poderes,
abarcando asi casi todo lo imaginable. En
cuanto a la ambientacidn... no hay, asi
que si no queremos inventarnos la nuestra
o temer que usar la de nuestro comic pre-
ferido, tendremos que esperar al Freedom
City Sourcebook, libro de iguales caracte-
risticas y precio que este basico, También
seria necesario un poco de rodaje para
asegurar que las reglas, fantisticas sobre
el papel, estin exentas de los problemas
de equilibrio comunes en los juegos con
creacion de personaje basada en puntos.
El libro esta encuadernado en pasta dura,
impreso a color, elegantemente maquetado,
y cuenta con hermosas ilustraciones que
nada tienen que envidiar a las de Marvel,
DC, o Image » José Padilla

Mutants & Masterminds. Sistema D20. 192 paginas, 32,95 §. Green Ronin Publishing.

ULTRAMODBRN
FIREARMS

ma BY CHARLE

u!'ran'l:.lt:lu'nl:h:I Firearms
modern

Ultramodern Firearms era un viejo suple-
mento de Charles Ryan publicado en el 93
para Millenium’s End. En él se describian
un montén de armas diferentes con las
caracteristicas de dicho juego. Curiosa-
mente, el suplemento acabd vendiendo
mas que el juego basico: la gente lo com-
praba para adaptarlo a su vez a otros
juegos. El propio Charles Ryan vuelve a
adaptar su viejo libro al sistema que em-
plea D20 Modern: tras unas breves reglas
y dotes, pasa directamente a detallar unas
350 armas diferentes, agrupadas en pis-

g )

system

tolas, subfusiles, fusiles, fusiles de asal-
to, escopetas y ametralladoras. Termina
con un capitulo dedicade a la municion,
una amplia seccién de dtiles tablas y un
glosario de términos técnicos doblemen-
te Gtil para los que no nacimos en un pais
de habla inglesa. Las descripciones son
breves, facilmente digeribles, y aportan
todos los datos necesarios para el juego,
asi como sus caracteristicas peculiares y
los paises en los que se utilizan las dife-
rentes armas. Una ilustracion te da una
idea de como es cada una. Un detalle que
hoy dificilmente se encuentra en un libro
de rol: va tan directamente al grano que
no desperdicia ni una pagina, pero tam-
poco se hace muy pesado. ;Merece la
pena? Si rotundo. 5i vas a jugar a 020
Modern este suplemento te va a venir de
perlas para corregir uno de los handicaps
de juego: la escasez de armas. De hecho,
yo te lo recomendaria incluso para cual-
quier juego de similar tematica: merece la
pena el coste de adaptarlo, que segura-
mente no serd mucho. 5 pasas de las
armas, alla td, pero en mi proxima partida
mis militares espafioles llevaran CETMEs, v
no me volverdn a engaar con esa histo-
ria de que las Glock son de plasico y no
pitan en los aeropuertos  Miguel Garcia

Ultramodern Firearms, D20 Modern. 160 paginas. 27,95 Euros. Green Ronin Publishing,

A
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Fhe witchs handbook
sisterna dao

nueva asier

The Witch's Handbook. Sistema D20. 61 paginas.

14,95 §. Green Ronin Publishing.
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Path of Shadow
ds & Lawrs

White Wolf se ha atrevido con uno de los
juegos con mas éxito en Alemania, y ha
sacado en inglés Engel. Lo primero que
llama la atencién del libro es su aspecto,
original y bonito, y muy poco parecido a
los libros del MdT. Después llama la aten-
cion el lenguaje, que ya sea porque es
una traduccion o porque el autor lo ha
querido asi, imprime al texto un tono
decimonénico precioso y en consonan-
cia con el tema que se trata, El juego esta
ambientado en una Europa post-

| Path of Faith

Psychic Warrior

Ultimate Feats
Sistema D20

[ 256 pag. 34,95 § ]
Mongoose Publishing

Las dotes son una de las grandes innd-
vaciones del Sistema D20, desechando
las antiguas caracteristicas de clase con
estas habilidades especializadas que
cualquier personaje puede aprender.
Este es el primer libro dedicado
esclusivamente a las dotes,

nouedades sisterma dao importacion

apocaliptica (pero del Apocalipsis de
verdad, el de la Biblia), en la que han
desaparecido la mayoria de los conoci-
mientos e invenciones de nuestro tiem-
po. La Gnica institucién que ha queda-
do en pie es la renovada iglesia cat6li-
ca, creadora del nuevo sistema politico
reinante, el neofeudalismo, y de un ca-
riz bastante conservador (aprender a leer
y escribir o usar tecnologia se pena con
la muerte), Los jugadores interpretan a
Engel, angeles con alas y todo, envia-
dos por Dios para acabar con los here-
jes y con los Dreamseed, criaturas infer-
nales que emergen de unas fisuras que
cruzan toda Europa. La ambientacion
ocupa mas de la mitad del libro, y es
una verdadera joya, sumergiendo al lec-
tor en un mundo viejo y nuevo, espe-
ranzado y deprimente, y muy interesan-
te para jugar. Las reglas, que siguen el
Sistema D20, van un poco a contrapelo
de la ambientacion, y son lo dnico malo
del libro. Si estas dispuesto a trabajar
un poco para usar otras reglas (las de
WW de toda la vida por ejemplo), y estas
preparado para crear partidas diferen-
tes, y con alguna sorpresa, no dudes en
echarle el guante * Sergio Caceres

Engel. Sistema D20, 270 paginas. 29,95 §. White Wolf, www.white-wolf.com

Heroes of the light

Ray ft

Bond of Magic
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MODERN

POR MIGUEL GARCIA

Por fin llegb a nuestras mas odiadas tiendas -ésas que son
las destinatarias de todos nuestros ahorros- el tan espera-
do D20 Modern. Supone la aplicacion del sistema D20, el
que se utiliza en Dungeons & Dragons, para ambientar
partidas en la actualidad. Pistolas, coches, teléfonos mo-
viles y hasta fusiles y tanques para ambientar partidas de
fantasia heroica en un mundo actual.

Debo admitir que cuando este libro llegd a mis manos
era bastante escéptico con respecto a su contenido.
:la razon? Estd claro, las Gltimas adaptaciones que se
han hecho del sistema D20 no han sido muy afortuna-
das. Tampoco pensaba que se pudiera crear un D20 Gtil
para ambientaciones modernas. Este trabajo lo firman
Bill Slavicsek, vicepresidente de Wizards y veteranisimo
disefiador del rol, Jeff Grubb, que con veinte afios de
experiencia y multitud de titulos publicados ya es un
verdadero barba blanca en esto del rol, y Rich Redman,
que casi se ha estrenado con el nuevo D&D, pero sospe-
cho que la tarea mas pesada ha recaido sobre Charles
Ryan, otro experto que ha contribuido al disefio de
multitud de juegos de rol,
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Abrimos el libro y nos encontramos con una buena maquetacion y dibujos
majetes en algunas ocasiones, discretos en otras. En Wizards siempre cui-
dan el aspecto visual y ésta no es una excepcion, Una nueva linea de pro-
ductos que trae una nueva imagen, mucho més moderna. Cuarenta délares,
pero casi cuatrocientas paginas que van directamente al grano, sin muchas
paginas basura, pues apenas se permiten la licencia de incluir diez paginillas
de consejos para dirigir partidas. EL texto esta redactado “a prueba de ton-
tos”, el estilo al que ya nos tiene acostumbrados Wizards of the Coast.

EL D20 Modern presenta un reglamento muy desarrollado y excelentemente
explicado, apto para jugar partidas inspiradas en las peliculas de accion
y agentes secretos. Y tranquilos todos, no hay elfos, ni enanos, ni siquiera
tarascas, y en principio la magia es opcional. Los personajes son tan
normales y corrientes como lo pueden ser James Bond, Jackie Chan o
John McClane. ;Que no es realista? Como postula el mismo libro “algunos
afirman que el D20 no es realista. Tienen razon. No lo es. Es heroico.”

El sistema ya lo conocéis todos, caracteristicas, habilidades, dotes, clases,
niveles, puntos de golpe y la primera tirada que se realiza es siempre la de
1d20. Este D20 Modern incorpora algunos conceptos nuevos a este siste-
ma: los “puntos de accion”, que permiten afiadir 1d6 a una tirada, la
“reputacion”, la “puntuacion de defensa”, que se afiade al resto de los
modificadores para configurar la Clase de Armadura, o el cambio de los
“alineamientos” por las “lealtades”. Es decir, supone la maduracion del
sistema D20, Y si ya se advierten algunos cambios en el reglamento en si,
el apartado de estructuracion y explicacion de las reglas sufre una

verdadera renovacion, Han aprendido de sus errores y han
conseguido una sustantiva mejora en la claridad y facili-
dad de compresion del texto, con respecto a Dungeons

& Dragons. Me apostaria mi dado trucado a que es la
publicacion de D20 Modern la que ha originado la
decision de Wizards de reeditar el D&D.

™~  rpogmagasine

<ME PUEDO HACER A
JACKIE CHAN?

Las seis clases de personaje son muy simples, y todas ellas se basan en la
preeminencia de una de las caracteristicas: héroe fuerte, héroe inteligen-
te, héroe agil, etc. Todo un derroche de imaginacion. Estas clases se
pueden mezclar sin limite ni penalizacién alguna, permitiéndote crear un
héroe a tu medida, tanto un “Hulk Hogan” como un “McGyver”, o una
mezcla de ellos. A cada clase hay que afadirle una ocupacion o profesion
previa, que determinara los conocimientos iniciales del personaje. A
partir de ahi, el personaje progresara solo a través de una o varias de estas
seis clases genéricas, o a través de las doce clases avanzadas, que estan a
medio camino entre las clases basicas y las clases de prestigio. Algunas
son bonitas, originales e interesantes, pero las mas parecen sosas y
sencillotas. Supongo que esto lo arreglaran con las clases de prestigio,
pero hasta que las veamos en alguno de los libros de ambientaciones que
publicardn habremos de conformarnos con lo que hay.

Cada clase tiene unos arboles de talentos. Estos talentos son aptitudes
extraordinarias que los jugadores pueden escoger para sus personajes. Es
de agradecer, ya que con ello se incrementan las diferencias entre los
personajes de la misma clase y se permite una mayor diversidad; el pro-
blema es que en muchos casos no estdn equilibrados, o no parecen tener
sentido alguno. Las ocupaciones tampoco estan demasiado equilibra-
das, por lo que entre unos y otras proporcionaran sus buenas horas de
entretenimiento a todo
munchkin que se precie.




gn definitiva, una buena idea con un desarrollo mediocre. Interesante, aungue
quizas un poco simple, es el sistema de lealtades que sustituye al ya clasico (y
para muchos arcaico) alineamiento de D&D.

Las habilidades son las mismas que las de D&D, convenientemente actualizadas para

una época moderna. Con las dotes no han hecho muchos cambios. Se advierte que han
querido potenciar el combate cuerpo a cuerpo, lo cual es positivo, dado el mayor
potencial ofensivo de las armas de fuego, aunque un tirador también tiene una buena
coleccion de dotes para elegir.

En definitiva, v comparando con D&D, que es lo que muchos de vosotros querréis saber, los
personajes tienen mas puntos de vida, pero son menos poderosos. Ademas de eliminar o
atenuar el elemento magico, los personajes tienen aptitudes menos poderosas, pero no dejan de
ser “superhombres” capaces de realizar proezas que no estan al alcance de un humano normal.

REGLAS Y
MAS REGLAS...

En la seccion de equipo tenemos armas y vehiculos de todo tipo. No es una lista exhaustiva,
pero tampoco demasiado corta. Se hace evidente que se han guardado algunas cosillas en
la recamara para futuras ampliaciones. Es quizas la seccion del manual que mas se atraganta,
pero una vez que se ha entendido, este sistema resulta bastante sencillo de aplicar. Cada
pieza tiene una minima pero eficiente descripcion, y algunas de ellas tienen caracteristicas
finicas que las convierten en interesantes. Hay una patente intencion de equilibrar las
diferentes armas entre si, pero si eso era complicado con las armas de D&D, con las modernas
se hace imposible. Esta seccion estd sazonada con una extensa lista de equipo variado que
resultara muy atil a todo buen DM.

Una de las principales innovaciones es la inclusion de un microsistema economico calcu-
lado en funcién del poder adquisitivo de los personajes. Cada personaje tiene un valor de
riqueza que sube y baja a lo largo de la campaiia. Para adquirir cosas se tira 1d20 contra una
dificultad que depende del precio. Aunque parezca una bobada, el sistema tiene su
funcionalidad. Evita los problemas derivados de los cambios de moneda extranjera, los
engorros provocados por la suma y resta del dinero, ademas del incremento del coste
de la vida. Es un sistema rapido y elegante que hace la vida mas sencilla al DM y al
Jugador, aunque por supuesto, no deja de ser algo irreal, que se presta a abusos por
parte de los jugadores y que hara babear copiosamente a cualquier munchkin.

Del resto de las reglas hay que destacar las de persecuciones. De nuevo se las

ingenian para llegar hasta un sistema sencillo y rapido pero muy eficaz. Casi lo
mismo se puede decir de las reglas para hackear sistemas: mas o menos cubren todas
las situaciones posibles y a un profano en la materia no le parecen nada fantasiosas.

ES UN JUEGO AMERICANO,
SEGURO QUE HAY MALOS.

Terroristas secuestran un rascacielos el dia de Navidad. Un gigantesco monstruo apa-
rece sobre Tokio y comienza a aterrorizar a los habitantes. Un buen manual de rol ha de
tener una extensa seccion de enemigos. En este caso, los enemigos habituales -los
humanos- se generan del mismo modo que los personajes; ain asi, se incluye una
importante seccion de Personajes No Jugadores pregenerados. Y por supuesto,
un extenso bestiario habitado por animales, monstruos bestiales y humanoides,

la mayoria adaptados desde D&D, por si decides incorporar este elemento de
fantasia a tu campafia. Como apéndice a este capitulo tienes unas reglas que te
permiten disefiar los monstruos, o alterar los que ya tienes para convertirlos en
Seres (inicos, y unas indicaciones genéricas para adaptar otros de los compendios
de monstruos del D&D.

rpgmagssine 1S
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PERO BUENO,
cCONTIENE ALGO QUE
NO SEA DE REGLAS?

Hasta aqui todo es reglamento puro y duro. D20 Modern no quiere especia-
lizarse en un tipo de ambientacion concreta, sino que pretende ser un re-
glamento utilizable en cualquier campana de rol ambientada en la
actualidad. No obstante, Wizards apuesta fuerte por este reglamento y va
a publicar tres escenarios de campafia completos para el juego. Los tres
se presentan brevemente en el libro, con una explicacion de los concep-
tos basicos del mismo, dos clases avanzadas para cada uno, y una serie de
ideas para aventuras mas o menos detalladas.

Al mas puro estilo Expediente X, Buffy, Alone in the Dark o Resident Evil,
nos presentan a los Cazadores de Sombras. Se trata de una ambientacion
de terror heroico en la que la verdad, que los monstruos vagan escondi-
dos por el mundo, es desconocida por la gente normal. Para aficionados
a Kult, o incluso a Delta Green o Cthulhu Now que se hayan cansado de
pasar miedo, y quieran devolver los golpes en igualdad de condiciones.

En el siguiente escenario de campafia, los PJs son Agentes del PSI:
héroes espias con poderes mentales al servicio de algiin gobierno. Otras
organizaciones trafican con humanos dotados de poderes mentales, vy
practicamente todas las agencias gubernamentales tienen su departa-
mento “mutante”. Por supuesto, estos aspectos del mundo no son del
conocimiento pablico. ;Se habran leido el viejo Mutantes en la Sombra
de Ludotecnia? Sospechoso.

Urban Arcana es la ambientacién por excelencia de D20 Modern, y su
escenario de campana ya esta gestandose en los escondidos laboratorios
de Wizards. En esta ambientacion, la magia existe y los monstruos rondan
por las calles de las ciudades bajo otras formas y apariencias que les
permiten permanecer escondidos de la vista de la
gente normal, que no sabe, o mejor dicho, no quiere
saber nada acerca de su existencia. Vera la luz a me-
diados del afio que viene.

Y para concluir las 384 paginas de 020 Modern tene-
mos el capitulo de los efectos especiales: magia,
poderes psidnicos y algunos objetillos magicos me-
nores. La mayoria de estos conjuros y poderes han
sido seleccionados de los disponibles a PJs de nivel
1-5 de Dungeons & Dragons, olvidandose de aquellos
mas poderosos y fantasticos, como el teletransporte
v la bola de fuego. Se trata sélo de dar colorido a la
fantasia, asi que no hay ningin listado exhaustivo
que permita emular al 100% las proezas magicas del
juego de fantasia por excelencia.

Solo afadir que si dispones de acceso a internet
podras descargarte una serie de poderes, objetos,
conjuros y reglas adicionales bastante interesante
que Charles Ryan y Wizards han colgado de su web

EN CONTRA

En primer lugar, el estilo de redaccién del libro es excesivamente funcio-
nal. Aunque ello facilita la comprensién, también en ocasiones aburre al
lector. Es la antitesis de la narratividad tan de moda hace no muchos
anos. En un juego en el que hay tantas posibilidades de diferenciarse se
echa de menos el que no se ofrezca la posibilidad de tratar los ataques
cuerpo a cuerpo y a distancia con un modificador basico diferente. Otra
pega es que en algunos casos mezcla elementos de reglas con roleo. Se
hacia timidamente en D&0 con habilidades como la de “Reunir informa-
cion”, pero ahora hay unas pocas mas.

Pero quizas lo que mas se echa de menos sea ese “feeling propio” que
tienen otros juegos: no es un juego de rol completo, no tiene una
ambientacion, y eso se echa mucho de menos. Introduce tres
ambientaciones pero las deja tan desnudas, que no convence ninguna.
Urban Arcana se queda a medio camino entre Shadowrun y unos Unknown
Armies o Mago muy descafeinados. Para jugar a Cazadores de Sombras
puedes usar el Cthulhu o incluso el Kult. Y la verdad es que la ambientacion
de Mutantes en la Sombra, en sus dos ediciones, parece bastante mas
interesante que la de Agentes del PSI, por no hablar de los poderes.

A FAVOR

Si lo que quieres es un reglamento para emular peliculas de accion, éste
va a ser el mejor que puedas adquirir. Es ordenado, lo cual permite asimi-
larlo con mucha mayor facilidad que otros reglamentos D20; es coheren-
te, mantiene el espiritu del sistema hasta tal punto que es posible intuir
como va a ser una regla antes de leerla. Es rapido, ya que practicamente
en un par de tiradas arreglas cualquier conflicto que puedas tener, Es
sencillo, y no hay que hacer complicadas operaciones ni se necesita tener
una mente privilegiada para comprender y aprender el sistema. Es origi-
nal, ya que contiene nuevas e interesantes reglas D20 que no habian
aparecido hasta hoy. Y ademas es compatible con el
resto de las reglas y ambientaciones D20 que pue-
des encontrar en otros productos

Pero lo mas interesante es que permite una gran
diversidad a la hora de hacerse personajes. Las clases
normales, las avanzadas y las futuras clases de pres-
tigio, los talentos, las habilidades, las dotes y las
afiliaciones permiten disefiar una infinidad de per-
sonajes diferentes.

. LO COMPRO?

Resumiendo, si lo que quieres es un juego de rol, en
el que te venga todo bien mascadito para que ti no
tengas que hacer nada, quizas éste no sea tu juego,
al menos hasta que salga la ambientacion para el
Urban Arcana. S5i en cambio lo que quieres es un
reglamento coherente, ordenado, completo y que te
ofrezca una méxima diversidad con un minimo sacri-
ficio del equilibro no vas a encontrar nada mejor que

(http://www.wizards.com/d20). Ttulo: D20 Modern | el D20 Modern. ;Para cuando el D20 Future?
Juego: D20 Modemn
Autor: Varios |
Paginas: 384 (39,95 §) |
Editorial:  Wizards of the Coast |
www.wizards.com

| Web:




LOS EXALTADOS

Segin lo que nos dicen, nos encontramos ante el juego de rol mas
ndido (en USA) de White Wolf. Lo primero que llama la atencion es que
Juego mas vendido de White Wolf (en USA) ha sido publicado en tapa
“blanda. Chungo. Lo segundo es que abrimos el manual por la primera
‘pagina y en la seccion “Ilustraciones” no figura Tim Bradstreet, Chungo.
Sin embargo, no hay por qué alarmarse con tan solo tres paginas: abrimos
* la‘cuarta y nos quedamos mas tranquilos al ver que La Factorfa sigue

empleando el tipo de letra estandar para cualguier cosa que lleve la
palabra “rol”. Menos mal. Ya nos sentimos como en casa.

La historia comienza en una época en la que los Exaltados dominaban la
tierra. Los Exaltados son esa clase de tipos que tienen el poder de dioses
¥ que son pristinos e inmaculados. Los habia de dos tipos: los que eran
elegidos por los propios dioses, y los que eran escogidos por los Drago-
~ nes Elementales (estos eran mas pero de menor poder). El caso es que esta
primera época disfrutaba de paz y armonia, que es algo que sucede en
todas las primeras edades de un mundo de fantasia. Y como era de
esperar, los enemigos de los dioses no pudieron aguantar mas y lanzaron
sobre los Exaltados una maldicion enorme, y los Exaltados se volvieron
malos y corruptos. Por supuesta, estas cosas en un mundo donde reina la
Paz y la armonia deben ser evitadas, y cuando ya no pudieron mas, los
Vastagos del Dragén decidieron cortar por lo sano. ¥ lo hicieron. Vaya,
- gue los fulminaron. En menos de lo que canta un gallo, los elegidos de
los dioses desaparecieron de la faz de la Tierra (porque se supone que esta
85 Una época pretérita a la del archifamoso Mundo de Tinieblas). Después
de todo esto llegd una especie de epidemia a lo bruto, que se cargd al
noventa por ciento de toda cosa viva en la tierra. Y como los terricolas
estaban diezmados, las hadas (que aqui parece que son malas) aprove-
charon para invadir el mundo “desde el Caos, mas alld de la Creacion”
(queda chulo, ;eh?). Como no podia ser menos, las hadas fueron mar-
ehando por la Tierra como Pedro por su casa, hasta que una persona le
echd bemoles al asunto y decidio que ya estaba bien. No sabemos muy
bien cémo, devolvié a las hadas al sitio de donde habian venido, y
después se proclamb Emperatriz. A partir de aqui empezé una época
fonsistente en consequir que todo el resto del planeta se arrodillase

por Adrian Daine

frente a la Emperatriz y a su Dinastia. ;Todo? ;No! Un pequefio grupo de
rebeldes sigue haciendo frente al invasor, en el antiguo corazon del
mundo, y es llamado Mord... perdon, Las Tierras Carrofieras. De todas
formas, la Emperatriz pasé de ellos y los dejé estar. Hasta que desaparecié
(nadie se lo esperaba, ;eh?). Un buen dia, en un derroche de originali-
dad, la Emperatriz no estaba. Y como la Emperatriz no estaba, pues las
cosas empezaron a ir mal. La gente no tenfa ni idea de como gobernar el
Reino, y para mas inri las fuerzas del mal estaban aprovechando el mo-
mento de debilidad para recuperar lo que
nunca fue suyo por derecho. Y si querias
caldo, pues toma dos tazas: ademas de todo
este mal rollo, los Exaltados que habian
sido exterminados estaban volviendo a *
aparecer como setas.
)
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DE NUEVO NARRATIVO...

Después de toda esta historia cargada de épica, tension y pastiche del malo, se
te dice que éste es el mundo en el que te ha tocado vivir, asi que ajo y agua. Pero
que como eres de esos Exaltados que estan reapareciendo, lo mismo logras con
grandes gestas hacer de este mundo un lugar bonito donde vivir. Luego se
salen por la tangente con el cldsico glosario que caracteriza a los juegos
Narrativos (y es que, amigos, ser un elfo guerrero de nivel 15 con una espada +1
no es Narrativo; ser un Miembro de |a Casa de Han con Afinidad por la Esencia y
Poseedor del Latigo de los Nueve Infiernos si lo es). Y después, aparece algo que
no es normal en un juego de White Wolf: un mapa. En blanco y negro, con dos
dedos de margen, pero un mapa, al fin y al cabo. Lo siguiente es una descrip-
cién de lo que son los Exaltados, los distintos tipos, sus capacidades, lo que es
la Esencia y una detallada y extensa descripcion tanto geografica como social
del mundo en el que te mueves. Podria decir que es curioso de no ser porque tras
leerlo me guedd ese resquemor de que no habian hecho otra cosa que un
batiburrillo de todos los temas relacionados y lo habjan seltado ahi, a ver qué
tal. Y la verdad es que a mi la estética manga nunca me ha atraido demasiado,
o sea que... Pero divago. El siguiente capitulo es uno conacido por todos los
asiduos al Mundo de Tinieblas: ni mas ni menos que la explicacion del Sistema
Narrativo. No diré nada de todo esto, porque se ha dicho mucho ya, aunque
cualgquier dia sustituyo los dados de diez por monedas de cinco duros y me
hago rice montando siete ambientaciones sobre ese mismo sistema basado en
el Cara y Cruz (total, la efectividad va a ser la misma). Pasamos a la creacion de
personajes, que es la misma de siempre. Escoges tu Casta (que es lo mismo que
un Clan o una Tradicién o una Tribu, sélo que esta vez no hay mas que cinco a
elegir), repartes los puntos y voild: ya tienes a tu Exaltado. Como en cada juego,
esta parte ya tiene alglin puntillo de diferencia con respecto a los otros. Las
habilidades, por ejemplo, dejan de dividirse en tres apartados para hacerlo en
cinco, llamados Alba, Cenit, Creplsculo, Noche y Eclipse, y que al parecer se
deben a los nombres de las e¢inco Castas de Exaltados (esto, a nivel de juego, no
representa nada, pero queda muy Narrativo). El libro prosigue con el capitulo
dedicado a los poderes con los que cuentan los Exaltados. Esta vez, y para que
todo sea acorde con la ambientacion de espada y brujeria, tenemos dos cosas:
Los Encantamientos y la Hechiceria. Los Encantamientos son una sarta enorme
de nombres largos y extranos, junto con graficos que demuestran los
prerrequisitos necesarios para acceder a otros poderes. Basicamente, un Encan-
tamiento es un “truquito” que puedes llegar a realizar, pero bastante limitado.
Tiene su duracion, su coste en motas (que son los puntitos de magia de este
juego), y su descripcion, que va desde el “salto mas que nadie” o “imito a
Legolas que te cagas” hasta la clasica patada giratoria o el truco jedi de “estos
no son los androides que buscdis”. Cuarenta y cinco paginas después, se nos
abren los ojos como platos. Y es que hemos llegado por fin a la parte en la que
podemos imitar a un personaje de Tekken o de Street Fighter: Combos. Si,
amigos, en Fxoltado puedes hacer combinaciones de poderes para ser el tipo
mas poderoso. Tiene sus reglas, pero en el fondo se basa en que si quieres,
puedes. Asi que ya sabgis, si os gustaba coger el joystick de la PlayStation y
tiraros diez minutos moviendo el mando y apretando botones para conseguir
ese efecto supermegahiperqguay, aqui es lo mismo pero con dados. Una vez han
concluido las sotopocientas paginas acerca de los Encantamientos, llegamos a
la Hechiceria. La Hechiceria es la hermana mayor del Encantamiento: mientras
que estos los hace cualquiera, la Hechiceria requiere de mayor estudio y fuerza
de voluntad para su practica. Es, poco mas o menos, el equivalente a la magia
ritual, que si bien es poderosa que lo flipas, requiere mucho tiempo y esfuerzo.
La gracia del tema esta en que, si bien esta es mas importante y poderosa que la
otra, solo le dedican seis paginas. Fascinante. Por lo menos, es algo mas
original y variado que las sempiternas Disciplinas, o Esferas, o lo que sea.



\ HORA DE LAS YOYAS

¥a sabemos como funciona el mundo y los dados que hay que tirar.
llega lo que realmente mola cuando todo esto de interpretar se va
ete: las tortas. Las pinas. Las obleas. EL combate es lo de siempre;
vamos, si has leido otros libros de Mundo de Tinieblas no deberias tener
gurl-"iblﬂ problema. Si eres nuevo en esto, no te preocupes. El sistema es lo
a'_-fguﬁ’éienmmente sencillo como para que te enteres en dos patadas (ahora
| entra el hermoso debate que dice aquello de que lo bonito y bueno de un
| gistema sencillo es que ademds ha de ser funcional, pero sélo tengo dos
"“mil palabras para hablaros de esto, asi gue lo dejo en vuestras manos). La
novedad aqui estd en que pretenden emular a las peliculas de accion de

r!'fm Kong (y con este llevamos...) e incluyen la regla de los Extras, o

.

‘esos tipos del montdn que atacan al bueno de uno en uno y que caen
i al primer golpe. Vamos, eso de novedad se refiere a que es la primera vez
que pasa en el Mundo de Tinieblas, porque en el resto de los juegos de rol
esta bastante visto (Séptimo Mar, Feng Shui, y hasta en el D20). A conti-
nuacion tenemos el incombustible capitulo dedicado a la narracion, que
| trae lo de siempre explicado de la misma manera, lo cual no tHene por qué
r malo; hay que reconocerles que aqui si saben dar con la tecla, e
yen reglas nuevas para dar un estilo mas cinematografico a tu parti-
‘perder lo interpretativo. Después encontramos la seccién ocupada
los “antagonistas” (algiin dia les [lamaran "PNJs” o “Bestiario”, pero
mento eso queda de lo mas Narrativo), un capitulo gque es mas
o de lo acostumbrado, con muchas estadisticas de las criaturas mas
que te puedes encontrar en el mundo de Exaltado, y otro capi-
" dedicado a... juna lista de equipo! Vale, en tode juego de White
' hay un pequeio apartado dedicado al equipo, pero es que éste se
\ paréce demasiado al de un manual de Dungeons, con un parrafito para
‘ctada arma y tal. Diria la palabra “munchkin”, pero tengo demasiado
‘miedo a las consecuencias.

&
===
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Despues de toda esta historia cargada de épica, tension y pastiche del malo,
se te dice que éste es el mundo en el que te ha tocado vivir, asi que ajo y agua.

MANGA, ESPADA Y BRUJERIA

Bueno, el libro se ha acabado. Son casi 300 paginas que empiezan con
uno de esos mini-relatos de calidad cuestionable y que terminan con la
clasica hoja de personaje del Mundo de Tinieblas. Ahora toca hablar de lo
que transmite este jueqo. Para empezar, y contando con que las ilustracio-
nes estan hechas casi con desgana, esto babea manga por los cuatro
costados. Manga y espada y brujeria, para ser mas exactos. Y que los
sefores de White Wolf traten de desmarcarse de su conocido estilo es algo
de agradecer. E| problema viene cuando tratas de adaptar eso a lo que
llevas hacienda durante diez afios. Y, sinceramente, les sale mal. Preten-
den ser originales y no emplean mas recursos que los tdpicos y tipicos.
Recomiendo este juego en caso de que seas asiduo al Mundo de Tinieblas
y pretendas cambiar de ambientacion sin obligar a tus jugadores a apren-
der un nuevo sistema de juego (aunque estamos hablando de un sistema
que ha creado un suplemento con vampiros submarinosy hombres-crus-
taceo, asi gue si no has aprendido ya a hacerlo por £ mismo...). Por lo
demds, esto no te va a ofrecer nada tremendamente original (para los
estandares del Mundo de Tinieblas debe serlo, ya que es el juego mas
vendido del Lobo Blanco), aungue lo divertido no tiene por qué ser
siempre original. Al menos, estamos asistiendo a un cambio atipico en lo
que suelen editar estos sefiores, y todos hemos querido ser alguna vez un
personaje de Ninja Scroll. Como divertimento alternativo al Mundo de las
Crisis Existenciales, no estd demasiado mal. Vamos, no es que sea el
summum de los juegos de rol fantastico-medievales, pero que levante la
mano quien conozca mas de 2 juegos de este tipo'y de estética manga
presentes en el mercado ahora mismo. Pues eso. Coma juego de rol inde-
pendiente, hay cosas con mejor ambientacion y mayor calidad. Alla voso-
tros. Yo sequiré aqui, preguntandome por qué demonios han editado en
nuestro pais el juego de rol mas vendido de White Wolf en tapa blanda.
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BRE LOS REINOS OLVIDADOS

: Eres el creador original del mundo de juego més vendido y popular de la
ia del rol, y eso conlleva el que haya verdaderos fanaticos de los Reinos
dos. ;Te hace sentir esto una gran responsabilidad?

Greenwood: El mundo de los Reinos Olvidados tiene muchos fans en todo el
do, y algunos de ellos son muy exigentes, y eso me encanta, porgue me
erda constantemente lo mucho que les importa el mundo que he creado, y
o mucho que significa para ellos. Empleo horas cada semana en responder
untas y hablar de las posibilidades del juego en los Reinos con los fans.

e sabe que una de tus principales fuentes de informacion sobre los Reinos
pismisimo Elminster. ;Qué piensas de él?

Iminster es un mago viejo y cascarrabias, una figura al estilo de Merlin,
persona gue se mete donde no le llaman. Es mas estrafalario de lo que yo
A5 me atreveria a ser, miente mucho, y disfruta manipulando a los demas...
3 lo que él considera “un buen fin", Le admiro, pero creo que seria MUY
fante vivir con L. Por otra parte, la sefiora que ahora vive con &L, la Simbul,
simplemente aterradora,

RPG: Lo primero que notamos cuando abrimos por primera vez el Escenario de
pafia dedos Rejnos Olvidados fue un gran cambio con respecto a las ediciones
eriores en el aspecto visual. ;Cudles son las razones que han motivado este
bio?
o tengo ni idea de por qué se ha cambiado el look de los Reinos para esta
eva edicion. Sé, por los comentarios de algunos disefiadores, gue querian
ualizar el aspecto de Elminster y los Reinos, pero también sé que no se
consultd antes a ningdn o casi ningdn fan (era algo asi como un “secreto
- empresarial”), y que a muchos fans les gustaron tan poco como a mi esos
&ambios que nadie ha explicado, y que contradicen el anterior material de los
 Reinos; hacer que este mundo de fantasia pareciese real evitando problemas de
tinuidad deberia ser siempre lo mas importante. Puede que algunos
adores y escritores de fantasia no estén de acuerdo con este punto de
Vista, pero ninguno de ellos ha creado un escenario de campafia de fantasia
f‘hﬂgevo y de éxito. No tengo objecidon alguna a los cambios, porque (me guste
'010) los cambios son parte de todo lo que esta “vivo”, ya sea en el mundo real
0 en el pensamiento académico/cientifico/imaginario... pero el cambio debe
rse siempre a cabo con cuidado, debe ser explicado, y debe estar respalda-
d° Por razones de peso, y NUNCA porque “ahora que controlo esto, voy a dejar
M huella haciendo cambios importantes y radicales”. Como escribié el poeta,
“Ve con cuidado, porque estais leyendo mis suefios”. Como ya he dicho, no
€Onozco las verdaderas razones que hay detras de los cambios que WotC ha
Necho en los Reinos, pero sé que muchos de estos cambios (como las variaciones
del Mapa) se hicieron sin dar a los fans EXPLICACION ALGUNA, y eso, bajo mi
Punto de vista, es inaceptable.

