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¢Que es un juego de rol?

¢QUE ES UN JUEGO DE
ROL?

Un juego de rol esta basado en la interpretacion
de un personaje por un jugador.

Uno de los jugadores, conocido como Director
de Juego, inventa una historia y las
ambientaciones pertinentes para disfrute de los
demas jugadores. Esto incluye documentacion
sobre la época, los lugares, las personas, las
costumbres...

Debes familiarizarte con la figura del Director de
Juego, pues él va marcando el ritmo de la accion
Y sus criterios son los que prevalecen, incluso por
encima de las reglas que vas a leer a
continuacion.

Si eres jugador debes recordar gue tu tarea
principal es representar a tu personaje, por
encima de tus propios intereses u opiniones.

El Juego de Rgl Multiambiental

Un juego de rol es sencillo de jugar y mucho mas
dificil de explicar. Te recomendamos que te
pongas en contacto con otros jugadores si
nunca has jugado antes.

Los unicos ingredientes necesarios son unas
hojas de papel, unos dados que podras
encontrar en las tiendas especializadas, un
gjemplar del reglamento y mucha imaginacion.

Los jugadores se sientan alrededor de una mesa
y el Director de Juego comienza a introducirles
en la historia que ha preparado previamente. A
medida que la trama se desarrolla tu personaje
deseard emprender una serie de acciones. Para
tener constancia de las capacidades de tu
personaje tendras que crear préviamente una
hoja de personaje, donde se especificara lo habil
O torpe que es para realizar determinadas
acciones. Cuando intentes una accion el DJ te
hard lanzar los dados para determinar si tu
personaje ha tenido éxito.
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Este es un ejemplo de cémo puede desarrollarse
una de estas historias:

(Los personajes, tras ser contratados por un
hacendado de Boston, investigan los extrafios
hechos ocurridos en el caserén Farnham.
Anteriormente, en el transcurso de la aventura,
han descubierto que los extrafnos
acontecimientos comenzaron al poco tiempo de
ser construida la casa, hace mas de 150 afos.
Esta mafana han conocido la noticia de que el
hacendado que les contratd ha desaparecido)

Director de juego (DJ): Las desvencijadas
contraventanas del viejo caserdon de los
Farnham golpean ritmicamente mientras
0s acercais. Un molesto viento se ha
levantado en las Ultimas horas de la tarde.
El anochecer se aproxima entre nubes de
un ominoso color rojizo...

Marlowe (detective): Me subo el cuello de la
gabardina. Tanteo mi pistola en Ia
sobaquera.

Farnham (sobrino del hacendado): Saco mi
linterna del bolsillo. Compruebo las pilas.

DJ: Funcionan bien. El caseron ha tomado un
aspecto realmente amenazador, que no
advertisteis en vuestra visita de la manana.
La madera parece mas reseca, mas vieja.
Los restos de pintura en los tablones dan a
la casa un aspecto enfermizo.

Marlowe: Tomo un trago de mi botella de Jack
Daniels y me dispongo a forzar otra vez la
cerradura.

Farnham: Miro alrededor, vigilando a quien
pueda pasar por el camino. Le meto prisas
a Marlowe.

DJ:  Un extrario torbellino de aire hace golpear
frenéticamente las contraventanas. Tu,
Farnham, escuchas un ruido muy fuerte a
tu lado (tirada de Panico). Tus nervios no
aguantan mas. Lanzas un grito histérico
mientras descubres a tus piés una de las
contraventanas que ha caido y se ha
astillado a causa del impacto.

Marlowe: (hace una tirada de Abrir Cerraduras)
He conseguido abrir la puerta voy a ent...

DJ. Te detienes en seco. Algo cuelga del
techo...




¢Que es CRONOPOLIS?

¢QUE ES CRONOPOLIS?

CRONOPOLIS es una organizacion en la que
Nnos hemos impuesto como objetivos:

Proporcionar a los jugadores y directores de
juego todo lo necesario para el juego,
sacando al mercado ediciones de calidad, y
en las que se dé mas por menos dinero.

Dar a conocer el mundo de los juegos de
todo tipo (rol, estrategia, simulacion...) entre
todas aquellas personas a las que puedan
interesar. En esta linea utilizamos los medios
a nuestro alcance: Libros, revistas, emisiones
de radio, periodicos, programas de
television, etc.

Colaborar con todos los jugadores y
directores de juego que hay en Espana.
Sabemos que muchos de vosotros teneis
buenos materiales, juegos que habeis
desarrollado, mundos, ilustraciones,
historias.

Son pocos los que estan dispuestos a apostar
por vosotros. Nosotros si. Queremos sacudir
el mundo del rol, y para ello contamos con
VOSOLtros.

= Nuestra intencién es editar fundamen-

talmente juegos de Rol, Wargames o Juegos
de Estrategia realizados en Espafna, vuestros,
porque estamos convencidos de que en el
Pais hay gente capaz de hacer buenas cosas,
que gusten y sean tan buenas como las de
fuera.

La produccion de CRONOPOLIS crecera en
consecuencia tan de prisa como importante
sea vuestra acogida y ayuda.

Para ello, poneos en contacto con NOsotros.
Si vuestros trabajos tienen calidad,
CRONOPOLIS se encargara del resto.

Hemos nacido de un club de juegos, la
COFRADIA DE SUPERVIVIENTES DE
SOLARIS SIETE. Conocemos bien los
problemas de los aficionados, y nuestras
ediciones estan pensadas para facilitar
vuestra diversion.

Dirigios a:

CRONOPOLIS
Apartado de Correos 329
28230 - Las Rozas
MADRID

Fax: (91) 636.17.61




¢QUE ES UNIVERSO: EL
JUEGO DE ROL
MULTIAMBIENTAL?

UNIVERSO es un juego de rol que te permitird
vivir historias que tengan lugar en cualquier
€poca, real o imaginaria, del pasado, presente o
futuro.

Mediante este reglamento podras crear
personajes de cualquier ambientacion que
desees, y manejaras las situaciones en las que
estos personajes se vean envueltos.

El sistema de juego hace incapié en la sencillez y
rapida resolucion de las situaciones, evitando en
lo posible interminables consultas a tablas antes
de saber cual es el resultado de una accion. No
obstante, y buscando atender al jugador
amante del realismo , en éste reglamento, y en
los suplementos tematicos que saguemos a
continuacion, existiran reglas de juego
opcionales para ellos.

Los Directores de Juego pueden utilizar las reglas
que vienen a continuacion e inventar otras
cuando la situacion lo requiera o simplemente
cuando no les guste la regla original.

Si teneis personajes o modulos de otros juegos
de rol, su traslado a UNIVERSO es sencillo, con
lo que podreis jugar realmente cualquier historia
gue deseis.

Por estas razones UNIVERSO es muy adecuado
tanto para quien nunca ha jugado a rol como
para aquellos que llevan afios haclendolo.

UNIVERSO es un sistema de juego modular.
Este es el reglamento principal, pero le seguiran
muy proximamente, y entre otros, varios
suplementos, que profundizaran en €pocas y
lugares concretos, para aquellos que prefieren
especializarse en determinadas ambientaciones:

JURASIA, un universo en el que los viajes en
el tiempo han obligado al hombre a
enfrentarse con los dinosaurios. Es un pozo
temporal en el gue no es facil sobrevivir.

¢Que es UNIVERSO?

DALGOR, suplemento de Espada y Brujeria.
Te permitird jugar en un mundo donde la
magia es real, los guerreros arriesgan sus
vidas continuamente y extrafas razas y
criaturas conviven con los humanos.

SUPERHEROES INC., la extension de juego
que te permitira desarrollar historias con tus
superheroes favoritos. Todo el suplemento
esta visto desde una optica muy especial.
/JSabias que en Espafa han existido
superheéroes desde siempre?

XIX: Universo de Terror Gético, todo lo
que siempre habias querido saber sobre el
terror: Vampirismo, brujeria, licantropia,
cultos egipcios, oscuras sectas y sociedades
secretas.

SPACE OPERA: La conquista del
Universo, el suplemento de aventuras para
que lleves a tus personajes a lo mas
profundo del espacio, donde convergen los
intereses de vastos imperios, de multitud de
razas y corporaciones.

Incluye un Wargame de combate espacial .

MEDITERRANEVM, con el que podras
desarrollar historias en nuestra antiguedad.
Elige entre ser un centuridon romano, un
esclavo numida, una sacerdotisa egipcia, un
inddémito galo o un jinete ibero... A su vez
incluye un Wargame para el combate naval.

Si tienes un ordenador compatible con PC, debes
saber gue CRONOPOLIS te puede proporcionar
por correo un programa de ayuda al DJ que te
sera realmente util para crear tus propios
personajes. Esta disponible en version DOS y
Windows 3.1 (Windows es una marca registrada
de Microsoft Corporation). En ésta ultima version
podras incluso introducir en tu ficha los dibujos o
imagenes digitalizadas de tus personajes.

Dentro de las reglas que leeras a continuacion,
encontraras algunas que son basicas y otras que
aparecen marcadas como reglas opcionales.
Hemos preferido hacerlo asi para facilitar el
trabajo a aquellos que no estan muy
familiarizados con el reglamento.

Por otra parte notaras que a lo largo de este libro
te encontraras frecuentemente con una serie de
abreviaturas.



¢Que es UNIVERSO?

El Juego de Rgl Multiambiental

La siguiente tabla te indica su significado:

Abreviaturas
S o msmnnsimsmen Dolares
[ 11— | dado de 10 caras
1d100............ | dado de 100 caras
LdZ0:....mnntenens 1 dado de 20 caras
1d4................ 1 dado de 4 caras
1dé................ | dado de 6 caras
AGl...cooo Agilidad
APA . Apariencia
AA Acciones por asalto
CON.............. Constitucion
G| R Créditos
i [ Director de Juego
EM. ... Energla Mégica
EQM............... Equilibrio mental
ELIE... . coomssionns Fuerza
INT ... Inteligencia
MAG............... Magia
MO..ccovverinnenn. Monedas
MOD.............. Modificador
PER: s:55 550 nmmmns Percepcion
P vessmimanionen Personaje jugador
BN sssmssnre mens Personaje no jugador
PV corsmmicmis Puntos de vida
X soopimmemsen Puntos de experiencia

Por otro lado, te recordamos que UNIVERSO se
vende conjuntamente, y por el mismo precio,
con la Pantalla del Director de Juego y una Hoja
de Personaje (que puedes fotocopiar tantas veces
Como necesites).

La Pantalla permite al DJ ocultar la informacion
que le esta reservada y le proporciona a la vez un
acceso inmediato a la informacion contenida en
las tablas mas comunes, para que no tenga que
consultar frecuentemente el manual.

La Hoja de Personaje sirve para que los
Jjugadores anoten en ella las caracteristicas de su
personaje, creado de una forma que te
explicaremos a continuacion.




1. CREACION DE
PERSONAJES

COMO CREAR UN PERSONAJE

Lo primero para comenzar a jugar es crear tu
personaje. Empezaremos por enumerar los pasos
que debes dar, y el orden establecido para
crearlo.

La explicacién detallada del proceso la
encontraras un poco mas adelante, en los
apartados dedicados a ello.

-Los pasos a seguir son los siguientes:

1) Elegir una raza. La raza de tu
personaje marcara muchas de sus
caracteristicas. Si quieres mas
informacion sobre razas puedes
consultar el capitulo Otras Razas.

2) Obtener las caracteristicas del
personaje, mediante tiradas de dados.
Las caracteristicas representaran la
naturaleza de tu personaje en seis
aspectos distintos.

3) Elegir una profesion para el personaje.
Podras escoger entre diferentes

profesiones que dependerdn de la
época en que se desarrolle la historia.
A continuacion debes ordenar las
caracteristicas de tu personaje de
acuerdo a la profesion que hayas
elegido.

4) Aplicar _a las caracteristicas los
modificadores de su raza. Los
modificadores, son cantidades que se
suman o se restan a los valores de tus
caracterfsticas para acomodar éstos a
la naturaleza de la raza de tu
personaje.

5) Calcular sus habilidades generales. De
esta forma podras saber la capacidad

de tu personaje a la hora de
enfrentarse a las situaciones mas
comunes.

1. Creacion de personajes

6] Calcular sus habilidades de
aprendizaje. Estas habilidades
representan los conocimientos que ha
adquirido tu personaje, y deben estar
en relacion con su época y profesion.

7) Obtener sus antecedentes. Asi tu
personaje dispondra de un poco de
historia, o de rasgos de caracter que
pueden ayudarte a representarlo
cuando juegues con él.

8) Obtener su resistencia a prejuicios.
Esto es necesario para saber la
capacidad que tiene tu personaje de
emprender acciones que van en
contra de su ambiente, su cultura o su
raza.

9) Elige un nombre para tu personaje.
Intenta que sea acorde con el
lenguaje que emplea su raza.

CARACTERISTICAS

Para obtener el valor de estas caracteristicas
necesitaras la ayuda de dos dados de 10 caras.
Elige los dados de diferente color. De esa forma
podras leer siempre uno de ellos antes que el
otro, de manera que uno indique las decenas y
el otro las unidades.

Esa es la forma en que funciona 1d100. Si por
gjemplo tienes un dado azul con el gue marcaras
las decenas y uno rojo con el que marcaras las
unidades una tirada en que obtengas 8 (azul) y 1
(rojo) representara un valor 81. Un valor 00
representa un 100.

Las caracteristicas representan la naturaleza del
personaje en sus aspectos esenciales, sus
Cualidades de nacimiento.

En UNIVERSO estas caracteristicas son seis. Se
obtienen haciendo tantas tiradas de 1d100 como
sean necesarias hasta obtener 6 valores
superiores a 20 puntos.

Los valores se colocaran en el orden indicado
para que estén de acuerdo con la profesion que
se vaya a elegir despues.



1. Creacion de personajes

Las caracteristicas son las siguientes:

= FUERZA (FUE). Afecta a cualquier
accion relacionada con el esfuerzo fisico
prolongado o momentaneo. Acciones
afectadas por esta caracteristica son:
Manejo de armas donde la fuerza es el
elemento determinante, levantamiento
de pesos, etc.

= CONSTITUCION (CON). Se relacionan
con este valor las situaciones en las que
la accion de elementos adversos pone a
prueba la naturaleza del personaje, tales
como enfermedades, venenos, dafos
recibidos por armas, etc.

= INTELIGENCIA (INT). Se utiliza para
determinar el resultado de acciones que
tienen gque ver con la actividad mental,
tales como descifrar pistas, tener ideas
brillantes, influenciar a otros seres,
sobreponerse al miedo, etc.

= PERCEPCION (PER). Se resuelven con
este valor situaciones en las que un
personaje debe darse cuenta de
acciones o hechos que tienen lugar en
su entorno, tales como escuchar, mirar,
tener intuiciones, observacion de rastros,
etc. En el caso de que sea necesario para
el moédulo o el director de juego lo
desee, puede emplearse para generar
personajes con potenciales psionicos.

= AGILIDAD (AGlI). Indica la capacidad de
reaccion de un personaje para asumir
una situacion. Se refiere tanto a
reacciones fisicas como mentales.
También ayuda a manejar situaciones en
las que el personaje debe realizar algun
tipo de equilibrio.

= APARIENCIA [APA). Se usa para indicar
el aspecto fisico del personaje. Tiene
utilidad para saber la influencia que tiene
sobre los demas, incluidas las relaciones
con individuos del sexo opuesto.

PROFESIONES

Mientras que en la vida real el numero de
profesiones que una persona puede elegir es

muy grande, en UNIVERSO se establecen un
numero limitado de profesiones en cada eépoca.
Si quieres darle a tu personaje una profesion
distinta de las que encontraras aqui, intenta
primero ver si puedes identificar aquella de las
profesiones preestablecidas que mas se parezca.
Si aun asi encuentras que tu personaje es
dificimente encuadrable dentro de una de ellas,
entonces crea tu propia profesion.

No se trata de establecer un criterio rigido de
clasificacion de profesiones, sinc solo un patrén
para estimar las cualidades de gue dispondra el
personaje. Por ejemplo, un Ingeniero
perteneciente a la tripulacién de una nave
espacial (ambientacion futura), se podria clasificar
como Soldado si es una nave militar, pero si no lo
es, lo mas normal seria clasificarle como
Tripulante.

Habra ocasiones en las que personajes
aparentemente encuadrables dentro de una de
las categorias haya que encuadrarlos dentro de
otras: los espias con entrenamiento militar
pueden considerarse soldados en lugar de
aventureros, civiles o tripulantes, etc.

Segun la época en que se desarrolle la historia
padras encontrar varias profesiones distintas, que
se describen a continuacion:

a) Pasado: Desde la antiguedad mas remota
hasta el desarrollo equivalente al siglo XVIII.

= QGuerrero: Soldados, guardias,
mercenarios, cazarecompensas y toda
clase de gente que ha hecho de las
armas su profesion. Los soldados no
profesionales se encuadran dentro de
“Aventurero”.

= Mago: Magos, adivinos, curanderos,
augures, shamanes, etc. Una de sus
habilidades de aprendizaje debe ser
necesariamente Magia.

= (Caballero: Personajes de clase social alta
gue estan fuertemente vinculados a su
familia y cuya vida es el combate y Ia
defensa de una causa.

= ladron: Picaros, asesinos, ladrones
profesionales, y cualquier tipo de
persona que vive sin trabajar
honradamente.

= Artesano: Persona que vive de realizar un
trabajo manual mas o menos




complicado. Los agricultores y ganaderos
pueden incluirse dentro de este
apartado.

Sacerdote: Miembro de una iglesia
establecida. Estas personas han
contraido determinados votos antes de
entrar a formar parte de su iglesia.
Alquimista: Personas a caballo entre una
ciencia rudimentaria y creencias
ocultistas. Tienen amplios conocimientos
quimicos, fisicos y matematicos. Su
profesion esta generalmente mal
considerada entre los sacerdotes y los
caballeros.

Artista: Musicos, pintores, escultores y
otras personas que ocupan su tiempo en
la practica de alguna rama del arte. Al
menos una de sus habilidades debe ser
Arte.

Aventurero: aventureros, soldados no
profesionales, gente normal y en general
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cualquier profesion que no pueda
encuadrarse dentro de las anteriores.

b) Presente: La €poca comprendida entre los
siglos XIX y XXI.

Soldado: Soldados profesionales, policias,
paramilitares, guerrilleros, etc.
Sacerdote: Sacerdotes de cualquier
religion, pero también gente dedicada a
cualquier tipo de actividad ocultista:
meédiums, parapsicologos, etc.
Delincuente: Personas que viven al
margen de las leyes, desarrollando una
actividad perseguida por las autoridades.
Cientifico: Cientificos y en general
personas que dedican su vida profesional
a la investigacion. Al menos una de sus
habilidades debe ser una Ciencia.
Profesional: Personas que viven
desarrollando un trabajo especializado
en algun campo.
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= Artista: Igual que en apartado anterior.
En esta época puede incluirse tambien el
cine y video.

= Aventurero: Igual que el apartado
anterior.

c) Futuro: Siglo XXl y siguientes.