Ty

_ES MAGNIFICO SER
GREENWOOQOD

RPG magazine ha tenido la suerte en esta ocasion de poder realizar unas preguntas al creador
de la campaiia de fantasia mas popular para Dungeons & Dragons: Reinos Olvidados. Descu-
bre las aficiones de este popular autor y alguna que otra curiosidad sobre los Reinos...

RPG: Al menos se ha sequido la tradicidn de incluir magnificos mapas en los
libros de los Reinos, algo gue sin duda ha contribuido al éxito de este escenario
de campania desde el principio. ;Veremos mas mapas en los productos dedicados
a los Reinos en el futuro?

EG: Me encantan los mapas coloridos y detallados. Creo que también le encan-
tan a todos los jugadores (y a todo el mundo en general). La verdadera razon por
la que acordé en primer lugar la publicacién de los Reinos por parte de TSR en
1986 era porgue asi consequiria mapas impresos preciosos, que podria utilizar
para mi propia campana original de los Reinos. Espero que podamos ver mas
productos de los Reinos en el futuro, y que vengan acompafiados de grandes
mapas, aungue lo cierto es que no lo sé; puedo decir que se han terminado los
textos de un libro de razas de los RO y de otro de las tierras orientales del Mar
Interior, y que ESPERO que este dltimo tenga buenos mapas.

RPG: ;Volveremos a ver una de esas preciosas cajas de los Reinos que hicieron
historia?

EG: Entiendo que las cajas son en gran parte cosa del pasado, porque imprimir,
ensamblar, y empaquetar las cajas (a diferencia de los productos de paginas
encuadernadas) resulta muy caro. Yo también las echaré de menos, porque como
disefiader siempre podia intentar meterles unas cuantas hojas mas. Eso, por
supuesto, solo hacia mas caro el producto, y menor el margen de beneficio.

RPG: Parece que ahora hay en las tiendas menos libros de los Reinos Olvidados
que antes. Son mas caros, pero tienen mas contenido. ;Esta funcionando esta
nueva politica editorial?

EG: No sé si el enfoque actual de los Reinos de Wizards of the Coast estd
funcionando o no (nadie de WotC ni de Hasbro me ha comentado nada); ylo que
la editorial quiera hacer con los Reinos ahora o en el futuro no depende de mi.
Siempre he sido free lance, y desde 1986 mi influencia en los Reinos ha ido
disminuyendo mas y mas, mientras que cada uno de los nuevos jefes y emplea-
dos que han ido llegando (alguno de los cuales ignoraba los detalles del
acuerdo al que habia llegado al respecto con TSR) ha intentado hacer algo
diferente con los Reinos. Algunas de las cosas que han hecho con los Reinos han
funcionado y otras no, pero la esencia de un mundo compartido es que la
direccién del escenario de campafia vaya siendo establecida por los libros de los
nuevos creadores. Si yo hubiese controlado los Reinos que se publican desde el
principio, muchas cosas serfan diferentes, aunque quizés no mejores. No soy un
genio de las finanzas, y prefiero con mucho la interpretacion y el estilo narra-
tivo al estilo de juego determinado por las reglas,

«Si yo hubiese controlado los Reinos que se
publican desde el principio, muchas cosas
serian diferentes...» Ed Greenwood.
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entreuista: ed greemwood

RPG: Hemos-podidd leer que existe cierta eontroversid acerca de la inclusion de
reglas en loslibros, dedicados a los RO. Hay quiem quier® mas reglas y quien cree
que. las-reglas” deberian.quedarse en los libros de reglas, y que los libros
dedicados a una ambientacion déberian centrarse exclusivamente en el Trasfon-
do Narrativo, ;Cul es tu opinidn al respecto?

EG: Mi opinion personal sobre el equilibrio entre las Reglas Jugosas (Crunchy
Bits) y el Trasfondo Narrativo (Narrative Background) es que si la cosa se inclina
demasiado hacia el amor por las Reglas Jugosas, eso nos canducird hacia un
“Problema De La Segunda Edicion Que Debia Haber Solucionado La Tercera”:
demasiados libros de reglas, llenos de demasiados kits/clases de prestigio, y
demasiadas reglas contradictorias, repetidas, y repartidas por todas partes, Las
Reglas Jugosas deberian ir en los libros basicos, que deberian contar con
ejemplos extensos y detallados para asegurarse de que todas las reglas se han
explicado con claridad, para que si los jugadores acaban jugando con reglas
ligeramente diferentes (como suele ser el caso), lo hagan por eleccién propia,
y no porgue una regla estd mal explicada, y por lo tante no se ha entendido
bien. En los libros de ambientacion, como los de los Reinos, deberia predominar
el Trasfondo Narrativo: el libro perfecto de los Reinos nos deberia dar a entender
que “Elminster es un mago poderoso” sin tener que detallar minguna caracteris-
tica de juego precisa, pero también deberia ofrecerle al DM una guia clara sobre
“como actta Elminster si es atacado, si se le pide sb ayuda para esto, o se le
pide su opinidn.sobre aquello”. El resultado seria un libro que podria usarse en
CUALQUIER escenario de campana cambiado sélola historia, no las caracteris-
ticas de juego, Nuevamente, éstas son sélo mis preferencias personales; otros
jugadores prefieren las reglas, v el escenario de los Reinos deberia acoger y
acomodar todos los estilos de juego.

RPG: ;No te importa que las personas encargadas de los libros de los Reinos en
los que no trabajas directamente desarrollen este mundo de forma diferente a
la gue ti habrias elegido?

EG: Siempre es doloroso ver un nuevo producto de los Reinos que no encaja a mi
entender en este mundo, que no se corresponde con mi con-

cepto personal de ese lugar o esa organizacion, o de ese
personaje, de los Reinos. Odio particularmente los afiadi-
dos a los Reinos que son “demasiado parecidos” a las
culturas, paises, y personajes histdricos del mundo real.
Sin embargo, desde que se empezaron a publicar libros
sobre los Reinos he aceptado que otros autores tra-
bajasen en los Reinos y anadiesen sus propios inte-
reses y estilos, y eso fortalece en gran medida el %
mundo que se estd creando. También hace posible
gue los Reinos me sorprendan, algo que no sucedia
cuando lo hacia yo todo.

RPG: En Espana existe cierta controversia acerca
de la traduccion de los nombres propios de los
Reinos Olvidados. Para esta edicion la traduc-
cion se ha centrado tanto en el significado de @
las palabras que componen los nombres como
en su sonido, cuando no tienen una traduccién
evidente. ;Piensas que se deberian haber conser-
vado los nombres en inglés?

EG: Creo que siempre hay que mantener los nom-
bres originales, a no ser que sean involuntariamente
graciosos o insultantes, o tengan un significado
diferente o confuso en el otro idioma. Soy cana-
diense, Canada es un pais bilingiie, y siempre he
creido que cambiar deliberadamente el verdadero
nombre de una persona es insultante; mis antepa-
sados tenian el apellido “Greenwood”, y no “Boisvert”,
y creo que deberia seguir siendo asi. Ademds, si se
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traduce todo, ya no puedo usar tanto Greenwood COMO Boisvert, y si he creado
ficticiamente una disputa entre una familia de Cormyr que deletrea su apellido
familiar de una forma, y otra rama de la misma familia en Sembia que lo
deletrea de forma diferente, este criterio de traduccion me imposibilita to-
talmente el desarrollo de la trama, y le quita color y fuerza a mi mundo... lo que
no puede ser bueno. El sonido original de un nombre y las sensaciones que este
sonido transmite son MUY importantes (imagina que Stonehenge se llamase
“Picadilly”), y han sido mis principales guias al darle nombres a las personas y
lugares de los Reinos. Sin embargo, deben hacerse cambios si un nombre inglés
significa algo desagradable, divertido cuando queremos evitar el humor, o raro,
en espanol o en cualquier otro idioma.

SOBRE WIZARDS OF THE COAST

RPG: Has trabajado con muchos escritores y disenadores de juego. ;Cudl es tu
companero de trabajo preferido?

EG: No puedo elegir a un solo escritor o disefiador de juegos, v no es sdlo por
no ofender a los demas: lo cierto es gue todos aportan al trabajo en colabora-
cion su propio estilo, y son mejores en diferentes cosas. He disfrutado mucho de
mi larga relacion laboral con Jeff Grubb, Steve Schend, y Brian Thomsen...
aungue recuerdo inmediatamente a otras personas, como Rob King, con las que
ha sido un placer trabajar, asi que no puedo escoger una. Al pensar en ello me
estoy acordando de periodistas con los que he trabajado en ciertos relatos y...
mucha mas gente.

RPG: ;Cual es tu puesto en WotC? ;Cul es tu labor en los libros dedicados a los
Reinos Olvidados?

EG: Mi posicidn exacta en WotC es: ninguna. Siempre he sido free lance, y nunca
he sido un empleado, aunque hasta hace poco era asesor en lo tocante a los
Reinos, lo que significaba que contribuia con ideas para los nuevos productos
(aparte de los que escribia yo mismo, solo o con otros autores), y que corregia
los manuscritos de muchos libros de juego de los Reinos para evitar errores y
futuros problemas. Rara vez vi alguna novela o cualquier otro
producto licenciado (como los videojuegos) antes de
que salieran a la venta, ni siquiera todos los libros de
rol, aunque se supone que debo hacerlo, segin el acuerdo
comercial original sobre los Reinos.

RPG: Resulta extrano que Greyhawk haya sido elegido
como “mundo oficial” de esta Gltima edicién de
Dungeons & Dragons, cuando los Reinos Olvidados
son mas populares. ;Cuales crees que son las cau-
sas de esta decision?
B EG: Como free lance, ya que no soy empleado de
. WotC, no estoy seguro de las razones exactas por
las que Greyhawk ha sido elegido como
, ambientacion oficial de la Tercera Edicion de D&D.
¥ Sospecho que la causa es que Greyhawk siempre ha
tenido dificultades para crecer como ambientacion,
porque Gary Gygax, al intentar dirigir TSR y disefar su
propio mundo, se convirtio inevitablemente en un obs-
taculo, ya que no tenia tiempo para escribir y publicar
todos los productos de Greyhawk que los fans de este
escenario de campana requerian. Por lo tanto, el entor-
no original del juego se mantuvo bastante estatico
durante mucho tiempo, y ahora puede dejarse en esa
inmovilidad para que las reglas basicas (y las aventuras
independientes que publique WotC) no tengan que cam-
biarse, o queden obsoletas por los cambios producidos
, en el mundo de Oerth... mientras que los libros y las
novelas de los Reinos han provocado enormes cam-
bios en el “despliegue” de los Reinos.

£ de las flustraciones Wizards of the Coask
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RPG: ;Piensas«que:ha sido un error2-

de.PED con los Reinos habria supuesto
maquinas de hacer dinero de Wizards of

a alegra poder disponer de ambos en Cualquier
FEl futuro veremos publicados nuevos mun-

s “oficiales” para D&D... y como jugador, me gusta
ea asi, aungue signifique que se dejen de pu-

que los Reinos no muriesen jamas, y creo gue
cabar con un mundo de tanto éxito seria un error,

' La Dpen Gaming License, que permite a cual-
editar libros para el sistema D20, bajo ciertas

stria en el Oltimo afo. ;Cuales son los aspectos
ivos y negativos de estos cambios en tu opinién?

: La OGL ha permitido que el mercado se inunde
de nuevos productos, y ha fortalecido a una nueva
generacion de jugadores, lo que solo puede ser bue-
io para el sector... pero en esa oleada de novedades
yay muchos libros mediocres y directamente malos,
Wizards of the Coast se ha quedado con una linea
roductos muy pequena, lo que le ha costado a la
Bsa parte de su porcentaje del mercado, y mu-
ju antigua influencia, y también le ha costa-
eo a muchos de mis amigos. Pronto, con
exgeso'de productos en las tiendas, veremos
bablementéila quiebra de muchas empresas pe-
.dedicadas a D20. La OGL es una calle de un
tido: WotC'o, Hasbro pueden poner nuevos
ificultades a la publicacion de libros de
sistema D20),pero ya no podran detenerla comple-
tamente... Saldun fuerte declive en los comprado-
1és puede hacerlo, W mientras haya personas con
imaginaciones activas, siempre habré juegos de rol,
al igual que siempre habra libros y peliculas de
ciencia ficcion y fantasia.

SOBRE SU TRABAJO

RPG: ;Qué libros de los Reinos Olvidados firmados
por Ed Greenwood podremos ver en el futuro?
EG: No estoy muy sequro de qué cosas de rol de RO
haré en el futuro, aparte de mis columnas en la
fevista Dragon y en la pagina web de Wot(, pero
escribiré (o co-escribiré) una novela de los Reinos
tada aiio, durante al menos cinco afos, a no ser que
me aplaste antes un dragon. En 2003 los fans de los
Reinos podran leer la novela Elmintser’s Daughter, que
€std situada en la “actualidad” de los Reinos, y en la
fue tienen su papel Elminster, Cormyr, Rhauligan,
Vandergahast, el personaje al que alude el titulo de
novela, y muchos otros personajes y lugares habi-
tuales, La estoy escribiendo en estos momentos, y
me lo‘estoy pasando muy bien; estoy contando la
Storia en sentido cronolégico lineal, en vez de
Mezclando flashbacks, como en Elminster in Hell.

co-que ha sidocuna eleccion-inteligente,
to de.vista de-los disefiadores. Mezclar

Odio particularmente los aiiadidos a los Reinos que son "demasiado parecidos”
a las culturas, paises, y personajes historicos del mundo real

RPG: ;Tienes gtros proyectos ademas de los relaciona-
dos con'los Reinos Olvidados?

"EGEscribo- mitehisimos relatos cortos (desde historias

de miedo hasta historias del Rey Arturo, pasando por
cuentos detectivescos).ademds de los situados en los
Reinos, y también escribo,otros libros de juego, como
por ejemplo un libro de ambientacion sobre una ciudad
del escenario oficial de campana de Kalamar publicado
por Kenzer & Co., llamado Geanavue: The Stone of Peace.

RPG: ;Te pones nervioso cuand.uno de tus libros esta a
punto de publicarse, o es algo que ya esperas con tran-
quilidad?

EG: Nunca me he puesto nervioso tuando se iba a publi-
car uno de mis libros, pero si me decepcionan a veces
por los pequefios fallos que han pasado inadvertidos
para todo el mundo y llegan hasta la imprenta. A veces
este proceso me deja exhausto porgue’ trabajo en mu-
chas cosas a la vez, y tengo que hacerlo a toda prisa...
aunque supongo que es mucho mejortener estas reac-
ciones que no prencuparse en absoluto por como salgan
los libros.

RPG: Eres un autor sorprendentemente prolifico: escri-
bes libros de ambientacion, articulos, aventuras, nove-
las... ;Qué tipo de trabajo creativo te gusta mas?

EG: Hasta la fecha he trabajado en (o escrito en solita-
rio) 164 libros publicades, mas de 500 articulos para
revistas, unos cincuenta relatos cortos, muchisimos tex-
tos publicitarios, muchos articules periodisticos, y més
cosas. He realizado montones de ilustraciones y mapas,
he escrito poemas, e incluso he disefiado blasones he-
raldicos, logotipos, y decoraciones, Mi trabajo creativo
preferido, ahora mismo, es escribir novelas ambientadas
en los Reinos, adnque me,gustan los proyectos con
requisitos més especificos, del tipo“usa estos persona-
jes y esta ambientacion, con esta extension maxima, y
tenlo para esta fecha”.

RPG: ;Qué puedes contarle a tus lectores espaiioles
sobre tus libros dedicados a la Band of Four?

EG: Los libros de Band of Four estan situados en un
nuevo mundo de fantasia que he creado, llamado Darsar.
Hay cuatro libros protagonizados por The Four (un grupo
de héroes aventureros), y cuando termine Elminster's
Daughter escribiré un quinto libro sobre un lugar encan-
tado y en ruinas de Darsar. El grupo se une cuando un
ladrén y un guerrero son capturados por una maga que
hace un trato con ellos, y los tres escapan del castillo
familiar de ésta hasta llegar a unas ruinas en las que se
encuentran con un viejo amigo, y forman un grupo de
cuatro aventureros. Todos viven en una tierra llamada
Aglirta, que es un largo y arbolado valle fluvial gober-
nado por muchos nobles en continua lucha, mientras
que el verdadero rey esta oculto en un suefio encantado
que dura ya mas de mil afios. El mas malvado de estos
nobles es el padre de la maga del grupo de aventureros;
ésta hace un trato con el ladron y el querrero (en vez de
matarlos) para intentar escapar de su padre. Me lo
estoy pasando muy bien escribiendo estos libros: son
comicos, entretenidos, y tienen mucha accién,

BIOGRAFIA

Ed Greenwood naci en Toronto en 1959, en un
ambiente familiar académico y literario, y estu-
vo rodeado de libros desde su infancia. Public
su primer relato a la edad de 7 afios, y ya desde
entonces mostrd predileccion por el género fan-
tastico. A través de relatos cortos que conte-
nian un trasfondo comin, empezd a crear su
propio mundo, los Reinos Olvidados, en 1967,
anos antes de que saliera a la venta Dungeons &
Dragons. Sin embargo, a la salida del primer
Monster Manual de AD&D, decidio adaptar las
criaturas y el sistema de magia de su mundo a
las reglas del juege, para decidirse déspues a
jugar, {o'que le llevd a escribir atn mas historias,
sobre este mtindo. En 1979 publicé s primer
articulo en |a revista Dragon, y a la salida dela
27 edicion de AD&D, los editores del juego com~
praron sus Reinos Olvidados para darle una nue-
va ambientacion al juego. Desde-entonces ha
escrito y co-escrito decenas de libros sobre este
escenario de campana, y sentando las bases de
un mundo que ha traspasado las barreras de los
juegos de rol para entrar en el terreno del comic
y los:videojuegos. También ha escrito libros para
otras editoriales dedicadas a los juegos de rol,
como Kenzer & Co., asi como upa gran cantidad
de novelas, la mayoria de ellas ambientadas en
sus Reinos Olvidados, y de-articulos para revis* o
tas especializadas. N
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SOBRE LA SERIE DETV'Y LOS VIDEOJUEGOS

RPG: Hemos oido rumores de que se estaba preparando una serie de televisign’
ambientada en los Reinos Olvidados. ;Qué sabes de ello? ;Tienes algin papat
en este proyecto?

EG: Me prometieron desde el principio que se contaria conmigo en el caso de
que fuese a realizarse una serie de television situada en los RO. Bob Salvatore
escribi6 un borrador para FireWorks, una productora que compré la licenca de RO’
para hacer series de televisién (esta misma empresa ha producido las series de
TV Andromeda y Relic Hunter y |a pelicula Rat Race), pero tengo entendido que la
duracién del contrato de licencia ha concluido, y que la serie no va a hacerse (al
menos con FireWorks). Asi que no se ha creado nada todavia, al menos que yo
sepa. Sin embargo, con la popularidad de las peliculas de Hamy Patter V El Senor
de los Anillos, hay mucho interés en los mundos de fantasia, y sélo podemes
esperar dos cosas: que se haga una serie de televisian de RO, y que sea buena
y popular.

RPG: Por otra parte, los videojuegos de rol han adquirido una mayor popularidad
en estos dltimos anos, y entre ellos destacan los dedicades a los Reinos, como
Baldur’s Gate o Neverwinter Nights. ;Has estado implicado profesionalmente en
alguna forma con estos videojuegos?

EG: A lo largo de los afios he ayudado con ciertos elementos de las tramas, he
resefiado libros de complemento para videojuegos de rol (tanto Libros de solu-
ciones como novelas), pero nunca he trabajado directamente en “lo que se ve en
la pantalla”. Me ha agradado MUCHO que los juegos de los Reinos hayan sido
buenos y populares.

RPG: ;Qué tipo de videojuegos te gustan?

EG: La falta de tiempo, y el que yo use Macintosh, han limitado mi tiempo de
juego, pero prefiero los videojuegos de rol en tiempo real con puzzles, como
Myst/Riven/Exile, Starship Titanic, los juegos de Mundodisco, y los solitarios de
cartas, ademas de los juegos tipo Civilization. No me gustan demasiado los
shooters en primera persona, aunque admiro los que estan bien hechos, como
Deus Ex, Max Payne, y algunos juegos de combate aéreo... Hace mucho, el Castle
Wolfenstein original me pareci6 incluso divertido durante un breve espacio de
tiempo. No suelo disfrutar con los arcades, y tampoco tengo tiempo de jugar en
serio a ninguna otra cosa: en un dia normal paso seis horas o asi escribiendo
sobre los Reinos o cualquier otra cosa en el ordenador, asi que no tengo tiempo
para los videojuegos.

RPG:;Qué piensas del desarrollo de los juegos de rol por Internet?

EG: No tengo nada en contra de los juegos por email (de hecho, creo que es el
mejor medio para jugar al ajedrez contra adversarios que viven lejos de ti), pero
creo que los ordenadores, incluso con grandes mejoras en los graficos, quedan
muy por detras de la pura diversion de la interpretacién de personajes y de la
interaccién con los amigos, cara a cara, de las campafias largas de rol tradicio-
nal. En lo que a juegos de rol concierne, los ordenadores nunca alcanzaran a las
partidas de mesa; los juegos de rol y los videojuegos son formas de entreteni-
miento diferentes, y cada una hace mejor ciertas cosas.

EL APARTADO PERSONAL

RPG: ;Sigues las lineas de publicacion de otras empresas, aparte de Wizards of
the Coast?

EG: Personalmente, no he tenido ni tiempo ni oportunidad (no tengo cerca
ninguna tienda) de estar al dia de los productos D20 de ninguna editorial, pero
intento ver y comprar todo lo que puedo en las convenciones.

RPG: Tu imagen estd ineludiblemente ligada a los Reinos Olvidados, pero
¢uegas en alguna otra ambientacién de D&D?

EG: Tanto Greyhawk, como Dragonlance y Kalamar, son mundos que me gustan y en
los que he jugado, pero en estos moementos tengo poco tiempo para jugar a D&D,
y cada vez elijo mas los Reinos cuande tengo la oportunidad de jugar o ser DM.
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RPG: Aparte de D&D, ;quérotros juegos de rol est&n -entre tus preferidos?
-EG: He jugado'a muchisimos juegos de rol, y mi&'preferidos son La llamada de

_porque no me fijo demasiado en las reglas, sino que me centrg'en lo narrativo,

influido en el pasado,.y siguen influyéndome.

Cthulhd en sus-diferentes versiones, y Amber.Las jliegos ensi no me han influido

Sin embargo,-1as historias en las que se basan estos dos juegos'si me han

RPG: ;Sigues jugando a rol regularmente? ;Juegas con tu grupo de siempre?
EG: Ahora solo puedo jugar a rol de vez en cuando, y los miembros de mi grupo
original de juego estamos perdiendo el contacto (aparte de los emails v de
algunos encuentros cara a cara, que cada vez dedicamos més a ponernos.al dia_
sobre nuestras respectivas vidas mientras comemos, y menos a jugar). Es triste,
pero inevitable, ya que "mis” jugadores se estan asentando en distintos rinco-
nes del mundo, pero siempre seremos amigos.

RPG: ;Qué echas de menos de los viejos tiempos de TSR? :

EG: Echo de menos Lake Geneva, que era un sitio precioso, v la pequena ¥
desmadrada banda de miembros originales de TSR, muchos de los cuales llega--
ron a ser muy buenos amigos: Jeff Grubb y su mujer Kate Novak-Grubb, Steve
Schend, Kim Mohan, Karen Boomgaarden, Rob King, Brian Thomsen, Pete Archer,
Bruce Heard, y muchos mas. Normalmente sélo veia a esta gente una vez al afio
en una semana o dos de chistes, cenas, y Gen Con. Estoy sequro de que les
habria acabado poniendo de los nervios si me hubiese quedado més tiempoys
pero tenia un trabajo de verdad que atender, en Canada, asi que no les volvi tan
locos coma habria sido posible.

RPG: ;5on diferentes los RO en los que juegas de los RO que vemos publicados?
EG: Mi propia campania de los Reinos no ha llegado a la Era de los Trastornos, y es
posible que ese evento nunca llegue a ocurrir en mi campaiia, no porque me'quste’
mas o menos, sino porque mis jugadores siempre han votado las nuevas reglas y.
los cambios de edicion de las reglas, y la Era de los Trastornos, en-la que. se
producen tantos cambios entre los dioses, es una de esas cosas en contra de las.
que han votado, porque no les gusta demasiado. Los deseos de mis jugadores son
lo.mas importante, porque mi labor como DM es entretenerlos, no ser su dictador,

RPG: Cuando una aficion se convierte en tu trabajo, se suéle empezara practi-
car otras aficiones. ;Tienes otras aficiones, aparte del rol? ol
EG: Siempre he tenidos muchas aficiones, como coleccionar libros de fantasia,
ciencia‘ficcion, y arte, los trenes a escala, o la Society for Creative Anachronism,
a las que no les he podido dedicar el tiempo necesario, ¥ eso no ha cambiado.

RPG: Has dicho en alguna ocasién que sientes verdadera pasion por los libros.
Se dice que posees mas de 40.000 volimenes. ;Qué tipo de libros prefieres?
EG: Me encantan los libros, y recientemente he ampliado mi casa para que
quepan mas libros en ella; contando los libros de artes y los periadicos, vivo con
maés de 80.000 voldmenes. Soy un romantice, y me encantan los libros heroicos,
preferiblemente de fantasia, en los que el bien triunfa sobre el mal. Me encanta
la obra de Tolkien, Terry Pratchett, Lord Dunsany, Roger Zelazny (otros libros
ademas de la serie de Amber, como A Night In The Lonesome October), Kipling,
Wodehouse, la serie de Anthony Villiers de Alexei Panshin, las novelas de E
Santo de Leslie Charteris, y los misterios del Hermano Cadfael de Ellis Peters...
y una gran cantidad de libros de fantasia, como Tigana y A Song for Arbonne de
Guy Gavriel Kay, los libros de Patricia McKillip, Robin McKinley, Ursula LeGuin,
los libros de Deryni de Katherine Kurtz, The Face In The Frost de John Bellairs, |8
ciencia ficcion de James H. Schmitz, las historias de Paratime de H. Beam Pipef,
y muchas mis cosas. Me gustan la buena narrativa, las descripciones coloridas,
y los pasajes divertidos, probablemente en ese arden.

RPG: Para terminar, ;como se siente uno siendo Ed Greenwood?
EG: Es magnifico ser Ed Greenwood, porque tengo la suerte de trabajar en cosa
que me encantan (escribir novelas de fantasia y libros de rol). He hecho muchos
amigos en todo el mundo gracias a ese trabajo, y tengo muchas ocasiones dé
disfrutar de los magnificos libros v juegos de otras personas.



Desde que Zombie: All Flesh Must Be Eaten aparecié en el mercado, son muchos
los que se han interesado por ambientar sus campaiias en la serie de juegos de

. Campcom Resident Evil. Este articulo traslada el fascinante mundo de !os

‘ % videojuegos al universo de Zombie.

kg o Hemos tomado los juegos como principal referencia, al nacer esta suga en
; ‘f e el medio electrénico. Pero a la hora de realizar la adaptacion nos

hemos topado con un serio problema de continuidad. En muchas
ocasiones, la informacién del juego es contradictoria, y no diga-
mos ya cuando tomamos otras referencias, como los cémics o la
pelicula. Hemos tratado de normalizar y otorgar cierta coheren-
cia a este universo. Y ante esas incongruencias hemos optado

por el sentido comdn y por lo que mds se adﬂp -5
de Zombie. Si sois conocedores de la saga yue
con lo que no estdis de acuerdo, o0s an
lo demds, esperamos que os guste. |

£

i LA HISTORIA...
fﬁ"‘ Julio de 1998. Un incidente en una mansion situada en las
P afueras de Racoon City desencadena una serie de horribles

sucesos. Desapariciones, asesinatos, practicas canibales y ho-
rribles monstruos aterrorizan a los ciudadanos. Para investi-
gar y resolver el problema, las autoridades deciden enviar al
lugar a una unidad S.T.A.R.S. (Special Tactics And Rescue
~~..5quad, o Escuadra de Tacticas Especiales y Rescate), un gru-
SWONTlitar de élite. Se destind al equipo Bravo a la susodicha

i : uando no se recibio informe alguno en la
0 a Racoon City a un nuevo equipo, el Alfa.

po Bravo se habia estrellado, y todo el
ah'l'a desaparecido. El equipo Alfa fue perseguido y
07por. unas extranas criaturas, resultando eliminado
por completo. Los supervivientes se refugiaron en una
mansion, prcpledad de [a Corporacion Umbrella, una im-
portante compania que dabd:trabajo a la mayoria de habi-
tantes de la ciudad. Una vez dentro, descubrieron a varios
miembros del equipo Bravo deVerados por lo que parecian
ser... muertos vivientes. Los agentes de S.T.A.R.S. averiguaron
que Umbrella habia realizado investigaciones ilegales en la
mansion, trabajando en la creacian de armas biologicas. Los
experimentos usaban el llamado Virus T, un espantoso des-
cubrimiento de la corporacion, capaz de devolver la vida a
los. muertos y causar diversas mutaciones en los seres vivos.
Debido a la clandestinidad de sus actos, la mansién se halla-
ba'plagada de trampas y sistemas de seguridad. Cuando los
supervivientes de la unidad intentaron escapar, el capitan
del equipo, Albert Wesker, les traiciond. Wesker trabajaba
en secreto para Umbrella, y liberd un Tyrant, una de las mas
temibles bio-armas desarrolladas por Umbrella, para elimi-
narlos, aunque finalmente los agentes de S.T.A.R.S. consi-
guieron derrotarle y hacer saltar por los aires la mansion. Los
unicos supervivientes fueron el propio Wesker, Claire Redfield,
Jill Valentine y Brad Vickers.

POR JOSE LUIS VIRUETE
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En Septiembre del mismo afio, tuvo lugar otra epidemia de Virus T, con
consecuencias ain mas funestas que la anterior. El virus fue liberado en la
propia Racoon City y, en cuestion de dias, la ciudad entera se vio some-
tida al ataque de cientos de zombies. Un joven policia en su primer dia de
trabajo, Leon S, Kennedy, y Claire Redfield, la hermana de Chris Redfield,
llegaron a Racoon City y descubrieron el accidente. El responsable de
todo era William Birkin, un cientifico que liberd el Virus T y se inyectd el
nuevo Virus G, capaz de crear el arma biolégica definitiva. Birkin prefirié
inyectarse el virus antes de entregarlo a los agentes de Umbrella. Leon y
Claire descubrieron que la corporacién consiguid, gracias a generosos
sobornos al departamento de policia, instalar un enorme laboratorio
subterraneo bajo la ciudad.

Mientras sucedia todo esto, Jill Valentine, que se habia convertido en
una espina en el costado de Umbrella a pesar de haber dejado S.T.A.R.S.,
luchaba para escapar del infierno que era Racoon City. Pronto descubrié
que otra de las bio-armas de Umbrella, llamada Némesis, creada por la
division europea de Umbrella, habia sido programada para eliminar a los
agentes de la unidad. En su huida no solo se enfrentd con el propio
Némesis, sino también con el U,B.C.S. (Umbrella Biohazard Counter-measure
Service, o Servicio de Contramedidas Biologicas de Umbrella). Con todo,
consiguid escapar de la ciudad antes de que el ejército de los EE.UU.
lanzara un misil nuclear que la destruyera por completo.

En diciembre de 1998, tras los incidentes en Racoon City, Claire Redfield
decidid localizar a su hermano, desaparecido durante meses mientras in-
vestigaba por su cuenta. Se infiltré en uno de los principales laboratorios
de Umbrella en Europa, concretamente en el de Paris, esperando encontrar
informacién sobre él. Pero antes de averiguar nada, la descubrieron y la
enviaron a una prisién situada en una de las islas de la compania, en el
Atlantico Sur. Sin embargo, la prision sufrié un ataque dirigido de Albert
Wesker v, por accidente, Claire fue liberada. En su huida llegd hasta una
mansion en la isla y conocio al propietario de Umbrella, Alfred Ashford.
Huyendo del ataque, los dos se dirigieron a un laboratorio de Umbrella en
el Antartico, donde se encontraba el resto de la familia Ashford. El labora-
torio era uno de los lugares favoritos de su familia, donde se habian
realizado unas terribles investigaciones hace quince afios. Uno de los
sujetos del experimento era su hermana, Alexia, criogenizada desde en-
tonces. El otro... su propio padre, Alexander, convertido en una horrible
criatura por la accion del Virus T, y aislado en el laboratorio durante el
mismo periodo de tiempo.
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Claire tuvo que enfrentarse al Nosferatu, el monstruo en el que se habia
convertido Alexander Ashford. En el combate, también Alexander fue
herido de gravedad. Con sus dltimas fuerzas, sacd a su hermana de su
estado de criogenizacion...

Mientras tanto, Chris Redfield era ahora el que buscaba a su hermana.
Llegd a la prision, donde ella habia dejado encerrado a Albert Wesker, Este
trabajaba en secreto para una compafiia rival de Umbrella, y atacé la isla
en un intento por hacerse con una muestra del virus T-Veronica para sus
nuevos jefes. Enterado gracias a él del paradero de su hermana, llegé a la
base en el Antartico. Por fin pudo reunirse con ella, pero tuvieron que
vérselas con Alexia Ashford, ansiosa por vengar a Alfred. Esta estaba infec
tada por el Virus T-Verdnica y muté rapidamente hasta un nuevo y extrafio
ser, de rasgos insectoides. Los hermanos consiguieron acabar con ella, y el
laboratorio exploto por los aires gracias al dispositivo de autodestruccion,
algo habitual en Umbrella ante este tipo de contingencias. Después de
todo esto, Chris Redfield jura dedicar su vida a revelar y acabar con la
Conspiracion Umbrella.

ACTUALMENTE..,

EL gobierno no se ha hecho responsable del lanzamiento del misil que
destruyd Racoon City, v que ha servido de cortina de humo, creando
rumores sobre un supuesto atague terrorista que la poblacion norteame-
ricana estaba mas que dispuesta a creer. La situacion politica estd en un
momento de maxima tension. La paranoia nuclear ha vuelto a extenderse
por todo el pais, y en Oriente Medio son muchos los que se estan armando
ante una posible respuesta de los americanos. Ante tal escalada
armamentistica, Rusia también esta rearmando su arsenal. Las relaciones
entre el gobierno y Umbrella se encuentran también en su peor momento
aunque, paraddjicamente, Umbrella ha salido ganando. La venta de ar-
mas biolégicas y quimicas a todos los paises temerosos de sufrir un ataque
se han disparado en estos momentos de convulsion politica mundial, v
han animado a la corporacion a seguir investigando para satisfacer a sus
clientes. La destruccion de sus laboratorios ha sido un contratiempo, si
bien les ha proporcionado valiosisimos datos sobre el comportamiento y
resultado de todos sus proyectos. Algunas de sus armas biolbgicas ya
estan en fase de produccion masiva, y son muchos los gobiernos y grupos
terroristas que se han interesado por ellas.




UMBRELLA CORPORATION

Umbrella es Una gigantesca corporacion cuyos tentaculos se extienden
hasta, practicamente, todos los ambites comerciales del mundo occiden-
tal. Es la compaiia més importante del mundo, y no tiene rival en los
campos de la asistencia sanitaria, (a investigacion médica, la produccion
farmacéutica y la informatica. Se calcula que 9 de cada 10 hogares poseen
productos de Umbrella, y éstos se encuentran disponibles en 89 paises de
todo el mundo. También controla diversos medios de comunicacion (te-
levision, radia, internet, y prensa escrita). De una forma u otra, la influen-
cia de Umbrella estd presente en todos los temas politicos clave, afectan-
do sus decisiones a la economia mundial.

Umbrella ofrece trabajo a decenas de miles de personas en todo el mundo.
5y fuerte politica corporativa hace que muchos se refieran a la compafia
como practicamente una secta. En todo caso, las condiciones y facilida-
des que Umbrella ofrece en un principio a sus trabajadores hace que éstos
sientan una fuerte adhesion hacia ella. Ademas, esta megacorporacion
dispone de una reputada fundacion benéfica en todo el mundo: ha
colaborado en la construccion de hospitales, ha iniciado campafas de
prevencion de enfermedades, y ha ayudado a paliar los efectos de diversos
Jesastres, procurando a los ciudadanos y fuerzas de rescate todas las
medicinas y suministros que han sido necesarios tras terremotos, tifones y
huracanes. La imagen piblica de Umbrella en todo el mundo era, hasta el
ncidente de Racoon City, practicamente inmejorable, y aungue a la ma-
yoria no le agrade ver tanto poder en manos de un solo conglomerado
empresarial, sus buenas acciones le han hecho merecedor de la confianza
de la mayor parte de la poblacion mundial.

5in embargo, los propietarios de la compania tienen unos intereses bas-
tantes mas oscuros. A mediados de los afios 60, en plena Guerra Fria y con
el conflicto de Vietnam en su apogeo, Umbrella comenzd a trabajar en
colaboracién con el gobierno de los Estados Unidos en la investigacion
de armas quimicas y el avance de la manipulacion genética, colaboracion
que se prolongd durante mas de 20 afios, alcanzando algunos resultados
endentes que nunca fueron revelados al pablico. Tras la caida del

de acero y el fin de la Guerra Fria, Umbrella siguio adelante en
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solitario con sus investigaciones, vendiendo sus productos a otras nacio-
nes interesadas. Umbrella no sélo tiene una gran influencia en el gobier-
no norteamericano, con el que sigue trabajando, sino en toda la OTAN,
vendiendo a un mismo tiempo armas a paises tercermundistas y de Orien-
te Medio. La increible inyeccion de capital que lleva afios recibiendo por
sus investigaciones en el campo de la guerra quimica, tanto por parte del
propio gobierno norteamericano como de esas otras naciones, ha propul-
sado su crecimiento hasta limites insospechados. Sus principales benefi-
cios proceden, por tanto, de la investigacion genética, las armas quimi-
cas, y el desarrollo de armamento. Umbrella se introdujo muy sabiamente
en el mercado informatico comprando varias companias jovenes que des-
pués desarrollaron los productos mas importantes en el campo. Hoy por
hoy, controla el 90% del mercado médico e informatico. EL reciente
aumento del presupuesto de defensa del gobierno norteamericano ha
propiciado que éste se acerque de nuevo a la corporacion con la inten-
cion de volver a trabajar juntos.

El modus operandi estandar en la investigaciones de Umbrellla suele
comprender la creacion de laboratorios ocultos en las afueras de diferen-
tes ciudades, o en ocasiones, bajo la propia ciudad. No son raras las
fabricas o laboratorios de productos «convencionales» que albergan ni-
veles de alta seguridad donde se llevan a cabo los experimentos. Tampo-
co es raro que algunos de los miembros menos «destacados» (vagabun-
dos, drogadictos, dementes) de las comunidades cercanas sean secues-
trados para servir de cobayas humanas en las investigaciones. En ocasio-
nes, incluso los propios agentes de la compafia son «reclutados» para
estos experimentos. Los empleados que trabajan en estas investigaciones
y que expresan después deseos de abandonar la corporacifn sufren una
gran presion por parte de la compania. En algunas ocasiones, se les da un
tratamiento expeditivo, aunque en otras se les ha ofrecido un retiro y la
posibilidad de seguir colaborando con la empresa desde fuera. Uno de los
principales cientificos que investigaba las armas biologicas y que demos-
traba serios indicios de trastornos mentales consiguié escapar vivo, Su
paradero y actividades actuales son desconocidos.
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ELUB.CS.

El Umbrella Biohazard Counter-measure Service (o Servicio de Contramedidas
Biologicas de Umbrella) es un cuerpo especial creado por la propia
Umbrella para hacer frente a las adversidades que puedan resultar de la
experimentacion con el Virus-T. Se trata de una unidad de hombres y
mujeres altamente entrenados que entran en accién para contener los
efectos del virus, recuperar muestras del mismo, eliminar cualquier «efec-
to secundario» que haya podido provocar en el medio o en los ciudada-
nos, y «ayudar» a los afectados. EL U.B.C.S. también se encarga en ocasio-
nes de la evacuacion de ciudades y pueblos, y de la asistencia a los
heridos, cuando el tiempo de reaccion es critico v no se puede esperar a
la llegada de otros efectivos o, en muchos casos, cuando la propia corpo-
racion quiere mantenerlo todo bajo control. Otra de sus funciones «no
reconocida» es la de espionaje y contraespionaje, asi como los asaltos
tacticos a ciertas instalaciones de empresas rivales.

Un grupo de U.B.C.S. es una de las opciones que el Zombie Master tiene
a su disposicion a la hora de crear su campana de RE. Los Pls de este
servicio estarian al servicio de Umbrella, embarcandose en diversas mi-
siones, muchas de ellas de dudosa legalidad y moralidad. Los
enfrentamientos con los supuestos «buenos» de la historia, el equipo
S.T.A.R.S., pueden dar lugar a emocionantes situaciones. Seria interesan-
te que alguno de los jugadores comience a indagar mas de lo necesarid.
Los agentes de la U.B.C.S. suelen tener las habilidades indicadas en el
PNJ que se ofrece a continuacion, y los hay con diversas especialidades
(que pueden usar el ZM o los jugadores) para hacer frente al mayor
niimero posible de contingencias. Para los PJs y PNJs que formen parte
de la rama de investigacién de Umbrella, usa la ficha del Cientifico del
libro basico de Zombie (pag. 71).

AGENTE DEL UB.C.S.

Fuerza: 2 Constitucién: 2  Destreza: 3
Percepcion: 2 Voluntad: 2

PV: 26 Velocidad: 23 Esencia: 14
Ventajas: Contactos (Umbrella), Conocimiento de la situacion

Inteligencia: 3

Habilidades: Arma de fuego (Fusil de Asalto) 2, Arma de Fuego (Pistola) 2,

Ciencias {Biologia) 2, Conducir 2, Demolici , Informatica 2, Pelear 1, Prime-
ros auxilios 2, Sigilo 2, Vigilancia Electrénica 1

Equipo: Herramientas para recoger muestras, traje anticontaminacién, pistola,
fusil de asalto, linterna, maletin de primero auxilios (opcional).
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No es éste el Ginico contingente que tiene Umbrella. La compaiia mantie-
ne una serie de unidades paramilitares que constituyen su propio ejército
privado. Las principales actividades de este ejército son la lucha contra el
terrorismo corporativo y los secuestros de empleados de la empresa. En
ocasiones emplean algunas de las islas propiedad de la corporacion como
campo de entrenamiento (utiliza los arquetipos de Agente de policia o
Soldado que aparecen en las pags. 68 y 79 de Zombie).

También tienen contratados a generales retirados (por diversas razones) y
experimentados mercenarios, con el fin de entrenar a sus soldados, dirigir
0 supervisar las diferentes operaciones, etc... Por dltimo, Umbrella man
tiene un cierto nimero de equipos de fuerzas especiales, altamente entre-
nados para realizar las misiones mas peligrosas de la corporacion, como
recuperar y transportar armas bioldgicas y virus letales. Van fuertemente
armados vy preparados para el combate,
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El Virus T es el fruto de anos de investigacion de
Umbrella en el campo de la guerra bacteriolégica. |
para su desarrollo, los cientificos de la corporacion
tomaron como base el llamado Wirus Madre, desarro-
llado a finales de los afios 60, y lo mutaron lo sufi- | f
ciente como para considerarlo un virus totalmente i
diferente. Hasta hace poco, sus efectos pertenecian
solo al munde de las peliculas de terror, Hoy son
una tangible realidad.

El Virus T actia potenciando la carga eléctrica resi-
dual que permanece en un cadaver. Al morir, el cuerpo
sigue conservando durante un tiempo un pulso eléctri- E
co que estimula la reproduccion celular. Esta carga perma-

" ity
nece activa durante unos meses, y es la causante de gue las =

unas o el pelo sigan creciendo después de la muerte. EL Virus T aumen-

ta y alimenta esta carga, reanimando el cuerpo sin devolverle la vida. La
carga otorga al cadaver unas funciones motrices muy basicas. EL cerebro
recupera una capacidad muy limitada. Por lo tanto, el cadaver se rige por
su instinto mas primario, el de alimentarse. Se ha convertido en lo que
normalmente se conoce como «zombie».

El virus es muy volétil, y para contraerlo debido a una exposicion al gas,
este debe ser liberado en grandes cantidades y en un entorno muy cerra-
do. Una vez contagia un cuerpo, muta rapidamente y se adapta para su
transmision mediante los fluidos corporales, método mucho mas eficaz y
que provoca que, en una situacion no controlada, los zombis sean capa-
ces de propagar la enfermedad a un gran ritmo. Aunque el virus no tiene
¢l efecto anteriormente descrito hasta que el cuerpo anfitrion no fallece,
una vez llega al flujo sanguineo del nuevo anfitrién, el propio virus muta
y ataca al organismo, corrompiendo su estructura celular y provocando el
fallecimiento y posterior «resurreccion» del huésped en un dia o dos.

En un principio, la investigacion que cred este terrible virus estaba enca-
minada a la medicina, con el objetivo de curar enfermedades y aumentar
la esperanza de vida del paciente. Sin embargo, tras descubrir su verdade-
ro efecto, pasé a manos de sus divisiones de investigacion quimica y
armamento biologico.

El virus fue desarrollado basandose en el patron genético de los seres
humanos. Su facilidad para la mutacidn y para crear nuevas cepas quedd
patente cuando otras especies fueron expuestas a sus efectos. Mientras
que la mayoria de mamiferos reaccionan de una manera similar a los
Numanos, en seres como insectos o reptiles causa todo tipo de extranas
mutaciones. La mayor parte de las veces hace crecer al animal hasta un
tamafio desproporcionado, aungue limitando su esperanza de vida. En
otras, el resultado de la infeccion y las posteriores mutaciones es tan
radical que solo puede ser considerado como una especie distinta. Algu-
Nas de estas especies serian los Cazadores o los Lickers. Umbrella sdlo ha
tomenzado a experimentar con las inmensas posibilidades del virus, y
dungue todavia no ha podido determinar exactamente sus efectos en
Otros seres vivos, por lo poco visto hasta ahora los horrores que pueden
\®gar a crear son indescriptibles.

}."”'I' el contagio del virus, utiliza la Propagacion del amor de la pagina
'08 del manual basico de Zombie (Chequeo Complicado de Constitucion
+0n modificadores seqin la gravedad de la herida).

o
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~ . ELVIRUST VERONICA

% Se descubrié mezclando el Virus Madre con los genes
de una hormiga reina. Si no se realiza un proceso de
criogenizacion, esta variedad convierte a su victima
en el ser que Alexia Ashford, su creadora, llamé
Nosferatu. El sujeto del experimento fue su propio
padre. El infectado sufre un rapido deterioro fisico y
mental, convirtiéndose en una bestia incontrolable.
La criatura tiene la capacidad de emitir veneno por
sus tentaculos, También puede dar lugar a otras mu-
taciones: en el caso del Nosferatu, desarrolld unos
brazos, totalmente funcionales, en su espalda.

<
21
! .-

i -
§ il ,Jr o A pesar de todo, los nocivos efectos del virus pueden ser

<4 controlados mediante la criogenizacion; de este modo,
sirve al fin para el que fue originalmente disefiado: aumentar la

inteligencia y los sentidos. Alexia Ashford se inyectd una muestra
de virus y fue puesta en animacién suspendida reduciendo al minimo sus
constantes vitales, aunque, obviamente, seguia viva a la espera de ser
despertada. Permanecid en ese estado durante guince afos, lo que hizo
posible que las defensas del cuerpo tuvieran tiempo para adaptarse al
virus. De este modo, volvido a mutar para no ser eliminado, actuando de
una manera no perjudicial para el organismo. Alexia conservd su inteli-
gencia, y su fuerza y potencial cerebral aumentaron de manera espectacu-
lar, adquiriendo en el proceso ciertas capacidades mentales, como la
piroquinesia o la telepatia. La idea de Ashford era dominar el mundo por
medio de su progenie, con la que mantendria contacto telepatico. A
todas luces, Alexia seria la reina del hormiguero, La (nica muestra cono-
cida de Virus T-Verénica era la que se inyectd Alexia Ashford, y quedo
destruida en la explosion del laboratorio.

ELVIRUS G

Intrigado por los efectos mutagenos del Virus T, William Birkin comenzd
a investigar para llevar sus capacidades sobrenaturales aln mas lejos.
Para ello tomd como referencia el genoma del Tyrant, y desarrolld un
virus que, en teoria, seria capaz de mutar a una criatura hasta convertirla
en una réplica de ese organismo. Un equipo de S.T.A.R.S. averigud su
paradero, y asalté su laboratorio para llevarse las muestras. Birkin se
nego a entregarlas, y fue abatido a disparos. Adn vivo, consiguio escon-
derse de los agentes e inyectarse una de las muestras. Este le dio nueva
vida y el desgraciado cientifico comenzé a mostrar los demas efectos del
virus casi inmediatamente para, a continuacion, acabar con casi todo el
grupo de S.T.A.R.S.

El Virus G consigue crear todo tipo de mutaciones; sus efectos son impre-
visibles, y alin esta siendo investigado por Umbrella. La inestabilidad de
las criaturas afectadas por este virus, que siguen mutando tiempo des-
pués de haber sido infectadas, lo hace extremadamente peligroso, Sin
embargo, su propagacion es algo mas complicada que la del Virus T, ya
que (si no es inyectado) necesita de la asimilacion por parte del nuevo
huésped de un tejido infectado. Esta asimilacion sélo suele ser completa
en el caso de los huéspedes que pertenecen a la misma linea sanguinea
que el portador original, y que comienzan a reproducir esas caracteristicas
monstruosas una vez infectados. En caso contrario, el cuerpo puede
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rechazar el tejido y expulsarlo. El tejido expulsado habré adquirido informa-
cién genética de su fallida victima, y crecera hasta convertirse en un clon
perversamente deformado de ésta. Este ser es conocido habitualmente con
el nombre de Bebe G.

El bebe G tiene varias etapas evolutivas, tardando unas tres horas en pasar
de unas a ofras. Esto es provocado por el ADN humano, que tiene un
elemento normalizador y ralentiza el proceso “estabilizindolo” temporal-
mente en estas etapas. No obstante, si se reducen sus puntos de vida a 0,
el shock al sistema provoca que el virus tenga via libre para seguir hacien-
do su trabajo, reanimando el cuerpo y acelerando el cambio a la siguiente
etapa en tan solo una hora. Umbrella esta investigando la manera de
poder estabilizar definitivamente al mutante en sus diferentes etapas,
obteniendo asi nuevas armas bioldgicas.

TABLA DE MUTACIONES (OPCIONAL)

Si lo deseas, puedes determinar al azar el efecto de los virus de Umbrella
en la victima. Por lo general, se desarrollaran dos nuevas mutaciones a lo
largo de un nimero de horas igual a la Constitucion del personaje (3 por
defecto), aunque puedes tirar, si lo consideras conveniente, para anadir
un efecto dramatico al juego. Reduce la Esencia en 1D10 puntos por cada
mutacion. Cuando la Esencia llega a la mitad, los Atributos mentales
(Percepcion, Inteligencia y Voluntad) del sujeto se reducen también en
un 50%, debido a los dafios producidos por el virus en el organismo del
sujeto, tanto fisicos como mentales. Si la Esencia llega a 0, el personaje
pierde la razén y ataca a todo lo que se mueva.

1: Aumento de tamafio - La Fuerza sube a Fuerte como un toro
{Zombie, Pag.151) o Fuerza monstruosa, en caso de tener una Fuerza
superior a 4

2: Aparicion de Garras (Zombie; Pag. 151),

3: Aparicion de Dientes (Zombie, Pag. 152).

4; Desarrollo de Sentir Vida (Zombie, Pag. 153).

5: Desarrollo de capacidad de Salivazo (Zombie, Pég. 158).

6: Aparicion de Cuemos, pinchos y colmillos (Enter the Zombie, pag 52).
7: Desarrollo de Latigo de tripas (Enter the Zombie, pag 55).

8: Desarrollo de capacidad de uso de Veneno, Potencia 2 (Zombie,
Pag. 106.) Se transmite con las ufias o con los colmillos.

9: Desarrollo de Extremidad adicional.
10: Pérdida adicional de Esencia (1D10).
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STARS.

La unidad S.T.A.R.S. (Special Tactics And Rescue Services, o Servicio de
Rescate Y Tacticas Especiales) es creada en Nueva York en 1968, como
fuerza de asalto especializada en la lucha contra sectas y grupos terroris
tas. Bajo la direccion de ex miembros de la C.LA., S.T.A.R.S. se plantea
como unidad militar en lugar de unidad policial, como los S.W.A.T. La
unidad demostrd su eficacia en varios casos sucedidos a principios de la
década de los 70, y en 1975 se crea la de Racoon City. Pronto se destinan
unidades a otras zonas problematicas.

Se sospecha que la creacion de 5.T.A.R.S. se debid en parte a las presiones
de grandes empresas neoyorquinas que, después de diversos actos terro-
ristas realizados con armas robadas previamente en una empresa
armamentistica local, estaban alarmadas ante la posibilidad de nuevos
atentados. Las grandes empresas pagan un impuesto especial para finan-
ciar el cuerpo, pero nunca se ha tenido noticia de posibles manipulacio-
nes o favoritismos por parte de éste. Las relaciones entre las unidades
S.T.A.R.S. y los departamentos de policia de cada ciudad son, cuando

menos, tirantes, aunque en ocasiones han trabajado juntos por un bien
comdn.

Una unidad de S.T.A.R.S. suele estar compuesta por diversos agentes muy
especializados (pilotos, médicos, expertos en informatica, etc), siendo el
agente de mayor graduacion el que dirige las operaciones. Muchos de los
agentes de S.T.A.R.S tenian otras profesiones antes de entrar a formar
parte del grupo. Esto da a la unidad una gran variedad de especialidade:
cubiertas, con la intencion de tener previsto el mayor nimera de posible:
eventualidades. En todo caso, el entrenamiento basico de la unidad es el
mismo para todos, lo que vamos a representar mediante una ventaja.

Entrenamiento basico de S.T.A.R.S. (Ventaja de 3 puntos)
Arma de Fuego (Subfusil) 1

Documentacion/Investigacion 1

Pelear'1

Humanidades (Derecho) 2
Sigilo 1

S.T.A.R.S. ha estado involucrado en los dltimos incidentes relacionados
con los virus de Umbrella. En un principio, la compaiiia no consideraba a
estos equipos una amenaza, pero debido a la supervivencia de Chris
Redfield y otros agentes de la unidad, ha pasado a estar en su punto de
mira, Umbrella ignora la cantidad de informacin que posee S.T.A.R.S.,
aungue se rumorea que podria tener varios topos para sabotear algunas
misiones, o eliminar informacién y pruebas incriminatorias.

5i necesitas crear rapidamente un agente, utiliza los arquetipos de Agente
de policia o Soldado del libro basico de Zombie. Por supuesto, los médi
cos y cientificos tendrdn que cambiar las habilidades. Utiliza también el
equipo estandar del Agente de policia mas un rifle de asalto. Los equipo:
tienen acceso a armas pesadas, tales como lanzallamas o lanzacohetes
pero deben ser solicitadas.




 JEROSOL DE PRIMEROS AUXILIOS

* Unb de los productos mas populares de Umbrella, Este aerosol utitiza los propios
impulsos eléctricos del cuerpo para aumentat la reconstruccion de las células y
el tejido dafiado. Detiene rapidamente las hemorragias y acelera el proceso de
*rcicatrizacion. Fue ung de los primeros resultados de la investigacion que Llevé
a la creacién del Virus T. EL aerosol permite doblar el nimero de puntos de vida
recuperados por una tirada de primeros auxilios (recuerda que se puede hacer
una tirada por herida, ver Zombie, pig. 113). También afade un +2 a la tirada.

 El aerosol es utilizado principalmente por las fuerzas de sequridad, ejércitos y
ciertos equipos médicos.

Precio: 250$ Disp: I

- ANTIDOTO DELVIRUS T

[Esta antitoxina estd disefiada para contrarrestar los efectos del Virus T, si se
“inyecta hasta 30 minutos después de la infeccién. Légicamente, si el Virus T es
~ ultrasecreto, también lo es el antidoto, y sélo los agentes del U.B.C.S. y el
- personal de mayor importancia de Umbrella tienen acceso a la antitoxina.

HIERBAS

Estas hierbas provienen de las montafias de Arklay, cercanas a Racoon City. Sus
propiedades eran conocidas por los indios nativos de la zona, y la corporacion
esta comenzando a estudiarlas para determinar sus propiedades curativas de
cara a su division farmacéutica. La verde tonifica el cuerpo, la azul neutraliza las
toxinas naturales, v aunque la variedad roja no tiene ningn efecto por si sola,
potencia a las otras hierbas, duplicando o triplicando su efectividad (seqlin la

. cantidad utilizada). Tampoco estd a la venta y solo los indios nativos de esta
Z0na conocen su composicidn exacta, aunque las investigaciones de Umbrella
destinadas a la sintetizacin de los principios activos de estas hierbas estin a
punto de dar su fruto.

. A efectos de juego, utilizar la hierba verde da un +1 a la tirada de primeros
duxilios y un +1 a los puntos de vida recuperados (si se supera la tirada). Se
aplica en forma de cataplasma.

L3 azul otorga un +2 a un nuevo Chequeo de Constitucién contra la toxina en
“Cuestion.

La hierba roja duplica o triplica estas bonificaciones.

Otro producto de la division de botanica de Umbrella. EL V-Jolt es un potente
herbicida utilizado en todo el mundo. Resulta especialmente letal para las
Plantas 42, una de las mutaciones provocadas por el Virus T. EL dafio a este tipo
de plantas es de 1D8 puntos por Turno de exposicion.

Precio: 1008 Disp: €

EQUIPO

LANZAGRANADAS WK P

El Lanzagranadas HK-P (llamado incorrectamente en el juego Bazooka) utilizado
por 5.T.A.R.S. es de gran capacidad y muy fiable. Puede Ser cargado con
diferentes tipos de municion. Existen proyectiles explosivos, incendiarios y
acidos, para ser utilizados segin resulte mas conveniente. Es necesario emplear
un turno completo para récargar el arma con el juege de cuatro proyectiles que
utiliza.

Alcance Cap vC Precio  Disp
30/50/100/200/350 4 1 15008 R

Ademas de los tipos de granada normales (ver Zombie, Pag. 137), presentamos
otros dos nuevos,

LAS GRANADAS INCENDIARIAS tienen una funcién anti-personal y surten efecto
durante 15 turnos, a no ser que se apague el fuego.

Daiio: 106 (Explosion) / 1D6 + 1 (en quemaduras por turne)
Radio de efecto: Punto Cero 1, Efecto General 3, Alcance Méximo 5.

LAS GRANADAS ACIDAS se utilizan pri ncipalmente contra vehiculos. 5i el vehicu-
lo o persona dispone de blindaje, el acido actia directamente contra éste,
restandose de su valor, que queda reducido en el area expuesta. En caso contra-
rio, resta el dafio de los Puntos de Vida. Si el dcido no se limpia, continGa
teniendo efecto hasta corroer el rea afectada.

Daio; 106 (Explosion) / 106 + 1

Radio de efecto: Punto Cero 1, Efecto General 3, Alcance Méximo 5.

LANZACOHETES M CUARENT Y CUATRO

S.TA.R.S. tiene a su disposicién, aunque rara vez lo utiliza, un modelo de
lanzacohetes ligero disefiado para ser utilizado contra binkers o pequefios
vehiculos. Cada helicéptero de S.T.A.R.S. lleva uno;:.como medida de emergencia.
El jefe del equipo sélo dara orden de utilizarlo en-casos miy extremos. Es
necesario emplear un turno completo para recargar el arma.

Alcance Cap VC Precio  Disp
70/125/155/250/340 4 20 8000 % R

Punto Cero Efecto General Alcance Maximo
Daio 1D10 x 18 1010 x 16 1D10 x 14
Radio de efecto 6 12 16

(Las reglas referentes a las armas explosivas aparecen en la pag. 136 del manual
de Zombie).
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NUEVOS ASPECIOS

MANIPULACION GENETICA Poder: +12

El zombie o criatura ha sido sometido a manipulacién
genética por parte de los cientificos de Umbrella, puede
que inyectandole algin virus, y otorgandole Fuerza 10;
También hace a la criatura mas dificil de destruir, otor-
gandole a una armadura natural que reduce a la mitad el
dano recibido.

VIRUS G Poder: -2

El Virus G es demasiado complejo para propagarse por
medios convencionales. En su lugar, el organismo infec-
tado desarrolla unos tenticulos especializados capaces
de contagiar a otras criaturas con un tejido infectado
con el Virus T. Es necesario que el portador penetre con
una parte de su cuerpo en el del receptor. Eso suele
hacerse a través de la boca, aungue hay otras maneras, Si
el receptor pertenece a la misma linea sanguinea que el
portador {padres, mjos, hermanos, etc}), el propio recep-
tor comienza a mutar de la misma manera que &l. 51 no
tienen relacion, es posible que el anfitrian consiga ex-
pulsar el tejido (Chequeo Sencillo de Constitucitn) de
una forma violenta. El trozo de carne infectado comenza-
ra a crecer hasta convertirse en otro monstruo, el Bebe G,
y el receptor estard a salvo de la infeccion. En caso
contrario, el personaje pasara por los diversos estadios
del «Mutante del Virus G». La victima tarda en pasar por
cada etapa un nGmero de horas igual a su Constitucin
original, aunque esto puede verse acelerado si sus pun-
tos de vida son reducidos a cero, en cuyo caso la evolu-
cién tiene lugar en sélo una hora.

5i lo deseas, durante las primeras etapas, puedes optar
por darle un toque imprevisible y tirar en la tabla que
proporcionamos en la descripcion del Virus G. Dos tira-
das en un nimero de haras igual a su Constitucidn
original seran consideradas una etapa. A pesar de todo,
gl resultado final de la'“evolucion” siempre sera la 57
etapa del Mutante del Virus G.

VENENO Poder: Variable

EL zombie o criatura es capaz de inyectar veneno en sus
victimas por diversos métodos: mordisco, garras, etc.
Otros monstruos son capaces de escupirlos. Para simular
esto, en algunas de las criaturas hemos combinade los
Aspectos de Veneno y Salivazo en el mismo monstruo. El
alcance es siempre de 3 metros. EL Poder del veneno es
igual a patencia de éste. Consulta el manual de Zombie
(Pag. 107) para obtener mas informacion.

EXTREMIDADES ADICIONALES Poder: +8 por brazo.
El monstruo desarrolla uno o varios brazos adicionales,
que puede utilizar con la misma Destreza que los norma-
les, y que tienen la misma Fuerza, Cada pareja de brazos
aumenta en uno los atagues que se pueden realizar por
turno sin penalizaciones. Los brazos se manifiestan pri
mero como unos bultos en la espalda o el tronco que van
créciendo de una manera bastante dolorosa hasta estar
totalmente formades. Como es habitual en los virus de
Umbrella, el proceso es extremadamente rapido, y lleva
menos de una hora. El cerebro también cambia y se
adapta rapidamente a su uso.

MONSIRUOS

A continuacién os ofrecemos una guia de los monstruos de Resident Evil. Debido a la falta de
espacio, no hemos podido incluir todos los que aparecen en los diferentes juegos, y por esta
misma razon también nos hemos dejado en el tintero algunas de las variantes de las diferentes
criaturas, Hemos optado por ofrecer esta guia usando el formato utilizado en el juego de rol,
lo que nos ahorra espacio en explicaciones y nos da la medida de su poder.

La mayoria de los Aspectos estan incluidos en el libro basico de Zombie, aunque hemos
incluido alguno aparecido en Enter the Zombie.

AGARRADOR

Fue: 7 Con: 2 Des: 1 Int: -2 Per: 2 Vol: 2

PM: 66 Esen: 12 Vel

Habilidades: Pelear 2

Ataques: Garras 108 (4) x Fuerza antiblindaje, cortante

Punto Débil: Todos +0

Movimiento: Lento pero sequro +0

Fuerza: Fuerza monstruosa +10, Garras +8, Zarpa de

Sentidos: Como los vivos +1

Sustento: sional +2, Toda la carne... +0

Inteligencia: Tonto de remate +0

Prop. del amor: n/a

Poder: +24

El Agarrador es una variante mas pequeiia y versatil del Tyrant. Tiene el aspecto de un ser
humano horriblemente deforme, con un brazo desproporcionadamente grande, que ufiliza en
combate. Este brazo puede estirarse hasta 3 metros y atacar usando los Aspectos de Garras o
Zarpa de acero. Para Umbrella, el Agarrador aiin esta en fase experimental.

ALBINOIDE

Fue: 2 Con: 3 Des: 2 Int: 1 Per: 2 Vol: 2

PM: 24 Esen: 11 Vel: 6

Habilidades: Trepar +2

Atagues: Mordisco 104 x 2 (4) cortante, Carga eléctrica 106
Punto Débil: Todos O

Movimiento: Como los vivos +3, Trepar +2
Fuerza: La de un muerto cualguiera 0

Sentidos: Como un halcon +2, Infravision x2 (4)
Sustento: Ocasional + 2, Toda la care... 0
Inteligencia: Astucia animal +4

Prop. del amor: n/a

Especial: Descarga eléctrica +2

Poder: +17

Esta criatura es el fruto

de inyectar el Virus T en

unas salamandras mani-

puladas genéticamente

para ser mas resistentes.

Es una criatura veloz y

versatil, especialmente apro-

piada para incursiones o para ope

raciones de infiltracién en bases enemigas,

Tienen varios estadios de crecimiento, por lo que tarda

muy poco (10 horas) en alcanzar su forma definitiva. Los Albinoides pueden lanzar
descargas eléctricas de su «bocaw, con un alcance igual de 3 metros. El dano es 1D6. La
descarga puede estropear ciertos aparatos electronicos. En el agua, se dobla el dafo
producide por su descarga eléctrica.
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ARANA GIGANTE CANCERBERO

: Usa las caracteristicas de los Perros
F,;'_‘E ;}Jtzsl},? 10;1:;. I:; 03 Y zombies (Zombie, Pag. 169), aunque
:il‘bﬂid,desz' Trepar 2 no contagian el Virus T a los seres
Ataques: Patas 104 (2) x Fuerza humanos.
Punto Débil: Todos 0
Movimiento: Muerto pero rapido +10, Trepar +2, Trepar muros +5
Fuerza: Como un toro +5
sentidos: Como un halcon +2
sustento: Ocasional +2, Dulces tripas -3
Inteligencia: Astucia animal +2
Prop. del amor: n/a
Especial: Salivazo +4, Veneéno (Potencia 3, Alcance 3 metros) +3,
Nido {Crias de Arafa) #4 CHUPACEREBROS
Poder: +36 Fue: 4 Con: 2 Des: 1 Int: -2 Per: 1 Vol: 2

: iy . PM: 34 Esen: 9 Vel: 5
Otra de las mutaciones genéticas de Umbrella. Tras ser expuestos al Virus  yapilidades: Pelear 2, Trepar 2

T, estos bichos mutan hasta alcanzar el tamafio de un caballo. Pueden  ataques: Mordisco 104 x 2, cortante

upir veneno hasta tres metros (va gue utilizan el Salivazo para arrojar-  Punto Débil: Todos +0

o). Cuando mueren, su abdomen explota y liberan cuatro aranas peque-  Movimiento: Lento pero seguro +0, Saltar +3
5. Estas pueden ser exterminadas con un simple pisotén, aunque tienen - Fuerza: Fuerte como un toro +5

+4 a |a iniciativa por su rapidez. Utiliza la ficha de los Zanganos de  Sentidos: Como los vivos +1

Vinieron del mds alld (Zombie, Pag. 185). ?:f:ﬁ;ﬁiﬁaﬂfﬁil ;: .rec;:ize%os i

Prop. del amor: n/a
Especial: Salivazo +4

(JZMRES 'l = Poder: +20

Fue: 4 Con: 3 Des: 3 : ! : . El Chupacerebros es un primo lejano de algln tipo de insecto, tras pasar
Int: 1 Per: 3 Vol: Vi por las manos de los cientificos de la compaiiia y el Virus T, claro. Ataca
;"t:‘ ;?’ Esen: 16 . : saltando hacia la victima para agarrarse a ella e intentar sorber su cerebro.
H:I;iliéades: Pelea 2, Yo : . gy = 3 Utiliza Chequeos Resistidos para ver si consigue hace_r presa. Exis_te una
Trepar 2 A 4 : - variante que escupe veneno. Este monstruo es de reciente creacion y su
Ataques: Garras 106 x ; | nimero es aln escaso. Umbrella no tiene clara su utilidad y es posible que
Fuerza, antiblindaje, 3 i ¢ deje de experimentar con ellos.

cortante +8 A
Punto Débil:

Movimiento: Muerto pero ra-
pido + 10

Fuerza: Fuerte como un toro +5,
Garras +8

CUERVO

Fue: 1 Con: 1 Des: 3 Int: O Per: 1 Vol: 1

mo un halcén +2,

Punto Débil: Todos
Movimiento: Vuelo
Fuerza: Fl.