= Soldado: Igual que el apartado anterior.

= (Cientifico: Igual que en el apartado
anterior.

= Profesional: Igual que en el apartado
anterior.

= Artista: Igual que en apartado anterior.
En esta época pueden incluirse también
la animacion holografica y sofisticados
sistemas de realidad virtual.

= Viajero: Personas desarraigadas que
viven a veces dentro de la ley y a veces al
margen. No reconocen ninguna
autoridad y vagabundean por todo el
universo realizando trabajos esporadicos.

= Tripulante: Personal semi-técnico, mitad
soldado, mitad aventurero que se
encuentra cualificado para formar parte
de la tripulacion de naves espaciales. Al
menos una de sus habilidades debe ser
directamente aplicable a su mision en
una nave.

= Aventurero: Igual que el apartado
anterior.

Si tu personaje es humano ya habras obtenido
las caracteristicas. Si es de alguna otra raza
deberds incluir en este momento los
modificadores por raza (Capitulo 5: Criaturas y
otras razas).

Lo que debes hacer ahora es ordenar las
caracteristicas que obtuviste antes segun los
valores indicados por la profesion que has
elegido. Es decir, que entre las caracteristicas que
hayas obtenido para tu personaje, las que
aparecen relacionadas a continuacion deben ser
forzosamente las mas altas, pudiendo asignar los
valores del resto a voluntad del jugador.

PROFESION HABILIDADES
Guerrero vy Soldado

Caracteristicas principales.................... FUE,CON
Caracteristica secundaria...............cc....c......... AGI

Caballero
Caracteristicas principales...............cc...... FUE,AGI
Caracteristica secundaria..........cccccooeviieennn... PER

Mago y Sacerdote

Caracteristicas principales........................ INT,PER
Caracteristica secundaria............ccoeeevieeeeennn. AGI
Alguimista

Caracteristicas prinCipales........................ INT,PER
Artesano

Caracteristicas principales................c........ AGI,PER
Caracteristica secundaria .........c..ccoeeeeeeeeeeen. INT
Aventurero

Caracteristicas princiPales. ..o sumssusmsamis AGI,PER
Caracteristica secundaria .............oocceeeeeveennnn. INT

Ladrén y Delincuente

Caracteristicas principales........................ PER,AGI
Caracteristica secundaria .........c.ccccccevieiennen. INT
Profesional

Caracteristica principal ..........ccccccociiiiiieeiee INT
Artista

Caracteristica principal .........ccccccoociinnnan, PER
Viajero

Caracteristicas principales........................ AGIINT
Caracteristica secundaria.............................. PER
Cientifico

Caracteristicas principales........................ INT,PER
Tripulante

Caracteristicas principales...................... PER, INT
HABILIDADES

Las habilidades representan los distintos
conocimientos que ha adquirido una persona
mediante adiestramiento o experiencia.

En UNIVERSO Ias habilidades estan
representadas por porcentajes que indican la
mayor o menor probabilidad de efectuar la
accion con éxito. Cuando un personaje dispone,
por ejemplo, de un 70% de "Computadora”
quiere decir que para realizar con éxito una
accion relacionada con el manejo de estas
maquinas debera obtener un resultado de 70 o
menos cuando lance 1d100.




Las habilidades se calculan a partir de los valores
de las caracteristicas. Los valores que se obtienen
indican valores de partida. Estos valores pueden
variar mediante la subida de nivel, pero no pasa
lo mismo con los valores de las caracteristicas,
que quedan invariables.

Hay dos clases de habilidades: Generales y de
Aprendizaje. Existe también un tercer tipo:
Habilidades solo para magos. Estas habilidades
solo podras escogerlas si has decidido que tu
personaje sea mago. Te recomendamos que Si es
asi leas antes el capitulo dedicado a la magia.

Las habilidades generales las posee todo
personaje. Estas habilidades le permiten llevar a
cabo las acciones mas comunes en cualquier
entorno. Ademas un personaje debe adquirir
Cierto numero de habilidades de aprendizaje en
razon de su experiencia y de la preparacién que
haya recibido.

El nimero de habilidades que requieren
aprendizaje, varia en funcion de cual sea la
ambientacion y profesion del personaje.

EPOCA N° HABILIDADES
PASADO

GUEITEIO ..o 1d4+1
Mago.....ccoooiiiiii 1d4+1
Caballero ............ccooeeiiiieeie, 1d4+1
Ladron ... 1d4+2
ArteSaN0 ..o 1d4+1
Sacerdote...............cooiieiiiiii 1d4
AFtSta. ..., 1d4
Alquimista ........cccoeeiieeeiii, 1d4+1
AVENLUrero ..o 1d4+1
PRESENTE

Soldado ......cooooveeieiiiiiie 1d4+1
Sacerdote..........cooevveiiiiieiieinn. 1d4
Delincuente .............ccccooeeeeennn... 1d4+1
Cientifico......ccooovveeeieeiieeecn 1d6+1
Profesional ...........cc..cccceeeiiiinnn. 1d6

AN o s 1d4
AVERLUTErD e s 1d6+1
FUTURO

SOIAAAO woovsmmsmmrsms it oo manne 1d4+1
(B[ 1] [0 1d6+3
Profesional ..cvsamsisi i mmsmonens 1d6+1
VIREIO s oesivmssmsiiiissionesormnnapersoss 1d6+2
THPUIANEE s casm s cosnnnnnnnnnessreses 1d6+1
1L P D S 1d4
AVENtUrero............coccoviiiiiin 1d6+1

A continuacion puedes ver la gama de
habilidades que podras escoger para tu
personaje. Debes tener en cuenta que las
habilidades mas acordes con tu profesion te
daran mas porcentaje de éxito.

Por otro lado existen indicaciones en las tres
columnas de la derecha sobre las épocas en gue
estas habilidades estan vigentes. Es posible que
tengas que crear un personaje con una habilidad
que aparentemente no existe en eésa epoca.
Utiliza la logica y juzga si es posible. Por ejemplo:
puedes crear un personaje actual con la
habilidad “Espada” porque se trate de un
practicante del esgrima, pero no es logico crear
un guerrero medieval con la habilidad “Pilotar
nave espacial”.

Puesto que las eépocas engloban periodos de
tiempo muy grandes es posible encontrar
habilidades disponibles en una época que en
buena logica solo deberian poderse elegir a
partir de determinada fecha. Por ejemplo la
habilidad de aprendizaje “Computadora” esta
disponible en el presente, pero éste se extiende
entre los siglos XIX y XXI, y seria ilogico permitir
que un personaje del siglo pasado tuviese esta
habilidad. Confiamos en el buen criterio del DJ
para la resolucion de estos casos.

Aquellas que pueden escogerse en una
determinada época aparecen marcadas con un
signo V.

Habilidades generales (1)

VALOR

HABILIDAD : INICIAL
Puntos de vida CON/2
Inconsciente CON/20

EXISTENCIA
PAS PRE FUT

v v v
v v v



HABILIDAD

Acechar/Discreciéon
Buscar referencias

Combate cuerpo. a cuerpo.
Conocimientos Generales

Equilibrio Mental (EQM)
Esconderse

Idea

Idioma Nativo
Influencia
Iniciativa/Reflejos
Juegos de azar
Lanzar

Parada
Percepcion
Primeros auxilios
Rastrear

Suerte
Trepar/Saltar

HABILIDAD

Abrir Cerraduras

Arco Compuesto

Arco Corto

Arco Largo

Arma Corta

Arma larga

Armadura de Combate

Armas militares...
Arte

Artes Marciales
Bailar

Ballesta

Baston

Cantar
Cerbatana
Cibernética
Ciencia...

Computadora/Comunicaciones

Conducir vehiculo...
Daga (arrojada)
Daga (empufada)
Disfrazarse

VALOR
INICIAL

(AGI+PER)/2
INT-10
(FUE+AGI)/2
INT/3
INT
(AGI+PER)/4
INT/2
INT
(INT+APA)/2
AGI/2
PER/2
(FUE+PER)/2
AGl/4
PER
INT/2
(INT+PER)/2
PER/2
AGI

VALOR
INICIAL

INT/2
2XPER/3
2XPER/3
2XPER/3
2XPER/3
2XPER/3

AGI/3

PER/3
PER/3

[FUE+AGI)/3
AGI
2xPER/3
[FUE+AGI)/3
PER
(CON+PER)/3
INT/2
INT/3
INT/2
(PER+INT)/4
(FUE+PER)/3
(FUE+AGI)/3
(INT+APA)/2
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Habilidades generales (2)
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HABILIDAD

Electronica

Escudo

Espada

Esquiar

Explosivos
Farmacologfa
Garrote

Hacha (arrojada)
Hacha (empunada
Hacha de Combate
Honda (arrojada)

Instrumento musical...

Lanza (arrojada)
Lanza (empufiada)
Latigo

Mandoble

Martillo de Guerra
Maza

Maza de Guerra
Mecanica
Medicina

Montar animal...
Nadar
Navegacion

QOtro Idioma...
Pescar

Pilotar avion
Pilotar caza

Pilotar lanzadera
Pilotar nave espacial
Supervivencia...
Shuriken (arrojado)
Traje de vacio
Trampas

Vaciar bolsillos
Xenologfa

HABILIDAD

Hipnotismo
Interpretar augurios
Magia

Mitologia

VALOR
INICIAL

INT/2
AGI/2
(FUE+AGI)/3
AGI
INT/2
INT
(FUE+AGI)/3
(FUE+PER)/3
(FUE+AGI)/3
FUE/2
(FUE+PER)/3
|AGI+PER)/2
(FUE+PER)/3
(FUE+AGI)/3
2XxPER/3
FUE/2
FUE/2
(FUE+AGI)/3
FUE/2
INT/2
INT/2
AGI/2
[FUE+AGI)/2
INT/2
INT/3
(INT+PER)/2
[PER+INT)/4
[PER+INT)/4
[PER+INT)/4
(INT+PER)/4
INT/2
(FUE+PER)/3
AGI/3
INT
AGI/2
INT/3

VALOR
INICIAL

INT-20
INT

(PER+INT-20)/2

INT

PAS
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Explicacion de las habilidades

Existen unas HABILIDADES GENERALES que
estan incluidas en el primer grupo. Estas
habilidades sirven para resolver muchas de las
situaciones comunes con que el personaje se
enfrenta. Cualquier personaje las posee con
mayor o menor medida.

Puntos de Vida e Inconsciente no son
habilidades propiamente dichas, y por esto se
han separado de las demds. Indican
respectivamente la cantidad de dafio que un
personaje es capaz de recibir antes de morir
(muere al llegar a 0 puntos de vida) y el
momento en que el personaje queda
inconsciente por pérdida de puntos de vida.

Un personaje con 50 PV muere al llegar a los 0O
PV, pero quedara inconsciente cuando tenga
sélamente entre 1 y 5 PV.

Acechar/Discrecion indica las probabilidades
de que un personaje realice una accion mientras
intenta pasar desapercibido. Valdria tanto para
intentar salir de una habitacidon pasando
inadvertido como para moverse en silencio en un
bosque.

Buscar Referencias permite a un personaje
seleccionar informacion interesante cuando se
encuentra en una situacion en la que tiene a su
alcance gran cantidad de datos disponibles,
como por ejemplo en una biblioteca, o
consultando un terminal de datos de una
computadora.

“Conocimientos Generales” hace lo mismo con
hechos relacionados con experiencias propias o
ajenas, como leyendas, desenvoltura en lugares
de protocolo rigido y otras de muy diverso tipo.

La habilidad Equilibrio Mental (EQM) puede
utilizarse solamente si es necesario. La
significacion de esta habilidad depende del
ambiente en gue se desarrolle la historia. Se
puede emplear para representar desde la salud
mental hasta el orgullo de un personaje. Diversas
circunstancias pueden disminuir
permanentemente el nivel de esta habilidad, a no
ser que se cuente con ayuda psicoldgica o de
otro tipo para superar las crisis que causan estas
pérdidas. En caso de que la EQM de un
personaje llegue a cero, el personaje se vuelve
loco, y dejara de comportarse racionalmente, por
lo que probablemente sea internado en un
sanatorio psiquiatrico (si existe en la época), y en
cualquier caso el personaje deja de ser jugable y
pasa a estar a disposicion del DJ.

A diferencia de Acechar/Discrecion la habilidad
Esconderse se utiliza cuando el personaje no
realiza ninguna accién mientras trata de pasar
desapercibido. Esta habilidad se emplea
exclusivamente como modificador negativo a las
tiradas del contrario que intente localizar al
personaje que se oculta.

Idea permite a un personaje asimilar una
circunstancia sobre la que no tiene experiencia
previa. Representa la capacidad del personaje de

tener una inspiracion

Combate cuerpo a
cuerpo permite
determinar el exito del
personaje en combate
con las armas naturales
(pufios, codos, cabeza,
piernas, etc.).

Conocimientos
Generales es Util para
relacionar algun hecho
con otros y es
complementaria de
“ldea” en el sentido de
que mientras que ésta
sirve para enfrentarse a
situaciones que entrafan
alguna novedad,

sobre aquello que esta

observando.

Idioma nativo
representa el
conocimiento del

personaje de la lengua
hablada en el lugar
donde se crio. Algunos
personajes, bajo ciertas
circunstancias que
establezca el DJ pueden
tener mas de un idioma
nativo.

Influencia sirve para
evaluar el efecto que el
personaje causa en
personas u otros seres




con los que se relaciona, por lo que puede
emplearse en situaciones que vayan desde la
evaluacion de las dotes de mando hasta la
impresion que una persona causa en el sexo
opuesto, y en general en cualquier circunstancia
en que se precise emplear el caracter del
personaje, como capacidad de mando,
conviccion, diplomacia, etc.

Iniciativa/Reflejos tiene que ver con la
capacidad de un personaje de enfrentarse con
rapidez a una situacion y tomar el control. Se
empleara cuando se trate de averiguar lo
rapidamente que reacciona un personaje
enfrentado a una situacion que requiera actuar
con rapidez.

Juegos de Azar es una habilidad que emplean
los personajes cuando practican juegos como
cartas, dados, etc.

Lanzar se utiliza cuando un personaje debe
arrojar un objeto en determinada direccion.

Parada representa la capacidad de un personaje
de reaccionar defensivamente frente a un
ataque. Se emplea exclusivamente como
modificador negativo al impacto de algunas
armas que permiten utilizar la parada, como
espadas, hachas o lanzas, pero no frente a
pistolas o rifles.

Percepcién es la capacidad del personaje de
recibir informacion de sus alrededores. Se utiliza
para cualquiera de los sentidos e incluso para
obtener sensaciones vagas de otro tipo, como
evaluar el caracter de otra persona o estados de
animo.

Primeros Auxilios sirve para realizar una cura
de emergencia de personajes que estén heridos.
No es una habilidad de aprendizaje como
Medicina (una ciencia). Sélamente se utiliza para
impedir que un dafio regular continte. Por
ejemplo se emplea para hacer un torniquete a
alguien que se desangra, pero no para curar una
tuberculosis.

Rastrear se utiliza para sequir el rastro de
animales o personas. Si un personaje tiene la
habilidad de aprendizaje de “Supervivencia...” en
algun entorno natural puede utilizarse esta
segunda en ese entorno si es mas ventajoso para
el personaje.

1. Creacion de personajes

Suerte es una medida de la fortuna del
personaje y se puede aplicar en situaciones
desesperadas. Se recomienda que los DJ la
utilicen en muy contadas ocasiones y casi
exclusivamente para salvar la vida de algun
personaje.

Trepar/Saltar ayuda a determinar el éxito en
maniobras que impliquen subir o bajar por
paredes o superficies muy inclinadas o realizar
saltos.
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Las HABILIDADES DE APRENDIZAJE son
adquiridas por el personaje de dos formas: por
adiestramiento o por experiencia. Puesto que en
este capitulo se trata de crear un personaje, aqui

veremos como adquirirlas mediante
adiestramiento.

-y

Se supone que antes de lanzarse a la aventura
un personaje ha recibido algun tipo de
formacion acorde con la profesion que ha
elegido.

El tipo de profesion y la época determinan el
numero de habilidades de aprendizaje que un
personaje puede adquirir inicialmente.

Abrir Cerraduras permite la manipulacién de
cierres. En el pasado se puede emplear para abrir
cerraduras mecanicas (no magicas) que se abren
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con llaves. En el futuro se utiliza para manipular
cerraduras electronicas, etc.

Las habilidades de Arco sirven para manejar los
distintos tipos de arcos que existen. La recarga de
un arco implica invertir dos acciones. )

Arma corta se emplea para el manejo de
pistolas automaticas, revolveres, etc.

Arma larga se utiliza para manipular armas de
mayor tamario pero siempre con caracteristicas
individuales, tales como fusiles, escopetas, etc.

Armadura de combate es una habilidad
pensada para la utilizacion de estos sistemas de
armas (ver Equipo). Sin esta habilidad es
imposible, ni siquiera con modificadores
negativos, el uso de esta armadura, debido a la
complejidad de este sistema de armas.

La habilidad Armas Militares... se refiere a
armas especializadas de ejércitos de cualquier
eépoca: Catapultas y Torres de Asedio en el
pasado; Tanques y Baterias de artilleria en el

presente; Cafiones idnicos y Artilleria Espacial en
el futuro, etc. Al escoger ésta, debe declararse
qué clase de arma se elige. Esta habilidad puede
especializarse todo lo que sea necesario si el
arma es tan compleja que requiere mas de un
personaje capacitado para su manejo (por
gjemplo en un tanque el conductor y el artillero).
Es conveniente establecer un modificador a la
habilidad dependiendo del arma escogida. Se
sugieren los siguientes:

ARMA MILITAR MOD
Bateria Artillera -30
Bazooka +15
Tangue -20
Mortero -10

Arte... permite a un personaje el dominio de
una de las artes tradicionales: Escultura,
Literatura, Pintura, Musica, Danza o Teatro. En el
presente se anade ademas el cine y el video, en
el futuro la holografia y la creacion de realidades
virtuales. El tipo de arte debe elegirse al adquirir
la habilidad.




Artes marciales es una habilidad que se utiliza
sustituyendo al combate cuerpo a cuerpo
cuando un personaje ha tenido ocasion de
aprender disciplinas de este tipo tales como
karate, judo, aikido, etc. El DJ debe tener
cuidado de no permitir con frecuencia que sus
personajes puedan aprender esta habilidad si no
quiere gque escapen pronto a su control.

Tiene como peculiaridad sobre la de Combate
Cuerpo a Cuerpo que el dano producido por las
armas (Pufios, codos, piernas, etc.) es el doble
que en la anterior, y que el personaje, siempre
que no emplee otra habilidad, puede hacer una
accion de combate mas por asalto, hasta un
maximo de 3. Ademas el personaje recibe
automaticamente un +15 a Trepar/Saltar.

Bailar es util para representar situaciones en el
que el personaje se dedica a la danza. En el
pasado puede ser un actor callejero o un bardo.
En el presente puede ser utilizado para
encandilar a las damas en un salén de baile.