Sequir rastro
Sustento: 0
Inteligencia:
animal +4

Prop. del amor:
Poder: +43 Inteligencia: A

El Cazador es una terrible Prop. del_amar,

criatura reptilea creada mediante la manipul

cientificos de Umbrella. Los Cazadores estan dise

que su nombre indica: cazar. Son srados para eliminar a humanos
0 animales infectados por el Virus T, y por lo tanto suelen ser utili-

Se trata de un cuervo normal que vive durante un tiempo rodeado de
zombies, y llega a confundir a los muertos con los vivos. Al no
apreciar la diferencia, ataca a los vivos con la intencion de comer sus
ojos, igual que, por naturaleza, se los saca a los muertos. Atacan en
bandadas de entre 7 y 15 ejemplares. Disparar a un cuervo tiene una
penalizacion de -5 debido a su reducide tamaro.
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GUSANO GIGANTE

Fue: 7 Con: 3 Des: 3 Int: 1 Per: 3 Vol: 2
PM: 50 Esen: 19

Habilidades: En

Ataques: Mordis

Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Muerto pero rapido +3, Cavar +3
Fuerza: Monstruosa +10

Sentidos: Como un halcon +2, Rastrear +3
Sustento: Semanal +2, Toda la carne... +2

dafo: 1010

Nota: en este coso, el Salivazo ny
Poder: +34
El Gusano Gigante fue creado a partir de una mezcla de las primeras
versiones (rechazadas por la compania) del Virus T. Esta gran lombriz es
capaz de inyectar una dosis letal de veneno y de escupir una sustancia
pegajosa a los ojos de sus victimas, cegandolas temporalmente. Su méto-
do de ataque favorito es esconderse bajo tierra para aparecer de repente y
engullir a su presa (el monstruo tarda 3 turnos en realizar el ataque). EL
personaje podra hacer un Chequeo Sencillo de percepcion para percatarse
del lugar por el cual aparecera el gusano, Si lo supera, podrd apartarse a
tiempo. En caso contrario, cuando el monstruo emerja serd atrapado por
sus fauces. Tendrd que hacer un Chequeo Resistido de Constitucién. Si
comenzara a ser engullido por el gusano, que necesitard tres
para tragarlo por completo, Si no se ayuda a la victima, los poten-
tes jugos del gusano dardn buena cuenta de ella en un par de horas.

Fue: 7 Con: 3 Des: & Int: 0 Per: 4 Vol: 3

PM: 50 Esem: 23 Vel: 6

Habilidades: Pelear 3, Trepar 2

Ataques: Garras 108 x Fuerza, antiblindaje,

cortante, Lengua (104 + Fue -1) +2

Punto Débil: Todos +0

Movimiento: Muerto pero rapido +10, Tre-

par +2

Fuerza: Fuerza monstruosa +10, Garras +8

Sentidos: Como los vivos +1

Sustento: Ocasional +2, Toda la carne... +0

Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: n/a

Especial: Regeneracién +2

Poder: +42

El Licker es otro de los monstruos creados por Umbrella, La base del
proyecto es el ADN humano, que es modifica para crear a estos seres.
También hay quien dice que, con el tiempo, los zombies humanos
evolucionan hasta convertirse en Lickers. En todo caso, cuentan
con unas fuertes garras y una desmesurada lengua, con la que pue-
den atacar. Suelen trepar por los muros y desequilibrar a la victima
con su larga lengua, para después acabar con ella con sus garras. El
Aspecto de la lengua es similar a la del Latigo de tripas (Enter the
Zombie, Pag. 55).

MUTANTE DEL VIRUS G, FASE | (BEBE G)

Fue: 2 Con: 5 Des: 1 Int: 1 Per: 3 Vol: 1
PM: 38 Esen: 10 Vel: 3
Habilidades: Pelear +2

Ataques: Normales

Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Lento pero sequro 0
Fuerza: La de un muerto cualquiera 0
Sentidos: Como un halcon +2
Sustento: ;Quién necesita comer? +8
Inteligencia: Uso de herramientas +1
Prop. del amor: Virus G -2

Poder: +11

Este monstruo representa el primer esta-

dio de un ser infectado por el Virus T,

bien por inyeccion, bien por contraerlo

tras la invasion de un tejido infectado. El cuerpo se hincha y se
deforma, y normalmente, uno de los brazos se desarrolla especial-
mente, y es utilizado para propagar el virus (ver Virus G), introdu-
ciendo larvas en el cuerpo de sus victimas. Para ello, primero debe
hacer una presa sobre la victima (Chequeo resistido de Fuerza) y
después penetrar con el brazo en su cuerpo para liberar el tejido
(Chequeo Sencillo de Fuerza). Este monstruo mutara a su siguiente
etapa en un tiempo iqual a su Constitucion original en horas, A no
ser que se reduzcan sus Puntos de Muerte a 0, en cuyo caso el ser
muta a su seqgundo estadio en una hora,

MUTANTE DEL VIRUS G, TASE 2

Fue: 4 Con: 4 Des: 1 Int: O Per: 7 Vol: 2
PM: 57 Esen: 17 Vel: 3

Habilidades: Pelear +4, Dificil de matar +5
Atagques: Garras 106 x Fuerza cortante,
antiblindaje

Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Lento pero sequro 0

Fuerza: Fuerte como un toro +5, Resistente al
dafo +5, Ignifugo +1, Garras +8

Sentidos: Como nada que hayas visto en tu
vida +10

Sustento: ;Quién necesita comer? +8
Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: Virus G -2

Especial: Extremidades adicionales (1) +8
Poder: +54

En esta segunda fase, el cuerpo pasa por un

horrible y doloroso proceso. Los dedos se convierten en enormes y
afiladas garras, y comienza a desarrollarse un tercer brazo. En algunas
ocasiones, comienza a emerger una nueva y horrorosa cabeza, mien-
tras los antiguos rasgos faciales del ser infectado desaparecen y el
cuerpo se contrae de forma grotesca. Este monstruo mutard a su
siguiente etapa en un tiempo igual a su Constitucién original en
horas, A no ser que se reduzcan sus Puntos de Muerte a 0, en cuyo
caso el ser muta a su tercer estadio en una hora.




MUTANTE DELVIRUS G, FASE 3
Fue: 7 Con: 5 Des: 1 Int; 0 Per: 7 Vol: 2
PM: 73 Esen: 23 Vel: 2

Habilidades: Pelear 5, Dificil de matar +5
Ataques: Garras 106 x Fuerza, antiblindaje,
cortante

Punto Débil: Todos 0, Electricidad +3
Movimiento: Lento pero sequro 0, Embes-
tida +3, Saltar +3

Fuerza: Fuerza monstruosa +10, Resis-
tente al dafo +5, Garras +8

Sentidos: Como nada que hayas visto en

tu vida +10

Sustento: ;Quién necesita comer? +10
Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: Virus G -2

Especial: Extremidades adicionales (2) +16
Poder: +78

En esta tercera fase de la infeccion del Virus G, el mutante adquiere
una inmensa fuerza y cuatro mortales apéndices, rematados todos
con enormes garras gue pueden cortar incluso el metal. Salvo su
forma humanoide, nada nos podria indicar que anteriormente esta
criatura fue un hombre. Sus alargadas manos pueden aplastar con
facilidad a una persona adulta. Este monstruo mutara a su siguiente
etapa en un tiempo igual a su Constitucion original en horas. A no
ser que se reduzcan sus Puntos de Muerte a 0, en cuyo caso el ser
muta a su cuarto estadio en una hora.

MUTANTE DELVIRUS G, FASE IV

Fue: 10 Con: 6 Des: 3 Int: 0 Per: 7 Vol: 2
PM: 79 Esen: 28 Vel: 27

Habilidades: Dificil de matar +5, Pelear +4
Atagques: Mordisco 104 x Fuerza (cortan-
te), Garras 106 x Fuerza, antiblindaje,
cortante

Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Muerto pero rapido +12,

Salto +3

Fuerza: Manipulacion genética +12,
Resistente al daiio +5, Ignifugo +1,

Garras +8

Sentidos: Como nada que hayas visto

en tu vida +10

Sustento: ;Quién necesita comer? +8
Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: Virus G -2

Poder: +68

En esta cuarta fase de la mutacion, la forma del portador cambia
hasta convertirse en un ser cuadripedo, similar a un lobo de gran
tamano. Aunque carece de los apéndices adicionales de su anterior
forma, goza de una gran velocidad y casi puede correr por superficies
verticales. Sus poderosas piernas le permiten dar saltos de hasta 3
metros con facilidad, y su boca es capaz de morder a un hombre y
descuartizarlo. Este monstruo mutard a su siguiente etapa en un
tiempo igual a su Constitucion original en horas. A no ser que se
reduzcan sus Puntos de Muerte a 0, en cuyo caso el ser muta a su
(ltimo estadio en una hora.

ayudsa de jusgo

MUTANTE DEL VIRUS G FASE FINAL
Fue: 10 Con: 7 Des: 1 Int: -2 Per: 7 Vol: 0

PM: n/a Esen: 25 Vel: 2

Habilidades: Pelear 4, Dificil de Matar +5

Atagues: Zarcillos 106 x Fuerza, contundente
Punto Débil: Ninguno +10

Movimiento: Lento pero seguro 0

Fuerza: Manipulacion genética +12, Re-

sistente al dano +5, Ignifugo +1

Sentidos: Como nada que hayas visto

en tu vida +10

Sustento: ;Quién necesita comer? +8

Inteligencia: Tonto de remate 0

Prop. del amor: Virus G -2

Especial: Carne atrapadora +3, Extremidades adicionales (3) +24; Regeneracion +5
Poder: +85

La dltima fase de la evolucion de un ser infectado por el Virus T es
una masa deforme de palpitante carne y cartilago. Es un monstruo
horrible y estipido que arrasard y acabara con todo lo que se en-
cuentre sin preocuparse de nada. Se mueve lentamente, y su (nica
forma de ataque proviene de los cinco tenticulos que manifiesta, de
unos dos metros de largo, y que también le sirven para desplazarse.
Por ello, no puede atacar y moverse al mismo tiempo. Para acabar
con él debe recibir 100 puntos de dafo causados por fuego o acido,
0 200 puntos de dafo causados por algln tipo de arma explosiva
(piensa en artilleria pesada).

NEMESIS
Fue: 10 Con: 7 Des: 3 Int: 2 Per: 7 Vol: 2
PM: 89 Esen: 30
Habilidades: Pe
Atagques: Por arma o Puietazos 104 x Fuerza
Punto Débil: Todos +0
Movimiento: Muerto pero rapido +10
Fuerza: Manipulacién Genética +12; Resistente
al dafo +5
Senhdu anu nada que | en tu vida,

Quién necesita comer? +8
Inteligencia: R er problemas +15 ; Uso de herramientas +3
Prop. del amor: r
Especial: Regeneracion +2; Tentaculos (Latige de tripas) +2
Poder: +79

EL Némesis es el arma bioldgica mas efectiva de las desarrolladas por la
compaiia. Es mas inteligente que sus congéneres mutantes y puede
utilizar armas. Tiene unos tentdculos por los que puede iﬂyectar el Virus
T. Suele ser programado en misiones de eliminacion, y no se detiene ante
nada para lograr su objetivo. Su prueba de fuego fue en Racoon City,
donde fue programado para acabar con todos los agentes de S.T.A.R.S.
(de hecho, la (nica palabra que podi repehr era «Stars...»). Fue disenado
por la divisic uele tener como
bas se de su creacion a lo | U.B.C.S., a los que
el Virus G, L on con el objr vo de
r parte de su mlel' J(de que debldn a los aspectos
qne posee, el dafio que rec de por cuatro, Una de
Virus G aprovecha el shoc ma para convertir al huesp
Mutante del Virus G en su fase fn al.
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NEPTUNO

Fue: 7 Con: 2 Des: 2 Int: O Per: 2 Vol: 1
PM: 46 Esen: 14 Vel: 10
Habilidades: Nadar 4

Atagques: Mordisco 104 x Fuerza
Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Como los vivos +3
Fuerza: Fuerza monstruosa +10
Sentidos: Como los vivos +1
Sustento: Semanal, Toda la camne... +4
Inteligencia: Astucia animal +2

Prop. del amor: n/a

Poder: +24

El Neptuno es un tiburén infectado con el Virus T. Es el intento de la
compafia de crear un arma biolégica para el mar. Ataca con gran feroci-
dad a todo lo que se mueve. No puede transmitir el Virus.

NOSFERATU

Fue: 7 Con: 4 Des: 2 Int: 1 Per: 2 Vol: 2

PM: 15 Esen: 18 Vel; 6

Habilidades: Pelear 2

Ataques: Normales

Punto Débil: Corazdn +7

Movimiento: Como los vivos +3

Fuerza: Fuerza monstruosa +10, Resistente al dafio +5
Sentidos: Como los vivos, Sentir vida +2

Sustento: ;Quién necesita comer? +8

Inteligencia: Uso de herramientas +6

Prop. del amor: N/a

Especial: Salivazo +4, Veneno (Potencia 6, Alcance 3 metros) +6, Extremidades
adicionales (2) +16

Poder: +69

El Nosferatu es el Gltimo estadio de una infeccién no controlada de Virus
T Verénica. El dnico ejemplar conocido murié en el Antartico, en un
laboratorio de Umbrella. La accion del virus amplifica los sentidos del ser
infectado. Los nervios épticos y muchas de las terminaciones nerviosas
del cuerpo quedan saturadas por la accion del virus y acaban siendo
destruidas. EL monstruo es, por lo tanto, ciego, pero sus otros sentidos le
permiten desenvolverse perfectamente. Un Nosferatu desarrolla dos bra-
zos adicionales, crece y aumenta su fuerza de manera desproporcionada.
Estos brazos le otorgan un ataque extra por turno sin penalizacion. EL
corazon también aumenta de manera desproporcionada, y con el paso del
tiempo, la caja toracica cede su espacio para que este misculo se desarro-
lle, hasta el punto de hacerse visible, Su veneno no puede ser curado por
los antidotos convencionales. Para que el Virus T desarrolle todo su
potencial es necesario que el cuerpo se habit(e lentamente, para lo que
es necesario dejarlo congelado durante al menos 15 afios. Aln no se
conocen otras formas de maduracion artificiales.

SERPIENTE GIGANTE

Utiliza (a ficha del Gusano gigante (ver anteriormente). Inyecta Veneno
de Potencia 6.
Poder: +47

8a rpg

PLINTA CUURENT Y DO

4 Con: 2 Des: 3 Int: -2 Per: 7 Vol: 1
4 Esen: 15 Vel: n/a

Punto Débil: Fuec

3

o un toro +5
que hayas visto en tu

Especial: La
Poder: +16
La Planta 42 es una planta carnivora que entierra profundamente sus
1 el ungue es incapaz de desplazarse, si puede
o0s. Es el resultado de un contagio por
ite con el Virus T, Existe una iante que escupe veneno por
su «boca», dafio 1D6, Poder +6.

QUIMERA

Fue: 4 Con: 2 Des: 3 Int: 1 Per: 3 Vol: 2

PM: 34 Esen: 15 Vel: 27

Habilidades: Trepar 2, Pelear 3

Ataques: Gran garra 108 x (Fuerza), cortante, antiblindaje
Punto Débil: Todos 0

Movimiento: Muerto pero rapido, + 2, Trepar +2
Fuerza: Fuerte como un toro +5, Garras +8
Sentidos: Como un halcon +2

Sustento: Ocasional +2, Toda la camne... 42
Inteligencia: Astucia animal +4

Prop. del amor: n/a

Especial: Nido (Gusanos) +2

Poder: +34

Las Quimeras fueron creadas tomando como base el ADN de los Cazadores
y cruzandolo con el de otros animales. Hay quien mantiene que se uso
ADN de primates, mientras que otros aseguran que la base pertenece al
codigo genético de los insectos. Lucen una gran garra que utilizan para
atacar, y con la que pueden abrir en canal a una persona. Les gusta atacar
desde el techo. Cuando mueren, liberan un montén de gusanos, que
resultan totalmente inofensivos.

POLILLA GIGANTE

Usa los datos del cuervo
no de Potencia 3. Las

afiadiendo Vene-
lillas gigantes son
das cuando uno
ontagia con el Virus T,
nte, y Umbrella no

Esto ocurri
tiene intencion de utilizarlas, debido a su
fragilidad y al peligro que entranan al es-
parcir su veneno incontroladamente mien-
tras vuelan.




I RANT

Fue: 10 Con: 4 Des: 4 Int: 1 Per: 7 Vol; 2
PM: n/a Esen: 28 Vel: 27

Habilidades: Pelear 4, Esquivar 3

Ataques: Garras 108 x Fuerza, cortante,
antiblindaje

Punto Débil: Ninguno +10

Movimiento: Muerto pero rapido +10,
Saltar +3, Embestida +3

Fuerza: Manipulacion genética +12, Garras +8
Sentidos: Como nada que hayas visto en tu
vida, Sentir vida +20

Sustento: ;Quién necesita comer? +8
Inteligencia: Astucia animal +4

Prop. del amor: n/a

Poder: + 85

Esta bestia es uno de los mayores logros de Umb . Se trata de un
ser manipulado genéticamente, modificado quirdrgicamente e in-
yectado con el Virus T para dotarle de una mayor fuerza y resistencia,
convirtiéndolo en una suerte de monstruoso stper soldado. El Tyrant
ha superado ya su fase experimental y estd siendo fabricado y vendi-

do al mejor postor. Es facilmente programable con una serie de
los. Como habréis podido comprobar, es impo-
ores puedan detenerlo, a no ser que usen explo-

objetivos muy se
sible que los

sivos 0 armamento pesado (varias granadas o uno o dos cohetes).

ZOMBIES

Utiliza el zombie de El despertar de los muertos
(Zombie, Pag. 168). Existe una variante
(aparecida por primera vez en el remake

del juego para la Gamecube) con mayor fuerza

(Fuerte como un toro) y Rapidez (Como los

vivos). 5i el zombie es abatido por un tiro

en la cabeza, pero el impacto no consume

todos sus puntos de muerte, y los jugado-

res no se aseguran de destruir por com-

pleto su cerebro (a golpes, quemando el

cadaver, etc) e puede volver a la

vida (a discrecidn del ZM) con los As-

pectos aumentados que hemos comen-

tado antes. El zombie adquiere un tono

rojizo en algunas de sus zonas,

syuda de juegn

LA CAMPANA DE RESIDENT EVIL

Lo primero que hay que decidir al preparar una campaiia de RE es como va
a ser el grupo de jugadores. La opcion mas sencilla es crear un grupo de
agentes de 5.T.A.R.S., como se puede ver en los juegos vy la pelicula. Esto
da a los jugadores una excusa perfecta para entrometerse en los planes de
Umbrella y realizar las distintas misiones. Si se va a ambientar la campana
tras los acontecimientos ocurridos en los juegos (ver Historia), es posible
que los agentes de S.T.A.R.S. ya tengan datos sobre el Virus T, algunas de
las armas bioldgicas, y los intereses ocultos de Umbrella, con lo cual
parten con cierta ventaja con respecto a sus contrapartidas de los juegos,
aunque al basarlo en estos, es evidente que la mayoria de jugadores ya
conoceran algo el tema. Aprovecha esto y utiliza nueves monstruos y
giros argumentales con los que no cuenten. Por otro lado, ;qué ha sido
de Chris Redfield o los otros agentes? Si estableces que aiin no se sabe
nada de estos agentes, S.T.A.R.S., como organizacion, estard tan a ciegas
como al principio, e incluso se podria utilizar la bisqueda de estos
personajes como uno de los trasfondos del juego, o como una sencilla
aventura. Dosifica la aparicion de los monstruos y las armas bioldgicas:
esto no es un videojuego y no se puede guardar la partida. Ten en cuenta
que S.T.A.R.S. tiene ciertos recursos para hacer frente a las criaturas de
Umbrella, pero no abuses de los monstruos. Un Tyrant o un par de Lickers
pueden acabar con un grupo de jugadores, Utiliza su poder como guia.

Puedes tener en cuenta la situacion mundial del juego para incarporar
ciertos elementos a tus partidas. Si se monté lo que se monté con las
torres gemelas, ;qué no podria pasar si se detonase una cabeza nuclear en
suelo americano? Piensa que, aunque el gobierno culpa a un ataque
terrorista, siempre puede haber filtraciones, y muchos piensan que el
ejecutivo ha tenido «algo que ver». Esto también nos da algunas posibi-
lidades interesantes: descubrir tanto la conspiracion Umbrella como la
del propio gobierno. ;Estdn tramando algo juntos? ;0 quizd el propio
gobierno no es mas que una marioneta en manos de la corporacion? Si
deseas jugar con un grupo de civiles (periodistas, cientificos), es una
opcion interesante, a la que puedes unir las habituales invasiones de
zombies en una ciudad como detonante de la investigacion. Puede que
entre los personajes haya alguien de S.T.A.R.S., o un militar retirado, o
incluso militares en activo que estén comenzando a plantearse que algo
huele a podrido en Washington D.C. Si decides jugar la campafa con
militares, o agentes del servicio secreto, puede que directamente tengan
que silenciar a alguien que sepa demasiado. Por otro lado, ;hasta qué
punto serian Gtiles sus pruebas, si el gobierno estd metido en el ajo?
Piensa en gue la mayoria de teorias conspiratorias son vistas como los
delirios de unos paranoicos, y que los que manejan los hilos tienen mucho
poder y no dejaran que las pruebas de los personajes salgan a la luz,

La opcidn militar es, como vemos, otra que puedes tomar en cuenta. Jugar
con un grupo de soldados te da la opcién de iniciar una guerra total entre
las diabdlicas criaturas de Umbrella y el ejército (del pais que sea). Quiza ha
habido un escape masivo: el nimero de zombies aumenta exponencialmente
(los zombies son especialmente peligrosos en las grandes ciudades) y los
monstruos campan a sus anchas. 0 quiza ha sido un ataque terrorista, o
sencillamente, Umbrella ha decidido revelar sus planes de dominacion
global. Recuerda que ademas posee su propio ejército privado. Puede que
actle en conjunto con otros paises. Las aventuras podrian dar lugar a
situaciones realmente dramaticas: desastres, zonas enteras devastadas, eva-
cuaciones de miles de personas, masacres, ataques militares a zonas civiles
infectadas, incursiones en zonas sumidas en la vordgine zombie, defensa
de ciudades, etc. Con el tiempo, este tipo de escenario (donde también
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pueden intervenir 5.T.A.R.S.) solo puede llevar a dos soluciones: o bien gana
el ejército o bien ganan los monstruos, con lo cual pasariamos a los escena-
rios apocalipticos como los que aparecen en el libro bésico, con poquisimos
humanos luchando para sobrevivir en un mundo devastado donde los zombies
y las armas biologicas campan a sus anchas.

Jugar con «los malos» es una atractiva posibilidad: las unidades U.C.B.S.
son la opcion ideal. Los personajes pueden ser enviados para realizar
diversas misiones: transporte de armas y muestras de un virus, ataques a
objetivos civiles, defensa de las instalaciones de la compania, pruebas de
campo de los diversos productos de Umbrella, supervision de las armas
biolégicas en combate, etc. Puedes usar la mayoria de las ideas que
. hemos planteado anteriormente, dandoles la vuelta y plantedndolas des-
de el punto de vista de Umbrella. También se rumorea gue hay una
compafiia rival que estd poniendo en apuros a Umbrella; una compaiia
con grandes recursos, y que se rumorea esta desarrollando sus propias
armas biolégicas. Puede que algin jugador (o todos) sea un agente
infiltrado, o viceversa, y esté en esa otra compania. La competencia estara
mas que interesada en hacerse con los archivos, diferentes tipos de virus,
y crigturas de Umbrells, tanto como Umbrella estard deseosa de recupe-
" rarlos. El espienaje industrial es un gran invento.

Como puedes ver, nosotros hemos optado por no recrear el juego o la
pelicula, precisamente para intentar ofrecer otras posibilidades a los fans
de RE. Haz td lo mismo. Aunque te presentamos un buen bestiario de las
fascinantes criaturas de este universo, no te cortes a la hora de crear tus
propios monstruos. Umbrella estd siempre investigando, y cada juego
presentaba nuevas creaciones de la empresa. Recuerda que la division
europea trabaja, hasta cierto punto, al margen de la americana. Incluso
aunque juguéis con los agentes de la compania, puedes sorprender a tus
' jugadores, Puedes inventar un nuevo virus, o afadir nuevas tramas y
acontecimientos a tu campana,

IDEAS PARA AVENTURAS

* Un personaje importante (un trabajador de Umbrella que desea aportar
ciertas pruebas, o un destacado cientifico) esta en el punto de mira de la
compania o de una corporacion rival. Este personaje se pone en contacto
con las unidades S.T.A.R.S. solicitando ayuda. Primero, los personajes le
tendran que sacar como puedan (posiblemente con identidades falsas)
del aislado laboratorio de alta sequridad donde trabaje. Tendran que
infiltrarse en la base y escapar rapidamente antes de que el resto del
personal descubra lo que pasa. Después, tendrdn que ponerle a salvo.
Durante el viaje se suceden los incidentes. Una posibilidad es que se
descubra que hay un traidor en el grupo que estd saboteando todo el
asunto: si un jugador y el ZM se compinchan, pueden poner en jaque a
todo el grupo. ;Qué sabe este personaje? Puede gue no se trate de
documentos, sino gue &l mismo sea portador de alguna variacion del
virus. ;Y si, al final del viaje, este personaje comenzase a mutar violenta-
mente y acabase enfrentado a los propios jugadores? ;Serian capaces de
contenerle sin destruirle?

® El cargamento de un transporte de Umbrella cae en manos de unos terro-
ristas. Los servicios de inteligencia (bien del gobierno, bien de Umbrella, o
incluso de ambos) creen saber donde se esconden, pero el tiempo corre en
contra de los jugadores, que tendrdn que encontrarlos, separandose y cu-
briendo varias zonas de la ciudad. ;Lograran detectarlos antes de que entre-
guen la mercancia a unos companeros y la saguen de la urbe? ;0 llegaran
tarde y tendran que detener a toda costa el envio? jPuede que los terroristas
planeen usar el virus en la misma ciudad! Las consecuencias serian catastro-
ficas. Una posibilidad muy interesante seria que equipos de Umbrella tuvie-
sen que colaborar con la unidad 5.T.A.R.S. de la zona. La tension y los
enfrentamientos entre los equipos pueden resultar en una subtrama que
enriquezca en buena medida la aventura.




* Los personajes reciben identidades falsas para mudarse a trabajar a una
planta quimica de Umbrella. Se trata de una planta enorme que ha hecho que
aparezca un pequefio pueblecito a su alrededor, donde viven las familias de
los trabajadores y algunos comercios para dar servicios; comercios propiedad
de Umbrella, por supuesto. Estamos hablando, en efecto, de toda una «Ciu-
dad-Umbrella». ;Qué estd pasando en ella? Puede que estén usando a los
ciudadanos (al fin y al cabo, todos son empleados de la compaiifa) como
conejillos de indias en algunos experimentos. ;Estan mutando sus habitan-
tes? ;Se oculta algo en esa planta? O quiza Umbrella esté probando diversos
medios de control mental en un entorno controlado. Los PJs tendran que
ganarse la confianza de los lugarefios, e intentar levantar las menos sospe-
chas posibles, Sin embargo, siempre habra quien curiosee demasiado. Puede
que al final tengan que enfrentarse a todo un pueblo enfurecido que desee
acabar con ellos, o al menos defender a aquellos que se hayan dado cuenta
de la verdad y hayan combatido el control mental. 0 quiza todos sean inca-
paces de ver su error y tengan que salvar a los desagradecidos ciudadanos de
sus propios vecines, muchos de los cuales se hayan convertido en zombies...
o en otras criaturas.

* Un complejo de Umbrella en un pais centroamerica-
no ha sido identificado por los servicios de inteli-
gencia del mismo como lugar de alto riesgo, donde
se estan desarrollando toda clase de experimentos
de gran peligro bioldgico que ademas atentan con-
tra los derechos humanos. Al no poder usarse
armamento pesado, debido al riesgo de
difundir el virus, y debido a su experien-
cia manejando este tipo de asuntos, el
gobierno ha pedido ayuda a agentes de
S.T.A.R.S., con el apoyo de las autori-
dades locales. Algunas de las compa-
fiias que financian S.T.A.R.S. tienen in-
tereses en esos paises y han dado el
visto bueno, Logicamente, los equi-
pos de Umbrella no van a poner las
cosas faciles a los asaltantes, y en
un momento dado, sabiendo perdida
la causa, pueden optar por liberar
toda clase de horrores mutantes para
luego acabar ellos mismos con las ins-
talaciones. Mientras que la unidad
S.T.A.R.S tiene drdenes de capturar el
mayor nimero posible de personal y
pruebas (especialmente muestras y ar-
chivos), los equipos de Umbrella tie-
nen ordenes de acabar tanto con es-
tas pruebas como, si es necesario, con
el personal del complejo.

* Umbrella encarga a una de sus uni-
dades que libere en una ciudad una

Syuda de juegn

cepa del Virus T (o de otro virus), y puede que algunas armas biolégicas,
para hacer un estudio sobre las posibles consecuencias. En el caso de jugar
con 5.T.A.R.S. o civiles, los personajes se veran solos, en una ciudad sitiada
y bajo la ley marcial. Los civiles querran escapar como puedan (todos los
accesos estaran cortados, y el ejército disparara a todo lo que se mueva),
Los agentes de 5.T.A.R.S. querran buscar a los escasos supervivientes que
aln estén en la propia ciudad. Los militares lo plantearian como un asalto a
la ciudad con la misién de eliminar los focos de zombies. En todos los casos,
se encontrarian con la unidad de Umbrella, a la que tendrian que enfrentarse
Y, a ser posible, capturar. Sin embargo, se puede dar un nuevo giro si lo
juegas con Umbrella. Primero, los personajes tendran que determinar los
recursos de la ciudad: nimero de policia y su capacidad de lucha (;tienen
unidad S.W.A.T. 0 5.T.A.R.5.7), habitantes, hospitales en la zona, etc... Una
vez reunidos los datos, facilita a los personajes un mapa de la ciudad y deja
que ellos decidan donde y como liberar los virus y las criaturas, y que des-
pués se encarguen de monitorizar todo el proceso; Umbrella demanda la
toma de muestras y un estudio de desarrollo del escenario. Por supuesto,
S.T.A.R.S. o las autoridades meteran sus narices mas de lo deseado, con lo

cual tendran gue encargarse ellos mismos de esas
M\

molestias. También tendran que ocuparse de los
’ X

* Umbrella estd experimentando con enfer-
mos terminales en uno de los hospitales
que ha financiado. Debajo del hospi-
tal, o en unos niveles de alta sequri-
dad, Umbrella estd en las primeras
fases de experimentacién con un nue-
vo Virus T. Los personajes pueden in-
gresar para averiguar qué esta pasan-
do, o quiza sencillamente ingresen por
casualidad.

* Aquel importantisimo cientifico de
Umbrella que logré escapar y ocul-
tarse (ver el capitulo de Umbrella)
reaparece. Puede que los persona-

jes civiles (periodistas, otros cien-
tificos) sigan su pista hasta des-
cubrirlo. Los PJs tendran que ir has-

ta su guarida y tratar con él, pues

el conocimiento que posee sobre las
armas biolégicas y la propia compa-
fiia son impagables. ;Y si ha seguido
por su cuenta con sus experimentos
en un refugio? ;Quiza para [a compa-
fiia rival? ;Y qué opina Umbrella de todo
esto? Si llegan noticias de que este per-
sonaje sigue vivo, enviaran rapidamente
efectivos para eliminarlo.

posibles supervivientes, especialmente de los
- &
3

infectados con el Virus.
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Una aventura para El Sefior de los Anillos
por Curro Marin y César Viteri A

PARTE PRIMERA

..de la historla y de la cronologia de los pueblos
ddnedain y su decadencia en el norte.

De la caida de Namenor y los reinos del exilio

Hubo en otro tiempo gloria para los hijos de Namenor, una idea, alum-
brada desde Valinor, que se mantenia orgullosa en aquella era primiti-
va. Sus moradores, los Danedain, gobernaron con cetro justo los desti-
nos de los hombres de la Tierra Media.

Sin embargo, su noble orgullo se torné con el paso del tiempo en un
gesto altivo que nublaba las sabias mentes de los grandes reyes de
Numenor. El mas orgulloso de todos ellos, Ar-Pharazon el Dorado, cap-
turé a Sauron, y pensando que sus cadenas podrian siquiera
retenerle condend a Nimenor al abismo.

El susurro de Sauron se deslizaba por los pasillos de los palacios

y de la corte, arrastraindose como una sombra impia, acechando
en la oscuridad, envenenando toda conciencia y toda
alma. Fueron estos unos afos de creciente tira-
nia y de injusticia, en los que los pueblos li-
bres de Eriador se agitaron cada vez mas

bajo el yugo de Namenor, hasta que, con el

reino insular convertido } ya en la fiel
imagen de la traicién y |\ de la codicia,
se rebelaron, enfrentan- |||
dose en una guerra fra- |||
tricida en la que el lega-
do de Valinor desapare-
ci6 en el mas profun-
do de los olvidos.



La maldicién hizo presa en el propio Ar-Pharazén,
no existienclo otra cosa ante sus ojos que el pocder
y la arrogancia, Llevé a Numenor a un destino tan podero-
so como envilecido. Tales y tan desmedidos eran los anhelos
de Ar-Pharazon que sucumbié a las terribles palabras de Sauron.
Armo una flota, como jamas se haya visto surcar los mares de
la Tierra Media, y se dirigio a Valinor, las Tierras Imperecederas
donde reposan los dioses, con el fin de conquistarlas. Creya
que la gloria de Numenor justificaba un derecho divino no con-
cedido, y se equivoco.

Los dioses, alertados por la mayor afrenta recibida después de
la propia presencia de Morgoth y Sauron, elevaron las olas y los
océanos con tal ira que la flota de Ar-Pharazon fue tragada por las
aguas al igual que la isla de Nimenor. Todo un pueblo, una civi-
lizacion asentada en los mas férreos ideales, habia sucumbido
por culpa de las artes de Sauron a manos de sus propios benefac-
tores. Desde aquella pérdida, nada ha vuelto a brillar con tanto
| esplendor en la tierra de los hombres.

Unicamente los “fieles” salvaron su vida, huyendo a la Tierra Media
|y abandonando Namenor al negro presagio que se avecinaba.
Asl, durante afios de impiedad, los puros de corazon se asenta-
ron mas alla del mar de Belegaer, en las antiguas fundaciones de
Tharbad y Vinyalondé para luego dirigirse al Lago Evendim. Una
vez desaparecida Numenor, Elendil arribé a las costas de la Tierra
Media, fundando los reinos del exilio con aquellos dunedain que
nunca renunciaron a la luz de Valinor.

Asi fue como Elendil, con sus dos hijos Isildur y Anarion, levanté con
el gesto de una nueva promesa los estandartes reales de Gondor y Amor.
Aln asi, la esperanza de estos jovenes reinos quedaba empanada por el
maldito germen que Sauron habia sembrado en la Tierra Media. La som-
bra siguié buscando su ruina y caida, hasta que fue derrotada en la Ulti-
ma Alianza entre los hombres y los elfos, tras las guerras en Gondor.
Sauron fue vencido, aunque Elendil, noble entre los nobles y padre del
linaje de Isildur, y Gil-Galad, Alto Rey de los Noldor y fundador de la
dorada Lindon, perecieron en aquella cruenta batalla. El Reino de Amor
nunca llegaria a recuperar el esplendor de sus primeros dias, en una
tierra cada vez mas fria y desolada.

Tras el desastre de los Campos Gladios y la muerte de Isildur el Anillo
Unico se perdi6. Después de la muerte del rey llegé una época de
enfrentamientos entre los sefiores de Amor, que junto a la llegada
de diferentes migraciones dunlendinas, provocaron el inicio de la
decadencia de los reales linajes de los danedain.

Con la muerte del dltimo Rey de Amor, Edrendur, se dividio el reino
de Arnor entre sus tres hijos, que fundaron los Reinos Hermanos,
Arthedain, Cardolan y Rhudaur. Se decidio levantar en el punto de
union de las tres fronteras un simbolo del antiguo reino perdido de
Arnor; una fortaleza que guardaria el Palantir del norte, Asi se edificé
en la Cima de los Vientos la fortaleza que lleva su nombre, Amon Sal,
el estandarte de la unién de los dinedain del norte, en un esfuerzo
por evitar las enemistades y venganzas que habian arruinado el reino
de su padre.
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Tras esta efimera hermandad llegaron de nuevo las guertas y las
traiciones, y a una sigui6 otra y otra, y asi los reinos de Cardolan,
Arthedain y Rhudaur se vieron enfrentados, debilitindose en una
guerra sin sentido por el control del preciado Palantir. Durante esos
anos de aciago conflicto, la sombra comenzé a alzarse de nuevo en
el este. Dol Guldur oscurecié con su enigmatica aura el Bosque
Verde, convirtiéndolo en un lugar siniestro y llena de malos
presagios para los afios venideros. Asi mismo, en el norte, en las
devastadas reglones de Nan-Angmar, el Rey Brujo construyé en
silencio su reino, desde el que empezaren a brotar incesantes
incursiones orcas que amenazaron cada vez con mas frecuencia a
los enfrentados reinos de los dunedain.

5in embargo, incluso mas peligrosas que estas incursiones eran las intrigas
urdidas por los espias de Angmar, que contribuyeron a dividir ain mas
a los danedain, alimentando con el veneno de sus palabras una epoca
de constantes afrentas entre hermanos, guerrasy ambiciones, Al final de
este tiempo de mentiras, el poder del Rey Brujo se manifesté por fin
abiertamente, iniciando la Primera Guerra del Norte,

Cronologia

ruelven a mostrarse, Sauron aparece en Dol Guidur, El Bosque

2| Palantir.
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...de la tumultuosa sucesién
en el trono de Cardolan,

La coronacién de Minalcar

La familia danedain Tal Carba de Cardolan llevé a cabo unas indagacio-
nes que les permitieron obtener pruebas que acusaban a los consejeros
del Rey Tarastor de conspiracién y alta traicién. Ante las evidencias pre-
sentadas, los restantes sefiores de las familias nobles apoyaron tales
afirmaciones en la audiencia celebrada en Tharbad. Los consejeros fue-
ron condenados a la pena de muerte de forma undnime, y se exigio al
Rey Tarastor que se declarase incapaz y abdicara en funciones en favor
del candidato de la familia Tal Carba. Dicho candidato era su propio
hermanastro, Minalcar, que fue proclamado regente de Cardolan mien-
tras Tarastor era conducido a un forzado retiro en el Palacio de Otofio en
las riveras del rio Gwathla.

Argeleb de Arthedain envié a Bartheldir, hombre de confianza de la
corona, para mediar ante Minalcar la propuesta de renovar el Gran
Reino de Arnor. Estas reuniones se mantuvieron en secreto, ya que
el dominio de la familia Tal Carba sobre la corona de Cardolan todavia
no contaba con apoyos fuertes, y la familia Caledor, antigua protecto-
ra de la corona de Tarastor, se oponia con todas sus fuerzas a la
renovacion de este pacto debido a su sed de venganza contra
Arthedain por las guerras pasadas.

Con la ayuda de Bartheldir y su red de informadores, Minalcar co-
menzo la purga en la corte de Cardolan. Las primeras acciones de la
noble familia Tal Carba fueron encaminadas a eliminar los traidores y
conspiradores que atestaban los suaves y aterciopelados pasillos de
la corte de Tarastor. Fue una época turbulenta, de enfrentamientos ¥
de escaramuzas entre las diferentes familias implicadas. Las casas
menores dentro de la nobleza de los dunedain aprovecharon la situa-
cion apoyando a Minalcar en la busqueda de traidores en el seno de
las grandes y poderosas familias, que se habian asentado cémoda-
mente bajo el reinado de Tarastor, La persecucion se prolong6 duran-
te largos anos de tension, y en varias ocasiones se temio por una

- guerra civil. No obstante, Minalcar se las arreglé para gobemar con

mano firme Cardolan, controlando a la nobleza sin permitir que el
poder de la corona recayese fuera de su familia.

- Los traidores y conspiradores descubiertos fueron ajusticiados o apar-
“tados de la corte segun sus delitos, a excepcion de uno, un consejero
Privado de Tarastor. Urath, tal y como era conocido en la corte, que se
Tevel6 como un misterioso personaje del que poco © nada se sabia

con certeza; era un verdadero misterio cuyo rastro comenzaba en los
aposentos reales de Tarastor y se desvanecia por completo en las

“inmediaciones de su supuesta morada, la perdida Torre de Ayan Takbra,
~€n las tierras pantanosas que unen el rio Glanduin con el Gwathlo.

Tras el descubrimiento de las turbias relaciones de la familia Caledor
con Urath, la nobleza de Cardolan acept6é desterrar a Angrim Caledor
del reino. La familia Caleclor habia perdido mucho de su enorme poder
desde la época en la que Tarastor reinaba, y los constantes
enfrentamientos con la nueva familia real de los Tal Carba y las casas
menores menguaron ostensiblemente sus fuerzas. En el afo 1303,
Angrim Caledor y sus seguidores partieron en una fria manana de in-
viemno a Rhudlaur con la esperanza de ser acogidos porel Rey de Rhudaur.

Muerte de Tarastor

Tarastor murié en el lecho de sus errores. Las conjuras de la
corte, alimentadas por la traicién de sus consejeros Y cortesa-
nos, y unidas la ineptitud del Rey llevaron a Cardolan a la falta
de entendimiento con Arthedain. ;Tanta ambicion albergaban

SUs corazones como para anteponer los deseos personales al

destino de los Reinos Hermanos? Quién sabe. Aunque no falta

quien atribuye esta aparente locura a ciertos hechos misterio-

s0s sucedidos en palacio alrededor de la figura de Tarastor y
Lycia, la Reina. Desde el anonimato se han extendido rumores |
de que la muerte de Tarastor no fue natural, sino que se produjo
bajo extranas circunstancias, aunque de eso sélo pueden hablar
ya los muertos y el Rey Minalcar. Los médicos de la corte des-
aparecieron hace afios, y el Rey nunca ha permitido que el con-
sejo de las viejas casas nobiliarias de Cardolan se inmiscuyese en
el asunto. Sea lo que fuere, se murmura adn hoy sobre la miste-
riosa muerte del Rey Tarastor en el Palacio de Otofio,

Después de su muerte, la corte que le acompaiio hasta su lecho ]
final se disperso en las villas, lejos del ruido de las capitales, y
Minaicar fue proclamado Rey de Cardolan. Tras la coronacion ’
cualquier indicio sobre la muerte de Tarastor fue silenciado por
las recles de la familia Tal Carba y la colaboracion de Bartheldir ¥
sus espias, y todo lo que llegé a oidos de los mas curiosos fueron
vagos rumores murmurados en las mds reconditas sombras de los
palacios.

Lo unico que se tiene por cierto es que hace unos afios Minalcar confié
a su sobrino Tasher una bisqueda que le llevaria mdas alla de las fronte-
ras del reino; los rumores apuntan a que el nuevo rey buscaba a un
extrano consejero conocido como Urath, sobre el cual la familia Tal Carba
hacia demasiadas preguntas.
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PARTE TERCERA

...de la Primera Guerra del norte
y de la aparicion de la sombra en Angmar.

La escisién de Rhudaur

Tras la alianza con Arthedain los rumores que anunciaban
el fin de los malos tiempos se extendieron. Los mensaje-
ros volaban con la noticia a todas partes de los reinos de
Arthedain y Cardolan, aunque en el caso de Rhudaur la
situacion era muy diferente. El linaje de los dinedain y su
poder en este reino, habian mermado mucho desde que las
priméras guerras asolasen a los Reinos Hermanos, ya que
habian acontecido plagas, epidemias, hambrunas y toda
suerte de calamidades y catastrofes, En Rhudaur, mas que
i en ningln otro reino se miraba al norte con recelo y des-
‘ confianza, pues los presagios eran terribles. La casa real de
Rhudaur y su nobleza no ejercian un poder real sobre la
poblacién de montaiieses y gentes del norte que habitaban
el reino, sino que tenian que recurrir a las jerarquias de sus
clanes para poder ejercer cierto control sobre ellos. En con-
secuencia, los montafieses se habian hecho fuertes y muy
J necesarios frente al numero creciente de dunlendinos. Pa-
saron los afios, y no hubo estacion en la que Arthedain y
Cardolan dejaran de enviar emisarios con propuestas para
que Rhudaur se uniese al Gran Reino de Arnor. Todo fue en

S nas ocasiones los exploradores que llegaban vivos de las entrafias del
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| asolaban y saqueaban las tierras, ya de por si malogradas por las epi-

| en la desolada Oilad, y en las Turberas de Tarth, en las estribaciones
4 de las Montanas Nubladas. ;Dénde estaba el verdadero ejército del
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vano. Muchos mensajeros cayeron enlos nevados caminos bajo
emboscadas de los montafieses, dunlendinos y orcos, y las veces
que eran recibidos en audiencia, las disputas entre tas diferentes
facciones que luchaban por el.poder imposibilitaban las negocia=:
ciones; asi, durante tres.largos afos, el silencio fue la Gnica res-
puesta de Rhudaur a las peticiones de sus-hermanos.

La Primera Guerra del Norte - 1352 T.E.

Los intentos por afianzar el poder de los dunedain en las tierras de 1a~
extinta Arnor fueron intitiles. Las acciones llevadas a cabo por Minalcar
y Argeleb para reconstruir el ideal de Edrendur y recuperar la gloria’
del linaje de Isildur fracasaron con la llegada del invierno, De las aridas
llanuras del Nan Angmar salieron las detestables hordas de la sombra.
Los ejércitos y tribus orcas asolaron las fronteras del norte de Rhudaur
y del este de Arthedain, amenazando la ruina de |os debilitados reinos
de los dinedain. El Rey Brujo habia levantado la niebla que cubria a su
reino de las miradas de los hombres y de los elfos con e retumbar de
los tambores vy el acero; la guerra habia comenzado. Rhudaur y las
escasas fuerzas de las que disponia se defendian de las innumerables
y violentas incursiones de los orcos en las fronteras del rio Sir Morva,
al tiempo que dentro de su reino los clanes de montaneses rebeldes

demias y las malas cosechas. En los primeros afos se sucedieron de-
rrota tras derrota ante un enemigo huidizo que golpeaba con la misma
rapidez con la que desaparecia en las laderas de las Montanas Nubla-
das y tras los vertiginosos cauces del Sir Morva. Los montafieses hi-
cieron el resto para destruir el reino de Rhudaur en una incesante espi-
ral de falsas alianzas, traiciones, y pillajes. Argeleb y Minalcar, temien-
do por la pérdida de Rhudaur, enviaron a las fronteras que les separa-
ban de la sombra ejércitos con los mas valerosos capitanes en ayuda
de sus hermanos.

Los rumores de un gran ejército de Angmar eran constantes; en algu-

Nan Angmar hablaban de la existencia de un ejército inmenso,
imparable y muy numeroso, en otras desmentian tales afirmaciones y
en la mayoria de los casos, tristemente, los exploradores desapare-
cian en algun lugar del norte para llevarse su secreto a la tumba. Cier-
to o no, este rumor parecia confirmarse, ya que los enfrentamientos se
sucedian uno tras otro a pequefia escala en las tierras de En Udanoriath,

Rey Brujo? Nadie lo sabia.



PARTE CUARTA

..de Ia historia de los héroes que saivaron
la honra de los danedain en Rhudaur,

Cardolan - 1356 T.E.

“Si hay un inicio para todas las cosas, este es uno de ellos. Hay
quienes dicen que todo lo que perdura hoy se relaté en la Guerra
del Anillo, pero hubo otras eras y otras guerras en las que valero-
sos héroes lucharon hasta la extenuacion. De no haber sido por
ellos, el curso de la historia seria otro, y quiza no estuviese yo rela-
. tando esta historia. Esto que os cuento narra el renacer de la som-
" bra en la Tercera Edad, de como Sauron reaparecié como el nigro-

mante de Dol Guldur y envi6 al Rey Brujo a Angmar, y de la irrecu-
perable pérdida de los Reinos Hermanos de Arthedain, Rhudaur y
Cardolan.

Esta historia nos lleva a los remotos anos en los que el Bosque
. Negro adn se llamaba Bosque Verde, a una era en la que el espiritu
. de Sauron comenzaba a materializarse en las entraias de Dol Guldur,
lejos de las miradas de los reyes elfos y de los hombres, de cuando
Calenhardon, la futura Rohan, era una provincia de Gondor y de
cuando los hobbits cruzaron las montanas nubladas para asentarse
en las tierras de En Eredoriath.

Esta fue la ultima era en la que los reinos de los dunedain goberna-
ron la Tierra Media, el Oeste de Endor, antes de su ruina.

Son tiempos de guerra, gulados por la verdad del acero y del ho-
nor. La frontera norte de Cardolan se ve asolada continuamente
por las incursiones de los orcos y de [os montaieses procedentes
de Rhudaur. Los esfuerzos conjuntos de Minalcar y de Argeleb por
- reafirmar el Gran Reino de Arnor con la incorporacion del tercer
reino han sicdo inttiles, y la indeolente postura de la mayoria de los
notables dunedain de Rhudaur ha empezado a hacer mella en la
paciencia de los insignes monarcas. En los pasillos de la corte se
pronuncian cada vez con mds frecuencia las palabras “traicion” y
“guerra”, y la desalentadora impotencia hace que muchos nobles
iensen que sus hermanos de Rhudaur estan apoyando las incur-
siones de la sombra. Pese a que las guerras entre los Reinos Her-
manos pasaron, y pese a que tras la coronacién de Minalcar los
‘dnimos de fraternidad y alianza se han fortalecido como nunca an-
tes, el desanimo estd cundiendo en la corte, ya que Rhudaur pare-

‘ce estar dando la espalda-a sus hermanos en el instante crucial en
’ que los orcos y los montafeses golpean con fiereza todo lo que
es valioso para un dunedain.

Sin embargo, en las frias tierras del norte de Cardolan todavia se
‘alberga cierta esperanza pese a las malas noticias que llegan de la
corte. Su regente, Liura la Enferma, princesa del Nen-i-50l, de la
“familia de Alannor, sigue creyendo que es posible la refundicion
‘del Gran Reino de Arnor y que todavia quedan muchos notables en
Rhudaur que cefienden sus tierras ante las invasiones enemigas.
Por eso, y por la hermandad que une a la antigua estirpe de los
danedain, pretende librarse de la imposicién real y encomendarse
alli donde las cortes reales fracasaron.”

Sobre los personajes y su comienzo

Se puede optar por cualquier tipo de personaje, aunque
recomendamos las profesiones afines al combate y a la ex-
ploracién, ya que la aventura requiere cierta pericia con las
armas y soltura en campo abierto. Debido a la situacion de
guerra de fronteras que se vive en estos momentos en los
reinos dunedain del norte, los personajes pueden haberse
unido por necesidad o por muy diversos motivos, incluso
puede que alguno haya sufrido los efectos de la guerra per-
diendo a familiares y parientes cercanos. Lo que deben tener t
en cuenta es que la situacion es delicada, y que la superviven- |
cia de los reinos de Arthedain, Cardolan y Rhudaur peligra '
seriamente. Lo mas seguro es que los personajes comiencen
hablando sobre la guerra y de qué sucede en las fronteras. Los
situaris acampados en el Vado de Astar por el motivo que I
quieras, aunque recomendamos que sea relativo a la historia |
personal de algin personaje o del grupo.

Como narrador deberias procurar que al menos uno de los
personajes conozca lo relatado en las partes primera, segunda
y tercera de esta aventura, que son hechos y rumores conoci-
dos por la mayoria de los que habitan en los reinos hermanos
y que bastantes habitantes de los reinos vecinos conoceran |- /
también, aunque con menor detalle. En el transcurso de la parti- \
da puedes recordarles los hechos mas importantes si los olvidan o
pedirles tiradas de las habilidades de Saber relevantes, como pueden
ser Grupo (Nobleza de Amor), Historla (Amor), Reino (Cardolan), etc.,
para releerles las partes que consideres mas cruciales. Por ejemplo,
puedes pedir una prueba con NO 10 para recordarles la historia del
destierro de Angrim Caledor, o con NO 15 para recordarles el interés
de Minalcar en Urath y la mision de Tasher, Recordad que los personajes
cardolanos tienen un +2 en estas tiradas.

El Vado de Astar

En la espesura de las pequenas arboledas que flanquean el cauce del
rio, los personajes se protegen de una gélida noche. El invierno
apenas acaba de comenzar y las heladas se han anticipado dos sema-
nas a lo habitual. Los cielos permanecen claros y limpios, prefados
de estrellas que iluminan con su argentina luz las aguas del Ertabas a
su paso por el Vado de Astar, mas conocido como el Vado de los
Reyes. Hace afios, cuando Tarastor reinaba sobre Cardolan, su corte
lo cruzaba al final de cada verano procedente del norte para dirigirse
al Palacio de Otoifio, situado en las tranquilas riveras de los afluentes
del Glanduin. De esos afios lo (nico que queda es la ruina del puesto
de guardia que vigilaba el camino, ahora medio anegado tras las
crecidas de la pasada primavera,

Durante la noche, después de conciliar el suefo, el personaje con mas
Percepcion de todos o el que esté haciendo guardia escuchara un
tumulto en el vado; el resto se despertaran también si superan una
tirada de Deteccién NO 13. Una figura encapuchada cruza el vado a
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caballo mientras observa nerviosamente a iz-

quierda y derecha, escudrifando la espesura del
bosque que circunda el rio. Va armada con una espada y

9 por sus movimientos parece que esta herida en un costado.

Cuando la figura llegue a la mitad del vado apareceran tres
jinetes al galope en su persecucion. La figura tratara de zafar-
se de ellos pero la situacion es dificil. Los jinetes se acercan
raudos con las armas preparadas para asestarle un golpe
mortal.

Si los personajes reaccionan con rapidez pueden llegar a so-

correrla, pues esta clare que no podra escapar de sus perse-
guidores por mucho mas tiempo. Aquellos que superen una
| prueba de Rapidez con NO 10 (NO 13 si no han escuchado el
tumulto y seguian dormidos) podran emplear todo su equipo;
los que no, deberan de prescindir de alguna cosa (tira 1d6: 1-3
un arma, 4-0 una proteccion) o entrar en combate 1d3 asaltos
| mads tarde.

Los personajes pueden abalanzarse sobre los perseguidores por
su flanco izquierdo, ganando la sorpresa en el primer asalto, siem-
pre y cuando no hayan sido descubiertos mientras se acercaban.
Esto requiere una prueba enfrentada de Sigilo y Deteccion para
cada personaje y perseguidor; los personajes obtienen un +5 por
la oscuridad y, si son cuidadosos, un +3 adicional por el terreno.
Dado que los jinetes van a galope tendido y concentrados en su
presa, las penalizaciones a Sigilo por moverse deprisa no se tie-
nen en cuenta,
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Si en lugar de ser sigilosos deciden cargar contra ellos vociferando, los |
jinetes se amedrentaran e intentaran huir en cuanto hayan alcanzade al |
encapuchado, cosa que también sucedera si les cae una lluvia de flechas |
desde la orilla opuesta dlel rio. Lo cierto es que estan en un camino aban-
donado hace afios y no esperaban encontrarse mas resistencia que la p(ﬁ |
su victima. Los jinetes no pretenden perder sus vidas, pero haran lo po-
sible por acabar con la figura encapuchada y arrancarle algo que lleva
colgando del cuello, cosa que los Pjs veran claramente.

Tras matar o poner en fuga alos jinetes, los personajes podran atnnder‘
ala figura encapuchada. Si optan por perseguira los jinetes en lugar de |
socorrerla (poco loable), la encontraran moribunda tras perder el rastro|
en la oscuridad y la espesura.

Aunque esta gravemente herida, deberia sobrevivir: no obstante, pue-
des determinar lo contrario dependiendo de la rapidez con la que hayan
reaccionado los personajes. En cualquier caso, desfallecera en el vado
por las heridas y por la pérdida de sangre, cayendo del caballo. Susurra.m |
las siguientes palabras al primer personaje que llegue hasta ella: “Coge%
el medallon, llevadio a Bethelion... llevadlo a Bethelion...”

Cuande le atiendan descubriran que es una elfa sindar; su hermoso ros-
tro y el atuendo que lleva bajo la capa desgarrada asi lo indican.

llama Annandé, y es una agente de una de las casas nobles de Cardolan,
aunque logicamente no averiguaran esto hasta que recobre la cons-
ciencia y pueda hablar. En el cuello lleva un medallén roto de plata
reluciente con unas inscripciones en quenya. En el caso de que al-
guien conozca lo suficiente este idioma [NO 10], leerd, no sin dificul-
tad, un nombre élfico, Tamiel y seguido “...4n cerradas hasta el dltimo
de los dias”. El texto que falta debe estar en la otra mitad del meda-

llén, aunque por el momento desconoceran de qué se trata.




El medallén de Tamiel

Una tirada de Herreria con NO 15 identifica el metal como mithril
en lugar de simple plata. Una tirada de Tasar con NO 20 indica
ademas de esto que es una pieza funeraria de algun tipo, posi-
blemente obra de los elfos de Lindon. Seria sumamente dificil

venderlo sin atraer una atencion indeseada.

l" La aldea de Garm
Algin personaje dunadan o uno que realice la pertinente tirada de
" Saber relativa a las tierras de Cardolan [NO 5] sabra que Bethelion es
el nombre que se le da a la Fortaleza Roja. Este castillo domina las tierras
del Nen-i-Sal y pertenece a la casa de Alannor, cuya regente es conoci-
+da por suindependenciay escaso respeto por los consejeros de la cor-
te, lo.que la ha llevado a ser acusada de conspiracion en mas de una
ocasion. Liura “la Enferma” gobierna uno de los temitorios mas frios del
‘norte de Cardolan. De-un tiempo a esta parte la enfermedad le ha resta-
do el vigor de hace unos-anos, aunque se esfuerza en no ceder ante
nadie y gobernar con justicia-alos suyos.

Pueden dirigirse a la Fortaleza Roja a través del Camino de los Principes,
una antigua via donde permanecen los restos esculpidos en la roca de
muchos de los principes de Cardolan. Se dice que el camino est4 en-
cantado, aunque lo Gnico fantasmal que tiene es que al anochecer en
invierno se forman densas brumas procedentes del Ertabas, que junto a
los restos de las estatuas cle los principes le dan un aspecto un tanto
lagubre. El camino se encuentra siguiendo un sendero que bordea el
Ertabas subiendo el cauce del rio.

¢ ellos presentan signos de fatiga tras muchos dias de viaje vy los

Haz saber a tus jugadores saber que Annandé
esta muy grave y que necesita mas atenciones de
las que ellos pueden dispensarle, ya que pese a los cuida-
dos que hayan podido prestarle la hemorragia no termina de
detenerse. Pueden dirigirse cruzando el vado a una aldea que
se encuentra en lo alto de una colina cercana, cuyas luces apa-
receran en la distancia tras una breve marcha.

La aldea esta compuesta de pequefias casas y cabanas espar-
cidas por la ladera de la colina. En la escarpada cima, domi-
nando el valle, se alza una atalaya de vigilancia danedain con
los estandartes rojos de Alannor. Las calles estan silenciosas y
sin un alma, excepto por el bullicio que procede de una antigua }
granja. En su puerta cuelga el letrero de “El Jabali Rojo”, unape- | | |
queia posada y tabema para todos los que cruzan la frontera. La |
preocupacion principal de los personajes deberia ser encontrar a
alguien que pueda atender a la elfa herida, que sigue sin recobrar
el sentido.

Si entran en la posada veran a un numeroso grupo de personas, | | |
sobre todo montaraces y exploradores, guardias fronterizos que
se encargan de vigilar las atacadas fronteras de Cardolan. Todos

|
establos estan llenos de caballos. La mayoria de los presentes son [
ddnedain, aunque también hay algunos dunlendinos leales a la |
casa de Alannor y, mas apartado, un elfo sindar. Los elfos siguen
inspirando cierto recelo entre los hombres.

Cuando les vean entrar con la elfa herida, todos se prestarin a
ayudar, y preguntaran a los personajes lo sucedido. Si les relatan la

escaramuza en el vado, uno de ellos saldra de la posada para dirigirse a
la atalaya y alertar a la guardia. Despejardn una mesa y sacaran de sus
andrajosos zurrones toda clase de hierbas y unglientos. Al quitarle la
capa para atenderla veran que es una elfa, y quedaran aténitos ante su
extrana belleza. Retrocederan unos pasos y permaneceran dubitativos,

' como con miedo a tocarla.

Del fondo de la sala, el elfo sindar se acercara mirando con cierto des-
precio a los hombres que permanecen sorprendidos. Le examinara con
cierta preocupacion la herida del costado y las infligidas por los jinetes,
yacto seguido le suministrard unos ungiientos mientras le susurra algu-
nas palabras en sindarin.

El sindar se presentara como Taumadil, del reino de Lindon. Esta ayudan-
do en las fronteras de Cardolan con un grupo de elfos silvanos. Dird a los
personajes que la elfa sindar esta muy grave y que en la posada poco
puede hacerse ya. Conoce a una matrona, que en Garm, como se llama la
aldea, es lo mas parecido a un médico. Cuando los presentes vean a
Taumadil hablando con los personajes se acercaran y pediran disculpas
por su comportamiento. Es gente sencilla, de los montes, y no estan
acostumbrados a ver elfos. Su mayor preocupacion es la de defender las
fronteras contra las incursiones de orcos y dunlendinos.

Improvisaran una camilla con la ayuda del posadero, que les suminis-
trara mantas y cuerdas, y les conduciran hasta una casa situada en el
lindero de un bosque donde vive Frewica, una mujer de rudos moda-
les que es la mejor partera en millas a la redonda. Cuentan que la
propia princesa de la casa de Alannor recurrié a sus servicios en su
primer parto.
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No tendran mas remedio que dejar a la sindar
en manos de Frewica, pues debe reposar y esta
muy grave, Respecto a las posibles heridas que pudieran
tener después de la escaramuza en el vado no tendran pro-
blema en recibir atencion de la mano de cualquiera de los pre-
sentes en “El Jabali Rojo" o del propio Taumadil, cuidados rudi-
mentarios pero muy practicos.

En cuanto a equipo se refiere, pueden encontrar en esta aldea

algunas hierbas curativas, provisiones y arcos largos de exce-

lente factura. La region es famosa por sus arcos largos y sus

arqueros; no obstante, es necesario tener cierta pericia para
’ usarlos con eficacia. Ademas de esto, la posada tiene tres caba-
i llos a la venta.

El Camino de los Principes

; Mientras permanecen descansando en la posada, o bien com-
‘ prando suministros y equipo, apareceran tres soldados de la guar-
dia. Todos llevan el emblema de Alannor en su hombro: la cabe-

| za de un halcon blanco sobre fondo rojo. El capitan se dirigira a
ellos cortésmente presentindose como Arlac y les preguntara
quiénes son, de dénde vienen y a dénde van, y sobre todo qué
sucedio en el vado, pidiendo informacion sobre los jinetes. Si le
cuentan que la escaramuza sucedié en el Vado de Astar enviara a
; algunos hombres de la posacdla a hacer una batida por el rio Ertabas
/ y traer los cuerpos a la torre, Cuando termine de hacer las pre-
guntas y se dé por satisfecho con las respuestas, les preguntara
sobre la elfa que encontraron en el vado. Si le comentan algo sobre el
medallén roto o se lo ensefian y le dicen que se les encomendo llevarlo
a Bethelion, el capitan se mostrara tranquilo, comunicandoles que pue-
den descansar lo que queda de noche en la posada, y partir con el
destacamento de relevo al alba hacia Bethelion. Si desean partir esa
misma noche les indicara como llegar, aunque con la espesa bruma que
rodea al Ertabas es facil perderse cuando no se sabe el camino.

Si parten de noche, cruzaran de nuevo el vado y tomaran un estrecho
sendero que sube el cauce del Ertabas, adentrandose en el brumoso
valle. Llegando a unos cerros se encontraran con la entrada del Cami-
no de los Principes, guarnecido a ambos lados por dos enormes esta-
tuas de dos nobles guerreros, muy deterioradas. Recorrerdn el anti-
guo camino que atraviesa las quebradas del Tyr Hyarmen por aridas
tierras, marcadas con enormes cantos tallados con inscripciones y runas
adunaicas arcaicas. Todas ellas exhiben un rostro regio, gastado y re-
cubierto de musgo en algunas de sus facciones. Son los antiguos prin-
cipes de las diferentes familias que gobemaron Cardolan. La espesa
niebla les envolvera dejando su vision reducida a la difusa silueta de
las rocas talladas y los arboles secos que se encuentran a ambos lados
del camino. Un silencio inquietante se cierne sobre las tierras de
Alannor, apenas interrumpido por los graznidos de los cuervos y otras
aves de mal aglero.

Si lo deseas, puedes crear cierta inquietud haciendo ver sombras que se
mueven de aqui para alla, ruidos y destellos metdlicos con unas tiradas
de Deteccién, aunque los PJs no deberian enfrentarse a nada mas du-
rante esta noche.
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Siviajan de dia, un destacamento de caballeria de 25 hombres dirigidos
por el propio Arlac, todos soldados de la casa de Alannor, les conduci-

ran hasta Bethelion, la Fortaleza Roja. La niebla seguira siendo densa y
tres exploradores se encargaran de prevenir emboscadas orcas o
dunlendinas adelantandose al grupo. Si hubo victimas en la escar
za, antes cle partir veran llegar el reemplazo de tropas para la guarnic
de la atalaya, y cémo uno de los exploradores que fue enviado por el
capitan a rastrear la zona y recuperar los cuerpos de los jinetes caidos

en el vado se dirige a él, comunicandole que encontraron los cuerpos y |
los caballos, y que los muertos son danedain. Por las pieles de lobo que

llevaban seguramente procedian del norte, de Rhudaur, y no se tratab

de bandidos niforajidos. Eran soldados, mercenarios o de algun noble
traldor de Rhudaur. En el caso de que alguno de los jinetes escapase |
la escaramuza del vado, el explorador comunicara con gesto preocupat\
do que las huellas se dirigen extranamente hacia el sureste; adentrandose
en Cardolan; por lo que es posible que haya ‘tropas danedain traidoras fu
dentro del propio reino. Una partida de montaraces esta siguiendo e
rastro de los jinetes bajo el mando de Corba, un excelente rastreador
cuando haya noticias se lo hara saber.

i
.;-ﬂ
Las estancias de Bethelion '
Pasadas unas horas, tras una marcha lenta y confundidos por la espesa
niebla, comenzarin a ascender por un camino empedrado la ladera da“

un escarpado cerro, Mas arriba las crepitantes llamas de las antorchas
iluminan las tres torres de Bethelion, la Fortaleza Roja.

Un foso y una barbacana abierta les separan del porton de entrada a la
fortaleza. Los guardias de las almenas del rastrillo dan orden de bajar
el puente levadizo y subir los rastrillos tras de recibir el santo y sefia
de los soldados o interrogar a los PJs sobre sus intenciones.

En el patio de la fortaleza se encuentran gran cantidad de hombres de
armas y sirvientes que acarrean fardos, sacas de trigo, barriles, lefia
y toda suerte de viveres, aparte de rocas, aceite y armas para la
defensa de las murallas. Las voces resuenan con un sordo eco al |
tiempo que las difusas figuras parecen fantasmas vagando a través de.
la densa neblina.