Ballesta se usa para el manejo de estas armas.
La ballesta es un arma manejable que tiene como
contrapartida que para recargarla un personaje
necesita invertir tres acciones.

Bastén es una habilidad relacionada con el
manejo de un palo de unos 150 cm. que se
utiliza como defensa personal, al estilo del bo
japoneés.

Cantar es una habilidad que se utiliza para
resolver situaciones en que el personaje debe
demostrar sus habilidades como cantor, pero
también como declamador de poemas, etc.

Cerbatana representa la habilidad del personaje
en el manejo de una de estas armas de reducido
tamano (no mayor de 60 cm.)

Cibernética es una habilidad utilizada para el
disefio, construccion y reparacion de robots, asi
como para realizar tiradas de conocimientos
generales sobre los mismos.

Ciencia... es una habilidad de la que se habla en
sentido amplio, con el significado de
Conocimiento. La eleccion de la ciencia es libre.
La mayor parte de los conocimientos
especializados pueden englobarse dentro de las
siguientes opciones:
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Ocultismo Psicologia
Religiones Sociologia
Politica Economia
Derecho Etnologia
Biologia Matematicas
Astronomia Fisica
Quimica Geologia
Paleclogia Ingenieria
Arquitectura Agricultura
Literatura Argueologia
Geografia Historia
Antropologia Linguistica

No obstante, si se requiriese una ciencia no
contemplada en esta lista, se puede crear,
teniendo en cuenta que el porcentaje basico al
adquirir la habilidad sera el mismo (INT/3).

Por cada habilidad Ciencia... que se escoja se
podra adquirir una de estas areas de
conocimiento.

Computadora/Comunicaciones mide la
capacidad de un personaje de manejarse entre
ordenadores de cualquier tipo. Puede utilizarse
también para burlar sistemas de seguridad
electronica o dispositivos de comunicaciones
complejos.

Conducir vehiculo... permite a un personaje
manejar un carro, un automaovil, un camion, y en
general cualquier vehiculo terrestre, que debe ser
especificado. Una vez aprendido el manejo de
un vehiculo pueden utilizarse otros con distintos
modificadores que aplique el director de juego
en funcion del grado de parecido entre el
vehiculo que se conoce y el utilizado.

Las habilidades de Daga miden la capacidad de
un personaje para el manejo de este arma
cuando se arroja o cuando se empufia.

Disfrazarse permite a un personaje pasar por
otra persona frente a los ojos de los demas. Los
personajes que traten al personaje disfrazado
deben hacer una tirada de PER/3 si conocen al
disfrazado o de PER/4 si no lo conocen para
darse cuenta de gue se trata de un disfraz. En
caso de que no superen la tirada creeran que el
disfrazado es otra persona.

Electrénica sirve a un personaje para manejar,
disefar, reparar o construir cualguier elemento
electronico complegjo.
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Escudo es una habilidad especial, que se emplea Latigo sirve para el manejo de este arma, que se

exclusivamente para manejo de este elemento de ha vuelto tan popular recientemente.

defensa. Esta habilidad es utilizada por un

personaje para detener los golpes Mandoble es un arma de la familia de la

recibidos. Lo mas normal es utilizarla espada, pero de mayor tamano. Esta

cuando un personaje reserva acciones por habilidad regula su manejo. Rige también

asalto para actuar tras las acciones del el manejo del Alfanje/Cimitarra.

contrario (ver reglas opcionales de

combate). Martillo de guerra, Maza y Maza de
Guerra son habilidades que controlan

Se utiliza Espada para el combate con " respectivamente el manejo de estas armas.

estas armas de filo. Incluye Espada, Florete, )

Espada corta, Katana y Wakizashi (espada Y] Mecanica controla la actividad de un

corta japonesa). personaje en lo que se refiere al manejo,
disefio, mantenimiento y creaciéon de

Esquiar es Util cuando el personaje va a maquinas y mecanismos.

viajar por territorios polares o de alta

montafna. También existia entre los pueblos Medicina rige las actividades que afectan

nordicos de la antigledad, por lo que a la curacion de las personas.

puedes observar que se ha incluido

también en el pasado. Montar animal... regula la capacidad del

, personaje de realizar maniobras complejas

Explosivos es una habilidad a utilizar en Ia . Con una montura que puede variar desde

preparacion, manipulacion, evaluacion de ) un burro hasta un animal extraterrestre. El

efecto y detonacion de estos elementos. \ tipo de animal debe especificarse en el

momento de crear el personaje.
Farmacologia es una habilidad que permite

elaborar preparados quimicos que tengan Nadar se utiliza para situaciones en que el

efectos concretos sobre los organismos vivos. personaje se mueve en el agua.

Incluye también el conocimiento de las sustancias

y el método de administracion. Navegacion es una habilidad que se emplea
para el manejo de

Garrote es util para el manejo embarcaciones, tanto en rios

de este arma cuando se
combate empunandola.

como en mar.

Otro idioma... representa el
conocimiento que tiene un
personaje de un lenguaje que
no es el suyo. Debe
especificarse ese lenguaje en el
momento de adquirir la
habilidad.

Las habilidades de Hacha van
dirigidas al uso de estas armas
(ligeras o de combate). Entre
las ligeras se distingue entre la
habilidad del arma empurfada
0 lanzada.

Pescar es la habilidad de
conseguir alimento utilizando

Instrumento musical se
emplea para el dominio de la

técnica necesaria para la esta técnica tanto en rio como

utilizacion de un solo en mar.

instrumento, que habra que especificar en el

momento de crear el personaje. Sin duda esta Las habilidades Pilotar Avién, Pilotar Caza,

habilidad os deparara inolvidables veladas junto Pilotar Lanzadera y Pilotar nave espacial

ala chimenea... permiten a wun personaje el manejo
: respectivamente de aviones civiles, cazas

Lanza regula la habilidad en el uso de este arma, atmosféricos (presente) o espaciales (futuro),

en sus dos modalidades: empufiada y lanzada. lanzaderas y naves espaciales. Aungue estdn




relacionadas no son iguales y por ello se ha
establecido esta diferenciacion.

La habilidad Supervivencia... comprende el
buen manejo en determinados ambientes. Debe
especificarse qué clase de especializacion se ha
conseguido: Mar, Bosque, Selva, Taiga, Desierto,
Bajos fondos, etc.

El Shuriken es un arma japonesa en forma de
estrella con las puntas afiladas. Se utiliza
lanzandola contra el adversario. Esta habilidad
sirve para poder manejarlos con éxito.

Traje de vacio permite que un personaje utilice
el traje de vacio y realice maniobras complejas en
condiciones de baja o ninguna gravedad (por
ejemplo paseos espaciales). Su utilizacion supone
ciertas incomodidades que se mitigan con el
aprendizaje de la habilidad.

La habilidad Trampas permite a un personaje
tanto el crearlas como el localizarlas o evaluar la
posibilidad de existencia de estos mecanismos.

Vaciar bolsillos es una habilidad que permité
extraer el contenido de bolsillos, mochilas, bolsos
u otros recipientes del mismo tipo sin que el
propietario lo advierta.

Xenologia permite la interaccion, conocimiento
y analisis de formas de vida extraterrestre o de
dispositivos y construcciones que les
pertenezcan.

Las HABILIDADES SOLO PARA MAGOS son
un tanto especiales. Es conveniente que leas con
atencion el caplitulo dedicado a la magia para
que comprendas mejor la naturaleza de los
magos en UNIVERSO, y conozcas las
caracteristicas especiales que tiene la habilidad
Magia.

Hipnotismo es |a capacidad desarrollada por
algunas personas, no solo por Magos, de
suspender momentaneamente la consciencia de
otro ser y obligarle a realizar acciones que son
voluntad del hipnotizador.

Para que se pueda hipnotizar, el “blanco”, debe
estar a un maximo de 1 metro. Permanecera
hipnotizado hasta que el mago le despierte. El
hipnotizado debe hacer una tirada de resistencia
a la hipnotizacion de INT/2, y solo se dara cuenta

1. Creacion de personajes

de que han tratado de hipnotizarle si la tirada del
mago es muy alta.

La habilidad Interpretar Augurios permite a un
personaje obtener informacion sobre el futuro a
traves de ciertos signos naturales o provocados,
como la posicion de los planetas, el vuelo de los
pajaros, las cartas de una baraja, el estudio de las
visceras de animales sacrificados, etc.

Magia es una habilidad muy especial, que
conlleva otras cuatro habilidades secundarias
asociadas (ver el capitulo de Magia). Consiste en
la canalizacion de una energia que posee el
universo y que pocos seres son capaces de
detectar y utilizar.

La magia fué poderosa en el pasado, pero su
conocimiento poco a poco fue sumiendose en el
olvido, de forma que hoy es realmente extrafo,
no imposible, encontrar seres capaces de
practicarla. No obstante el DJ puede juzgar
interesante dotar a alguno de sus personaje del
presente o el futuro con esta habilidad.

Mitologia es |a habilidad que permite a un
personaje el conocimiento de seres divinos,
semidivinos, diabdlicos o semidiabdlicos y de sus
signos. Es muy importante para poder identificar
a una Presencia.

PODERES PSIONICOS

Los poderes psionicos (psi) son unas capacidades
especiales que aparecen en individuos con una
percepcion muy alta. Los poderes psi existen en
todas las épocas.

Para que un personaje posea poderes psi debe
tener un PER superior a 90. El director de juego
puede considerar conveniente que un personaje
desconozca sus poderes psionicos, y espere para
darle al personaje indicios de ellos.

No basta con esto. Ademds debe realizar una
tirada de 1d10 y obtener un 0. Si pasa la tirada el
individuo es psidnico. Para saber que clase de
poder psi tiene se vuelve a lanzar 1d10 y se
consulta la siguiente tabla:
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1d10 Poder Psi
la3 Telepatia
4a6 Empatia
7 Dominacion
8 Telequinesis
9 Agresion psionica
0 Precognicion

Telepatia.- Es un poder que permite al psidnico
comunicarse con las mentes de sus semejantes.
Funciona entre seres de diferentes razas,
independientemente de su lenguaje. La
comunicacion puede ser activa o pasiva, es decir,
el psidnico puede solo leer la mente del blanco o
tambien mantener con €l una conversacion,
aunque el blanco no sea psionico. Una
comunicacion de este tipo dura solo 2 asaltos.
Mientras se usa esta habilidad no se puede
realizar ninguna otra accion.

Un telépata detecta la accion de otro telépata
cuando esta siendo sondeado con una
probabilidad del 50% de su porcentaje de
Telepatia (Deteccion de Telepatia= Telepatia/2).

,_.f\\\\\\\“w‘//";’v ;

Empatia.- El individuo que posee esta habilidad
psiquica es capaz de leer 0 provocar sensaciones
en el sujeto sobre el que actda. No serd capaz de
leer sus pensamientos. La comunicacion dura 2
asaltos durante los cuales el empdatico no podra
realizar ninguna otra accion.

Un empatico detecta la accion de otro empatico

cuando esta siendo sondeado con una
probabilidad del 50% de su porcentaje de
Empatia (Deteccion de Empatia= Empatia/2).

Dominacion.- Permite controlar la voluntad de
un individuo. El personaje que soporta una
accion de dominacion hard exactamente lo gue
el psionico le manda. Es necesario realizar con
éxito una tirada de Dominacion por asalto para
que el efecto persista. El dominador no puede
realizar ninguna accion mientras actla, excepto
comunicar al blanco lo que debe hacer.

Telequinesis.- Mediante este poder psi se
pueden desplazar objetos sin tener con ellos
contacto fisico. EI movimiento es independiente
del tamano y peso del objeto. El psionico debe
lanzar despues de utilizar esta habilidad tantos
dados de 10 como cientos de kilos pese el
objeto, es decir, 1d10 para objetos de peso hasta
100 Kg, 2d10 para objetos de peso hasta 200
Kg. etc. El resultado de esa tirada es un
modificador a cualquier accion dinamica o
estatica que se aplica como penalizacion pues el
uso de la telequinesis produce durante
24 horas un estado de deterioro.
Mientras se usa este poder psi no se
puede estar realizando ninguna otra
habilidad.

Agresion Psidnica.- El personaje que
sufre esta accion queda cerebralmente
muerto. Permanecera en coma
indefinidamente. La accion dura 1 asalto
y causa al personaje psionico que la
realiza 5d10 puntos de dafno, sufre un
modificador de -30 a cualquier actividad
psiquica o fisica durante las 1d6 horas
siguientes y ve reducida su habilidad
psidnica en 2d10% tanto si su accion
tiene eéxito como si no.

COMO USAR ESTAS HABILIDADES:

El porcentaje de éxito de cualquiera de
estas actividades es de 10% por cada
punto que el personaje pase de los 91 de
percepcion mas 1d10.

% Poder psiénico =
(PER-91)d10 + 1d10

Es decir, un psiénico con 93% de PER tendra un
porcentaje de:
93-91=2; 2x10=20%+1d10(6)=26%).

e e el




Los empaticos pueden detectar una intencion
agresiva en un agresor psionico, los telépatas
pueden leer la mente de los demas psionicos o
no psionicos y cualquier individuo psi puede
detectar a otro con su mismo poder con un
porcentaje de probabilidades igual al valor de su
propio poder partido por dos.

Durante el tiempo que los personajes psionicos
se encuentren utilizando éstas habilidades, no
podran realizar ninguna otra accién, o si la
realizan, dejara de se efectivo el poder psi.

Por ejemplo: Frazer es un individuo psionico que
se ha infiltrado en una megacorporacion del ano
2104. Ha conseguido infiltrarse en la Division de
Armamento como ingeniero, pero en realidad
trabaja para un movimiento clandestino que
opera contra las grandes compafiias. Tiene un 96
en PER, y su habilidad psionica es Telepatia, con
un 96-91=5; 5x10+1d10=50+6=56%.

Mientras se encuentra tomando un café en un
pasillo se encuentran unos metros mas alla dos
ingenieros con clasificacion de seguridad AA, es
decir, proyectos secretos. Mientras sorbe su cafe
hace una tirada de Telepatia, y obtiene un 34,
con lo que consigue saber que la corporacion se
encuentra realizando estudios sobre un nuevo
agente bioldgico extremadamente peligroso.

La habilidad Precognicion es algo especial, por lo
que se ha separado de las demas. Su
funcionamiento es algo especial:

Precognicién .- La precognicion permite tener
una imagen difusa del futuro. Una vision de este
tipo aparece siempre como cambiante. El futuro
solo puede verse como probabilidad. Las visiones
precognitivas no pueden provocarse a voluntad.
Un precognitor recibe la imagen durante 2
asaltos, durante los cuales no puede realizar
ninguna otra actividad. La impresion externa que
da un precognitor teniendo una vision es la de
una persona que esta pensando en otra cosa,
como ida.

En ocasiones las visiones estdn relacionadas con
algun tipo de fendmeno, como situaciones de
tensién, delirios, etc, aunque esto no ocurre
siempre.

NOTA : Para el uso de esta habilidad no se
consulta ninguna tabla, sino que es el director de
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juego el que proporciona las visiones en el
momento en que sean oportunas.

NOTA IMPORTANTE: Las habilidades psidnicas
de un personaje no pueden subirse mediante la
experiencia. Son invariables a lo largo de toda Ia
vida del personaje.

ANTECEDENTES

Ademas el director de juego tiene la opcion de
presentar al jugador la posibilidad de hacer
tiradas de "Antecedentes” para el personaje. El
jugador no esta obligado a hacerla. El resultado
de una de estas tiradas es a veces bueno y a
veces malo.

Para saber el numero de antecedentes que tiene
un personaje lanzar 1d4 obteniendo asi el
numero de tiradas. A continuacion lanzar 1d100
tantas veces como numerc de antecedentes
tenga, y consultar a continuacion la siguiente
tabla:

1d100 ANTECEDENTES

01-02 Manitas. El personaje es capaz de
arreglar dispositivos sencillos e
incluso construir maquinas
ingeniosas de gran utilidad. (+15 en
Agilidad).

03-05 Clase social baja.

06 Clase social alta. El personaje
pertenece a la élite de su raza o de
su sociedad. Mirara por encima del
hombro a los que no considere de
su clase.

07 Gafe. El personaje atrae sobre los
que le rodean la mala suerte, auque
él nunca la sufre. Todas las
acciones realizadas por otros
personajes en sus cercanias estan
penalizadas con un-15.

08-09 Exotico. Se trata de un ser con
alguna rareza visible que le
distingue entre los de su clase.
Modificador -15 a tiradas de
Esconderse o Acechar/Discrecion
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10-12

13-14

15-17

18-19

20

21-23

24-25

26-27

cuando se encuentre entre los
Suyos.

Antipatico. El personaje es
extremadamente desagradable con
los demas, independientemente de
su raza, profesion, religion o sexo.

Extremadamente sensible al alcohol.
El DJ establecerd modificadores a la
actividad dependiendo de la bebida
consumida y el numero de copas,
Jjarras o botellas ingeridas.

Bocazas. Metera la pata casi con
toda seguridad cuando se dirija a
otros personajes. No obstante no
sabe permanecer callado.

El personaje esta marginado por los
de su misma raza o profesidn
debido a una historia antigua que le
desprestigio.

Tiene fortuna por valor de 1d100
veces el dinero que posee
inicialmente. El jugador debe
aclarar donde se encuentra esta
cantidad de dinero.

Tiene deudas por valor de 1d100
veces el dinero que posee
inicialmente. El DJ determina con
quién y en qué relaciones se
encuentra en ese momento con el
acreedor.

Manazas. Sufre un modificador ( -15
en Agilidad ) a cualquier acciéon que
requiera algo de destreza.

Lisiado. El personaje carece de
algunos de los siguientes miembros:
1d6 Miembro

Brazo izquierdo
Brazo derecho
Pierna izquierda
Pierna derecha
Ojo izquierdo
Ojo derecho

B wNn —Q

Por esta razon tendrd un
modificador -20 al

28-30

31-32

33

34-36

37-39

4042

43-45

46-48

49

50

movimiento/vision segun los casos y
es posible que no pueda utilizar
ciertos objetos.

Veloz. Suma una accion mas a sus
acciones por asalto, hasta un
maximo de 4.

Ambidiestro. Por ello sera capaz de
manejar cualquier dispositivo (armas
incluidas) con igual facilidad con
ambas manos. Ademas podra
combatir con un arma en cada
mano.

Regenerativo radical. El personaje
recupera los puntos de vida
perdidos a un ritmo tres veces
superior al normal.

Orgulloso. El personaje se siente
ofendido con facilidad ante
cualquier comentario sobre su
persona. Defendera su honor tantas
veces como se sienta ofendido.

Buen olfato: +10 a cualquier tirada
de PER relacionada con el olfato.

Buen oido: +10 a cualquier tirada
de PER relacionada con el oido.

Buena vista: +10 a cualquier tirada
de PER relacionada con la vision.

El personaje tiene algun tipo de
odio extremo contra alguna raza o
profesion a causa de alguna historia
anterior. La reaccion del personaje
cuando se encuentra con algun
personaje que pertenece a esa
raza/profesion puede ser forzada
por el director de juego o dejada a
criterio del jugador.