Atendidos los caballos y guardados los fardos que llevasen en los
establos del patio, entrardn en la torre principal de la fortaleza guia-
dos por el capitan Arlac o por un oficial de la guardia, donde un aire
calido les devolvera el color a las mejillas. Pasaran a través de las
estancias de la guardia, subiendo al primer piso de la torre, y cruzaran
varias salas en las que se encontrardn a varios soldados calentandose
en animada conversacion. Al llegar al umbral de una puerta cubierta
con un pesado tapiz de piel que conduce al salon de las audiencias,
unos guardias les detendran, lanza en mano, negéandoles el paso. Al
momento, un hombre ataviado con una tinica negra, austera y caren-
te de adorno, les hard una sefia para que pasen a la sala. El anciano se
presentard a los personajes como Otard, chambelin de la casa de
Alannor y consejero de Liura. Preguntard a los personajes sus nom-
bres y procedencia para presentarles ante la dama de Tyr Hyarmen ¥
los notables de la casa de Alannor.

Liura de Alannor se encuentra sentada en un trono de piedra recu-
bierto de pieles de lobo, reclinada sobre uno de los brazos, con los,
ojos cerrados. Su aspecto dista mucho de ser saludable y su antes
hermoso rostro esta cubierto de sombras. |




En la sala se encuentran los capitanes de la tro-
| pay los sefores que le deben lealtad; todos ha-
| blan en voz baja alrededor de un mapa del reino de
Cardolan y de las tierras fronterizas. Discuten sobre el esta-
do de las atalayas, fortalezas, guarniciones y ejércitos. La luz
es escasa, y la sala esta apenas lluminada por unas exiguas
antorchas y la chimenea. Sobre las mesas quedan los restos
de la cena y algunas figuras talladas en madera con las que
los capitanes representan a las tropas de Alannor, de las res-
tantes casas de Cardolan y del Rey Minalcar. En las sombrias
paredes de la sala cuelgan escudos, armas y algunas piezas
de armadura junto a los ameses de varias monturas. Aparte
de los capitanes, algunos cortesanos se debaten en intermina-
bles cuentas de grano, ganado y viveres para suministrarlos en
estos tiempos de guerra, mientras que en la terraza exterior un
grupo de arqueros vigila. Los personajes veran a través de la
ventana que conduce a la terraza unas luces rojizas que se pier-
den en el horizonte. Son las aldeas fronterizas en las que se esta
combatiendo contra los orcos y dunlendinos. La frontera esta
siendo atacada.

Otard atravesara la sala hasta llegar a Liura y, susurrandole en el

| oido, la despertara de su pesado suefio. Liura miraré a los per-
sonajes con cierta curiosidad e intentara recobrar la compostura
en su trono, moviendo su dolorido cuerpo entre las pieles. La
dama se dirigira a ellos con una voz débil, al tiempo que los
capitanes y cortesanos advertierten la presencia de los persona-
jes, permaneciendo en silencio y prestando atencién a lo que su-
cede.

\

/

Liura preguntard los motivos que les traen a su presencia. Los persona-
jes podran notar cierta jovialidad en sus palabras, pues hace cerca de un
ano que no ha podido abandonar la fortaleza de Bethelion por la enfer-
medad que la consume y por la guerra y le alegra ver rostros nuevos.
Hace tiempo que no ve a forasteros y tiene una enorme curiosidad por
conocer las noticias que traigan los visitantes que no tengan relacion

{ con la guerra.

Si el capitan de la guamicion Arlac estd presente, relatara lo que conoce
sobre lo acaecido en el Vado de Astar, y si sabe de la existencia del

medallon lo contara al final de su breve explicacién.

Los personajes seran interrogados sobre todos los aspectos relatados
por el capitan y, llegados al momento en el que los personajes mues-
tren el medallén, su rostro palidecera atun mas; sacando fuerzas de fla-
queza ordenard a todos los presentes que abandonen la sala, excep-

tuando a Otard, el capitin Arlac y los personajes,

Durante la conversacién, Liura se mostrara interesada por la salud de
Annandé y requerird al capitan Arlac que la traiga a Bethelion, para que
los cirujanos le dispensen mejores tratos que la protectora matrona de
Garm, y para conocer la informacién de su espia. Después se centrara
en el asunto del medallon y les pedira que se lo muestren de nuevo.
Una sonrisa surgira del palido y enfermo rostro de Liura. Con enorme
humildad, la dama se dirigird a los personajes agradeciéndoles el es-
fuerzo por salvar la vida de Annandé y por haber hecho llegar el meda-
116n a sus manos. Les explicard que la tnica esperanza de salvar a Rhudaur
es uniendo a las familias que siguen siendo fieles a los ideales del Gran
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Reino de Arnor, y que todos los intentos por lo-
\ grarlo han fracasado. Les contara que en el afio
\ 861 T.E. los herederos de Edrendur, los reyes de los Tres
% Reinos Hermanos, forjaron tres anillos que simbolizaron la
unién de los tres reinos, que tras el pacto pasaron a llamarse
de forma conjunta el Gran Reino de Amor. Sin embargo, la
ambicion relego al olvido este ideal y acabé perdiéndose. Ahora
es cuando hay que recuperar los tres anillos y entregarlos a
cada rey. Quiza las obras del pasado y sus ideales perduren en
esas joyas y rompan el velo tejido por la sombra que los sepa-
ra.

Los tres anillos fueron forjados por los herreros elfos de Lindon
como un regalo de Cirdan por la union de los tres reyes danedain.
Se consideraba que estos anillos podrian mantener unidos los la-
zos de los reinos dinedain ante la mas terrible adversidad. Pero
algo sucedio en el corazon de los reyes, y se enfrentaron en una
guerra corta, fugaz y carente de sentido. Fue la vez primera que
| dos reyes danedain se enfrentaron entre si, y un tragico suceso
ocurrié. Tamiel, forjadora de los anillos, perecié a manos de un
arquero en el asalto a una de las fortalezas fronterizas de Cardolan.
Cirdan, Rey de Lindon, la habia enviacdo para entregar su presente
a los reyes dinedain y para permanecer en calidad de embajadora
de Lindon en los tres Reinos Hermanos. Al conocer la noticia, doli-
do y entristecido por el comportamiento de los danedain, pidio a
los reyes que enterrasen los anillos junto al cuerpo sin vida de Tamiel.
Su tumba permanece hoy en las riberas del Glanduin sellada por un
artificio de los elfos de Lindon, de cuya llave es parte este pedazo de
medallén.

Antes de continuar explicando dénde se encuentra la otra mitad del
medallén pedird a los personajes que recuperen los anillos y que los
traigan con el proposito de enviarlos a Minalcar, Elagost y Argeleb para
restituir el Gran Reino de Amor y conseguir con la union de todos los
danedain vencer al enemigo de Angmar y a los traidores de Rhudaur.
Les rogara que acepten la mision ya que son los que hicieron posible
esta realidad. Les explicara ademas que este hecho lo desconocen tan-
to el Rey de Arthedain como Minalcar de Cardolan, y que apenas puede
recibir noticias de sus informadores, ya que los agentes del Rey y la red
de informadores de Bartheldir estan ejerciendo un control exhaustivo
para capturar a los espias del enemigo.

Es sabido por todos que Minalcar desaprobaria este acto debido a su
rencor a Rhudaur, aunque con toda seguridad si Rhudaur aceptase for-
mar parte del Gran Reino de Arnor, uniendo sus fuerzas para combatir al
enemigo, ni Minalcar ni Argeleb rechazarian la oferta.

Dado que los PJs son personas anénimas, podran moverse con mayor
facilidad para llevar a cabo esta mision, Hasta ahora la tnica que podia
hacer este trabajo era Annandé, ya que los agentes de Minalcar no
conocian su existencia, pero debido a su precario estaclo de salud no
podra ayudarles.

Si los P|s albergan dudas sobre las intenciones de Liura, puedes
hacerles tirar Empatia con NO 10. La princesa esta genuinamente
impresionada con ellos, ya que no sélo han salvado a su agente, sino
que han devuelto una valiosa reliquia que podian haberse apropiadlo.
Por otro lado, es cierto que unos aventureros sin relacion con ella no
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despertaran el interés de los espias del rey, de modo que son los agen-

tes ideales. Si bien puede parecer arriesgado confiar un asunto tan deli-
cado a unos desconecidos, su corazon le dice que es o mas correcto;

ademas, el tiempo se agota, ya que el enemigo arrecia en sus ataques,

y no hay muchas mas opciones al alcance.

Si los personajes piden recompensa, Liura se mostrara molesta con ellos, "

ya que es evidente que la tendran por tan pesadas responsabilidacles,
No deberian andar pensando en dinero cuando esta en juego lalibertadl,

de los danedain en el norte y cuando mueren en el campo de batalla

muchos soldados luchando contra la sombra del Rey Brujo.
Si aceptan, que lo hardn como héroes que son, Otard les prestard jura-

mento de fidelidad a la casa de Alannor y.a la corona de Cardolan.”

Después de que le juren lealtad, la dama se retirara a sus aposentos
para descansar, mientras que Otard les conducira a sus habitaciones
explicandoles que antes del amanecer recibirén la informacion sobre el
paradero de la otramitad del medallon y los pertrechos que necesiten

G

para el viaje. F

Si lo desean pueden moverse libremente por la fortaleza de Bethelion,
excepto por los aposentos de Liura y de los capitanes, aungue debe-_ '

rian descansar pues no faltan muchas horas para que amanezca,

Sus habitaciones se encuentran en la parte superior de'la torre norte.
Durante la noche seguramente los personajes se haran muchas pre-
guntas, tendran dudas sobre el destino que se cieme sobre los tro-
nos de piedra de los dunedain, sobre la posibilidad real de la derrota
y sobre el misterioso enemigo que les acecha. A través de las venta-
nas cle sus aposentos verdn las tierras de Cardolan, nevadas, frias y
desde hace cuatro afos envueltas en una guerra cruel y despiadada
que ha segado ya muchas vidas. A lo lejos, en la delgada linea del
horizonte, unas lejanas luces resplandecientes anuncian el fragor de
la batalla. El combate prosigue en la frontera.




La marcha de Bethelion

Los personajes se levantardn con las primeras luces del alba por el soni-
do de los cuernos y el bullicio de los soldados. Las tropas de Bethelion
se dirigen al norte, a la frontera con Rhudaur, reclamadas por el Rey
Minalcar. La delgada columna se extiende perdiéndose en las escarpa-
das colinas del Nen-i-Sdl. Jinetes, lanceros, y los famosos arqueros de
Bethelion se dirigen al frente. Todas las voces comentan los ataques
sufridos ayer en la frontera norte de Cardolan, y en la frontera oriental
de Arthedain. Esta vez no han sido escaramuzas: los ejércitos orcos han
atacado en gran numero apoyados por los arteros montaneses de
Rhudaur. La victoria ha estado tan cerca como la derrota, y la preocupa-
cion y el desanimo se transmite entre los hombres como una plaga.
Otard les conducira a través de las salas de la fortaleza hasta un pasaje
oculto y subterraneo por el cual se accede a una caverna que comunica
con el exterior.

Una vez en la caverna, Otard les explicara que Annandé recupero6 el
sentido durante la noche y le informé de la presencia de guerreros
de la familia Caledor en la antigua torre de Ayan Takbra, lugar en el
que residia Urath de Har. Tenian en su poder la pieza del medallén
que ella logré arrebatarles, y andaban tras la pista de la otra mitad
para entregarla a su sefior, Angrim Caledor. Otard desconoce si los
traidores conocen el paradero de la otra mitad. asi que habran de
conseguirla con rapidez. Una vez tengan las dos mitades deberan
dirigirse a la tumba de Tamiel, donde se reuniran con Arlac, el capitan
que conocieron en Garm, y dos emisarios mas. Arlac llevara el anillo
de Cardolan a Minalcar, otro de los emisarios hara llegar el anillo de
Arthedain a Argeleb y un tercer emisario llevara el medalléon a Cirdan
en Lindon, A los personajes les queda llevar el anillo de Rhudaur a
Elagost. Tendran dos semanas a partir de ahora para llegar con el
medallon a la tumba de Tamiel y después tendran que buscar el
paradero de Elagost, actualmente en guerra junto a su ejército en la
frontera norte, en Cameth Brim, para entregarle el anillo.

La otra mitad del medallon se encuentra en el Palacio de Otofio, en
poder de la antigua reina de Cardolan, Lycia, que les explicara tam-
‘bién como llegar a la tumba de Tamiel. Para llegar al Palaclo de Otofio
deben dirigirse al sur siguiendo la bajada del Ertabas a través del
“valle hasta llegar al Fontegris. Después se dirigiran al suroeste hasta
la desembeocadura del Glanduin y cruzardn el rio hacia el sureste. A
_unas pocas millas se encuentra el Palacio de Otono. En la desembo-
cadura cruzaran el Fontegris desde un puesto de vigilancia donde se
« encuentra la barcaza que les llevara al otro lado. A la guamicion del
f:puesto deberan entregarle un sello que les servira de salvoconduc-
" to. Otard les dard este sello, pidiéndoles que nadie excepto los
guardias del puesto debarcas y los guardias que custodian a Lycia lo
_vean. La antigua reina esta protegida por soldados para garantizar su
seguridad ante posibles incursiones dunlendinas.

‘Antes de marchar, Otard les dira que Annandé le pidié que les agra-
deciera el haberla salvado y sobre todo que se hayan ofrecide valien-
temente a realizar la misién que en principio se le habia encomenda-
do. Les contara que Annandé fue enviada al norte, a Rhudaur, si-
guiendo a Tasher, el sobrino del Rey Minalcar. El Rey, desde que
firmara el tratado con Arthedain, se ha interesado secretamente por
el paradero de Urath de Har, el misterioso consejero del fallecido Rey
Tarastor. Todos sus asuntos los lleva en el mas absoluto secreto y no
“admite ninguna pregunta respecto a los sefiores de Cardolan, aunque

por supuesto la casa de Alannor ha procurado
mantenerse informacda a espaldas del Rey.

El rastro de Tasher condujo a la torre perdida de Ayan
Takbra. Alli, Annandé descubri6 la traicion de una partida de
guerreros servidores de Angrim Caledor y del mismisimo
Tasher, Por lo que pudo oir de sus conversaciones, los oficia-
les estaban buscando unas antiguas colinas en las que se en-
cuentra la tumba de Tamiel, una sindar del reino de Lindon.

Esta informacion es muy desconcertante para Otard ya que o
bien Tasher es un traidor unido a Angrim Caledor para minar
los intentos de la casa de Alannor de restaurar el Gran Reino
de Arnor o bien el propio Rey Minalcar esta implicado en esta
traicion junto a sus antiguos enemigos, los Caledor. No podréan [
confiar en nadie excepto en ellos mismos.

Les deseara suerte y les pedira que no se demoren. Deberan
partir inmediatamente, antes de que las patrullas diurnas salgan
a hacer su recorrido. La salida es segura y nadie de la fortaleza ;
se dard cuenta de su partida. |

En la caverna podran encontrar armas, material, provisiones y |

monturas para todos. Dales el equipo que consideres apropiado. | |

Siguiendo el curso del Fontegris l
Saldran de la fortaleza en plena oscuridad. El viaje transcurrira k
tranquilo y por el camino se cruzardn con numerosos destaca- \
mentos de caballeria y caravanas de viveres que se dirigen al
norte con fuerte proteccion. Las pérdidas sufridas la noche anterior
han causado muchas bajas y heridos, y las aldeas y pueblos fronterizos
han sido saqueados. Los campesinos y aldeanos se dirigen a la segu-
ridad de las fortalezas de sus sefiores mas al sur, sin hogar y con tristes
pérdidas.

El viaje les llevara cerca de una semana larga. Abandonaran Bethelion,
dirigiéndose a través de las colinas quebradas hasta llegar al valle del
Ertabas. Descenderan siguiendo el cauce del rio hasta llegar a la des-
embocadura del Ertabas en el Fontegris, dirigiéndose desde ahi hacia
el suroeste. Después de unos dias de ininterrumpida marcha sin ser
molestados por las patrullas reales, llegaran a la desembocadura del
Fontegris en el Gwathlo, donde se encuentra el puesto de barcas de
Mersurion.

El puesto de barcas de Mersurion

Llegaran al puesto al atardecer. El oficial a cargo de la guarnicion no
les permitira el paso a menos que traigan un salvoconducto de la pro-
pia Bethelion. Cuando se lo ensenen y le digan que se dirigen al Pala-
cio de Otofio ordenara a uno de los soldados que toque el cuerno
para que desde la otra orilla envien la barcaza que les llevara al otro
lado. Les indicard que para llegar al Palacio deben seguir el camino de
alamos. Este sendero les conducira después de unas millas de trayec-
to a la puerta del Palacio de Otofio, donde deberan mostrar de nuevo
el sello al oficial al mando.
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Al llegar la barcaza a la orilla en la que se
encuentran los personajes, los gritos de alar-
; ma y el tumulto se apoderan de la guarnicion de
% Mersurion. Los dunlendinos estan atacando las dos ori-
llas para hacerse con el control de Mersurion y cruzar con
sus incursores el rio Fontegris. El grueso de los incursores
dunlendinos se abalanza sobre los soldados de la guarni-
cion, mientras que varios de ellos se estan intentando
hacer con el control de la barcaza en la orilla oeste, don-
de estan los personajes, y las manivelas de la orilla este.
Los personajes se encuentran a pocos metros de la bar-
caza junto con el barquero y su ayudante, dos eriadorianos
armados apenas con unos cuchillos.

[ Desde las dos orillas arqueros de ambos bandos intercambian una
lluvia de Aechas intentando abatir a los combatientes enemigos,
incluidos los personajes. Las flechas no deberian acabar con los
i personajes, aunque alguno podria resultar herido en un momento
apropiadamente dramatico de la pelea cuerpo a cuerpo.

|

|

Sobre los personajes y los hombres de la barcaza caen como
lobos un grupo de dunlendinos igual al nimero de personajes
mas dos, terribles con sus caras pintadas, sus pieles, hachas y
escudos de madera. Son fieros guerreros que prefieren el con-
tacto fisico, cargaran contra su oponente y utilizaran cualcuier
| | recurso para acabar con él. No llevan el ataque de forma ordena-
\ / da y los soldados los iran acorralando poco a poco contra el rio
con la llegada de un grupo de caballeria que se incorporara en
mitad del combate, cargando contra los dunlendinos y producién-
doles serias bajas. En la otra orilla también se empieza a rechazar a los
oponentes.

|
|

Una vez terminado el combate veran las sefiales desde la otra orilla de
que los dunlendinos han sido rechazados y ahora se baten en retirada
de vuelta a las Tierras Brunas.

El oficial de la guarnicion les agradecera su valiente ayuda, poniendo a
disposicion de los personajes a cuatro soldados que les protegeran
hasta el Palacio de Otono ante la amenaza de otro ataque dunlendino.
Les comentard que hace dias que han detectado a grupos dunlendinos
merodeando la zona para hacerse con el control del paso de Mersurion.
Pretenden asi, utilizando la barcaza, enviar mas grupos de incursores
y suministros para azotar la frontera de Cardolan.

Si en el camino se ven acosados por los dunlendinos deben dirigirse a
toda prisa al Palacio de Otofio. Esta bien defendido y sus muros son
demasiado fuertes para los atacantes. Alli se encuentra el grueso de la
guarnicion de Mersurion.

Cruzaran el Fontegris sin problemas y se dirigiran por el camino de los
alamos atravesando una tierra de colinas, plagada de afloramientos
de roca viva. Los bosques se dispersan aislados en estos amplios y
aridos valles.

Soélo si se muestran alerta ante posibles encuentros con dunlendinos
podran realizar una tirada de Deteccion NO 15 para ver en la lejania,
entre los bosques, a un grupo de tres jinetes enfundados en capas
oscuras. Descubrir la presencia de estos hombres deberia ser dificil
para los personajes.
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Si son descubiertos y deciden ir a su encuentro, |os jinetes huirdn y

con la gran distancia que les separa sera practicamente imposible al-
canzarles, excepto siguiendo su rastro, aunque de este modo se des-
viarian bastante de su objetivo principal, que es reunirse con la anti-
gua reina de Cardolan.

El Palacio de Otofio

El Palacio de Otofio es una vieja fortaleza situada en las orillas de un

afluente del Glanduin. Fue usada por los antiguos reyes de Cardolan

hasta la muerte de Tarastor, siendo su Gnica posesion y residencia.

hasta el dia de su extrafia muerte. Lycia, la antigua reina, vive con sus.

mas fieles sirvientes un doloreso retiro, separada a la fuerza de la cor-

te por el Rey Minalcar v las facciones que tomaron el poder enel reino

de Cardolan tras el destierro de la familia Caledor. En estos afios de
guerra, tras conocer las implicaciones de Tarastor con Urath de Har,
Liura envié a un destacamento para protegerla pues se prohibié a
Tarastor tener mando alguno sobre tropas armadas. La reina quedd
completamente sola tras morir su marido y marchar sus dltimos segui-
dores.

El Palacio se levanta majestuoso en la cima de una escarpada colina.

Sus murallas berdean la colina y en lo alto se ve el edificio principal -

con cinco altas torres y el estandarte de Cardolan en la torre mas alta.

En las inmediaciones de la puerta principal del fortificado palacio se-
ran recibidos por una patrulla de jinetes que les exigiran el salvocon-
ducto, que esta vez se quedara el jefe de la patrulla. El grupo de seis
jinetes les conduciran al interior de la fortaleza en la que verin a nu-
merosos civiles realizando sus labores cotidianas y a los soldados de
la guarnicién, cerca de cincuenta, vigilando desde las torres y las mu-
rallas. Desde lo alto de la colina se contemplan las tierras que se diri-
gen desde aqui: la mayoria, aldeas de agricultores que trabajan en las
riveras del Fontegris y el Glanduin.

Cruzaran el patio principal para dirigirse a la puerta del Palacio, donde
seran recibidos por una doncella dunedain a la que el jefe de la patru-
lla dara el salvoconducto. En la puerta los guardias les comunicarin
que no pueden entrar con las armas, que les seran devueltas cuando
abandonen el palacio junto a sus monturas y equipo.

La patrulla les dejara en la puerta y recorreran las lujosas salas del
Palacio guiados por la doncella hasta llegar a un claustro que encie-
rra un hermoso y amplio jardin. Una vez alli, les conducira a un es-
tanque en el que hay un pabellén metdlico cubierto con ornamenta-
das telas y tapices.

El interior del pabellén esta calentado con diferentes fuegos que repo-
san en pebeteros de metal, mientras que el suelo se encuentra recu-
bierto de alfombras y pieles. Dentro, sentada, se encuentra una ancia-
na de pelo cano con blancas vestiduras y algunas joyas de plata labra-
da. A su izquierda permanece una mujer que se levantara al ver a los
personajes. También les acompafia un sirviente. La doncella se ade-
lantara y le hara entrega del salvoconducto a la joven. Esta se lo dara
a su vez a la antigua reina, después de observarlo fijamente.

Lycia se mostrara sorprendida por el salvoconducto después de es-
tudiarlo minuciosamente con sus manos. Es parcialmente ciega y es
su hija, la joven que le acompafia la que ve por ella. Dirigira sus
nublados ojos a los personajes.




Les dira: “;Alannor? ;Es acaso el leal Otard quien os envia, o ha
acabado ya sus dias entre nosotros?” Lycia se mostrard desconoce-
dora de lo que sucede en Cardolan desde hace muchos afios y curio-
sa respecto a las cosas mas sencillas. Hard algunas preguntas sin
importancia a los personajes, sobre Bethelion, sobre Liura y sobre la
guerra, de la cual no sabe nada, excepto que la casa de Alannor
envio a un destacamento para proteger el Palacio. Sobre todo mos-
trara mucho interés por Liura y su enfermedad, Les contara que la
vio nacer y que fue una crueldad el modo en el que intentaron aca-
bar con su vida.

Si le preguntan por la enfermedad de Liura, Lycia les respondera que
fue envenenada después de morir su padre en un asalto a Bethelion
liderado por Angrim Caledor. Mientras dormia vertieron un poderoso
veneno en su copa. Desde entonces cada afio que pasa se consume
mas y menos fuerzas le quedan. El autor de dicho envenenamiento
fue el mismisimo Urath de Har.

Si le preguntan por Urath de Har les dira que era un hombre leal y un
excelente consejero, aunque un tanto reservado y poco amigo de
las reuniones y de la corte. Después de un viaje al norte, a Cameth
Brim, por unas disputas fronterizas con el Rey de Rhudaur, se fue
volviendo més reservado y sélo se veia con Tarastor a solas durante
la noche. Se rumoreaba que tenia agentes en cada rincon de Cardolan
vy que nada escapaba a su control. Tarastor fue perdiendo sus virtu-
des y llevé a Cardolan a la guerra con Arthedain y a una represién
que no conocia limites. En una de estas turbulentas acciones, los
Caledor acusaron a la casa de Alannor de conspiracion y tuvieron el
respaldo real para atacar la fortaleza de Bethelion y conseguir su
rendicion. El padre de Liura murié en el asalto y ella cayé envenena-
da dias mas tarde. Fue entonces cuando los Tal Carba capturaron al
envenenador y descubrieron que todo habia sido obra de Tarastor y
de su consejero Urath de Har. La nacion entera se volvié contra ellos
y contra los Caledor.

La antigua reina se emocionara, y su hija solicitara a un camarero

que aguarda que le sirva una bebida. Después de beber un poco de

vino de una copa que sujeta con mano trémula, Lycia continta: “No

tuve el valor de oponerme al rey y lamento que el destino me haya
~ dado una vida tan amarga y tan larga. Urath de Har desaparecio y

nunca mas se supo de él. El dafio que me ha hecho no podré supe-
. rarlo nunca.”

. Lycia les preguntara por €l motivo de su visita, y cuando los persona-
‘jes le informen de que deben conseguir los anillos, se mostrara dis-

 puesta a darles la-otra mitad del medallén. Su hija lo sacara de un
pequenio cofre y se lo entregara a los personajes.

_Les dira que pueden llegar a la tumba de Tamiel siguiendo el sendero
. que se encuentra al norte del palacio y que serpentea por las colinas
" hasta llegar a las escarpadas tierras que se hallan en las estribaciones
de las Montafas Nubladas. El viaje puede ser peligroso ya que estas
tierras estin gobernadas por los clanes dunlendinos. Tardaran cerca
de tres dias en llegar.

Estarda anocheciendo vy les sugerird que descansen en el palacio esa
noche, para salir al dia siguiente con las primeras luces del alba. De este
maodo, llegaran puntuales a la cita con Arlac y el resto de emisarios. Les
" alojardn en unas lujosas habitaciones donde se les atenderd y se les
dara de cenar, asi como recibiran un buen bafio y ropas limpias.

Desafortunadamente, la noche no va a ser tran-

quila para los personajes. Tanto Minalcar como Urath tie-
nen espias en el Palacio de Otofio, y tanto uno como otro se
las han arreglado para espiar la conversacion de Lycia con los
recién llegados visitantes.

El espia de Minalcar se llama Adamor, y es el camarero per-
sonal de Lycia, que ha estado presente durante toda la con-
versacion. Es un fiel cardolano, y al oir la historia de los ani-
llos de los tres reinos ha decidido hacerse con el medallén y
llevarselo a Minalcar, seguro de que recibira una gran recom-
pensa por recuperar para el Rey esas reliquias. Por eso intenta-
ré deslizarse en las habitaciones de los personajes al abrigo de
la oscuridad y hacerse con el medallon.

El agente de Urath, en cambio, es un simple sirviente del pala- I
cio llamado Garum. Es un hombre de aspecto tan vulgary ano- | | |
dino que puede recorrer todo el palacio sin que nadie se intere- | | |
se por sus actividades. Mientras los personajes y Lycia hablan,
€l se afana en las inmediaciones podando setos y arrancando
malas hierbas de los parterres.

|
Garum es en realidad un cruel asesino al que Urath ha prometido
convertir en un hombre rico y poderoso, amén de entregarle a la
hija de Lycia para su disfrute. El sabe que Urath busca el medallon
de Tamiel, y nada mas finalizar la reunion entre la reina y los perso- \ /

najes subird a una torre desocupada del palacio. En ella mantiene a

unos crebain (cuervos negros) que le sirven de mensajeros. Tras
garabatear un rapido mensaje, soltara a un pajaro, que se alejara hacia

el este, En cuanto sea noche cerrada, intentara hacerse con el medallon,
equipado con su capa de sombras y su daga envenenada.

Recordemos que los personajes estin desarmados, ya que sus armas
estan en manos de la guardia. Afortunadamente, los dos espias no
cuentan el uno con el otro, y la sorpresa de encontrarse en mitad de la
noche dara a los personajes la oportunidad de reaccionar.

Garum sera el que intente entrar primero en los aposentos de los PJs;
los personajes deberan hacer una tirada de Deteccion NO 13 para
despertar al oir el ruido de la puerta al abrirse. Si nadie se despierta o
hace ver que esta despierto, Garum se acercard a las camas con la vil
intencion de asesinar a los personajes en su suefio... y se vera sor-
prendido por el grito de sorpresa de Adamor, que acaba de llegary se
encuentra con la escena.

Los PJs que hubiesen despertado al oir la puerta disponen de un asalto
para prepararse. Pueden coger un arma improvisada, despertar a los
demas, hacerse los dormidos para sorprender al asesino, etc, En cam-
bio, si despiertan al oir el grito de Adamor, cada uno debera superar
una tirada de Rapidez con NO 10 para saltar de la cama y encararse al
asesino; si obtiene un éxito Superior o Extraordinario, el personaje
podra ademas hacerse con un arma improvisada o ganar la sorpresa;
de lo contrario, permanecera sorprendido este asalto.

En cambio si un personaje despierta al oir el ruido de la puerta y grita,
da la alarma o algo asi, Garum huira corriendlo... tropezando con
Adamor en el pasillo. Si sucede eso, lo apufalara para quitarlo de en
medio y tratara de ocultarse,
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En cualquier caso, el asesino huira si tiene opor-
tunidad, posiblemente apunalando al sorprendi-
do Adamor para librarse de él. Solo se enfrentara en com-
bate con los personajes si no le dan mas opcién, y en ese
caso utilizara cualquier truco o golpe bajo a su alcance.

Si Garum logra salir de la habitacion es muy probable que no
sean capaces de alcanzarle. Conoce el palacio como la palma
de su mano, y se ira por una salida oculta sin perder un mo-
mento. En cambio, Adamor probablemente no ira a ninguna
parte, ya que estara retorciéndose bajo los efectos del veneno.
Si los PJs son rapidos y logran hacer una tirada de Curacion NQ
15, lograran salvarle, aunque quedara muy debilitado.

Si Adamor sobrevive por cualquier motivo, los PJs tendran que
convencerle de que obran por el bien de Cardolan usando la
| habilidad de Persuasién contra su Sabiduria (+2). Sélo de esta
| forma evitaran que Minalcar se entere de su misién y ponga en
aprietos a Liura. Por supuesto, esto serd mucho mas facil si les
debe la vida y son sinceros con él, en cuyo caso disfrutaran de
modificadores positivos.

En cualquier caso, con Garum muerto o huido, la guardia del
palacio registrara sus habitaciones y encontrara instrumentos de
escritura, un pergamino escrito en la indescifrable vy repulsiva
lengua negra, un frasco de veneno y los traicioneros cuervos
negros que utilizaba como mensajeros. Los P|s deberian tener
claro que el viaje no va a ser facil a partir de ahora, pues el
enemigo conoce su mision.

Camino del tamulo

Tras la agitada noche, saldran del Palacio de Otofio mas tarde de lo
previsto, y las doncellas les daran nuevos fardos con provisiones fres-
cas, su equipo y sus armas. Si necesitan alguna pieza de equipo basico
que no sea demasiado extrafia se la ofreceran de buen grado.

Antes de partir, en las puertas de Palacio, veran a la antigua reina
Lycia y a su hija en la terraza principal, situada justo encima de la
puerta donde se encuentran. La hija, cuyo nombre desconocen, le
estara relatando a su madre lo siguiente: “Madre, los valientes parten
ya hacia el sendero del norte, a un frio timulo. Si hay necesidad de
encontrar los tres anillos en estos tiempos dificiles sélo nos indica que
la amenaza es mayor de lo que podemos soportar, pero aun existe
una esperanza.” Lycia, le contestara: "Que Elbereth les guie a través
de la sombra.”

La guardia bajara el rastrillo y se encaminaran bordeando la fortaleza
hacia el norte, entrando en un tupido bosque lleno de abundante caza,
donde tomaran el sendero del norte, que conduce a través de las co-
linas hasta un antiguo cementerio de los dinedain, a tres jornadas de
viaje.

Transcurrido el primer dia abandonaran el bosque y ascenderan cada
vez mas hacia el noroeste, acercandose a las Montafas Nubladas. El
tiempo comenzara a empeorar y las lluvias retrasaran su avance, pues
la seca tierra de las laderas se desprende con facilidad con la lluvia, y
los barrizales se multiplican en el camino obligandoles a dar largos
rodeos para proseguir su marcha.
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Al anochecer les sera facil encontrar un lugar donde acampar, pues el |
terreno presenta muchas irregularidades y oquedades dende guare-
cersede la lluvia y €l frio. A medianoche, una vez hayan terminado de
cenar, escucharan los aullidos de los lobos e incluse los olrin mero-
dear cerca deél improvisado campamento. Los personajes dormiran
poco y mal, por el frio, por los insistentes lobos y por sus caballos, que
han permanecido intranquilos toda la noche.

Al amaneceros personajes levantaran el campamento: Antes de partiry,
uno de los caballos de los personajes, el que sea mejor rastreando,
se encabritara con una serpiente de cascabel y subira por la laderade
la colina donde han estado durmiendo aquella noche; Cuando el per-)
sonhaje se acerque al caballo verd con una tiradade Deteccion o'Ras-
trear con NO 5 que hay unas cuantas huellas de huargos en el barro_
seco'de la noche anterior. Al menos un grupo de diez de ellos ha
estado husmeando por alli esa noche e iban cargados con sus jine-
tes. Las huellas se dirigen al este en direccion a las Montanas Nubla-
das. F
Tras conocer la noticia, con toda seguridad, los personajes se dirigiran
rapidamente hacia-el camposanto dinadan para reunirse con el capi-
tan Arlac y los otros emisarios. Si se topan con los jinetes de lobos
puede que tengan serios problemas por su inferioridad numérica, Se-
guiran su camino a través de las cada vez mas escarpadas colipas ha-
cia el norte. Si deciden vigilar mientras avanzan para evitar un en-
cuentro indeseado con los jinetes de huargos, el vigilante tendra que

ir por las crestas de las colinas, con lo que su marcha serd mas lenta,
va que desde el sendero no hay apenas visién del entorno por culpa
de la elevacion del terreno.

Tras cuatro horas de viaje el terreno comenzara a descender entrando
en un valle mas profundo y ancho. Algunos arroyos cruzan el valle y
varias fuentes surgen de la roca viva.

El sendero gira al este, y los personajes viajan en direccion a las
Montafias Nubladas, descendiendo en el profundo valle, cuando un
grito ensordecedor y espeluznante llega a sus oidos. Al mirar hacia
la cumbre desde la que han ido descendiendo, veran la silueta de
ocho grandes huargos montados por orcos armados con arcos. Los
personajes deberian comprender que no estan en posicion de ganar
ese combate, y dirigirse a su destino lo mas rapidamente posible por
si pudiesen contar con la ayuda de Arlac y de los otros emisarios, si
es que se encuentran alli. Si esto no les disuade, los orcos cargaran
ladera abajo en sus agiles monturas disparando los mortiferos dar-
dos desde sus arcos cortos. Es dificil que una flecha les alcance en
esa situacién, pero pasaran demasiado cerca de ellos como para
quedarse a esperar.

Otra opcién que tienen es dirigirse a otro lugar que no sea la tumba
de Tamiel para no conducirles a los anillos, aunque se exponen a ser
alcanzados por los jinetes de huargos y aniquilados.

Los personajes descenderan por la ladera al galope alcanzando el sue-
lo firme del valle. Una vez lleguen abajo, y tomen la direccion que
tomen, los jinetes de huargos les perseguiran. Los personajes tendran
que realizar pruebas enfrentadas de Montar para mantener la distan-
cia con los huargos, aunque a la larga, las monturas orcas son mas
agiles en terrenos escarpados como este. Aplica las reglas de fatiga
rigurosamente para aumentar la tension.

Quizd algun personaje empiece a pensar que el fin esta muy cerca.



Los jinetes de huargos irdn recortando distancias con los persona-
jes conforme la fatiga vaya haciendo mella, y las flechas orcas pa-
saran mas cerca, ya que el terreno ofrece mucha mas estabilidad
que ladera abajo. A los diez minutos de persecucién verian cémo
un huargo se desploma retorciéndose y lanzando a su jinete contra
las rocas. Desde el lindero de una arboleda comienza a sonar el
silbido de las flechas sobre los jinetes de huargos, mientras que
delante de los personajes, tras las enormes rocas que bordean el
sendero, aparecen varios jinetes elfos armados con espadas que se
lanzan contra los sorprendidos orcos.

El combate cuerpo a cuerpo con los orcos es inevitable. Los orcos,
los elfos y los personajes se enfrentaran sin piedad, llevando el
sonido de sus armas a lo largo y ancho del valle. Los orcos atacaran
intentando eludir las flechas que les caen desde la arboleda, y re-
plegindose después a una posicion mas elevada, para volver a car-
gar contra los elfos y los personajes. El combate sera desordenado
y durara hasta que la mitad del grupo de orcos sea abatido. La otra
mitad intentara huir sin sufrir demasiados danos, aunque segura-
mente ni los personajes ni los elfos les dejen hacerlo en calma. Si
Garum escap6 del Palacio, pide una tirada de Deteccién NO 15. Si
algln personaje la supera vera a lo lejos a otro jinete de huargo
que no ha intervenido en la lucha, cuya silueta recuerda sospecho-
samente a la del frustrado asesino. Huira enseguida sin dar oportu-
nidad a que los fatigados personajes le persigan.

Al final del combate, cuando los jinetes de
huargos hayan sido dispersados, el que dirige al
grupo de elfos se quitara ¢l yelmo y con una sonrisa en el
rostro se dirigird a ellos con una voz familiar. “Volvemos a
encontrarnos”. Se trata de Taumadil, aquel sindar que deja-
ron en Garm, y que habia llegado a Cardolan por orden de
Cirdan. Les comunicara que hacia una semana que habian lo-
calizado a este grupo de orcos y que han estado deambulando
por las laderas de las Montafias Nubladas sin lanzar ningan

ataque a las granjas aisladas de eriadorianos, como es habi-

tual. Quiza estuvieran esperando a algo o a alguien. Les pre-

guntard qué hacen y a donde se dirigen en las tierras de los
dunlendinos. El territorio no es precisamente seguro y nadie
viaja por estos lugares sin un motivo de peso.

Si le cuentan la historia a Taumadil, este quedara entristecido al
escuchar el nombre de Tamiel. Cuando era joven la vio partir |
hacia Arthedain desde Forlindon. Mucho tiempo ha pasado des-
de entonces pero los elfos de Lindon todavia no han olvido tan
dolorosa historia. Se ofrecera a acompanarles y enviara a todos |
sus hombres excepto dos al norte, a continuar la vigilanciaenla |
frontera con Rhudaur. Continuaran el camino hacia el este y tras
una hora escasa de viaje llegaran al cementerio.

Las noticias que Taumadil tiene sobre el conflicto no son muy
alentadoras. Al parecer Angrim Caledor ha reunido en Rhudaur |
a un ejército muy numeroso con los escasos duanedain de su \/
familia y varias tribus dunlendinas. En estos momentos se diri-

ge a las pocas fortalezas que quedan en pie de los danedain
fieles al Rey Elagost,

En cuanto a Cardolan y Arthedain se sabe que Minalcar y Argeleb se
dirigen con el grueso del ejército a Amon S(l, pues parece ser que el
Rey Brujo esta dirigiendo a sus tropas hacia esa fortaleza. Esta claro
que desea hacerse con el poder del Palantir del Norte. No van las
cosas excesivamente bien en los reinos de los dunedain; al parecer, el
ejército enemigo es muy superior y se teme una derrota que dejaria a
merced del enemigo sus tierras. Argeleb y Minalcar han enviado a
Cirdan varios emisarios pidiendo su ayuda. Tristemente, debido a su-
cesos como el de Tamiel, los consejos élficos se muestran bastante
reacios a enviar tropas en ayuda de sus vecinos dinedain. Personal-
mente, Taumadil, opina que Cirdan debe enviar refuerzos, pues Lindon
y todo Eriador se verian amenazados si Arthedain o Cardolan cayesen
ante el avance del Rey Brujo de Angmar. Respecto a Rhudaur se muestra
mas pesimista y opina que poco o nada puede hacerse para salvar a
ese reino de la ruina.

“Veniamos siguiendo al grupo de orcos que cruzaron la frontera norte
desde Rhudaur. Los horrores que he visto estos Ultimos afios en las
tierras de los hombres ni tan siquiera pueden relatarse, La guerra
estd acabando con la region. Rhudaur como reino, el que conoci en
mi juventud, ya no existe y estd roto por las traiciones y la absurda
guerra, Lo alarmante es la presencia de un poderoso hechicero en
Angmar que dirige con siniestra mano las hordas de orcos lanzin-
dolas como jaurias hambrientas contra las debilitadas fuerzas de
Arthedain y Cardolan. En Rhudaur pocos son los que se defienden.
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Muchos nobles permanecen sitiados por los
clanes montarieses y no hay ayuda posible, mien-
tras queotros se afanan en arrebatar a las otras familias
pedazos de sus tierras, y sobre todo uno, Angrim Caledor,
el peor enemigo que Cardolan y Arthedain han tenido. Desde
que llegara al reino, se ha hecho con el apoyo de la mayoria
de los clanes montaneses bajo falsas promesas y estd diri-
giendo los ataques contra todas las fortalezas dinedain que
quedan en pie. En la reserva, como un cuervo negro, espe-
ra su enorme ejército para dar el golpe de gracia al viejo
Rey Elagost, movilizdndose a lo largo de la frontera sur de
su destrozado reino. El Rey espera que los refuerzos de
| Cardolan y Arthedain lleguen algin dia. Por eso pensamos
| que los orcos estan atacando a los reinos vecinos, para frenar
los posibles refuerzos que estos fieles de Rhudaur puedan
obtener de sus hermanos del norte. No queda mucho para

[' que el viento en el norte sople en otra direccion. Creo que
'i nada volverd a ser como antes.”

las lluvias y las frias heladas al camposanto. Una intensa lluvia
les acompanara durante la noche mientras buscan el escondido
| tamulo de Tamiel, Taumadil y sus exploraclores permaneceran
\ / reservados, sin apenas conversar. Parecen demasiado atentos a
todo lo que les rodea, como si un presagio terrible se cerniese
sobre la compaiiia. Los aullidos de los lobos se perderan en la fria
noche, momento en el que atisbaran las primeras colinas en las que se
encuentra el tumulo.

. El cementerio danedain

\ Al anochecer, las nubes y el viento traerdn consigo el rigor de

El cementerio dunedain se halla disperso a lo largo de varias millas a lo
largo del valle en direccién a las Montanas Nubladas. Los timulos es-
tan aislados y muy separados unos de otros, y a medida que ascienden
por el valle el sendero se va estrechando cada vez mas.

Durante la tortuosa travesia entre las quebradas colinas barri-
das con furia por la lluvia, las monturas comenzaran a in-
quietarse con la aparicién de los primeros rayos del sol.
El viento aulla con fuerza mientras el resplandor de
los rayos forma una sombra inesperada y descono-
cida para la compaiiia: la de un troll gigante de
piedra, con un enorme martillo en su mano iz-
quierda. La cabeza esta hinchada y llena de ci-
catrices amoratadas que hunden los enormes
ojos inexpresivos en sus pomulos, retorciendo
su boca en una mueca terrible. Los largos bra-
zos le llegan hasta la altura de sus huesudas
rodillas y de su cuerpo cuelgan algunas pie-
les ajadas.

El viento ha sido el delator. No hay manera de
evitarlo cuando cabalgas en medio de la no-
che por unas gargantas desconocidas. Taumadil
tratara de alentar a sus asustados exploradores
mientras tranquilizan a sus caballos. No se puede
retroceder.
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Con un movimiento brusco y tosco, el troll levantara el martillo con
una mano y, golpeando las rocas de la escarpada ladera, proyocara el
desprendimiento de algunos penascos. Los caballos se encabritaran al
oler el miedo, mientras las rocas engullen a uno de los exploradores
de Taumadil. Mientras la compariia no sale de su desconcierto, el enor-
me troll golpea a otro elfo y a su montura derribandolos a ambos.

El combate sera duro, Los personajes y Taumnadil deberdn enfrentarse
al troll. La unica ventaja que tienen es que son mads y que el monstruo
no tiene excesivos recursos y mucho menos unes movimientos rapi-
dos. Ademas, no debes dejar de sefialar que en la zona hay varios
precipicios que un personaje ingenioso podria aprovechar para atraer
y despeniar a este gigantesco adversario.

Tras el desafortunado encuentro en la garganta, llegaran a una explana-
da donde se encuentra el Tumulo de Tamiel, una estructura semicircular
excavada en la roca. La entrada estd sellada, y es casi irreconocible
debido al deterioro de la piedra en la que fue tallada. Unavez frentea |
ella encontraran a dos palmos de sus cabezas el extrafo cerrojo parejo
al medallén roto que conservan. Tras encajarlo, un quejido surgira del
interior de la puerta. Varios mecanismos comienzan a funcionar hasta
llegar a un silencio absoluto. La puerta permanece cerrada. Tras unos
minutos de espera, un golpe sonore, sordo y hueco abrird las puertas
lentamente, arrastrando su pesado cuerpo sobre las frias rocas.

Una vez abiertas, un halito de muerte, sacude alos personajes con fuerza,
Se internaran en a la inviolable oscuridad del Tumulo con la ayuda de una
improvisada tea empapada en aceite. El tunei desciende recto hasta una
sala octogonal y abovedada, En las paredes se encuentran los restos de
muchos objetos y pertenencias de Tamiel. En el centro de la sala se haya
el sepulcro donde yacen sus restos. Taumadil elevard una plegaria que,
aprisionada en las entrafas del Tamulo, retumbara en los oidos de la
compaiiia. Una vez terminado el rezo veran como en lo alto del sepulcro
se encuentran lo que fueron antafio unos anillos. Ahora parecen meras
anillas oxidadas y herrumbrosas. En cado uno de los huecos se leen en
sindarin los nombres de Arthedain, Cardolan y Rhudaur.

Cuando los personajes cojan los anillos, la costra de
herrumbre se deshara entre sus dedos mostran-
do una joya digna de reyes. Los anillos del
Gran Reino de Arnor estan en su poder.

Al salir veran como se acercan bajo la
lluvia dos figuras a caballo. Arlac y uno
W de los emisarios. Su expresion sera tris-
“E‘q te y presentaran algunos jirones en sus
¥ ropas y algunas manchas de sangre. Les
comunicaran que sufrieron una embos-
: 8 cada dunlendina cruzando el Fontegris
WAe 3 tres dias del puesto de barcas de
; Mersurion, y uno de los emisarios cayo
al rio al recibir el impacto de una flecha
y desaparecié bajo las aguas. Saludara
aTaumadil, pues se conocen de hace ape-
nas un afio en Garm. Arlac le pedira a
' Taumadil que lleve el medallon a Cirdan y que in-
tente convencerle de que debe enviar refuerzos a
Amon Sal cuanto antes. Si no, incluso Lindon se veria
cercado y aislado por tierra del resto de los pue-
blos libres.



Esa lluviosa noche, todos los presentes hacen juramento de no desfa-
llecer hasta cumplir su cometido. Arlac partira el primero pues debe
dirigirse a Metraith, la capital de Cardolan, para entregar a su rey el
anillo que le corresponde, el emisario partira inmediatamente des-
pués para entregar a Argeleb el anillo de Arthedain y Taumadil partira
a la lejana Lindon para entregar el medallén que tanta deshonra ha
causado a los dunedain ante los ojos de Cirdan y su pueblo, y para
conseguir un perdén y la ayuda de sus ejércitos. A los personajes les
queda viajar al norte, a la peligrosa Rhudaur para encontrar al Rey
Elagost y a sus fieles. Todos tienen la certeza de que puede que seala
ultima vez que se vean y saben que es la Unica oportunidad que le
queda al pueblo ddnedain de sobrevivir ante la sombra.

Los anillos de Tamiel

Los anillos de Tamiel son tres, uno por cada uno de los reinos que
onstituian Arnor. Son joyas de mithril bellamente trabajadas que
nen engastada una piedra azul que centellea levemente, y cada
uno lleva grabado el nombre de uno de los reinos con delicados
caracteres élficos. En términos de juego, son unos anillos de poder
menores que son magicos en las manos de los legitimos monar-

cas de Arthedain, Cardolan y Rhudaur. Confieren un +4 a las habilida-
des de Inspirar y Debate (Parlamentar), siempre y cuando el rey actae
por el bien de los pueblos del norte. Cuande dos monarcas estan
juntos el modificador sube a +5, y cuando estan reunidos los tres el
modificacdor es de +6. Aparte de esto tienen todas las caracteristicas
comunes a este tipo de anillos: se ajustan al dedo del usuario, su
brillo no s& empafa mientras los lleven, etc.

Viaje a Rhudaur

Bien entrada la noche, los personajes partiran con rapidez hacia el
norte, a Rhudaur, en busca de un rey acorralado.

Seguiran los antiguos senderos que recorren las laderas de las Monta-
fias Nubladas durante oche dias evitando los valles y aldeas. Durante la
noche, veran en el horizonte dispersas columnas de humo asi como a
los ejércitos de la nobles casas dunedain dirigiendose al norte con pres-
teza. A medida que avanzan la desolacion es mayor: granjas arruina-
das, cadaveres, torres en llamas, y aldeas enteras arrasadas. La guerra
ha llegado a su punto mas cruel. Los cuervos y buitres se afanan en
mostrar sus ostentosos banquetes desde la lejania.

Al amanecer del octavo dia, cansados y recogiendo el campamento
para proseguir su marcha, seran sorprendidos por un grupo de mon-
tafieses y algunos duanedain. Escuchar come se acercan estos exper-
tos hombres es bastante dificil, asi que lo normal es que le cojan por
sorpresa. No obstante, dales una oportunidad de tirar Deteccién con
NO 20 para darse cuenta de su presencia.

De entre las rocas saldrd un dunadan armado con una espada, mien-
tras que a los lados una docena de arqueros les apuntaran desde la
maleza.

El danedain hablara a los personajes diciendo lo siguiente: “Mi nom-
bre es Galfaroth y desconozco quiénes sois, pero por nuestro viejo rey
que lo averiguaremos de forma civilizada. Parecéis ser hombres sen-
satos, asi que podéis empezar a explicaros. No son buenos tiempos
para deambular por Rhudaur.”

Puede que los personajes decidan no decirle
nada a Galfaroth o bien enganarle. En ambos ca-
sos, si a Galfaroth no le quedan claras las intenciones de
los personajes no dudard en pedirles que arrojen sus armas.
Sus hombres intentaran atarles las manos. Resistirse puede
llevar a los personajes a una situacién embarazosa. De todas
formas, con toda seguridad seran apresados o heridos por los
montaneses de Galfaroth. En ningtn momento intentaran aca-
bar con sus vidas: les quieren vivos por si acaso fuesen espias
enemigos y tuviesen alguna informaciéon importante.

Si, por el contrario, le cuentan sus verdaderos motivos, pue-
den convencerle de que en realidad estan en el mismo bando,
aunque Galfaroth es bastante incredulo y testarudo y no se con-
formara con unas cuantas palabras. Solo con verdaderas prue-
bas se dara por satisfecho y con toda seguridad la Gnica que
puedan ofrecer los personajes sea el anillo de Rhudaur.

Es normal que los personajes tengan sus dudas al respecto de |
Galfaroth, pero si son inteligentes y llevan la conversacion con | | |
cuidado podran averiguar que sirve a Elagost con fidelidad.
Galfaroth no permitira que le hagan demasiadas preguntas por |
la sencilla razon de que no estan en posicion de exigir nada. |

Si Galfaroth ve el anillo y lo examina inmediatamente dejard |
libres a los personajes y les pedira las disculpas pertinentes ex- |
cusandose, no sin razén, ya que a diario estan teniendo \/

enfrentamientos tanto con los dunlendinos como con los hom-
bres de Angrim Caledor y los orcos. Su desconfianza esta mas
que justificada.

Les conducira a un refugio secreto desde donde organiza a un nume-
roso grupo de montaraces que intenta proteger las fronteras, estar
informado de los movimientos de las tropas enemigas y atacar las
fuentes de suministros de los montaieses y de Angrim Caledor. Los
orcos en cambio se estdn dirigiendo maés al oeste, y cada vez los en-
cuentros con ellos son menos frecuentes.

Tanto atados como libres, seguirdn su viaje hacia el norte durante '~
dias llegando a un refugio de cazadores, oculto en una garganta cu-
bierta por una espesa arboleda. Dentro, un enorme y bici: icparado
campamento rebosa actividad. Muchos hombres de armas trabajan
sin descanso preparando las salidas de los diferentes grupos para rea-
lizar batidas en las montafiosas tierras de Rhudaur.

Nada mas llegar les dardan comida y dejaran que se calienten al fue-
go; el aspecto de los personajes dejard mucho que desear pues el
viaje hasta Rhudaur ha sido largo y duro, lleno de inclemencias y de
frias lluvias.

Pasadas las horas y después de un buen descanso, les conduciran a
una cabafa donde se encuentra un hombre nervudo de barba rubia y
sin apenas cabello. Se presentard como Ottav, jefe de los montara-
ces de Elagost.

Volvera a interrogarles y esta serd la ultima oportunidad que tengan
los personajes de demostrar su lealtad a los reyes danedain. Deben
comprender que estan a salvo y que Ottav es fiel a Elagost. No tie-
nen nada que temer si dicen la verdad y le cuentan sus verdaderos
motivos.
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Si estaban libres, Ottav les volvera a preguntar el
objetivo de su misién con el fin de ayudarles.

Si le preguntan cudl es la situacion les contara las tristes
noticias que vienen de los campos de batalla fronterizos con
Arthedain y Cardolan. De momento no se han roto las defen-
sas pero estan obligandoles a enviar todas sus tropas. Se ru-
morea que ya han llamado a la milicia en Arthedain y que
muchos hombres han perdido la vida.

En Rhudaur la situacién es muy dificil. Algunos clanes monta-
feses siguen siendo fieles, aunque cada vez menos, y los po-
cos que se resisten al enemigo de Angmar apenas tienen op-
ciones de conseguir una victoria en el campo de batalla, y me-

‘ | nos contra el ejército de Angrim Caledor. Se cuentan entre ellos -

las mejores armas del pais y todos los traidores.

Si le preguntan por Elagost, les contard que él y sus hombres
. | | fueron enviados junto a otros muchos de los que nada sabe a
| | | vigilar los movimientos de los orcos en las estribaciones de las
‘ | Montanas Nubladas. Sobre todo se han enfrentado con
. dunlendinos y con los hombres de Angrim Caledor, y todo para
| | | asegurar los movimientos del ejército del rey Elagost. Un tras-
pi€ por su parte acabaria con la esperanza de recuperar Rhudaur
de los traidores, De aqui a dos dias se reuniran en la encrucijada

de Kazsazar.
\ serd interesante que se enteren de que la nobleza de Rhudaur esta
reuniendo a un gran ejército para dar un mortifero golpe al enemigo
Angrim Caledor. Podria cambiar mucho la situacion si Minalcar de Cardolan
y Argeleb de Arthedain se enterasen. Parece ser que el viejo Elagost ha
comenzado a hacer el trabajo antes de que los personajes lleguen, pero

aun asi es de extrema importancia que los tres reyes unan sus fuerzas
para derrotar al enemigo.

Si le preguntan sobre el Gran Reino de Arnor no sabra nada, pero si

Después de conversar con los personajes, y viendo la importante mision
que les ocupa, Ottav se ofrecera a enviar a un mensajero en presencia de
Minalcar y Argeleb, de camino a Amon Sal con sus ejércitos.

Antes de partir, Ottav les indicara el camino para llegar a la encrucijada
de Kazsazar, un olvidado camino enano en las montafas situado mas al
sur, en una mina de plata abandonada.

Les dara lo que le pidan y esté a su alcance, y a su mejor montaraz,
Galfaroth. El les llevara a la encrucijada de Kazsazar por el camino mds
seguro a dos dias de marcha hacia el sur.

La encrucijada de Kazsazar

Galfaroth les conducird en completo silencio y con paso rdpido a través
de las montafas y de los nevados bosques, y adentrandose en las lade-
ras de Las Montafias Nubladas llegaran a la encrucijada de Kazsazar. Un
enclave enano desde el que se distribuia antafio una de las producciones
mineras de plata mas ricas de esta zona. Entre las desvencijadas estruc-
turas de los esqueletos de los edificios se levantan tiendas y pabellones,
asi como algunas compaias de soldados bien armados. Galfaroth se
dirigira a los guardias que les salgan al paso pidiendo urgentemente y
sin demora presentar a los personajes ante el Rey. Al reconocer a un
montaraz del soberano, los guardias les llevaran a toda prisa ante su
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presencia. En el pabellon situado en el centro del campamento se cele-
bra el consejo donde se debate cual serd el futuro de Rhudaur y si es
acaso posible salvarlo de la perdicién tras haberle dado la espalda sus
hermanos de Arthedain y Cardolan.

Una vez llegue la compania a presencia de los nobles, escoltada por la
guardia, se le pedira que exponga el motivo de su presencia. Al entre-
gar a Elagost el anillo de Rhudaur y relatar los deseos de la familia
Alannor y de las muchas tentativas de Arthedain y Cardolan por cons-
tituir el Gran Reino de Amor, el rey Elagost y los nobles comprende-
ran que han sido traicionados. Los fieles de Rhudaur enviaron emisa-
rios para unirse y defender las tierras del enemigo comun, pero esos
mensajes nunca llegaron a su destino; Unicamente regresaron con una
sarta de enganos y falacias. Elagost, el Rey, sefialard con la espada a un
personaje que se encuentra en la sala, y encolerizado gritara:

“iTal jTasher! [Traidor! El propio Minalcar te envié tras las huellas de
un misterioso consefero llamado Urath de Har, y tan pronto ibas a
apresarle como dejaste tu cometido para acercarte a mi. La confianza
que deposité en ti debido a tu falso interés ha provocado esta ruina.
Ningtin despacho de los que te hice cargo llegé a Minalcar, tu tio, ni
a Argeleb, nuestro valioso hermano. Comprendo con la claridad de
las aguas que Urath de Har fue quien te indujo a provocarnos tanto
mal, y por ello mereces perecer y derramar tu ponzofioso veneno
sobre este suelo que pisamos todos.”




En el pabellén se formara una trifulca con los guardias de Tasher que

seran reducidos por la nobleza alli presente. En el revuelo, Tasher in-

tentara huir rajando con su espada la lona de uno de los costados del ~ Tasher intentard escabullirse tratando de llegar

pabellén, pero el Rey Elagost se lo impedira ordenando a su guardia  a los caballos para escapar del campamento, pero

que lo aprese. todo intento sera inatil: sus hombres estaran muertos o
habran depuesto las armas y, con toda seguridad, los perso-
najes, la guardia real y algunos nobles lo habran acorralado.

| Viendo que no tiene escapatoria posible, Tasher se mofara de
los presentes.

“Aunque me capturaseis cien veces de nada serviria, pues
| Urath de Har es solo un poderoso emisario del Sefior de
Angmar. Sus negros cuervos llevan mucho entre vosotros y
| vuestro destino estd hilado desde hace tiempo. ¢Acaso pen-
sdis que los miserables ejércitos de los que os vanagloridis
hoy, seguirdn manana, cuando los ataques se repitan uno de-
trds de otro, como un incesante martilleo? No hay poder en
vuestra tierra y mucho menos en las coronas que defendéis
tan inatilmente. Desistid de esta sinrazon y marchaos lejos,
donde la sombra no os alcance. Con algo de suerte moriréis
antes de contemplarla de nuevo.”

Tasher sera apresado y encadenado en una de las tiendas desde
donde gritard como un condenado el fin de Rhudaur.

El homenaje de los nobles

Los nobles linajes de Rhudaur, los fieles, repartidos entre la casa
de Elewen, Valandur, Elagost, Aldarion y otras familias, rendi-
ran la justa pleitesia a los personajes y a Liura de la casa de

nitiva por liberar al norte del impio enemigo.

reunirse junto a Minalcar, Rey de Cardolan.

aliento de esperanza.”

|
l

.i
\/

Alannor. Agradecidos, levantaran sus armas, liberados del velo

de la traicion y del miedo que les atenazaba. Ahora, partiran unidos
bajo los estandartes del Rey Elagost hacia la batalla que les caiga en
suerte librar. Angrim Caledor merece la muerte y muchos permane-
cen ansiosos por enfrentarse a su ejército en el campo de batalla. Otros
en cambio desean llegar a Amon Sal pues alli se librara la batalla defi-

Puede que la compaiia decida acompanar a Elagost en su camino a
Amon Sdl y enfrentarse con toda seguridad en las extensas llanuras de
_Qilad al negro ejército de Angrim Caledor o bien partir directamente a
Amon Sl en un peligroso viaje atravesando las lineas enemigas, para

Si deciden hablar con Elagost y le comunican sus deseos de acompa-
farle, agradecido les respondera: “Sois valerosos y muchos peligros
habéis atravesado para desenmascarar al traidor, y me llenaria de or-
gullo que compartiésemos las armas en un incierto campo de batalla,
| pero no es mi deseo que perdadis la vida sirviendo a otro rey teniendo
en Minalcar a un firme soberano que gobierna con buena mano el
destino de Carclolan. Por este motivo declino vuestro ofrecimiento y
que puedan ver los mds ilustres de Rhudaur que si la vida nos acoge
en los sucesivos dias, viva yo para recompensar los duros pesares por
los que habéis pasado en nuestro beneficio. Por el contrario y para
evitar una pérdida initil os escoltaré con trescientos de mis mejores
caballeros, para que sepan en Amon Sal que en Rhudaur queda un
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P La compaiia partira a Amon Sal en un peligroso

viaje en el que sortearan varias columnas de los ejércitos
orcos acampados esperando la negra sefal que las encamine
a la fatal batalla.

En buenos caballos y bien pertrechados seran recibidos con
numerosos y alentados vitores desde las altas murallas de
Amon Sal, pues los soldados llevan dias defendiendo la pla-
za ante un enemigo implacable y feroz.

Ante el griterio provocado por la muchedumbre, Argeleb y
Minalcar saldran a recibirles agradeciéndoles las buenas noti-
cias sobre el perdido reino de Rhudaur. La soldadesca, emocio-
nada ante la vision de los estandartes de Rhudaur, rugira orgu-
llosa sabiendo que los tres reinos vuelven a ser lo que una vez
Amor significd para todos.

Los reyes les invitardn a la sala de mandos, donde se dirimen
todas las decisiones, para que les cuenten el relato de sus
viajes. Minalcar, apesadumbrado, hara llamar a Liura, para
agradecer la osada intervencion sin el permiso de la corte de
Cardolan. En otro tiempo no hubiera existido la palabra per-
don ante tal comportamiento, pero en los afos que transcu-
rren vertiginosamente, en esta guerra insalvable, la desobe-
diencia de una familia ha hecho mucho por contribuir a la
'] esperanza de victoria. Al oir el desventurado fin de su sobri-
/ no Tasher, Minalcar no tendra mas remedio que abandonar la
sala avergonzado. Argeleb le acompanard y hard una senal a
los ujieres de la Guardia Real para que dispongan todo lo que ne-
cesiten los miembros de la compapia.

Antes de partir, el Rey de Arthedain se detendra ante los personajes y
les dira: “En este momento oscuro, habéis logrado que los tres estan-
dartes vuelvan a ondear juntos. Es justo que sea vuestro el honor de
llevarlos a la batalla.” Convertidos en portaestandartes de los tres rei-
nos hermanos, los personajes recibirin grandes honores por parte de
todo el campamento en los dias siguientes.

Amon Sal

Los dias transcurriran entre la incertidumbre, las victorias logradas en
las incursiones, y las pérdidas sufridas. El momento de la verdad ya
estara sentenciado. Los exploradores habran divisado a un enorme
ejército orco y algunas secciones de montafieses dirigiéndose a Amon
Sal a marchas forzadas. En cuanto a las tropas de Rhudaur nada se
sabe. Tampoco del poderoso ejército de Angrim Caledor.

Pasan tres dias de frenéticos preparativos, de trabajo para innumera-
bles guerreros, mercenarios y gentes que desean defender su tierra
ante el enemigo Invasor. Al atardecer, la inmensa polvareda cubrira el
horizonte y pronto se veran los reflejos de las armaduras y armas de
las columnas orcas. Horas mas tarde, los ejércitos de Minalcar y Argeleb
formaran una muralla acorazada de soldados, jinetes, arqueros e inge-
nios de guerra delante de Amon Sal, la fortaleza del Palantir del Nor-
te. En la fortificacién, las murallas permaneceran abarrotadas de ar-
queros y de las reservas del ejército.
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Cuando la luna esté en lo mds alto del estrellado cielo nocturno, los
ejércitos se encontrardn frente a frente, como dos escorpiones. Quie-
tud, silencio, y el continuo galopar de los emisarios portando las orde-
nes para la batalla. La espera se hara eterna y los soldados permane-
ceran Impacientes entre el arrojo y el miedo ante un enemigo horrible
y despiadacio. Solo un pensamiento sera murmurado por todos: si
esta batalla se piercle, Arthedain y Cardolan desaparecerén bajo la som-
bra; de Rhudaur no se habran recibido noticias ain.

El ensordecedor bramido de los cuernos, el golpe seco y repetitivo
de los tambores y los gritos de los oficiales impulsaran a miles de
almas a una lucha en fa que se perderan muchas vidas. Como dos
olas estrellandose entre si en el mas absoluto desierto se encontra-
ran los dos ejércitos con el chocar de los aceros, los gritos, las heri-
das, la sangre y la muerte. Las flechas volardn centelleando en el -
cielo con sus plateadas puntas, las enormes rocas y restos incandes-
centes caeran entre las filas de los invasores provocande estragos,
aunque no sera suficiente. Los arqueros, inundando el cielo con sus
flechas, produciran innumerables bajas, barriendo el frente enemigo,
mientras la caballeria ligera acosa los flancos en continuas y repeti-
das embestidas con el sonar de los cuernos. Una figura tan negra
como las insondables profundidades del abismo avanzara imparable
hacia Amon Sal, batiendo a los valerosos guerreros que intentan
impedir su paso. Los hombres lucharan con valer y honor, y el avan-
ce continuara inexorablemente, arrastrando tras de si una infinidad
de cadaveres,

La batalla se rompera en mil pedazos en el mar de piedra que
rodea la solitaria cima de Amon Sal y muchos grupos se retiraran
ante el imparable empuje de los orcos y de su negro sefior. La
cima de los vientos comenzara a sufrir los primeros ataques, y
oleadas de orcos y montafieses se abalanzaran sobre sus altos
muros encontrando la muerte al final de la escala o bajo la lluvia
de proyectiles. Los sagrados muros de la fortaleza comenzaréan a
derrumbarse bajo el golpe de los arietes y de las infernales ma-
quinas del enemigo. Muchos veran la batalla perdida y en su co-
razén se albergara la terrible perdicion, no sélo de sus vidas sino
de toda Arthedain y Cardolan.

Minalcar y Argeleb se batirdn defendiendo la brecha abierta en la
fortaleza con sus mejores tropas mientras en el exterior se intenta
frenar el poderoso empuije de los orcos. Cerca de los reyes se batiran
los personajes, que deberan defender los estandartes de las acome-
tidas de los adversarios. Cada vez que un estandarte caiga la moral
de las tropas se hundira, mientras que volver a alzarlo hard que la
esperanza renazca.

Utiliza las caracteristicas de los Orcos del libro basico para los adver-
sarios de los personajes en la batalla. 5i se enfrentan a montaneses,
emplea las de los Dunlendinos. Los rivales deberian caertras 1,26 3
golpes segan su dificultad, aunque un capitin orco particularmente
feroz podria pelear mano a mano con alguno de los PJs en el momen-
to culminante, y en este caso deberia utilizarse el sistema habitual de
niveles de herida.

Los personajes deberan retirarse cada vez mas hacia el interior de
Amon Sal, batiéendose desesperadamente y sufriendo los efectos
de la fatiga hasta que la batalla cambie su curso con la llegada de
los refuerzos.