El personaje posee algun objeto
extranno del que ignora las
propiedades.

Hipocondria. El personaje creerd
tener cualquier enfermedad de la
que vea los efectos, de la que oiga
hablar o simplemente que se le
ocurra.




51

52-53

5455

56-57

58-59

60-61

62

63

64-65

66

67

68-69

70

71-72
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El personaje posee algun objeto 73
extrafio del que conoce las

propiedades.

Busca a alguien cuyo paradero se 74
desconoce.

+10 a la percepcion
+10 a la constitucion 75
+10 a la apariencia

Muy habil con miembros del sexo
opuesto. +20 a cualquier maniobra
de relaciéon con el sexo contrario. 76-77
Ha sufrido una enfermedad

deformante o un accidente de los

que ha curado. Como secuelas

tiene un -15 en apariencia. 78

Anormalmente avaricioso.

Reacciones desmedidas en

presencia de riqueza.

79

Buena mano con los animales. +25

a cualquier accion relacionada tanto

con animales domésticos como

salvajes.

Carisma fuera de lo corriente. Tiene
un modificador +15 a Influencia.

Persona hurafa. Tiene dificultades
para relacionarse con los demas.
Ademas tiene un -15 en Influencia.
80-81
Facilidad para aprender idiomas.
Aprende automaticamente un
idioma con el valor minimo y cada
idioma nuevo que aprenda se le
suma un modificador +10 sobre el
porcentaje base. 82

Vértigo. El personaje debe hacer
una tirada de INT en situaciones
que le siten en zonas elevadas. En
caso de no obtenerla se considerara
que el personaje es presa del
panico. '

83-84

85-86
Nunca conocio a sus padres. Carece
de familia.

de personajes

Torpe en sus relaciones con el sexo
opuesto. Modificador de -15 a
cualquier interaccion con estas
personas.

Existe una identificacion del
personaje con algun animal, a
través del cual puede actuar, y que
siempre le acompana.

Medium. El personaje es capaz de
comunicarse con algun otro plano
de la realidad, y establecer contacto
CONn una o Mas presencias que se
encuentran allf.

Habilidad notable para interactuar
con otras culturas. En el trato con
personas de culturas distintas suma
+15 a su Influencia.

Fanatismo. El personaje seguira sin
dudarlo cualguier orden dada por
un lider carismatico de movimientos
religiosos, politicos o filosoficos, etc.

Claustrofobia. El personaje debe
pasar una tirada de INT para
superar su miedo al entrar en
lugares estrechos y/o cerrados.
Ademas, mientras permanezca en
esas condiciones tiene un
modificador -15 a cualquier
maniobra que realice. En caso de
no obtener la tirada se considerara
que el personaje es presa del
panico.

El personaje ha heredado un arma
especialmente bien disehada o
elaborada y que por esta razon
tiene un modificador +15 al
impacto.

El personaje arrastra una maldicion
familiar que debe romper; una
enfermedad genética o una
persecucion.

Valiente. El personaje suma un +15
a sus tiradas de panico.

Cobarde. El personaje resta un -15 a
sus tiradas de panico.
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87-88

89

90

91

9293

94

95

926

97

98

Simpatia. El personaje dara buena
impresion con facilidad a cualquier
persona con la que se relacione.
Modificador +15 a las tiradas de PER
de otros jugadores sobre el
personaje.

El personaje tiene un conocido
poderoso. EI DJ debe determinar
cual.

Cleptomania. El personaje no
puede evitar el robar objetos,
aunque estos carezcan de
importancia. Para que el personaje
sea capaz de sobreponerse a su
arrebato debe superar una tirada de
INT.

El personaje sufre algun tipo de
dependencia. EI DJ debe
determinar cual.

El personaje pertenece a alguna
organizacion  secreta  cuya
naturaleza debe determinar el
Jjugador.

ldentidad falsa. El personaje, a
consecuencia de algun
acontecimiento pasado, tuvo que
asumir una identidad falsa, o sin
asumir la identidad falsa, huye de
algo o de alguien.

Juramento. El personaje esta atado
por un juramento o una promesa.

Especialmente resistente a la falta de
suefio. El personaje sufrird los
efectos de la falta de suefio con
cierto retraso sobre los demas.

Protocolo. El personaje tiene una
habilidad especial para codearse
con los poderosos. Recibe una
bonificacion en cualquier tirada de
Influencia sobre alguien importante.

Tramposo. En cualquier actividad en
la que se recurra a la habilidad
Juegos de Azar, el personaje suma
una bonificacion +15. Existe
también la posibilidad de que los

contrarios se den cuenta de las
trampas, haciendo una tirada de
Percepcion dificil.

99 Miedo al agua. El personaje sufre
un trauma que le impide
comportarse correctamente en las
proximidades de grandes cursos de
agua o del mar. Tiene una
modificacion de -20 a cualquier
actividad gue se haga en un barco
o dentro del agua.

00 Loco. Tiene una pérdida de 1d100
puntos de EQM permanentes. El
Jjugador y el DJ determinaran el tipo
de locura y la causa que la provoco.

PREJUICIOS

Por cada personaje se debe hacer una tirada de
1d100 durante su creacion para determinar la
capacidad que tiene ese personaje de oponerse
a sus buenos instintos.

Segun sea el resultado de esta tirada se considera
que el personaje tiene mas o menos capacidad
de superar sus prejuicios, con lo que llevar a
cabo acciones de dudosa moralidad (robarle la
comida a un anciano, masacrar una colonia de
alienigenas por el gusto de hacerlo, etc.) se
convierte en una tarea mas o menos dificil.

Cuanto menor sea el nivel de Resistencia a
Prejuicios de un personaje mas dificil le resultara
llevar a cabo una accion en contra de sus ideas,
pues antes de hacerla debera superar una tirada
de prejuicios.

AUn asi, si el personaje no supera su tirada de
resistencia a prejuicios y se ve forzado a llevar a
cabo una accién que, segun el resultado de la
tirada, €l considera inmoral, su EQM disminuye
en 1d10, 2d10 ¢ 3d10 dependiendo de la
accion, a discrecion del director de juego. Esta
pérdida es permanente.

Por ejemplo: Castillo, un marine americano se
encuentra en la primavera de 1973 en Vietnam,
cerca de la frontera con Laos. Esta registrando
una aldea y ha recibido ordenes de liquidar a




cualquier vietnamita que encuentre, sea hombre,
mujer o nifo. Al levantar un falso suelo bajo una
cabafa descubre un refugio en el que se
esconden una familia con tres nifos y una
anciana. Castillo tiene un nivel de Prejuicios de
33, y al lanzar una tirada de Prejuicios (1d100)
obtiene un 65, lo cual no le permite realizar la
accién, y se queda dudando, mientras mira
filamente a los vietnamitas, que no emiten ni un
sonido. Por detras de Castillo asoma su sargento,
un individuo sin ningun escrupulo que ordena
de inmediato a Castillo que dispare. Castillo
duda, por lo que el sargento debe hacer una
tirada de Influencia para hacer valer su
autoridad. El sargento consigue sacar su tirada,
con lo que Castillo cede ante su superior y
aprieta el gatillo. Ha causado 6 victimas civiles
indefensas, a las que ha matado a sangre frfa. El
director de juego decide que Castillo debe lanzar
1d10 por cada una de las victimas que ha
causado. El resultado de los 6d10 es de un total
de 48 puntos de EQM que Castillo debe restar
permanentemente de su EQM.

EQUIPO Y FONDOS INICIALES

Ademas hay que dotar a los personajes de unos
fondos y un equipo inicial. Para esto se consulta
en la siguientes tablas:

EQUIPO FONDOS

INTX30 mo/S$/Cr INTx20 mo/S$/Cr

Las distintas monedas estan en relacion con las
distintas €épocas: monedas (mo) para una
ambientacion pasada, dolares ($) para historias
qgue se desarrollen en el presente y créditos (Cr)
para el futuro.

El jugador que conduce al personaje debe elegir
en el momento de la creacion de éste en qué
desea gastar el dinero destinado a equipo (es
obligatorio), y disponer libremente de sus fondos.

1. Creacion de personajes

EJEMPLO DE CREACION DE UN
PERSONAJE

Gunnar es un guerrero vikingo (por tanto
humano, con lo que no le serdan de aplica cion
los modificadores por raza). Lanzamos los dados
para conocer sus caracteristicas principales,
siendo los resultados: 78, 23, 90, 63, 18, 41.
Como 18 estd por debajo de 20 anulamos este
resultado y volvemos a tirar: 53. Los valores
quedan: 78, 23, 90, 63, 53, 41. Como Gunnar
es ‘un guerrero ordenaremos sus caracteristicas
teniendo en cuenta su profesion:

FUE .. 90
CON . 78
INT 23
PER ..o 53
-\ | O E e 63
APAL 41

Al lanzar 1d4+2 para saber cuantas habilidades
de aprendizaje desarrolla obtiene un 3, luego
podra aprender 3+2=5 habilidades. Elige
desarrollar: “Mandoble”, "Arco Largo”, "Hacha”,
“Montar animal” y “Otro idioma: Irlandés” (que ha
aprendido rudimentariamente de alguna
incursion previa sobre esa isla).

A partir de las caracteristicas hemos obtenido
primero las habilidades generales, hemos elegido
y calculado las habilidades de aprendizaje y
hemos seleccionado el equipo de Gunnar.

Ademas hemos dotado a Gunnar de un rasgo de
personaje (antecedente con los animales) y de
una resistencia a prejuicios.

Notaras que hay algunos elementos de las
caracteristicas de personaje de las gque no hemaos
hablado todavia: las Acciones por Asalto, la
Resistencia a la Magia y a Enfermedades, y el
modificador (+2) que aparece junto a Combate
Cuerpo a Cuerpo. Estos puntos seran tratados en
el siguiente capitulo.
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<

357 HOJA DE PERSONAIE

El Juego Rol Muitiambiental

DATOS PERSONALES CARACTERISTICAS

Nombre _GUNNAR Fuerza [FUE) 90

Raza HUM&NQ Constitucion (CON) _78
Profesion (GUERRERD Agilidad [AGI) 63
PX 40.000 Inteligencia {INT} ~ _23
Acc./Asalto 41 Percepcién (PER) 53
Nivel 1 Apariencia [APA) 44

HABILIDADES GENERALES

PUNtos de vida [CON/2]omrr.or......... 39 Influencia [(INT+APA)/2] ..........o.... 32 %
Inconciente [CON/20]................... 4 Iniciativa/Reflejos [AGI/2]............... 32
Acechar/Discrecion [(AGI+PER)/2] . B8 % Juegos de Azar [PER/2] ................. 27 %
Buscar referencias (INT-10]............ 13 % Lanzar [[FUE+PER)/2] ..o }2—%
Comb. Cpo. a Cpo. [[FUE+AGI/2]. 72 % T2 Parada [AGI 4] s A6 %
Conocimientos generales [INT/3] .. E % Percepcion [PER].........ccooiiniiins =B %
Equilibrio mental [INT]................. Primeros Auxilios ||NT/21 --------- AZ %
Esconderse [|AGI+PER)/4] 29 Rastrear [[INT+PER)/2] .. e 28 %
1d€a [INT/Z] v, 12 SUETE [PER/2] veeeeeeereeeeeeeeea. 21 %
Idioma Natvo [INT] c...coveeeeeeeeen. Trepar/Saltar [AGH]............cooeeiee, 63 %
Resistencia a enfermedades y venenos [CON/3]........ 26 %
Resistencia a magia [INT/3] .o i 8 %
RESISIENCIa A Prejuicios. ... ....eevevioveeeeeerieeeeiiee e 52 %
HABILIDADES DE APRENDIZAIJE
MANDOBLE 45 o %
RRCO LARGD 35 % %
HAcHY 51 % %
MONTAR AVIMAL: CABALLD 32 % %
OTRO IDIOMA : |RLANDES <L % %
% %
% %
% %
% %
% %

+25 O CALQVIER ACCioN CoN ANIMALES ]
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MANDOBLE
7 GROIONES D COMIDE:

TIPO DE MAGO: E.M. MAXIMA: E.M. DISPONIBLE: ___

CONJUROS NIVEL ENCANTAMIENTOS NIVEL

PODERES PSIONICOS

PODER % PODER %

Separata fotocopiable para uso de los jugadores _I
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4 TRADUCIDO DEL HEBREO.

Gunnar es un guerrero

vikingo... (Mandoble 45%)...

CREACION DE PERSONAJES DE
NIVELES SUPERIORES AL PRIMERO

El algunas historias puede ser interesante crear
personajes de niveles superiores a 1. En estos
casos debe crearse en primer lugar una hoja de
personaje de nivel 1 y llevar a cabo la secuencia
de subida de nivel tantas veces como niveles
resten desde 1 al nivel deseado (consultar el
capitulo 8: Solo para Directores de Juego).

PERSONAJES JUGADORES Y NO
JUGADORES

Existen basicamente dos clases de personajes
dentro de cualquier sistema de juego de rol: los
Personajes Jugadores (PJ) y los Personajes No
Jugadores (PNJ).

Los PJ son los que dirigiran los jugadores, y se
crean siguiendo el procedimiento que te hemos
descrito antes. Ellos son los que correran las
aventuras que el DJ prepare. Cada jugador debe
encargarse de desarrollar el caracter de su
personajes.

Por otro lado estan los PNJ. Pueden ser seres
inteligentes o criaturas. El DJ se encarga de
controlar estos personajes y de hacerlos aparecer
en el punto adecuado de Ia historia.

...que tiene unas habilidades que le
permiten masacrar a los enemigos

...pero es incapaz de mantener una
conversacion inteligente (Irlandeés
8%)

Algunos seran inteligentes y participaran en la
aventura junto a los PJ. Otros seran criaturas con
las que los PJ se toparan mientras recorren un
mundo, companeros puestos ahi por el DJ, guias
0 porteadores contratados, etc.

Los PNJ suelen estar generalmente mucho
menos definidos que los PJ. Muchas veces es
suficiente con crear unas cuantas de las
caracteristicas y las habilidades para definir al PNJ
en lo que pueda importar para la historia.

El DJ es el responsable de crear, definir y manejar
alos PNJ.




2. RESOLUCION DE
ACCIONES Y COMBATE

RESOLUCION DE ACCIONES

Cualquier tipo de accion se puede llevar a cabo
total o parcialmente en el intervalo de tiempo
que se llama “Asalto”, y que tiene una duracion
en el juego de 15 segundos.

No todos los personaje pueden hacer el mismo
numero de acciones en un asalto.

Si un personaje tiene una caracteristica de AGI
alta, podra hacer mas de una accidén en un
mismo asalto:

- N° Acciones
AGILIDAD por asalto
91 a 100 =
76 a 90 2
75 1

Estas acciones fisicas por asalto, seran actividades
gue no se opongan entre si (p. ejemplo: luchar
con un arma mientras se usa una computadora).
Las actividades intelectuales ocupan el asalto
completo, y no se mezclan con las dindmicas o
fisicas.

NOTA IMPORTANTE

Como norma general, en UNIVERSO se resuelve
una accion haciendo una tirada de 1d100 contra
la habilidad del personaje. Si la tirada tiene un
valor igual o menor que la habilidad, el
personaje ha conseguido realizar la accion. No
obstante, esta es una situacion completamente
simplificada, pues el director de juego debe
establecer modificadores en funcion de ciertas
condiciones.

Para calcular el porcentaje de éxito que va a
tener un personaje en el momento de intentar
realizar una accion es necesario en primer lugar

2. Resolucion de acciones

que el director de juego le asigne un grado de
dificultad a una accion. Con la siguiente tabla se
obtiene el modificador correspondiente a ese
grado:

DIFICULTAD MOD.
MemEBificil e b -50%
Pl T -30%
Bl e el (o i O -15%
S Bl S et e WL SR 0%
Bt e e e +15%
Bastantefacil .o i, +30%
MeEagl el S +50%

Por ejemplo: Gunnar intenta averiguar,
observando las huellas dejadas en un camino, Ia
direccion que ha seguido un personaje al que
persigue con el fin de cobrar una recompensa.
Gunnar tiene un porcentaje de “Rastrear” del
38%, y el DJ asigna una dificultad de “Facil” (+15])
puesto que las lluvias de la noche anterior
permiten reconocer las huellas dejadas. Asi pues
Gunnar tendra que obtener un 38+15=53 o
menos al lanzar 1d100 para tener éxito en su
accion.

Acciones estaticas, dinamicas y de
percepcion

Acciones dinamicas son las que requieren
cualquier actividad de movimiento, como saltar,
trepar, nadar, montar animal, etc. Acciones de
percepcion son las que requieren el uso de la
habilidad de percepcion, como escuchar, ver,
etc.

Estos dos tipos de acciones se resuelven
solamente mediante la asignacion de una
dificultad a la acciéon y la aplicacion del
modificador correspondiente en la tirada de Ia
habilidad del personaje.

Por ejemplo, Gunnar se encuentra frente a una
pared rocosa. Intentara subirla, pues una
manada de lobos le persigue. La pared esta
humeda después de una helada. El director de
juego asigna a la accion una dificultad “Dificil
(-25%)". Gunnar lo intenta, con su valor de
habilidad trepar de 63%. Con el modificador de
-25 tendria que sacar 38 (63-25) o menos para
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lograr trepar. Lanza 1d100 y obtiene 15, con lo
que consigue subir la pared a pesar de la helada.

Las acciones estaticas son aquellas que no
requieren movimiento para realizarse, tales como
abrir cerraduras, vaciar bolsillos, esconderse, la
utilizacion de habilidades gobernadas por la INT,
etc. Las acciones que involucran este tipo de
habilidades se resuelven de la misma manera.

Critico

Si en una tirada se consigue al lanzar los dados
un 10% o menos del valor de la habilidad o
caracteristica, el resultado de la accién se
considera critico, y en caso de que la accion sea
de combate el dafio que se hace es el doble del
que se causaria con un impacto normal.

Gunnar necesita una tirada de 51-18+15=48 o
menos para impactar en el guardia. Lanza 1d100
y el resultado es 36, con lo que Gunnar ha
conseguido impactar.

Pifia

La pifia es la realizacion de una accion de una
forma desastrosa, de tal manera que la accion no
solo no se consigue sino que se obtiene ademds
un resultado adverso.

Para conseguir una pifia es preciso obtener un 99
6 00 en una tirada de dados. El director de juego
decidira en cada caso el resultado de la accion.

Por ejemplo: Gunnar intenta volver a golpear al
guardia que intenta detenerle. Al volver a lanzar
dados para saber si ha impactado obtiene un 99.

Gunnar aprovecha el tiempo libre
participando en una pelea de taberna
cuando llega la guardia de la ciudad...

Por ejemplo: Gunnar se ha visto involucrado en
una pelea de taberna, pero las cosas se han
complicado cuando ha hecho acto de presencia
la guardia de la ciudad. En este momento
Gunnar se encuentra en lo alto de una escalera,
y debajo de el un guardia de la ciudad, que
empuia una espada. Gunnar intenta golpear al
guardia con su hacha (habilidad 51), pero el
guardia tiene una Parada de 18. Gunnar ademas
ocupa un peldafio mas alto de la escalera, luego
tendra un modificador +15 al impacto. En total

...uno de los guardias le intenta
dominar mientras él se sube a la
escalera...

...desde la que Gunnar le golpea
en la cabeza con un modificador
+15

El DJ decide que el resultado indica que debido a
la fuerza que Gunnar ha empleado, la espada
sale volando por encima de la cabeza del
guardia. Gunnar ve alarmado como queda
clavada en lo alto de una de las vigas de madera
de la taberna, a unos 5 metros del suelo.




Enfrentamiento de habilidades
iguales

Cuando dos personajes intentan hacer valer
cierta caracteristica o habilidad propia contra la
misma habilidad del otro se produce un
enfrentamiento de habilidades. En estos casos
deben hacerse tiradas de la habilidad por cada
uno de los bandos.

El personaje con un nivel de habilidad menor
puede derrotar no obstante al de porcentaje
mayor, siempre que consiga obtener una ventaja
sobre la tirada de su adversario inferior a la
diferencia que hay entre los respectivos
porcentajes.

En caso de que ambos contendientes fallen su
tirada la accion se considera empatada y no

2. Resolucion de acciones

Por ejemplo, Gunnar esta manteniendo un pulso
contra Oleg, un compafiero de taberna. La
fuerza de Gunnar es de 90, mientras que la de
Oleg es de 79. La ventaja de Gunnar es de 90-
79=11. En la primera de las tiradas Gunnar
obtiene un 94, y Oleg un 88, con lo que ambos
contintan el pulso. En la segunda Gunnar
obtiene un 56. Oleg necesitara un 56-11=45 o
menos para vencer a Gunnar. Al lanzar dados
Oleg consigue un 52, con lo que Gunnar vence
a pesar de no haber obtenido la tirada mas baja.

Una tirada tipica de este tipo se requiere en Ia
situacion en la que un personaje intenta hacer
una presa en otro, es decir, agarrarle de forma
gue le impida cualquier accion. En primer lugar
el personaje que intenta hacer la presa debera
hacer una tirada de AGI menos la Parada del que
la sufre, si ello corresponde. Esto sirve para

Gunnar y Oleg se han apostado unas

conseguida por ninguno de los dos (excepto si
uno de ellos obtiene una pifia en cuyo caso el DJ
decidira segun la situacion).

Si uno de los dos obtiene la tirada y el otro no, el
primero habra vencido.

Si por el contrario ambos consiguen sacar su
tirada, ganara el personaje que tenga un valor de
la tirada mas bajo siempre que consiga una tirada
igual a la de su openente menos la diferencia
que exista en las habilidades de ambos, de lo
contrario ganara el personaje con un porcentaje
de la habilidad mas alto.

Oleg resiste durante un
Jarras de cerveza a un pulso asalto...

...hasta que Gunnar consigue ganar la
apuesta

determinar si la maniobra tiene éxito, y habra
que aplicar los modificadores que correspondan
(sorpresa, en cuyo caso no se resta la Parada,
enemigo inconsciente, etc.). En segundo lugar, y
si se consigue realizar la presa, por cada asalto en
qgue esta se mantenga se requerird que cada uno
de los jugadores emplee su FUE para intentar
vencer al otro.
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Enfrentamiento de habilidades
diferentes

Existen ciertas parejas de habilidades que se
pueden considerar contrapuestas. Una de ellas
(la activa) es utilizada contra la otra (pasiva).
Ejemplos de esto son Percepcidon y Esconderse
(alguien busca a otra persona),

Para resolver enfrentamiento de habilidades
diferentes la tirada debe hacerse aplicando los
modificadores que el director de juego considere
oportunos y restando la habilidad activa contra la
pasiva.

Tendran que hacer una tirada de 70-35-29=6%,
etc.

Tiradas de resistencia a
enfermedades y venenos

Cuando un personaje se enfrenta a la posibilidad
de un contagio o a la accion de un veneno, su
organismo tiene unos medios de defensa para
intentar detener ese ataque. Estos medios de
defensa estan representados en la caracteristica
CON del personaje.

Gunnar se esconde astutamente en la

Por ejemplo: Gunnar se encuentra en un
bosquecillo al que ha conseguido huir durante el
asalto de unos bandoleros. Los bandoleros (dos
hombres) buscan ahora a Gunnar entre los
arboles. El director de juego decide que puesto
que existe alguna cobertura, aplicara un
modificador -15 a la tirada de los bandoleros.
Estos tienen una percepcion de 70. Gunnar tiene
una habilidad de Esconderse de 29. Los
bandoleros tienen que obtener una tirada de 70-
15-29=26% para descubrir a Gunnar. Cada uno
de los bandoleros debe hacer una tirada,
mientras Gunnar no hace nada, pues utiliza su
habilidad en ese asalto como modificador. Los
bandoleros lanzan dados y obtienen: 96 y 48,
con lo cual no ven a Gunnar. Después, mientras
siguen buscando, van alejandose del lugar
donde Gunnar se esconde, por lo que el director
de juego decide cambiar el modificador a -35.

Los avispados bandoleros registran
espesura concienzudamente

Pero Gunnar consigue
despistarles inexplicablemente

En cualquiera de estos casos el personaje puede
hacer una Tirada de Resistencia para intentar
hacer frente a la situacion. Si en esa tirada
obtiene su CON/3 o menos, habrd pasado la
prueba con éxito. De lo contrario la enfermedad
o el veneno habran vencido.

Por ejemplo, Gunnar ha ido a visitar la ciudad
comercial de Hedeby, donde abundan los
burdeles. En uno de ellos mantiene tratos con
una prostituta franca, que desgraciadamente
tiene sifilis. EI director de juego conoce esta
situacion, y hace una tirada de resistencia contra
la CON/3 de Gunnar (26). Obtiene un 18, por lo
que Gunnar no resulta infectado.
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Gunnar va de marcha a la ciudad de
Hedeby, conocida por sus alegres
chicas

Tanto debido a la alta capacidad de infeccion de
alguna enfermedad, como a la potencia de un
veneno, el director de juego debe establecer
modificadores a las tiradas de resistencia.

Muy Contagiosa/Muy potente......... +50
Contagiosa/Potente ....................... +30
Normal/Normal ..........c.ccoooeeiiiinnn, 0
Poco contagiosa ...........cccceeveiiein, -30
Raramente contagiosa ...................... -50

Para la curacion de enfermedades existen ciertos
remedios conocidos. Si la ambientacion es
anterior a la del momento del descubrimiento de
los remedios, el enfermo tiene la oportunidad de
hacer una segunda y ultima tirada de resistencia
antes de morir.

En cuanto a los venenos, estos reciben el mismo
tratamiento. A continuacion indicamos una tabla
de venenos en la que se sugieren los posibles
valores de los modificadores a la tirada de
resistencia, los dafios que ocasionan, los
modificadores a la actividad por asalto que sufre
€l personaje atacado por el veneno y la forma de
curacion conocida.

Debes tener en cuenta que estos madificadores
tienen que aplicarse también cuando se combate
con armas envenenadas, aunque la tirada de
resistencia a venenos es solo por la mitad del
valor usual, ya que el veneno se incorpora
directamente al torrente sanguineo.

Juega a las damas con una
seforita poco recomendable

Finalmente se lava por primera vez
en mucho tiempo

Ademas de una cierta cantidad de PV perdidos
por asalto, el personaje experimenta una perdida
de actividad, que se refleja en la cuarta columna
de la tabla. Esto indica que cualquier actividad
que realice el personaje se ve penalizada con un
modificador negativo mayor segun pasa el
tiempo.

Por ejemplo, un personaje mordido por una
serpiente y que no ha conseguido superar 1a
tirada de resistencia al veneno, experimenta una
pérdida de 2 puntos de vida por asalto, pero
también una pérdida de -5 a la actividad. Esto
quiere decir que en 20 asaltos el jugador
quedara con un -100% a la actividad, con lo gue
es dificil gue pueda realizar ninguna accion.
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' Venenos

MODIF. MODIF. DANO MODIFICADOR
VENENO TIR. RESIST. (PV/ASALTO) ACTIVIDAD/asalto CURACION
Cicuta —+20 4 -10 Antidoto

~ Arsénico = = -10 Antfdoto

- Cianuro -15 = -10 Antidoto

Serpientes -10 . =5 Tirada de Primeros Auxilios
Escorpiones 10 Z -5 Tirada de Primeros Auxilios
Arafnas ‘ +5 2 -5 Tirada de Primeros Auxilios
Insectos— +10 1 = Tirada de Primeros Auxilios

Tiradas de resistencia a Magia

De la misma manera, un personaje puede hacer
tiradas de resistencia contra conjuros magicos. La
unica diferencia es que la tirada de resistencia se
hace aqui con la INT/3 del personaje, y no con la
CON/3.

Utilizacion de habilidades de
aprendizaje que no se poseen

Cualquier personaje puede tratar de utilizar una
habilidad de aprendizaje de la que no sea
poseedor con un modificador de -30 sobre el
valor inicial de esa habilidad.

No obstante, en el caso de que la habilidad
utilizada sea semejante a otra poseida por el
personaje, el modificador sera de -15 y no -30.

Por ejemplo: Gunnar intenta utilizar una
catapulta, habilidad que no tiene. Si la hubiese
tenido en nivel basico su valor seria PER/3=18%.
Para conseguir utilizarla con éxito necesitaria 18-
30=-12, lo que hace imposible que Gunnar utilice
dicha arma a menos que obtenga un critico.

Sin embargo, si intenta Montar animal: Camello
(AGI/2)=(63)/2=32%, al tener un modificador de -
15 por no conocer dicha habilidad aunque si
Montar animal: Caballo, necesitaria sacar un 32-
15=17 para tener éxito al realizar una maniobra
complicada con éste animal.

Habilidades con porcentajes iguales
o superiores a 100%

Con las subidas de nivel de un personaje puede
darse el caso de que parte de sus habilidades
superen el 100% . En estos casos hay que tener
en cuenta ciertas normas:

= Sj se trata de una habilidad que no hay que
enfrentar con otra del adversario, por
ejemplo Navegacion (si no se compite con
otro barco de alguna manera), el personaje
debe hacer una tirada, pues aun en el caso
de que el valor de su habilidad sea superior a
100%, si el resultado de la tirada es una pifia
(99 & 00), se considerara que la accion ha
fallado. Esto es asi porque ni aun las
personas mas habilidosas tienen un 100% de
probabilidades de hacerlo todo bien. Dicho
de otra manera incrementar habilidades que
no son de enfrentamiento por encima de
100% solo resulta ventajoso con el fin de
superar modificadores adversos. Es decir, si
un personaje tiene un porcentaje 115 en
determinada habilidad y la dificultad que la
accion entrafa exige un maodificador -30, el
personaje tendra todavia un porcentaje de
éxito de 85%.

= Sise trata de habilidades de enfrentamiento,
por ejemplo Espada, que debe enfrentarse
con la Parada del contrario, se resta el valor
de la habilidad al de la habilidad del
contrario. Si el resultado es inferior de 100 se
procede como se haria normalmente. En
caso contrario se resuelve la situacion igual
que en el punto anterior.

Por ejemplo: La habilidad “Navegacion” con un
porcentaje del 108% puede utilizarse de varias
maneras: Si no se trata de enfrentarla con la




misma habilidad de otro capitan, por ejemplo si
se trata de cruzar con éxito un arrecife, nos sirve
para mejorar nuestras probabilidades de éxito
cuando el DJ establece un modificador por
dificultad de -30. El porcentaje a aplicar serfa
108-30=78%, a pesar de que este porcentaje
nunca podria superar el 98% (a causa de las
pifias).

Si se utilizase de enfrentar la misma habilidad con
un contrario (una persecucion de barcos) nos
sirve también para aumentar nuestra ventaja en
el enfrentamiento de habilidades. El capitan rival
[con un 90% en su habilidad) deberia obtener
una tirada inferior en 108-920=18 puntos a la
nuestra para evitar perder terreno.

Habilidades con porcentajes iguales
o inferiores a 0%

AUn cuando la posibilidad de realizar la accion
después de aplicar los modificadores necesarios
dé un resultado negativo, el atacante tiene
siempre una posibilidad de éxito. Sdolo lo
conseguird si obtiene un critico, es decir un
resultado de los dados menor de un 10% de la
habilidad o caracteristica correspondiente.

Acciones automaticas y tiradas
contra habilidades

Muchas de las acciones que un personaje hace
habitualmente no es necesario someterlas a
tiradas de dados, excepto en el caso de que el
personaje emprenda alguna accion relacionada
con esa habilidad que entrafie una dificultad
especial.

Por ejemplo, un personaje que tenga un 45% en
la habilidad "Montar animal” no debe hacer
tiradas mientras cabalga normalmente, pero en
el caso en que deba saltar sobre un parapeto
puesto en el camino para impedirle el paso, el
director de juego evaluara la situacion,
adjudicara un modificador y deberan lanzarse
dados para conocer el resultado de la accion. Si
el personaje consigue superar la tirada €sta habra
tenido éxito, de lo contrario el personaje no
consigue saltar y puede incluso caer al suelo y
perder PV.
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Relaciones entre personajes

Cuando sea necesario resolver situaciones en las
que se utilice la fuerza de caracter de un
personaje, su capacidad de conviccion, sus dotes
de mando o en general su capacidad de relacion
con otros personajes se debe utilizar la habilidad
Influencia.

Para resolver una situacion en que la Influencia
deba ser utilizada se puede proceder de varias
formas (el director de juego debe elegir la mas
adecuada):

a) Si se trata de enfrentamiento de caracteres,
por ejemplo una discusion de dos lideres, deben
realizarse tiradas de Influencia contra Influencia
(ver Enfrentamiento de Habilidades).

b) Si se trata de utilizar la capacidad de
conviccion se pueden hacer tiradas de Influencia
contra la INT del contrario, por ejemplo si se
intenta convencer a alguien o ligar.

Mientras que intentar entablar relacién con algun
miembro del sexo opuesto es una actividad
voluntaria (en la que se utilizaria Influencia), no
ocurre lo mismo si se es atraido. Es decir, un
personaje puede quedar influenciado por otro
sin desearlo expresamente (un flechazo). En este
caso, debe hacerse una tirada de Influencia del
personaje que intenta influenciar contra la INT
del personaje que debe ser influido. En cualquier
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caso, para obligar a un personaje a realizar una
accion con la que el jugador que conduce a ese
personaje no esta de acuerdo es necesario
obtener un critico en la tirada de Influencia con
los modificadores correspondientes (por conocer
previamente a esa persona, por tener una
relacion anterior, etc.).

Si un personaje jugador no es capaz de resistirse
a los encantos de algun otro personaje, debe a
partir de ese momento y hasta que el director de
juego lo libere de esta obligaciéon, comportarse
como corresponde en estas circunstancias.

c) Se puede evaluar sencillamente la dificultad de
la accion y con esa dificultad el director de juego
pone un modificador para hacer una tirada de
Influencia. Es el mejor método para alguien que
se dirige a una multitud, por ejemplo.

Por otro lado puede ser aconsejable realizar
tiradas para intentar averiguar el caracter de
alguien, por ejemplo tratando de descubrir si es
un mentiroso, o si estd enfadado, o si no le
gustan los extranjeros, etc. Estas situaciones se
resuelven recurriendo a la habilidad
Percepcién/2. Dependiendo de la tirada el DJ
dara al jugador mayor o menor informaciéon
sobre su percepcion.

Otra posibilidad interesante dentro de las
relaciones entre personajes es la del contacto
entre seres inteligentes y criaturas. Bajo
determinadas circunstancias un ser inteligente es
capaz de ganar la confianza de una criatura
hasta el punto en que se convierta en su
compariero habitual.

En primer lugar, el animal debe capturarse
cuando todavia es una cria, o a lo sumo cuando
€s muy joven.

El personaje que desea amaestrar al animal debe
realizar una tirada de (INT+PER)/2 para conseguir
amaestrarlo. Si se falla la tirada, el personaje que
lo intentd habra perdido definitivamente la
posibilidad de amaestrar a ese animal. No puede
volver a intentarse.

Segun el tipo de animal de que se trate se deben
utilizar los siguientes modificadores:

AVES TAPACES ..., -40
GIPO smersssisinsisimmnssnmmensnasassnsansmnsnsed -60

Gran Teling e -50
T AT ——— -25
L L T — -50
ROCHOIES soovivvmmvomssnam s yasy -25
CHENVOS: EtG s i -25
LOFOS; BlC: wwivvnmsrmsm v by -20
Mones;: elC: suwasiammmrnmsasasn: -20
L Lo o T — -20
] -20
SErPIEN: ssewmmmmsnmm s -40

Si se consigue la tirada el personaje que la supera
pasa a considerarse Amo del animal. El grado de
Control del personaje sobre el animal pasa a
considerarse como una habilidad mas del
personaje, aunque ésta habilidad no puede
aumentarse con el tiempo ni con la experiencia.
El valor de esta habilidad es Ia PER del personaje.
El animal obedecerd, dentro de sus posibilidades,
a su amo siempre que eéste consiga pasar su
tirada de Control.

Cuando se utilicen criaturas mas extrafas, el DJ
debera establecer la dificultad de amaestrar a esa
raza.

Movimiento

Un personaje normal puede recorrer 12 metros
andando por asalto. Corriendo puede recorrer el
doble de esa cantidad.

Un personaje normal andando durante 8 horas
al dia por camino o zonas despejadas recorre 50
Km diarios. Por campo o zonas con mas dificultad
estos valores se reducen.

Las aproximaciones al avance segun el tipo de
terreno son, medidos respectivamente en
metros/asalto y Km/dia:

Desplazamientos

TERRENO m/as.  Km/dia

Camino 12 50
Sendero 8 36
Llanura despejada 10 40
Llanura con vegetacion baja 8 36
Bosque o zona montariosa 6 24
MODIFICADORES:

Uuvia -30% -30%
Nieve = -70% -70%




En cuanto a los desplazamientos en vehiculos
hay que utilizar los valores de velocidad de los
medios de transporte que se empleen.

Unos valores orientativos de la velocidad maxima
de los vehiculos es:

ALEOIMOVIl s s s 150 Km/h
Automaovil deportivo.................... 300 Km/h
CaAMION e ssummonzssamapsagsnossyrssminss 120 Km/h
FLIrGONEEa s s sisvsmmissss msivssssssssie 130 Km/h
Todo teHeN0i . s 120 Km/h
AVIOn de PAsAJeros: . s s 1000 Km/h
AviON pasaj. supersonico ........... 2000 Km/h
HeliCOPLero s ammmssersassssammion 700 Km/h
CAZA: v s ssasmmsasss s s 3500 Km/h
TaNQUE ssssssvar s s 100 Km/h
18] o7 7= || oo PN ————— 150 Km/h
Sk ialo s | =X o] U< - E————————— 120 Km/h
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COMBATE

El combate es una de las acciones que mas
complejas de resolver resulta en todos los
sistemas de juego. En UNIVERSO se ha primado
la rapidez y facilidad a la hora de resolver |os
combates de forma que sea lo mas agil posible.