Un estremecimiento sacudira la tierra, los gritos de terror y de muerte
se elevaran en el campo de batalla, mientras un centelleo infernal llena
la noche de sombras, y asi, de golpe en golpe, la negra figura se cernira
sobre las débiles murallas de la abatida fortaleza de Amon Sal.

Cuando el avance imparable de los orcos haga temblar los mismisimos
cimientos de la fortaleza, el enemigo, sorprendido por la ceguera de
la inminente victoria, contemplara con estupor cémo un ejército de
plateados caballos y acorazados lanceros se abalanza sobre él, destro-
zando sus flancos. Los cuernos resonaran con fuerza y muchas voces
se alzaran gritando el nombre de Elagost y Cirdan. La tan ansiada ayu-
da habra llegado a tiempo. Los defensores, alentados por la llegada
de las tropas reales y reorganizados bajo los mas ilustres guerreros de
entre los danedain, contraatacaran con impetu sabiendo que si aun
existe el favor de los Valar, ese habra sido uno de ellos. El desconcer-
tado ejército orco, replegandose en una imbricada maniobra, se ence-
rrara adn mas en el cerco de las armadas tropas.

Mientras, las brechas de las murallas dejaran paso a cientos de guerre-
ros que acosaran el frente del ejército orco, mal posicionado y enca-
rando a los flancos para defenderse de tan letal carga. Argeleb y

Minalcar saldran de las derruidas puertas de la
fortaleza encontrandose con la negra figura que
asola el campo de batalla con su sola presencia.

Se lanzaran a una lucha titanica en la que las espadas brillaran
esgrimiendo todo su poder, A su alrededor, los guardias rea-
les limplaran la entrada de las pesadas tropas de escolta del
Rey Brujo. Minalcar sera sacudido por el combate y acabara
lejos de alli defendiendo su vida y la de los suyos, a pie, y
codo con codo con sus soldados, llevandolos a la victoria.
Argeleb resistira las embestidas y encontrara la negra muerte
a manos del Rey Brujo, bajo las murallas de Amon Sal.

Minalcar y Elagost, junto a Cirdan, llevaran a la alianza a la
victoria cuando los graznidos orcos hagan batirse en retirada |
al ejército. Amon Sal estara salvada, y los jinetes danedain !
perseguiran a los desorganizados orcos que se dispersan hu-
yendo hacia el norte en bandadas. El Rey Brujo huira tan pron-
to como los jinetes comiencen a abalanzarse sobre él y su po-
der disminuya.

El amanecer de los cuervos

Tras el combate, una neblina cubrié el campo

de batalla, mientras muchos buscaban a com-
paieros perdidos, contaban las bajas y reco-

gian lo poco que podia salvarse de la ruina. \ /
La fortaleza, humeante aun, permanecia
grotescamente en pie mientras muchos la con-
templaban orgullosos. Habria que esperar a otro
tiempo para ver caer a los reinos del norte. Otros sin
embargo se agolpaban en el centro del patio, den-
tro de los derruidos muros, pues yacian alli las rea-
les figuras de Argeleb y Elagost. Los reyes de
Arthedain y Rhudaur habian caido en la batalla de
Amon Sal y otros llevarian el peso de sus coronas
sobre la cabeza, aunque esa es otra historia.

Vinieron anos de iniquidad, dolor y guerras y, como
ya se ha dicho, eso fue sélo el principio, pues habéis
de saber que el norte se perdio en los oscuros afios
venideros, debilitado por las armas y las intrigas de
Angmar. Dos guerras mas se sucedieron y Amon
Sal se perdio en el olvido y con ella el Palantir y el
simbolo de la alianza de los reinos del norte. Al final
solo unos pocos creyeron en la victoria y en el Rey
Elessar, y es hoy tras tantos afios de calamidades y
de infortunios cuando podemos vivir en paz.
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Anexo 1 - Creacién de PJs de los
Reinos Hermanos

La aventura tiene lugar unos 1.500 afos antes de la Gue-
rra clel Anillo, en los reinos de Cardolan, Arthedain y Rhudaur.
Esto supone bastante diferencia respecto a la ambientacion
presentada en el libro basico. Los hobbits apenas llevan 200
anos en la Comarca y estos reinos aun no son regiones des-
pobladas llenas de ruinas como se presentan en el libro basi-
co de El Sefor de los Anillos. A continuacion presentamos
opciones de historial para crear personajes de los reinos her-
manos.

‘ OPCIONES DE HISTORIAL

Hombre de Cardolan (Hombre Medio):

| Los hombres de Cardolan son buenos combatientes y se mue-
| ven bien en campo abierto. Aunque son menos refinados que
| | sus parientes del norte, siguen considerandose dignos de la
| | herencia de Amor.

‘ Combate a Distancia +1, Arcos +2, Combate Cuerpo a Cuerpo
| +1, Monta (Caballo) + 1, Supervivencia (Bosques o Montanas) +1,
‘ \ Oficio +1

Hombre de Arthedain (Hombre Medio):
Los hombres de Arthedain son nobles y orgullosos, y son los
\/ que mejor conservan las tradiciones del reino de Armnor y el co-
nocimiento de los dias antiguos.

Combate a Distancia + |, Combate Cuerpo a Cuerpo +1, Saber +1,
Oficio +1, Deteccion +1, Monta (Caballo) +1

Hombre de Rhudaur (Hombre Medio):

Los hombres de Rhudaur son considerados rudos por el resto de los
habitantes del antiguo Arnor, pero su destreza moviéndose por bos-
ques y montafias es muy respetada.

Combate a Distancia +1, Combate Cuerpo a Cuerpo +1, Carrera +1,
Supervivencia (Bosques o Montafas) +2, Escalada +1

Danadan de los Reinos Hermanos (Danadan):

Los danedain del norte ven como su estrella declina. Si bien siguen
siendo hombres majestuosos y valientes, cada vez es mas dificil dis-
tinguirlos de los hombres corrientes a los que lideran.

Combate a Distancia + 1, Combate Cuerpo a Cuerpo +1, Monta (Caba-
llo) +1, Saber +1, Persuasién +1, Debate +1

B2 rpgmaga=sine
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Anexo 2 - Personajes No Jugadores

LOS |INETES DEL VADO DE ASTAR
Los jinetes son soldados experimentados de la ¢ exiliacla de
Caledor, con la mision de acabar con Annandé. No obstante, no
tienen intencién alguna de morir, asi que huiran si se enfrentan
con unos oponentes resueltos.

El jinete A es el lider y el mas decidido; si es necesario se enfren-
tara a los personajes para dar tlempo a sus compafieros a acabar
con la vida de Annandé.

El segundo jinete, B, es peligroso por sus jabalinas, ya que es
bastante certero. No tiene demasiadas ganas de enfrentarse a los
personajes y prefiere la distancia. Puede herir a Annandé con la
altima de sus jabalinas.

El tercero, el jinete C, no es precisamente un caballero. Tratard de
buscar la espalda de algun personaje trabado en combate, y si
tiene ventaja atacara cargando con su caballo.

Jinetes caledorianos veteranos (Hombres Medios, Guerreros)
Estos adversarios caen tras recibir dos ataques esultado
de éxito completo (0 un éxito superior o extra

que el combate se vuelve claramente en su contra

nativamente, puedes utilizar los niveles de herida convenciona-

les, pero entonces la pelea se prolongara.
[ [ B

Caracteristicas

Fuerza 8 (+1), Destreza 7 (+0), Vitalidad 8 (+1), Porte 6 (+0), Per-
cepcion 6 (+0), Ingenio 5 (+0), Defensa 10, Salud 9, Rapidez +2,
Fuerza de Voluntad +0, Aguante +1, Sabiduria +0

Habilidades

Ay C - Combate Cuerpo a Cuerpo: Hojas (Espada Larga) +4, Com-
bate a Distancia: Lanzas (Jabalina) +2

B - Combate a Distancia: Lanzas (Jabalina} +4, Combate con Ar-
mas: Hojas (Espada Corta) +2

Todos - Monta (Caballe) +3, Deteccion (Vista) +2

Facultades de Orden; Evasion

Avances: |

Equipo

Ay C - Espada Larg fio 2d6+5, Parada +1)

B - Espada Corta (Dafio 2d6+3, Parada +0), 3 Jabalinas (Dafo
2d6+4, Alcance 5/45/90/+15)

Todos - Armadura de Cuero (2), Pieles Grue Brazaletes y Yel-
mo (1), Escudo Pequeiio (+3), Caballos de Guerra. Llevan I1¢
peniques de plata en sus bolsas en moneda menuda.




ANNANDE, AGENTE DE ALANNOR

Annandé no esta en condiciones de hacer gran cosa en esta aventura,
ya que ha recibido una grave herida al arrebatar la mitad del medallén
de Tamiel a las tropas de Angrim Caleclor. Esta elfa sindar es una consu-
macla montaraz, capaz de seguir los rastros mas dificiles, y quedara
muy agradecida a los personajes por salvar su vida.

Cuando los personajes la encuentran lleva una espada larga, capa
élfica, botas élficas, daga, 5 monedas de plata y un medallén roto.

INCURSORES DUNLENDINOS
Feroces guerreros que tratan de abrirse camino para incendiar y saquear
las indefensas aldeas de Cardolan. Ver su descripcion en el capitulo 12
del manual del SDLA. Estos adversarios caen tras recibir dos ataques
con un resultado de éxito completo (o un éxito superior o extraordina-
rio). Alternativamente, puedes utilizar los niveles de herida.

GARUM, EL ESPIA DE URATH

Este hombre es taimado y cruel. Cuando Urath desaparecio, se
aseguro de dejar tras de si espias en muchos lugares importan-
tes, y Garum es uno de ellos. Tiene bastante iniciativa, ya que es
muy ambicioso, y la cada vez mas palpable amenaza de la som-
bra hace que vea su recompensa cercana. Este adversario usa el
sistema de niveles de herida, aunque como hemos indicado no
luchara mas que cuando se vea acorralado.

Garum (Hombre Medio, Bribén)

Caracteristicas

Fuerza 6 (+0), Destreza 10 (+2), Vitalidad 6 (+0), Porte 3 (-1), Per-
cepcion 11 (+2), Ingenio 8 (+1), Defensa 12, Salud 6, Rapidez +2,
Fuerza de Voluntad +1, Aguante +0, Sabiduria +2

Habilidades

Combate Cuerpo a Cuerpo: Hojas (Daga) +6, Deteccién (Vista,
Qido) +6, Sigilo (Esconderse, Moverse en Silencio) +6, Lengua:
Oestron +5, Lengua: Lengua Negra +4, Persuasion +4, Disfraz
+4, Juegos de Manos +4

Facultades Raclales: Comodidad, Curacion Rapida, Desprecio a
los Fantasmas, Dotes Musicales, El Arte, Forma Elfica, Habilidad
con las Bestias, Pies Ligeros, Sentido Elfico, Vision Lejana

Facultades de Orden: Abrir Cerracluras, Acechar en las Sombras
Avances: 3

Virtudes: Furtivo

Defectos: Avaricioso, Lealtad (Urath)

Equipo: Daga Envenenada (Dafio 2d6+2, Parada —2, utiliza un
veneno como el de los orcos; ver la seccion de Venenos del libro
basico), Capa de Sombras (es una capa como las de los elfos pero
elaborada por las fuerzas de la sombra; da +8/+4 a Sigilo (Escon-
derse) en la oscuridad, dependiendo de si el personaje perma-
nece inmévil o se mueve. Si alguna vez recibe luz solar directa
se desintegrara sin dejar rastro)

JINETES DE HUARGOS

Esta partida de orcos y huargos sirve a Urath de Har, y ha recibido la
orden de acabar con los personajes y recuperar el medallon de Tamiel.
Si Garum ha logrado escapar, les acompaifiara, aunque permanecien-
do a una saludable distancia de cualquier combate. Ver su descripcion
en el capitulo 12 del manual del SDLA. Los orcos caen tras recibir dos
ataques con un resultado de éxito completo (o un éxito superior o
extraordinario), mientras que los huargos resistirdn tres, Alternativa-
mente, puedes utilizar los niveles de herida si la situacion requiere
algun enfrentamiento dramatico.

TAUMADIL Y SUS COMPANEROS
Este elfo sindar es inusual en muchos sentidos. Aunque orgulloso
y severo, comprende y admira la lucha de los hombres contra la
sombra que resurge, y contribuye a ella con una dedicacion que
supera a la de muchos. Es un guerrero habil. que va camino de
convertirse en un montaraz legendario.

Taumadil (Elfo Sindar, Guerrero)

Caracteristicas

Fuerza 8 (+1). Destreza 12 (+3), Vitalidad 8 (+1), Porte 8 (+1),
Percepcion 11 (+2), Ingenio 8 (+1)

Defensa 13, Salud 9, Rapidez +3, Fuerza de Voluntad +1, Aguan-
te +1, Sabiduria +2

Habilidades

Combate Cuerpo a Cuerpo: Hojas (Espada Larga) +6, Combate a
Distancia: Arcos (Arco Corto) +8, Deteccién (Vista, Oido) +5, Si-
gilo (Moverse en Silencio) +3, Supervivencia (Bosque) +4, Ras-
trear (Orcos) +4, Curacion (Tratar Heridas) + 1, Escalada +1, Ca-
rrera +3, Salto +1, Asedios (Defensa) +1, Saber: Historia (Elfos)
+5, Lengua: Oestron (Comun) +3, Lengua: Sindarin +5, Lengua:
Quenya +2

Facultades Raciales: Comodidad, Curacién Rapida, Desprecio a
los Fantasmas, Dotes Musicales, El Arte, Forma Elfica, Habilidad
con las Bestias, Pies Ligeros, Sentido Elfico, Visién Lejana
Facultades de Orden: Evasion, Golpe Veloz

Avances: 3

Virtudes: Punteria, Armadura de los Héroes

Defectos: Odio (Orcos del Norte)

Coraje: 3, Renombre: 1

Equipo: Espada Larga (Dafio 2d6+5, Parada +1), Arco Corto (Dafio
2d6+2, Alcance 5/25/50/100/+25), Daga (Dafio 1d6+2, Parada -

2), Capa Elfica (+8/+4 a Sigilo (Esconderse) dependiendo de si el
personaje permanece inmaovil o se mueve)




La compafila de Taumadil (Elfos Sindar, Guerreros)

Estos dos elfos son jovenes y alegres, y estin deseosos de probar
su valor, Caen tras recibir dos ataques con un resultado de éxito
completo (o un éxito superior o extraordinario). Alternativamente,
puedes utilizar los niveles de herida.

Caracteristicas

Fuerza 8 (+ 1), Destreza 12 (+3), Vitalidad 8 (+1), Porte 8 (+1), Per-
cepcion 11 (+2), Ingenio 8 (+1)

Defensa 13, Salud 9, Rapidez +3, Fuerza de Voluntad + 1, Aguante
+ 1, Sabidluria <2

Habilidades

Combate Cuerpo a Cuerpo: Hojas (Espada Larga) +4, Combate a
Distancia: Arcos {(Arce Corto) +6, Deteccién (Vista, Oido) +3
Facultades de Orden: Evasion

Avances: 0

Ventajas: Punteria, Armadura de los Héroes

Equipo: Espada Larga (Dafio 2d6+5, Parada +1), Arco Corto (Dafio
2d6+2, Alcance 5/25/50/100/+25), Daga (Dafio 1d6+2, Parada -

2), Capa Elfica (+8/+4 a Sigilo (Esconderse) dependiendo de si el
personaje permanece inmavil o se mueve)

EL TROLL DE LAS MONTANAS

Ver su descripcion en el capitulo 12 del manual del SDLA.

Anexo 3 — Experiencia, renombre y recompensas
La experiencia de la aventura deberia ser la siguiente.

Objetivo Principal: 1.500 puntos por conseguir llevar los anillos a
Rhudaur y obtener su ayuda.

Resolucién de Escenas:

100 por rescatar con vida a Annandé de sus perseguidores.

100 por defender con éxito el puesto de barcas de Mersurion.
150 por capturar o matar a Garum en el Palacio de Otofio, 50
adicionales sl consiguen salvar y convencer a Adamor de sus bue-
nas intenciones,

100 por poner en fuga o matar a los jinetes de huargos.

100 por sobrevivir al troll o evitarlo mediante ingenio, magia o sigjlo.
200 por defender los estandartes de los tres reinos en la batalla final.

Experlencla para cada PJ

Deben sumarse las dificultades de las tiradas importantes supera-
das por cada P, como se indica en el apartacdo de Experiencia del
libro basico. Los compadieros reciben la mitad de este total.

auentura: amon sul

GALFAROTH
Este danadan de Rhudaur es un excelente montaraz, con un olfato
inigualable para detectar tanto la presencia del enemigo como las
mentiras, S| son sinceros con él se lo ganarian como un allado in-
condicional.

Galfaroth (DGnadan, Guerrero)

Caracteristicas

Fuerza 11 (+2), Destreza 7 (+0), Vitalidad 8 (+1), Porte 9 (+ 1), Per-
cepcion 10 (+2), Ingenio 7 (+0)

Defensa 12, Salud 10, Rapidez +3, Fuerza de Voluntad +2, Aguan-
te +3. Sabiduria +3

Habilidades

Combate Cuerpo a Cuerpo: Hojas (Espada Larga) +8, Debate (Par-
lamentar) +3, Inspirar +2, Intimidacién +4, Deteccion (Vista) +7,
Rastrear +6, Empatia +4, Combate a Distancia: Arcos {Arco Largo)
+5, Saber: Historia (Arnor) +3, Saber: Raza (Dunedain) +3, Saber:
Reino (Amor) +2, Lengua: Oestron (Comiin) +5,

Facultades de Orden: Evasion, Golpe Veloz

Avances: 3

Virtudes: Revelacion del Honor, Vida al Aire Libre

Defectos: Ninguno

Coraje: 3, Renombre: 3

Equipo: Espada Larga (Dafio 2d6+5, Parada + 1), Cota de Cuero (2)

Los hombres de Galfaroth (Hombres Medios, Guerreros)
Utiliza las caracteristieas de los Dunlendinos del Capitulo 12 del
libro del SDLA para losTnontaiieses de Galfaroth

Renombre

+3 puntos por conseguir que Rhudaur se una a la Alianza.

+2 puntos por defender con éxito los estandartes de los tres
reinos en la batalla.

Otras recompensas

Después de la batalla, los personajes recibirdn de las tres casas
reales un arma de gran calidad o una joya que recordara su heroica
gesta, y por supuesto contardn con el agradecimiento de la casa de
Alannor, a la que podrdn seguir sirviendo si lo desean, Ahora que
son personajes famosos podrdn optar a ocupar puestos de clerta
importancia en los ejércitos que luchan contra el Rey Brujo. )
posiblemente sean requericdos en algin momento para prestal
nuevos servicios.




TASHER
Sobrino segundo de Minalcar, uno de sus hombres de confianza
para misiones diplomaticas delicadas. Lastima que sea muy poco
digno de esa distinciéon.

Tasher (Danadan, Noble)

Caracteristicas

Fuerza 11 (+2), Destreza 10 (+2), Vitalidad 8 (+1), Porte 12 (+3),
Percepcion 5 (+0), Ingenio 7 (+0)

Defensa 12, Salud 10, Rapidez +4, Fuerza de Voluntad +2, Aguan-
te +3, Sabiduria +2

Habilidades

Combate Cuerpo a Cuerpo: Hojas (Espada Larga) +6, Debate (Par-
lamentar) +4, Oficio: Escribir +1, Inspirar +4, Intimidacion +6, De-
teccion (Vista) +4, Persuasion (Agradar, Oratoria) +6, Combate a
Distancia: Arcos (Arco Largo) +3, Saber: Historia (Amor) +5, Sa-
ber: Raza (Danedain) +3, Saber: Reino (Arnor) +4, Lengua: Qestron
(Comuin) +5, Lengua: Sindarin + 1

Facultades de Orden: Deferencia

Avances: 3

Virtudes: Rango 2, Melifluo

Defectos: Secreto Oscuro (Corrompido por la Sombra)

Coraje: 3, Renombre: 3

Equipo: Espada Larga (Dafo 2d6+5, Parada +1), Cota de Cuero (2)

TROPAS CALEDORIANAS
En caso de que precises usar tropas de la casa de Caledor, aqui
tienes sus caracteristicas.

Soldados caledorianos (Hombres Medios, Guerreros)

Estos adversarios caen tras recibir dos ataques con un resultado de
éxito completo (o un éxito superior o extraordinario). Alternativa
mente, puedes utilizar los niveles de herida.

Caracteristicas

Fuerza 7 (+0), Destreza 7 (+0), Vitalidad 7 (+0), Porte 5 {+0), Per-
cepcién 5 (+0), Ingenio 5 (+0)

Defensa 10, Salud 7, Rapidez +0, Fuerza de Voluntad +0. Aguante
+2, Sabiduria +0

Habilidades

Combate Cuerpo a Cuerpo: Hojas (Espada Larga) +3, Combate a
Distancia: Arcos (Arco Largo) +2, Monta (Caballo)+1, Deteccion
(Vista) +1

Facultades de Orden: Evasion
Avances: 0

Equipo: Espada Larga (Daito 2d6+5, Parada + 1) y Escudo Pequefio
(+3), o Arco Largo (Dafio 2d6+2, Alcance 5/30/60/150/+30) y
Espada Corta (Dafio 2d6+ 1, Parada +0), Cota de Malla (5)

Oficiales caledorlanos (Hombres Medlos, Guerreros)
Estos acdversarios usan el sistema de niveies de herida.

Caracteristicas

fuerza 8 (+ 1), Destreza 8 (+1), Vitalidad 8 (+ 1}, Porte 6 (+0), Per-
cepcion 6 (+0), Ingenio 6 (+0)

Defensa 1 1. Salud 9, Rapidez +3, Fuerza de Voluntad +0, Aguante
+1, Sabiduria +0

Habllidades
Combate Cuerpo a Cuerpo: Hojas (Espada Larga; +5, Intimidacion
(Miedo) +3, Deteccion (Vista, Oido) +3

Facultades de Orden: Evasion, Golpe Veloz

Avances: 2

Equipo: Espada Larga (Dano 2d6+5, Parada + 1), Cota de Malla (5),
Escudo Pequeiio (+3)
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hay terribles planes en marcha. Ha desaparecido un famoso cuadro que, segtin se
dice, es un poderoso artefacto, y el rastro lleva directamente al palacio del empera-
dor loco, donde estd guardado por monstruosas criaturas mecdnicas de hierro y
vapor. Las facciones espirituales de la ciudad (sacerdotes, rabinos, caballeros y hechi-
ceros) estdn en guerra, pugnando por robar el cuadro. Tus camaradas y ti debéis
entrar en la Wunderkammer subterranea del emperador, combatir a sus guardianes
magicos y descubrir los misterios de la Magdalena ascendida... o morir en el intento.
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La ascension de la Magdalena es un suplemento dual para D20 System y
Unknown Armies, perteneciente a la linea Coriolis. Incluye:

» Trasfondo del escenario histdrico de Praga en el aiio 1610, con notas
para su conversion a una campafa de fantasia.

» Descripcion de varias facciones enfrentadas, como los Rosacruces, los
Caballeros de Malta, y el Rabf Loew y su Gélem, entre otras, junto a
ideas para su uso en futuras aventuras.

¢ Nuevas reglas para D20 System: Mecanomancia, una escuela de magia
"steampunk” dedicada a la creacién de monstruos mecanicos; Avatares,
una nueva forma de magia basada en los arquetipos de la conciencia

colectiva; y armas y armaduras del Renacimiento tardio.

» Dos nuevos arquetipos para Unknown Armies, el Mago y el Libertino,
y notas para utilizar este relato del submundo ocultista del siglo XVl en
tu campafia moderna de UA.

i0G3401 - LA ASCENSION DE LA MAGDALENA - 64 PAGINAS - 158N 84-95830-21-3
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Ferro Malo responde.. es la sec.cidn del
corres del leetor de E L:r' ManAaZine |i hlo-
ral .i Sin F«.:f?‘;m‘u’.".f Ewiancs tus car-
tas sobre lo gue quieras a correo®rps-
maaazinecom For fin podrds -;ff:{:‘m:?a
de Todo aquello «gtu: SieMmpre -;frf:fSrf:“fﬁ y
berrear a quste.. Ese si, preparate para
la respuesta de Ferro Malo. { no digas
e Ne Te avisarmos, poraue Ferro Malo

Hola somos un grupo de rol de Logrofio, nos encanta vuestra revista, sobre todo las
secciones de Novedades en castellano e internacional. Os pedimos que critiqueis, mas
contundentemente el nuevo proyecto del Sefior de los anillos,, a pesar de que tiene
buena presentacidn y que las reglas, encuadernacion, fotos y demas esta muy bien, es
una verguenza que solo haya sido realizado para aprovechar el BOOM de las peliculas,
seguro que una vez pasada la moda,, podemos despedirnos del juego, es increible que
se haya eliminado la primera y la sequnda edad de un plumazo y se diga que es un juego
fiel a Tolkien. Podemos preguntarles ;Quien creo los Palantari? ;Quién creo los anillos?
:Esos nombres en la tumba del profesor Tolkien, Berem y Luthiel, eran amigos hobbits
de Frodo?. Siempre nos han dicho que es una mala idea construir una casa por el tejado.
Bueno un saludo a todos, menos a creadores del nuevo sefior,

Juan Carlos Dragosani

Estimade Juan Carles Draaesani

Creo que la legislacidn espafola prohibe que los perros vayan por ahi sin bozal, asi que
deberias tener cuidado con tus mordiscos. De todas maneras, estoy vacunado asi que me
voy a atrever a formularte una pregunta: he oido que ha salido la tercera edicion de Kult
en EE.UU., ;es cierto? Y si lo es: ;por qué demonios no habéis dicho nada en «la mejor
revista de juegos de rol»? Para terminar, ;de qué raza eres, Perro Malo? Nada mas, anhelo
tu ingeniosa respuesta.

Barnikel

colaboraciones

Para cualquier tipo de sugerencia, consulta, colaboracién o peticién, envianos un
correo a rpg@rpg-magazine.com

70 rpgmiagasine

eS U Ser despreciable, impresentable, y
maleduc.ado que no Tendra repare en uti-
lizar 1o aue escribas de papel hisiénic.o.
[Cuidado con el perrol )

Hola amigos de RPG.

Os escribo para daros mi opinion sobre la revista, no esta mal pero deberiais cambiar un
par de cosas. La educacion es la madre de todas las virtudes, y llamar facistas a los que
jugamos al rol en Espafia es algo que esta fuera de lugar ya que es lo que esta haciendo
que los medios de comunicacion solo hablen de nosotros para decir cosas malas son
ejemplos como el de este personaje que solo habre la boca para cagarla y insultar, v es
que hay que tener respeto por las personas que todos estamos en el mismo barco del rol
que tantas penas y alegrias nos aporta a todos. Tambien veo poca atencion a juegos
espaioles como Alkaendra o Invasores y muchos otros para los que podriais prestar mas
atencion. Os adjunto un par de articulos y una ayuda para jugar a La llamada de Cthulhu
en la epoca victoriana. Tambien tengo un juego escrito pero ya estoy en negociaciones
con una editorial pero si vosotros quisierais echarle un vistazo no pasaria nada. No os
digo de que trata, solo que es algo que nunca se ha hecho antes y que podria romper el
mercado del rol,

Gonzalo «Dragonmaster» F.

uisirta nuestra weh en
LULULLL. rpg-magasine.caom

publicidad

Para la inclusion de publicidad en proximos ndmeros y conocer las tarifas envianos
un correo a publicidad@rpg-magazine.com



|2 super-pregunta

Sorteamos una suscripcion de 6 ndmeros entre los acertantes a la si-
guiente siper-pregunta:

Un actor que dio vida a un antagonista de James Bond que apa-
rece en dos de las peliculas de la saga, también participé en la
secuela de una famosa pelicula, que a su vez dio titulo a un
suplemento de un juego de rol. ;Cual es este juego?

Envia tu respuesta a: rpg@rpg-magazine.com

En el nGmero anterior la super-pregunta era:

Uno de los actores de la segunda parte de una pelicula de humor sudafricana,
fue el protagonista de un largometraje de fantasia, cuyo péster original fue
realizado por un ilustrador que mas tarde se hizo famoso por las portadas de
una serie de novelas ;En qué revista publico el autor de esas novelas su
primera obra de ficcién?

La respuesta correcta es: Science Fantasy
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sSUSCripciones

Recorta o fotocopia e sguardo y envialo tus : RPG
Edge Entertainment. St 2°B - 41002 - Sevilla: 0 envia los m
0 a suscripciones@rpg-magazine.com. L
2 en la primera entrega mediante
ria a: Edge Entertainment, Ba S ell, 1
833 (enviar comprobante o aviso.)

Nombre y apellidos:
Direccion postal:
Localidad:

Codigo postal y provincia:
Teléfono de contac

E-mail:

Deseo una suscripcion a partir del ndmero (inclusive) de 6 nimeros
[ ] por 20 euros mediante transferencia bancaria.

4 - 3.95 euros
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Que los roleros tenemos mala fama es evi
con camisetas de Transformers o cos 5
onalistas aparte... ;qué otros e

iales que los roleros han ofre

A mi no me miré
al mundo. Y que el mundo

[DUNG E ONSFANDID R'A'G O NS M IFANP E111C U LPAY

A ésta habria que dedicarle un monogréfico. A estas alturas ya sabréis que la peli es un
trufio a la altura de Street Fighter, Tesis o Gran Marciano. Mas de un rolero negé tres
veces jugar al «juego ése de la peliculan. Menos mal que la mayoria del personal lo
relacionaba con |a serie de dibujos, lo cual era casi peor. No pasa nada por defraudar
a un punado de nerds, pero... ;decepcionar asi a la gente con ese bello recuerdo de la
infancia? iTerroristas! Por otro lade, me gustaria saber qué clase de enfermedad
cerebral degenerativa ha desarrollado Jeremy Irons para aceptar su papel en la peliy,
sobre todo, para actuar como lo hace ahi. Lo mis triste del asunto es que los
impulsores de la idea eran verdaderos roleros que querian mostrar al mundo lo maravi-
lloso que es el juego. Aunque al fin y al cabo en la peli habia dragones y habia
mazmorras, 0 $ea que...

rO SIGRURO SIT/ALIA'NO S|D =1 E/A\Vavgm = 1A' 8
Las canciones de esta gente parecen salidas de los delirios de un pajero enfermo. De
hecho lo estan, dado que la mayoria de los componentes de esos grupos son roleros.
Esos coros «épicos» a mogollon, esa manera de hacer todas las canciones igual con el
doble bombo trotando... Puritito escombro auditivo, oigan. Las letras se conforman con
una serie de expresiones intercambiables como «El filo de mi espada, «Las fuerzas del
mal», «EL poder del metal», «La sangre de mis enemigos», etc. Junta 20 de esas expresio-
nes, tira 1020 para ordenarlas, et voila, a triunfar en el Wacken ese. ¥ no os lo perdais,
que encima hay grupos espaiioles que hacen lo mismo. En misica también hay que resefiar
al grupo Formula Abijerta. Venga, no me negaréis que Javian no tiene

pinta de haber jugado a rol en su dia. Mds, yo tengo muchos mds,
puntos de experiencia, y hago ataques de oportunidagad...
LAS OVIEALAS BE
ERANQUICIA'S) %
iVade Retro! Habria que reconocer las no- f
velas basadas en juegos de rol como la &)
manera mas sequra y efectiva de hacer
una lobotomia. Después de leernos cua-

tro volimenes con las aventuras de &%,
Drittz Do’Urden, uno puede utilizar su cra-
neo para guardar las llaves, el bocata, o el A
saquito de los dados. Porque de neuronas /
ya habra quedado més que vacio. Eso si, con
todo, estan mejor que los pastiches que nos
estan endosando como novelotas de Star Wars.
iCuanto debemos a Salvatore y Stackople!

"E rpgmagasine

nte. Los que no piensan en nos
que no llevo gafas. Vamos, que ¢ 5
mentos puede tener la gente para juzg: D
ha devueltc

culturales o
on un escupitajo en plena jeta.
AAEEHEELTEED
Jojojojoooo... La serie de TV de Vampiro. jMenudo trufio sefiores! Y curiosamente la
producia el hombre mas apropiado para la tarea, Aaron Spelling. Pues si, el productor
de Sensacidn de vivir o Melrose Place era el mas indicado para plasmar los culebronescos
argumentos que han conquistado a miles de virgenes y marginados sociales‘del mundo
entero. Pero ya ven, un fracaso absoluto, que no gustd ni al gran pdblico ni a los
roleros. Miedo me da pensar que hubiera triunfado y hubiéramos tenido que aguantar
una serie del Mago. O del Magic. Tras tener estas perturbadoras ideas, creo que voy a
suicidarme un ratito, no sea que se repitan.

(= AT ELE T REBO 1NV E 8T = =R CKH

No tengo datos concretos, pero todo apunta a que esos diabélicos inventos fueron
creados por un freak loco fan del Shadowrun come método de fomentar los medios
interactivos que con el tiempo llevarian a la creacion de la Matriz o algo de eso.

LFA'SEIO RN'A'D'A'S]

Otro tema que se las trae. En un principio, en unas buenas jornadas un no-jugador se
puede acercar y pasarlo medio bien. Pero estos ojos han contemplado horrores que no
los habria imaginado ni Lovecraft. Esas aulas de coleqio, reconvertidas en barracones
para miles de personas, apestando a humanidad y con nuevas formas de vida desarro-
llandose a partir de la mierda acumulada por los «campistasy, esos cuartos de baiio,
esos cachondos disfrazados de no se sabe qué. Si tienes mala suerte y te llevas a los
profanos a unas de ésas, el panorama casi apocaliptico que se respira hard que te
pierdan el poco respeto que te tuvieran,

LAS DATALTAS
Genial manera de aumentar la aficion. Reconozcamoslo: la Gnica gente capaz de
aguantar las batallitas son otros roleros, y con el (nico objeto de «a ver si acaba y le
cuento yo la mia». Una persona cabal y como Dios manda deberia salir corriendo
cuando un conocido le comenta algo como «;Que no has jugado nunca a rol? Pues
deberias, es muy divertido. Recuerdo una vez que...». ;Corre como el viento, Vomitén!
En fin, que mira que hay cosas rolonas que molan y yo a
que a joder. Pues claro, hombre, si es que es mas ¢
hablar de éstas que de las buenas. C

s a ello. olod t
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