Antes de explicarte como resolver un combate
conviene que te familiarices con varios
conceptos.

Alcances

El alcance es la distancia maxima a que un arma
puede actuar. Fuera de esa distancia el arma
resulta inefectiva.

Para resolver una situacién de combate hay que
estar seguros de que al menos uno de los
combatientes esta dentro del radio de accion del
arma del otro. Los radios de accion maximos de
las distintas armas son los siguientes:

Radios de Accion de [as armas

ALCANCE DIST.
ARMAS (m.) MEDIA
Alfanje/Cimitarra 2 -
Ametralladora 300 200
Arco corto 80 50
Arco Largo 100 70
Ballesta 25 =
Boomerang 50 32
Cabeza 0,5
Cerbatana 10 7
Codo 0,5 =
Daga (empuriada) 1 -
Daga (lanzada) 10 7
Escopeta 120 80
Espada = =
Espada corta (gladius) 1,5 -
Florete 2 =
Fusil de Asalto 150 105
Fusil de Plasma 90 65
Hacha i =
Hacha de Guerra 2 -
H. de piedra (empun.) 1,5 -
H. de piedra (lanzada) 12 8
Honda 50 35
Katana 2 =
Lanza (arrojada) 20 15

Lanza ([empunadal) 5 =

DIST. MQOD. IMP. MOD. IMP.
CORTA LARGA CORTA

100 -50 +10
25 -20 +10
30 20 +10
16 =15 +10
3 -20 +40
3 =25 +30
35 -70 +25
45 40 +25
25 -25 +25
4 =25 +30
15 -20 -
= -20 =
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Radios de Accion de las armas

ALCANCE DIST.
ARMAS (m.) MEDIA
Latigo neurodnico 2 =
Mandoble 2 -
Mangual 2 =
Martillo de guerra 55 =
Maza £ -
Mosqueton 20 15
Pierna =5 -
Pistola automatica '38 30 20
Pistola automatica ‘45 45 30
Pistola laser 50 35
Pistola siglos XVl a XVIIl 15 10
Pufio 1 -
Revolver ‘22 20 5
Revolver ‘38 30 20
Revolver ‘45 45 30
Rifle 95 =5
Rifle laser 95 25
Shuriken 10 7
Subfusil 90 65

Tomahawk (empunado}1,5 -

Por emplear un arma a una distancia maxima se
debe aplicar un modificador negativo. En
distancias muy cortas también puede ser
conveniente aplicar modificadores, que en
funcion del tipo de arma pueden ser negativos o
positivos. A titulo de ejemplo se dan
modificadores estimados para uso de las distintas
armas a distancias largas y cortas. Los valores en
el uso de habilidades de armas estan calculados
para el uso a distancias medias.

Cobertura

También habra que saber si los contendientes
tienen algun tipo de cobertura. Elementos que
aportan cobertura pueden ser arboles, piedras,
muros, arbustos, etc. Segun la clase de cobertura
se aplican modificadores al impacto.

COBERTURA MOD.

Ninguna 0
Ligera =25
Media , -50
Alta 5

~ Completa -100

El Juego de Rgl Multiambiental

DIST. MOD. IMP. MOD. IMP.
CORTA LARGA CORTA
0,5 -15 -15
5 -25 +15
10 -15 +25
D -30 +15
IS -15 +25
5 -15 +10
5 -10 +30
10 -15 +25
{5 -30 +15
60 -15 +25
60 -15 +25
3 25 +30
75 -20 -50
Iniciativa

Si uno de los personajes no ha visto al otro se
convierte inmediatamente en atacado, y el otro
en atacante. De lo contrario se convierte en
atacante aquel que consiga vencer en un
enfrentamiento de habilidades iguales (Iniciativa),
a menos que desee cederla al otro personaje (ver
mas adelante reglas opcionales de combate).

Situaciones ventajosas

Se pueden aplicar al impacto modificadores por
una posicion ventajosa del contrario:
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Situaciones ventajosas

SITUACION DEFENSOR

Defensor Inconsciente

Defensor aturdido
Defensor de espaldas
Defensor de costado
Defensor mas bajo

PUEDE USAR
MOD. PARADA
(*) NO
+50 St
+70 Sl
+30 Sl
+15 Sl

[*] Solo se falla si se obtiene pifia. Si el resultado de la tirada es un critico se

habra matado accidentalmente al atacado.
(**) Se aplica solo la mitad de la Parada.

Impacto

Para saber si existe impacto se realizan las
siguientes operaciones:

Habilidad del atacante - Parada defensor? -
MOD cobertura +
MOD Situacién Ventajosa =
Probab. de impacto

En otras palabras, se toma en cuenta para el
impacto la habilidad del atacante en el uso de su
arma, la Parada del defensor, que representa su
capacidad de detener un golpe, el modificador
de cobertura, que puede representar una
circunstancia ventajosa para el atacado, y
situaciones de ventaja del atacante como atacar
por sorpresa, o desde una posicion mas alta, etc.

Hay que recordar que en el caso de que se
consiga un critico al impactar, el dafio producido
serd el doble del que causaria el arma empleada
en condiciones normales.

Localizacion de impactos criticos

En el caso en gue sea necesario o sea voluntad
del director de juego localizar el punto del
cuerpo en el que se ha producido el impacto de
un ataque, o una herida de otro tipo, puede
recurrirse a la siguiente tabla:

Localizacion de Impactos

déb LOCALIZACION
1 Pierna izquierda
2 Pierna derecha
3 Brazo izquierdo
4 Brazo derecho
5 Tronco

=5 Cabeza
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El jugador puede desear ademas, localizar un
impacto en algun punto del cuerpo del
adversario. Esto anade una dificultad extra a su
accion. Por esta razon el intentar localizar
voluntariamente el impacto conlleva un
modificador de -40 a la tirada de dados.

En caso de que se
consiga sacar la tirada
con el valor normal,
pero no la modificada,
se entenderd que
alcanza al blanco en
otro punto del cuerpo.

La intencion de
impactar en un
determinado punto
del cuerpo debe
declararse antes de
hacer la tirada.

Por ejemplo: Gihmel,
un ladron de una
ambientacion de
espada y brujeria va a
lanzar una flecha a la
mano de un
mercenario que esta a
punto de asesinar a
uno de sus
compaferos. Tiene un
86% en Arco Largo,
pero para impactar
debera obtener un
46% si quiere acertar
en la mano. Si obtiene
una tirada entre 01 y
46 consigue  su
objetivo. Si la obtiene

miembro, éste queda inutilizado para
siempre.

El personaje que recibe el critico comienza a
sufrir ademas una pérdida de 1d4 PV por
asalto hasta el momento en que recibe
Primeros Auxilios por parte de otro jugador, y

entre 47 y 86

simplemente alcanza al mercenario en otro
punto del cuerpo. Si obtiene mas de 86 falla su
accion.

Reglas opcionales para el combate

= Un critico recibido en una de las
extremidades la inutiliza para el resto del
combate, mientras que un critico recibido en
el tronco o la cabeza supone la muerte
inmediata del oponente. Si se reciben en un
mismo combate dos criticos sobre el mismo

permanece inactivo 1d4 asaltos hasta
recuperarse del shock sufridoc a menos que
obtenga una tirada de Resistencia a
Enfermedades durante los asaltos de
inactividad.

Un personaje que recibe un critico soporta
ademas un modificador de un -50% a Ia
actividad, en cualquier accion que intente
tras reponerse del shock. La recepcion de
dos criticos incapacita automaticamente al
Jjugador para seguir actuando, aunque no
esté muerto ni inconsciente.




Los personajes de nivel 5 o superior afiaden
un modificador +1 a su tirada en la tabla
anterior para localizar el critico, mientras que
los de nivel 8 o superior afnaden un
modificador +2.

Un personaje puede combatir con dos armas
simultaneamentemente, si la naturaleza de
estas lo permite (por ejemplo con una
espada en una mano y con una daga en la
otra, pero no con una espada y un arco
simultdneamente). Cada una de las armas
tendra un modificador de -30 a la tirada de
impacto, con lo que serd mas dificil impactar,
pero se pueden hacer dos acciones de
ataque en lugar de una.

Combatiendo con armas arrojadizas al lanzar
contra un grupo en el que combaten amigos
y enemigos si se obtiene un resultado entre
95 y 00 se habra alcanzado a un amigo.

Para ajustar el dafio causado en combate
Cuerpo a cuerpo o con armas en las que
interviene la fuerza de los contendientes se
deben anadir los siguientes modificadores al
dafio causado por armas como punaos,
cabeza, rodilla, patada, y armas en las que
intervenga la caracteristica FUE.

FUERZA MODIF.
20a75 0
76a 90 +2
>91 +4
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= E| uso de armas que hayan sido previamente
envenenadas supone, en caso de
conseguirse el impacto, que el blanco recibe
inicialmente el dafio producido por el arma
pero ademas debera superar en el asalto
siguiente (tiempo de reaccion) una tirada de
Resistencia a Venenos, cuyo valor queda
reducido a la mitad de su valor normal por
incorporarse el veneno directamente al riego
sanguineo.

= Cuando un personaje dispone de mas de
una accion por asalto y en una accion de
combate gana la iniciativa, puede reservar
una o mas de sus acciones para despues de
que su oponente realice las suyas. Si quiere
puede utilizarla para esquivar el ataque
(AGI/2), para huir, etc. Esta circunstancia
debe declararla en el momento en que gana
la iniciativa.

= Puede dejarse a un personaje
voluntariamente inconsciente si se hace
sobre su cabeza una tirada de Combate
Cuerpo a Cuerpo. Si la victima no supera una
tirada de CON/2 quedara inconsciente.
Obtener un critico en el ataque supone
destrozar accidentalmente la cabeza del
atacado, mientras que una pifia indica Ia
desastrosa realizacion de la accion.

Caracteristicas de las armas

Una vez que se sabe que se ha producido un
impacto se sabe el dafio producido en funcion
del tipo de arma:

Danos producidos por las armas

ARMA DANO IMPACTOS
Alfanje/Cimitarra.......... Za0 R 1
Arco Compuesto.......... PO s 1
ArcoCorto... ...~ 2dba 1
Arcolbargo....... .. 2610 1
Ballesta- . .. .= ... e 15 = 0 1
Baston-.....— .. belbs s 1
Boemerang................ 26 L 1
Gabeza- - o Bl 1
Cetbatatia. .. g 1
Codo = .. 167 o ki e 1
Paga.... ... T e rne st 1
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Danos producidos por las armas

ARMA DANO IMPACTOS
Espada = 206 1
Espada corta (gladius)..2d6..................... 1
Forete- — == 1
Garrote. - . g 1
Hacha ... .. .. Fanln = 1
Hacha de Guerra......... Z2aio—— — — 1
Hacoapliedrafemp ) 204~ 1
Hachapledrafianz) 2d4. . 1
Homda = = - 2y — 1
Katapa - . ...= . = 1
bapa- - i 2 — —— 1
Eppe 2d6 - .. 1
Mandeble- .- .. = Zol— = 1
Mangiae—— = Jd6 -~ 1
Martillo de Guerra........ 200 — ——— 1
Maza— -~ Sl e e 1
Maza de Guerra........... 2t — 1
NoseEetal = = Zd8 - 1
Patada = B = = 1
Pstolass NMeavdil==2d8. -~ 1
2Ees - e 2 Y4 = 5 1
Bifioanietcano —— 18— — 1
SkerT e 1
Tomahawklemp. . ... 2d10. .. 1
Tomanawkiienzl - 2d0 — 1
Habticeo - BeEiSe f0 1
Wakizashiz-.... .- .= i - = 1
Ametralladora. 0. SaEE = — 3
Escopetaon o SelEb7Ge 1
Fislcie fsalio — = 30— Z
Pist Altomabica 38 . 2d6. - - =
PisE Automatiea 45 - 3dl60. . — Z2
syt - 288 1
Beylier o8 0 20— 1
Revalver 95— b= 1
. a0 1
S ey 3
Fusitele Plasima .. 5 S5dk— — -
Latigo Neuronico ..(Paralizante ................. 1
durante1d6 asaltos)
Pistelalaser.... s eI = — -
Retaser= = — 4 = — 7
Armaduras

Las armaduras son elementos del vestuario de un
personaje que sirven para evitar que este reciba
dafo.

El Juego de Rgl Multiambiental

Cuando se esté combatiendo habra que
descontar el dafno que evitan las distintas clases
de armaduras que pueden llevarse. Una
armadura es capaz de absorber determinado
numero de puntos de vida por asalto que puedes
ver en la columna titulada "Dano evitado” en Ia
siguiente tabla. El resto del darfo incide
directamente sobre el personaje.

Hay que aplicar la absorcion de dano teniendo
en cuenta la localizacion del impacto. Por
gjemplo, si no se llevan grebas (una proteccion
para las piernas), un impacto de flecha en una
pierna se cuenta al completo, aunque el
personaje lleve una armadura de cuero.

NOTA IMPORTANTE: Si un personaje dispone
de algun tipo de armadura que cubra la parte
del cuerpo en que recibe un critico, esta parte de
la armadura queda deshecha, el personaje no
recibe un critico, pero si los puntos de dafo que
conlleva el golpe recibido.

En el caso anterior, Gunnar al impactar con el
hacha habria causado al guardia 2d6+2 puntos
de golpe (dafio del arma mas su modificador por
fuerza) que al lanzar serfan: 3+5+2=10 puntos de
golpe. El guardia lleva una armadura de cuero,
por lo que recibe una proteccion de 6, asi que
recibiria en su cuerpo 10-6=4 puntos de dafio.
Por su parte la armadura resistiria el impacto,
pero quedaria con 32-4=28 puntos de vida. En el
momento en que se agotasen los puntos de
golpe de la armadura ésta quedaria inutil.

COMBATES MULTITUDINARIOS

Las situaciones en las que los personajes que
intervengan, (jugadores y no jugadores) , dén
lugar a un Combate multitudinario, se resuelven
en UNIVERSO a través de Wargames
encartados, viviendo entre otras posibles: desde
batallas de fantasia y guerras en la antiguedad,
incluida la guerra naval, hasta el ataque a aquella
Estacion espacial en la que tu estas al mando;
segun estemos en ambientaciones de espada y
brujeria [DALGOR), historia antigua mediterranea
(MEDITERRANEVM), o combates espaciales en
(SPACE OPERA...).

| i
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ARMADURAS PUNTOS
DE VIDA
Cuero 32
Cota 48
Metalica 80
Chaleco antibalas 48
Ligera 48
Media 80
Pesada 160
Escudo 48
Yelmo 20
Brazales 20
Grebas 20

VELOCIDAD

MODIF. MODIF. DANO
MANIOBRA EVITADO
-10 5 6
-40 -20 10
-60 50 15
0 -5 10
-10 -5 10
-15 20 15
+30" 50 25
-5 5 15
5 -5 6
5 -5 6
5 -5 6

{*; Debido a Amplificadores de movimiento, que aumentan la capacidad de
desplazamiento del personaje, aunque no su capacidad de maniobra.

MUERTE, INCONSCIENCIA, DANO Y
CURACION

Cuando un personaje llega a tener sélo un 10%
de sus puntos de vida queda inconsciente.
Cuando sus puntos de vida llegan a cero el
personaje muere.

La curacion del dano causado por un combate se
lleva a cabo a razon de | punto de vida cada
hora si el personaje se encuentra en buenas
condiciones que permitan la recuperacion, y |
cada 5 horas si las condiciones no son favorables
(por gjemplo si se cabalga teniendo heridas).

Un personaje que tiene una pérdida reqgular de
PV por asalto a causa de haber recibido un critico
puede detener esta pérdida si algun otro
personaje o €l mismo realizan con éxito una
tirada de Primeros Auxilios.

El dafo puede ser también curado por algunos
conjuros magicos. La habilidad Medicina es mas
especializada que la de Primeros Auxilios, y sirve
para la cura de enfermedades o
envenenamientos, operaciones, roturas de
huesos, y en general cualquier actividad médica
mas concreta. Sometiendo a un enfermo al
diagndstico de un personaje que posea la
habilidad Medicina y que obtenga la tirada, se

consigue que los PV que se recuperan de forma
natural sean 2 por hora si se sigue el tratamiento
prescrito, en lugar de | por hora como se
recuperan habitualmente.

Otras actividades pueden causar dafno, como son
las caidas. Un personaje debe lanzar 1d10 para
conocer los puntos de vida que pierde tras una
caida de 3 metros. Si cae de mds de 3 metros
debe lanzar tantos d10 como segmentos de 3
metros o fraccion caiga.

DESEQUILIBRIO

Durante el combate cuerpo a cuerpo o cuando
la situacion lo requiera, el director de juego debe
forzar a un jugador a realizar una tirada contra
su AGI (y los modificadores que se juzgen
oportunos) en el caso de que existan dudas de si
al llevar a cabo una accion el personaje mantiene
su equilibrio. Por ejemplo: si se sufre el embate
de un jabali a la carrera, existen muchas
probabilidades de rodar por el suelo, con las
repercusiones que ello tiene para las sucesivas
acciones de combate.
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PANICO

Cuando un personaje o un grupo de personajes
Se encuentra en una situacion critica durante un
combate o en cualquier otra situacion puede
ocurrir que el personaje pierda el control sobre si
mismo, llegando a dominarle el panico.

En este punto el director de juego puede forzar
una tirada de Panico para decidir como
reaccionan los personajes ante una situacion

NOTA IMPORTANTE:

Hay que hacer notar que el DJ tiene amplios
poderes para dirigir al personaje en estas
circunstancias, ya que no hay gue olvidar que se
encuentra fuera de control, por lo que el jugador
gue dirige al personaje no puede objetar nada a
la accion indicada por el DJ.

Por ejemplo: un grupo de cinco marines
espaciales mandado por un sargento se ha

El intrépido marine se interna en Ia
nave a la deriva

adversa. Esta tirada de Panico se vé afectada por
modificadores de dificultad. Cada jugador debe
hacer una tirada con el modificador anterior
sobre la Influencia del lider del grupo. Si la tirada
no se supera el jugador es dominado por el
panico y huye.

La tirada de Panico depende de la circunstancia
en que se encuentren los personajes. Se
recomienda que en el caso de que se trate de un
grupo de personas en el que exista una jerarquia
rigida (un grupo de soldados, por ejemplo) se
hagan tiradas contra la Influencia del personaje
al mando, mientras que si por el contrario se
trata de personas aisladas o grupos no
jerarquizados se hagan tiradas de Equilibrio
Mental (EQM) por cada uno de los personajes.

sediento de sangre

El proceloso alienigena espera, El marine huye a la primera de cambio

mientras el alienigena se queda con
dos palmos de narices

introducido en el casco de una nave que ha sido
encontrada a la deriva. Mientras avanzan por un
pasillo son repentinamente atacados por un
numero enorme de alienigenas muy peligrosos.
El sargento tiene una Influencia de 76. La
situacion seria clasificada como Muy dificil -50)
para personajes normales, pero por tratarse de
marines entrenados para enfrentar situaciones
peligrosas se considerara solo de Dificil (-30).
Cada uno de los marines y el mismo sargento
deben hacer una tirada de 78-30=48 para
superar el miedo. Las tiradas son: Sargento=6,
Marines= 10, 03, 100, 04 y 40. El tercero de los
marines no puede controlar su miedo y huye.

El director de juego puede forzar una nueva
tirada de Panico unos asaltos mas adelante por
considerar que la situacion ha cambiado. En el
caso anterior, después de la muerte de dos de los
marines que aguantaron el tipo, solo quedan el
sargento y dos marines. El director de juego
vuelve a lanzar dados considerando que esta vez
la situacion es realmente Muy Dificil (-50), con lo
que para no retirarse desordenadamente los
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jugadores deben sacar 78-50=28. Tiradas:
Sargento=100; Marines= 84, 88. Con estas
tiradas los personajes corren en direccion
contraria a los alienigenas, que los persiguen [y a
continuacion cuentan con un modificador a su
favor por atacar por la espalda).

Si en estas circunstancias el grupo se quedase sin
su lider (el sargento) se pasaria inmediatamente a
que cada personaje realizase tiradas contra su
propio EQM.

RABIA

Cuando un personaje haya sufrido una situacion
de gran tension emocional que pueda haberle
sacado de sus casillas, el DJ puede considerar
oportuno el forzar a éste a actuar bajo los efectos
de la rabia.

En esta situacion un personaje hara cosas que
jamas haria, y ademas las hara con modificador
positivo +20 a todas sus acciones relacionadas
con AGI y/o FUE. Ademas el efecto de los
prejuicios (tiradas de resistencia a prejuicios)
quedan temporalmente suspendidas.

Posibles causas de que un personaje entre en
estado de rabia son: la muerte de un ser querido,
la traicion de un amigo, la venganza contra un
enemigo largamente perseguido, etc.

Durante este estado, las tiradas de Influencia de
otros personajes sobre el afectado sufren un
madificador negativo de un -50%. Asi mismo este
mismo modificador sera aplicable a todas las
tiradas relacionadas con la INT que realice el
afectado.

Ademas, un personaje en estado de rabia
continuara combatiendo hasta que sus puntos de
vida lleguen a cero, anulandose temporalmente
la posibilidad de que quede inconsciente.

Si durante el estado de rabia el personaje realiza
acciones que el DJ considere contrarias a sus
prejuicios, el DJ le obligara al salir del estado de
rabia a que sufra pérdidas de EQM en funcion de
las acciones que haya realizado.
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3. MAGIA

La magia es una habilidad especial que so6lo los
magos pueden ejercer. Es una habilidad regida
por la INT y PER del personaje. Puesto que se
trata de una habilidad muy rara y aunque es a
menudo ansiada por los personajes, no es
conveniente para el juego que todo el mundo
pueda utilizarla, ni siquiera que sea frecuente.
Por ello un personaje que quiera ser mago debe
ordenar sus habilidades con arreglo a ello y
después pasar una tirada de 1d100. Si en esa
tirada consigue sacar 90 o mas se entendera que
esta capacitado y ha pasado un acto de
iniciacion realizado por otro mago. Eso le
convierte de inmediato en mago de nivel 1. De
lo contrario, el personaje pasa a ser considerado
como Aventurero automdticamente, hasta que
en la siguiente subida de nivel se le permita
volver a intentar la tirada de iniciacion. Este
proceso se repite tantas veces como el personaje
suba de nivel o desista de convertirse en mago.
Por este sistema un personaje puede tener por
ejemplo nivel 3 pero solamente ser un mago de
nivel 1.

Cuando un personaje adquiere la habilidad
Magia, adquiere automaticamente otras cuatro
asociadas a la primera. Son:

Habilidades asociadas a la magia

- - VALOR
HABILIDAD INICIAL
Deteccion voluntaria de magia .............Magia/2

~ Deteccién involuntaria de magia ..........Magia/4
~ Manipulacién de objetos magicos......... Magia/3
Invocacién de Presencias..................... Magia/10

La habilidad de Deteccién Voluntaria se aplica
a un mago que busca conscientemente algun
objeto 0 mecanismo magico, entre los gue se
pueden contar puertas magicas, libros magicos,
encantamientos de otros magos, existencia de
Presencias o de alguna de sus obras en las
inmediaciones, etc. No revela la naturaleza de la
magia que afecta al objeto, sélo si la magia se
haya presente o no.

La habilidad de Deteccion Involuntaria se
aplica por el director de juego a cualquier mago
que pasa por las proximidades de un lugar
donde existe magia, pero en el que el mago no
intente voluntariamente realizar la deteccion.

La Manipulacion de Objetos Magicos permite
a un mago manipular cualquier tipo de objeto
magico, puertas magicas, etc. Por ejemplo
permite a un mago descubrir cual es el
mecanismo que acciona una cerradura magica, o
descubrir las caracteristicas magicas de un objeto.
Sirve, como complemento a Deteccion Voluntaria
o Involuntaria de Magia, para determinar la
naturaleza magica de un objeto, sus cualidades,
etc.

ORIGEN DE LA MAGIA

La magia es una energla que se puede encontrar
en todo el universo. Hay seres capaces de
absorber y manipular esa energia: los magos.

No todos los magos obtienen la energia de las
mismas fuentes, pues su propia naturaleza o
incluso su caracter les hace ser mas capaces de
extraer la Energla Magica (EM) de unas fuentes
que de otras.

Dependiendo del origen de la EM se pueden
distinguir tres tipos distintos de magia:

MAGIA DRUIDICA: La EM emana de las cosas
que hay en la Naturaleza: de las plantas, los
animales y demas criaturas que estan a nuestro
alrededor. Los druidas (magos drufdicos) pasan
largos anos estudiando los minerales, las plantas
mas raras y los animales mas extrafios para poder
asi hacer uso de su EM. Una de sus tradiciones es
que el conocimiento magico lo transmiten
oralmente, por lo que jamas se pueden
encontrar sus conjuros o ritos escritos en libros o
pergaminos.

MAGIA SUPERIOR: Llamada asi porque la EM
procede de seres de otros planos de realidad
llamados Presencias (dioses, demonios, espiritus,
etc.). En este caso, y segun sea la naturaleza de
estos seres los practicantes de este tipo de magia
seran Clérigos (vinculados al bien) o Nigromantes
(vinculados al mal).



MAGIA INFERIOR: La EM de este tipo de magia
procede de la tierra. So6lo algunas pocas razas
pueden hacer uso de ella, como los duendes.
Todos ellos son capaces de utilizar este tipo de
magia, que es considerada la mas debil.

Cuando un personaje decide hacerse mago debe
elegir cual de los tres tipos de magia va a
practicar.

ENERGIA MAGICA Y USO DE LA
MAGIA

Tanto los clérigos como los nigromantes, druidas
y duendes tienen una cantidad determinada de
EM.

Inicialmente esta cantidad es la suma de su INT y
su PER. A medida que el mago sube de nivel esta
cantidad se incrementa en 2d10.

La EM del mago representa la capacidad magica
que éste tiene disponible durante un dia.

Cuando un mago hace un conjuro invierte una
cantidad de EM que depende del valor de la
tirada que obtenga.
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los puntos de EM que pierde son los que
corresponden a la tirada de dados que haga.
Mientras esté concentrado no podra realizar
ninguna otra accion.

El gasto de EM tambien depende del nivel del
conjuro que lanza el mago. Si lanza un conjuro
de su mismo nivel pierde tantos puntos de EM
como indiquen los dados, mientras que si lanza
un conjuro de nivel inferior se descuentan 10
puntos de EM por cada nivel de diferencia que
tenga con el nivel del conjuro lanzado.

Por ejemplo: Hefner es un druida de nivel 2. Solo
puede realizar los conjuros que aparecen en la
lista de conjuros de Magia Druidica hasta nivel 2.
Tiene un valor de la habilidad Magia de 83% vy
una EM de 156.

Al llegar a un poblado sus habitantes le piden
ayuda pues hace mas de 6 meses que no llueve y
las cosechas estan a punto de perderse.

Hefner lanza un conjuro “Provocar lluvia”. En la
tirada obtiene un 69, que debe restar de sus
puntos de EM descontando también los 10
puntos por tratarse de un conjuro de un nivel
inferior, quedando en 156-69+10=97.

Hefner, atendiendo a la suplica de los
aldeanos, hace un conjuro de
"Provocar lluvia®...

El mago lanza el conjuro y resta de su EM actual
el valor que obtenga en los dados. La diferencia
es el nuevo valor de EM de que dispone. No
importa si tienen éxito o no al lanzar €l conjuro,

...que consigue con éxito

Quiza demasiado

A continuacion, al poco de abandonar la aldea,
dos ladrones le salen al paso con la intencion de
robarle. Hefner dedice lanzar al mas proximo un
conjurc de “Ceguera temporal” (también nivel 1),
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lanza los dados y obtiene un 46, con lo que el
primer ladron queda neutralizado, y Hefner
queda con 97-46+10=61 de EM. Intenta ahora
lanzar el conjuro “Torpeza temporal” (nivel 2)
contra el segundo, y obtiene un 65 por lo que a
pesar de tener éxito en la tirada no podra realizar
el conjuro, pues no le quedan suficientes puntos
de EM.

APRENDIZAJE Y NIVELES DE LA
MAGIA

Cuando un aprendiz llega a nivel 1 gana la
condicion de mago y adquiere la capacidad de
realizar con éxito algunos conjuros. Este
funcionamiento vale tanto para la Magia Druidica
como para la Magia Superior.

Hefner, seguro de si mismo, rechaza el
ataque con un conjuro de "Ceguera
temporal”

Un mago no puede en ningun caso hacer
conjuros de nivel superior al suyo.

Un caso particular es la Magia Inferior, que es
conocida por las razas que la practican y en la
que no existen niveles de practica. Todos los
conjuros son conocidos en todos los niveles.

Los magos recuperan su EM durante el sueno,
por lo gue para volver a su nivel maximo de EM
deben dormir al menos 8 horas diarias. Si
duermen menos horas recuperaran la parte de
EM proporcional a las horas que hayan dormido.

Habra también que tener en cuenta a la hora de
resolver los resultados de los conjuros que a la
habilidad del mago que hace el conjuro hay
también que aplicarle como modificador la
posible cobertura de que disponga el blanco.

Reciprocamente cada ser puede hacer una Tirada
de Resistencia para oponerse a la accion del
conjuro gue se lanza sobre €l (ver Tiradas de
Resistencia en el apartado “Resolucion de
Acciones y combate”).

Uno de los asaltantes queda
todavia mas beodo

Pero a Hefner se le acaba la energia
magica y €l otro asaitante aprovecha
la circunstancia para expresar
desacuerdo con su actitud

En un principio los magos de nivel 1 tienen la
posibilidad de adquirir el conocimiento de 3
conjuros de nivel 1. Estos tres conjuros son
siempre de la lista que les corresponde por su
tipo de magia.

Cuando un mago sube a un nivel superior tiene
la posibilidad de aprender 1 sélo conjuro del
nuevo nivel o, si lo prefiere, 2 conjuros de
cualquier nivel inferior. Es decir, un mago que
pasa de nivel 5 a nivel 6 podra escoger entre
aprender 1 conjuro de nivel 6 o aprender 2 de
nivel 5 o dos de nivel 3 o0 uno de nivel 5 y otro
de nivel 2, etc.

En cada subida de nivel la EM del mago tambien
aumenta 2d10, sea cual sea el tipo de magia que
practique.




LISTAS DE CONJUROS

Los conjuros agrupados por tipos de magia son:

i *\

Magia druidica

Nivel1:

= Provocar lluvia: Se produce una lluvia
torrencial en un area de 1dZ20 Km alrededor
del mago. El efecto es inmediato y dura
1d20 horas si el druida no lo detiene antes.

= (Ceguera temporal: El blanco debe estar a
una distancia no superior a 12 metros y debe
estar mirando al druida. La victima queda
ciega durante 1d6+1 asaltos.

= |lenguaje animal: El druida o cualquier
“blanco” que esté en contacto con €l podra
entender y comunicarse con cualquier tipo
de animal. El efecto dura mientras dura la
conversacion con el animal, luego
desaparece.

Nivel 2:

= Aumentar sentido: El druida puede hacer
que cualquiera de sus sentidos o el de un
“blanco” que esté en contacto fisico con él
aumenten al doble de su estado normal.
También puede utilizarse para ver en la
oscuridad. El conjuro tienen una duracion de
1d4 horas.

= Provocar torpeza: Cuando un “blanco” recibe
este conjuro todas sus acciones reciben un
modificador de -30. El conjuro tiene una
duracion de 1d10 asaltos.
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Encontrar agua: ElI druida localiza
magicamente cualquier curso de agua, tanto
en la superficie como subterranea, que se
encuentre dentro de un radio de 1d20 Km.

Nivel 3:

Anular veneno: Este conjuro hace que
desaparezcan los efectos de cualquier tipo de
veneno. El “blanco” debe estar a distancia
inmediata del druida. Los puntos de vida que
se hayan perdido a causa del veneno se
recuperaran luego de manera normal.
Efecto camaledn: Hace que el color de la
piel, la ropa y los objetos que lleve el blanco
se adapten al color de su entorno,
afladiendo un modificador de +25 a las
habilidades Acechar, Esconderse, etc. La
duracion del conjuro es 1d20 minutos.
Curacion: El blanco recupera
automaticamente 2d10 PV que hayan sido
causados por heridas. El druida debe estar
en contacto con €l para que el conjuro tenga
efecto.

Nivel 4:

Curacion de enfermedad: Cura cualquier
enfermedad y hace gue el enfermo recupere
todos sus PV.

Distraccion: Conjuro especial que impide que
un mago (el blanco] se concentre lo
suficiente como para lanzar cualquier
conjuro. El mago blanco del conjuro podra
realizar una tirada de resistencia igual a
INT/2.

Nivel 5:

Lugar equivocado: El blanco puede ser el
mismo druida o cualquier otra persona que
esté en contacto con él. El blanco aparece a
0jos de los demas en una posicion
desplazada 2 metros de su posicion real. El
efecto dura hasta que alguien o algo, toca la
imagen, entonces ésta desaparece y el
blanco aparece en su situacion real.

Bola de fuego: El druida hace aparecer en su
mano una bola de fuego de
aproximadamente 25 cm. de diametro. Al
lanzarla, y cuando alcanza su objetivo,
explota, causando 3d10 puntos de dafio a
todos los seres que esten dentro de un radio
de 3 metros del lugar de la explosion.

Nivel 6:

Fundir metal: Este conjuro hace que el
“blanco” (cualquier objeto de metal, no
magico) se funda al ser alcanzado. Debe
estar a una distancia no superior a 12
Metros.
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= Control de tierra: El druida puede hacer que
una masa de tierra de aproximadamete 10
m3 se mueva a su voluntad, pudiendo asi
formar muros de tierra, grietas en el suelo,
pequenos movimientos sfsmicos, etc.

Nivel 7:

= Controlar animal: Un animal de tamaro
mediano o pequeno queda sometido a la
voluntad del druida. El blanco debera estar a
una distancia inferior a 100 m. y obedecera
las ordenes del druida durante 1d20 horas.

= [nvisibilidad: El blanco se vuelve invisible
durante 1d10 minutos. Puede ser el mismo
druida u otra persona que se encuentre en
contacto con él.

Nivel 8:

= Control de elemental: El druida puede
convocar y controlar a una criatura hecha de
fuego, aire, tierra o agua. La criatura no se
crea mediante este conjuro, sino mediante
magia permanente (ver mas adelante). La
duracion del dominio es de 1d20 horas.

= levitacion: El druida puede levitar o hacer
que levite otra cosa con un peso inferior al
doble del suyo. El objeto que levita se
movera lentamente a voluntad del druida
durante un maximo de 5 minutos.

Nivel 9:

= Transmutacion de elementos: Transformar un
metal en oro, una piedra en agua, etc. El
tamafo del objeto transmutado debe ser
pequefno. No funciona sobre seres vivos.

= Absorcion de EM: El druida puede absorber
la EM de otro mago a razén de 2d20 por
asalto. El blanco debe estar a menos de 12
metros.

Nivel 10:

= Resurreccion: El druida podra resucitar a
cualquier persona o criatura que no lleve
mas de 24 horas muerta. Debe tocarla para
que el conjuro tenga efecto.

= Teletransporte: Este conjuro permite crear un
portal a través del cual puede pasar a otra
localizacion que el druida conozca.

Magia superior

En este tipo de magia es muy importante saber
de qué dioses o espiritus recibe el mago su EM,
ya que de eso dependera su clasificacion como
clérigo o nigromante.

Los clérigos atienden a Presencias vinculadas al
bien, al orden y la justicia, mientras que los
nigromantes lo hacen a las que se relacionan con
el mal, la violencia y el caos.

En DALGOR, la ambientacion de espada y
brujeria de UNIVERSO, las presencias mas
comunes entre los clérigos son:

Geram, dios del cielo

lona, diosa de la tierra y la fertilidad

Surt, dios de la justicia

Drannor, dios del mar

Ghazal, dios del viento

Y entre los nigromantes:

Amxag, dios de la guerra

Zinna, diosa del mas alla

Oem, Glorem y Tarnem, diosas de las tres lunas

Todas estas deidades, con sus historias
correspondientes y la forma que tienen de actuar
entre los mortales las encontraras descritas en
DALGOR, el suplemento de Espada y Brujeria de
UNIVERSO.

CLERIGOS

Nivell:
= La mano de Surt: El blanco recibe el impacto
de un rayo que le produce 1d10xnivel del




mago puntos de dano. El rayo de accion es
de 20 metros.

Ausencia de sonido: El clérigo puede hacer
que desaparezcan todos los sonidos en un
radio de 10 metros en torno suyo, afectando
tanto a las voces como a cualquier otro tipo
de sonidos. Dura 1d10 asaltos.

Abrir: Con este conjuro el mago puede abrir
cualquier tipo de cerradura mecanica (no
mégica).

Nivel 2:

Conocer direccion: Mediante este conjuro el
clérigo puede conocer la direccion en la que
se encuentra cualquier persona, criatura u
objeto en el que se concentre.

Detectar veneno: El clérigo puede saber si
hay veneno en una comida, una bebida o
incluso un arma que se encuentre a Menos
de 12 metros de él.

Ultima experiencia: Aqui el clérigo revive
mentalmente lo ultimos minutos de la vida
de cualquier cadaver o criatura muerta.

Nivel 3:

Conocer conjuro: El clérigo puede, mediante
este conjuro, saber si una persona, criatura u
objeto esta bajo los efectos de un
encantamiento o conjuro, y en caso positivo,
conocer‘la naturaleza y todos los detalles del
mismo.

Rayo paralizante: El blanco que lo recibe se
ve incapaz de moverse durante 1dé6 asaltos.
El clérigo no debe encontrarse a una
distancia mayor de 10 metros.

Esfera de oxigeno: Con este conjuro el
clérigo forma una esfera magica alrededor
de su cabeza que le permite respirar bajo el
agua, dentro de una nube de gas, etc. La
esfera contiene oxigeno suficiente para |
hora.

Nivel 4:

Proteccion contra magia: Este conjuro
permite al clérigo doblar su resistencia a
magia (conjuros y encantamientos) y tiene
una duracion de 1d20 horas.

Proteccion contra el dafo: El blanco puede
ser el mismo clérigo o cualquier otra persona
qgue esté a distancia de contacto de él. El ser
que recibe el conjuro ve dividido por 2 el
dafio fisico que le produzcan en las 1d10
horas siguientes.

Nivel 5:

Reaccion rapida: Con este conjuro el clérigo
y el grupo que le acompafa (hasta un
maximo  de 10  seres) ganan
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automaticamente la iniciativa en cualquier
accion de combate o de otro tipo.

Anular habilidad: Mediante este conjuro el
clérigo anula temporalmente (1dZ20 horas)
una de las habilidades de aprendizaje del
blanco (excepto la magia).

Nivel 6:

Comprension de lenguaje: El blanco
comprende automaticamente cualquier
lenguaje y puede comunicarse con é€l, bien
sea hablado o escrito. El conjuro dura hasta
que termina la conversacion y solo se puede
comprender y hablar un lenguaje por cada
conjuro lanzado.

Castigo de Geram: Este conjuro hace posible
que el clérigo convoque un rayo (de
tormenta) que caera en el lugar elegido por
él, causando un dafo de 6d10 a todas las
Criaturas que esten a menos de 5 metros del
lugar del impacto. Para ello el blanco debe
encontrarse a menos de 500 metros.

Nivel 7:

Soplo de Ghazal: El clérigo controla la fuerza
y direccion del viento en las proximidades de
donde se encuentra durante 1 hora, pasada
la cual éste vuelve a la normalidad.

Hijos de Drannor: A través de este conjuro el
clérigo puede solicitar la ayuda de cualquier
animal marino, que permanecerd bajo su
mando durante 1d10 horas.

Nivel 8:

Campo de fuerza: El blanco se vé rodeado
por un campo de fuerza de 3 metros de
didmetro a través del cual no podra pasar
ningun objeto ni persona. Tiene una
duracion de 1d20 asaltos.

Mano verde: Mediante este conjuro los 5
dedos de la mano se cargan de una extrana
luz verde. Son 5 descargas de energia
magica que causan 1d10+4 puntos de dano
cada una. El clérigo elegird el momento y el
blanco independientemente.

Nivel 9:

Crear y controlar golems: Sobre una estatua
hecha de piedra, hielo o cualquier otro
material, el clérigo lanza este conjuro y la
estatua adquiere movimiento
permaneciendo a sus ordenes hasta que la
destruyan o muera el clérigo.

Anular magia: El clérigo anula los efectos del
cualquier conjuro que esté actuando sobre
un blanco. Este debe estar en contacto con
el clérigo.
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Nivel 10:

Agua de la vida: El clérigo podra lanzar el
conjuro sobre 10 dosis de agua comun
convirtiendola en agua de vida que sera
capaz de curar cualquier herida,

enfermedad, mutilacion e incluso resucitar a
personajes que lleven muertos menos de 24
horas. El clérigo pierde en el proceso toda su
EM de forma permanente y 8d10 PV.

NIGROMANTES

Nivel1:

Causar dario: El blanco debe estar a menos
de 10 metros, y recibe 1d10 x nivel del
nigromante puntos de daro.

Detectar veneno: igual que el mismo conjuro
de clérigos.

Crear veneno: El nigromante puede
transformar cualquier sustancia normal en
venenosa. Dicha sustancia debe estar a
menos de 1 metro de él, y no cambia ni su
sabor, ni su color ni su olor. El dafo causado
por la ingestion de la sustancia envenenada
es de 1 PV por cada nivel del nigromante en
cada asalto.

Nivel 2:

Desierto: Este conjuro mata toda vegetacion
existente en un radio de 20 km. alrededor
del nigromante.

Agua acida:-Con este conjuro el nigromante
otorga al agua caracteristicas de acido sin
cambiar su aspecto. Si alguien toca el agua
sufrird 2d10 puntos de dano. Si la bebe el
dano sera 8d10 puntos de dano. No tiene
ningun efecto sobre el nigromante que ha
realizado el hechizo.

Causa de la muerte: El nigromante puede ver
mentalmente la causa de |la muerte de
cualquier resto humano o de criatura que se
encuentre en contacto con él.

Nivel 3:

Armadura negra: El conjuro hace que
alrededor del cuerpo del nigromante se
forme un campo de fuerza invisible que
causa 1d10 puntos de dano a cualquiera
gue lo togue. El conjuro tiene una duracion
de 1d4 horas.

Energia negra: El nigromante descarga por
sus ojos un rayo de energia que causa 2d10
puntos de dafno y un -20 a la actividad
durante 1d4 asaltos.

Oscuridad: El nigromante se rodea de una
esfera de 10 metros de diametro que
produce una oscuridad total, en la que solo
el nigromante puede ver.

Nivel 4:

llusion: El nigromante puede cambiar su
apariencia personal, y aparecer con cualquier
otra. El efecto dura 1d20 minutos.

Mano mortal: La mano derecha del
nigromante adquiere el poder de inflingir 10
puntos de dafo mas de lo normal cuando
golpea a algo o a alguien. La duracion de
este conjuro es de 10 minutos.

Nivel 5:

Invocar muertos vivientes: El nigromante
tiene la capacidad de llamar a 1d20 muertos
vivientes que le obedeceran durante 1d20
horas.

Mano del tiempo: Cuando utilizando este
conjuro el nigromante toca a alguien, el
tocado envejece instantaneamente, lo que se
refleja en que sube de golpe 3 niveles sin
sufrir aumentos de puntos de vida ni
ninguna habilidad. El afectado sufre ademas
una pérdida de 2d10 puntos de EOM.

Nivel 6:

Sombra: El nigromante hace que su sombra
O la de cualquier persona o animal que este
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a menos de 10 metros de él se vuelva soélida
(con las mismas caracteristicas y
puntuaciones que el personaje jugador del
que procede) y le obedezca durante 2d10
asaltos.

= (Causar enfermedad: EIl blanco queda
afectado por una extrafia enfermedad que le
causa la pérdida diaria de un 10% de la
actividad y que soélo se puede curar por
medios magicos. Cuando el blanco llega a
un 100% de pérdida de actividad muere.

Nivel 7:

= Cambio de mentes: El nigromante puede
hacer que dos mentes cambien de cuerpo
entre si. Una de ellas puede ser la suya
propia, aunque no es necesario.

= Dominar criatura: Mediante este conjuro se
controla a cualquier criatura vinculada al mal
durante 1d10 horas.

Nivel 8:

= Dominar mago: Permite al nigromante
dominar la mente de cualquier mago de
nivel inferior y obligarle a hacer su voluntad
durante 1d20 minutos.

= |nvocar fantasma: Igual que “Invocar muertos
vivientes” pero con un fantasma. Los
personajes que lo vean debe hacer una
tirada de panico.

Nivel 9:

= Arma asesina: Para este conjuro hace falta un
arma y un objeto personal de alguien. Se
establece un vinculo entre el arma y la
persona, de manera que cuando el arma
hiere a esa persona, le absorbe todos los
puntos de vida, matandole. En los demas
€asos se comporta como un arma normal.

= Corrupcion: El nigromante corrompe al
blanco que elige haciendo que su resistencia
a prejuicios cambie a 100 menos la
resistencia a prejuicios que tenia (alguien con
resistencia a prejuicios 12 pasaria a tener
100-12=88). El blanco debe estar a menos
de 12 metros.

Nivel 10:

» Muerte total: Usado solo en casos
desesperados, este conjuro produce la
muerte a todo aquél que se encuentre
dentro de un radio de 10 metros alrededor
del nigromante, incluido €l mismo.

3. Magia

Magia inferior

Este tipo de magia esta casi unicamente
representada por los duendes, pequefnos seres
de unos 70 centimetros que viven en las
profundidades de los bosques mas espesos. No
utilizan nunca armas, ya que confian plenamente
en su magia para defenderse. Todos los duendes
tienen poderes magicos desde que nacen, pero
no adquieren el control y el conocimiento de los
conjuros hasta que alcanzan la pubertad.

Los conjuros se transmiten de padres a hijos,
generacion tras generacion, y no estan
organizados por niveles, sino que todos ellos
poseen todos los conjuros.

=  Provocar risa/llanto: El blanco debera
encontrarse a una distancia no superior a 10
metros del duende y no podra evitar ponerse
a reir/llorar durante 1d10 asaltos, lo cual
hard que cualquier accion que lleve a cabo
durante ese tiempo tendra un modificador
de -30.

= Provocar miedo: En este caso el duende
debera lanzar el conjuro a un blanco que no
se encuentre a mas de 5 metros de €l. La
duracién del este conjuro es de 1d10+1
asaltos, y pueden producirse 2 reacciones
diferentes: en el 75% de los casos la victima
gueda paralizada e incapaz de ninguna
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reaccion, pero en el 25% restante el miedo
produce una descarga extraordinaria de
adrenalina sobre el blanco, que hace que
éste actle con un modificador +20 en todas
las acciones que lleve a cabo mientras dura
el efecto del conjuro.

= Sensacion mareante: El blanco siente cémo
la cabeza le da vueltas, el suelo parece
moverse bajo sus piés y es incapaz de
concentrarse en lo que esta haciendo, por lo
que cualquier accion que intente tendrd un
modificador de -50. Para que el conjuro surta
efecto el blanco no debe estar a mas de 12
metros de distancia. La sensacién mareante
desaparece al cabo de 1dé6 asaltos.

= Provocar suefio: El blanco, que no debe
encontrarse a mas de 10 metros sentird un
profundo suefio que en ocasiones puede
obligarle a dormir. El efecto de este conjuro
depende mucho de la situacion en que se
encuentre el blanco. El DJ debe decidir cual
es exactamente el efecto de este conjuro.

= Sensacion de frio/calor: El blanco puede ser
un ser vivo, o un objeto cualquiera, y debera
estar situado a una distancia no mayor de 10
metros del duende. En el caso de aplicar el
conjuro a un ser vivo las consecuencias
varfan desde una agradable sensacion de
calor o frescor hasta un calor o un frio
insoportables que harian aconsejable aplicar
un modificador negativo a las acciones del
blanco. En el caso de que el conjuro se
aplique a un objeto la sensacion puede
llegar a un punto en el que no se pueda
agarrar ese objeto por temor a quemarse.

= Imitar sonidos: En este caso el blanco es el
mismo duende y le permite imitar cualquier
sonido que el duende conozca de antemano
(no podra imitar el aullido de un lobo si no
ha ofdo nunca uno). La duracion del conjuro
es de 1d4 horas.

* Imitar voces: Es una variante del anterior
pero mas compleja. La probabilidad de éxito

de este conjuro siempre es un 10% menor
que la de Imitar sonidos.

MAGIA PERMANENTE

Ademas de los conjuros de los que hemos
hablado hasta ahora un mago de cualquier tipo
puede hacer magia de una duracién

permanente. Esta forma de utilizacién de |a
magia recibe el nombre de encantamiento.

Mientras que un conjuro tiene un efecto
temporal y la perdida de EM también es
temporal, en este caso la duracion de los efectos
es indefinida y la pérdida de EM es permanente.

Un encantamiento puede romperse de varias
formas, dependiendo de las condiciones que se
hayan establecido al hacerlo. Algunos se
deshacen mediante la realizacion de un conjuro
que suspende temporalmente el efecto del
encantamiento (el conjuro “Dominacion” permite
deshacer temporalmente el efecto del
encantamiento “Sometimiento”).

Otros se rompen mediante el cumplimiento de
una condicion (el encantamiento “Maldicién”
puede romperse mediante una condicién
establecida por el mago que hizo el
encantamiento, como por ejemplo el paso de
determinado numero de afios).

Y por fin, algunos encantamientos sélo son rotos
mediante la realizacion del mismo encantamiento
que en este caso actua en sentido contrario. En
este ultimo caso el mago que deshace el
encantamiento también pierde la misma cantidad
de EM que el gue lo establecio.

No todos los magos pueden hacer todos los
encantamientos. Es necesario tener un nivel
minimo para poder hacer cada uno de ellos.
Cualquier mago puede hacer a su voluntad un
encantamiento de su nivel o cualquiera inferior.

Para establecer un encantamiento el mago debe
utilizar su habilidad de Magia y tener el blanco a
la vista. En caso de que falle en la tirada la EM
necesaria para realizar el encantamiento también
se perdera.

En la siguiente tabla se relacionan los distintos
tipos de acciones de magia permanente, la EM
que se pierde en cada intento, el nivel que debe
tener un mago para poder realizarlas, y el tipo de
ruptura del encantamiento.




ACCION EM NIVEL TIPO
llusion 40 1 En
Cierre magico 50 = Cd.En
Condicion 50 = En
Objeto méagico 60 4 Cd,En

Transformacion 70 5 Cd,En
‘Bendicién/Maldicion 80 & CdFn
Letargo 80 7 Cd.En
Sometimiento 20 8 Si=E
Creacion de objeto 100 3 Cd.En

10 En

Portal permanente 120

Tipos:

Cj - Roto mediante conjuro

Cd - Roto mediante una condicion u objeto
En - Roto mediante encantamiento

Los valores dados para el coste en EM de los
distintos encantamientos son para las acciones
mas simples relacionadas con el encantamiento.
Como es natural no es igual de costoso realizar la
llusidon de que un desierto es un bosque que
conseguir se interponga un arbol en un camino.
El DJ determinara en cada caso por qué valor se
multiplica este valor base para obtener el coste
real, que puede ser dos, tres o mas veces el coste
basico del encantamiento.

La explicacion de las distintas acciones es la
siguiente:

= |lusion: Se crean unas condiciones irreales en
torno a un lugar, un objeto o un ser.
Cualquier persona vera el aspecto creado por
el mago. Ejemplos: Dar a una persona un
aspecto repugnante, hacer aparecer un
desierto como un bosque, etc. A todos los
efectos la ilusion se comportara como o que
pretende ser.

= (Cierre magico: Se establece una condicion o
un objeto magico como necesarios para abrir
algun tipo de cerradura. No importa la
naturaleza del objeto a cerrar. La apertura de
la puerta solo se hara si se cumple la
condicion. Por ejemplo: Una llave magica,
unas runas, una puerta que solo podra ser
abierta por otro mago o por alguien de
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determinada raza, etc.

Condicion: El blanco quedard sometido a
una condicion que le restringe de alguna
forma. Sera incapaz de realizar determinadas
acciones. Por ejemplo: no podra pisar un
pais, 0 no podrad dejar de caminar, etc.

Objeto magico: A un objeto ya existente se le
otorga alguna propiedad magica. El DJ debe
ser muy cuidadoso a la hora de establecer
estas propiedades. Se recomienda que si el
objeto es capaz de proporcionar algun
modificador éste no sea superior a +20 o
inferior a -20. Por ejemplo: Una espada que
gana un +15 al impacto cuando se ataca a
determinadas criaturas, un pergamino que
sélo permite leer lo que esta escrito sobre €l
en determinada fase de la Luna, etc.

Transformacion: Un lugar, un objeto o un ser
queda realmente convertido en otra cosa,
adoptando todas sus cualidades. Si se trata
de un ser es perfectamente consciente de lo
que pasa, pero no es capaz de comportarse
de otra manera que como corresponde a su
nueva naturaleza. Este encantamiento
permite también crear elementales y golems.
Para controlar a estos seres es necesario
ademdas hacer sobre ellos un encantamiento
de Sometimiento.

Bendicion/Maldicion: Se proporciona a un
objeto, lugar o ser una propiedad
benéfica’/maléfica. No es igual a Condicion
en el sentido de gue no se trata sdlamente
de restricciones. Por ejemplo: Dotar a un
bosque de la propiedad de curar el dafo a
una velocidad doble de lo habitual cuando
se esta en su interior, convertir a una region
en un pantano habitado por muertos
vivientes, etc.

Letargo: Se produce sobre una persona o
grupo de personas un letargo. Todos
quedaran inmoviles durante ese tiempo, y no
necesitardan alimentacion ni ninguna otra
cosa.

Sometimiento: Un ser quedara totalmente
ligado a la voluntad del que realiza el
hechizo o de otra persona que éste declare
(amo). Obedecera ciegamente las
instrucciones dadas por su amo por muy
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odiosas que le resulten. Si se veé forzado a
realizar acciones contra sus convicciones
perdera EQM permanentemente.

= Creacion de objeto: Se crea un objeto
inanimado de tamafo pequefo o mediano
que tendra existencia real (a diferencia de
llusion). El objeto tendra las propiedades
normales del objeto fisico que es, sin
ninguna otra propiedad especial. Ejemplo:
crear una estatua de piedra, hacer aparecer
una espada, etc.

= Portal permanente: Es igual que el conjuro
“Crear Portal”, salvo que éste se crea de
forma permanente. Algunos portales (los que
no residen en ningun objeto) son visibles a
0jos normales, apareciendo como una
deformacion del espacio que les rodea. Otros
sin embargo son invisibles, por lo que
cualquier ser puede atravesarlos sin darse
cuenta.

PRESENCIAS

Las Presencias son entidades que habitualmente
residen en los llamados “Otros Planos de
Realidad”. Existen ocasiones en las que estas
entidades se hacen presentes en esta realidad.

Pueden comunicarse con Presencias los magos
que practican la Magia Superior (clérigos y
nigromantes) que se han sometido a su mandato
y ocasionalmente personajes que no son magos
y que poseen esta habilidad de forma accidental.
Otras veces son las mismas presencias las que se
manifiestan voluntariamente.

Estos magos puede tratar de invocar a su
Presencia rectora (en caso de que la tenga) una
vez al dia, con una probabilidad de que la
Presencia atienda a su llamada igual al nivel del
mago mas su “Magia”/10.

Algunos objetos tienen una relacion directa con
la invocacion a determinadas presencias, y sin
ellos invocar a la presencia resulta inutil.

Existen bastantes tipos de Presencias, aunque las
mas conocidas son: Dioses, Espiritus, Genios,
Demonios, etc. Sus poderes son variables
dependiendo de su naturaleza.

Algunas Presencias (a discrecion del DJ) pueden
provocar pérdidas de EOM al hacerse presentes.
Estas pérdidas tienen lugar solamente la primera
vez que un personaje entra en contacto con ella.

Por lo general las Presencias reclaman un pago
por haber sido llamadas, por lo que no suele
resultar rentable invocar una presencia a menos
que se trate de una situacion desesperada.

En ocasiones es posible que una presencia, o un
objeto magico vinculado con una presencia
permita que se realicen intercambios entre uno o
mas Planos de Realidad.

Cuando un mago ha elegido una Presencia, ésta
debe tener un nombre, que debe ser declarado
por el mago, asi como el ambito de actuacion de
la misma. Un mago que se ha vinculado a una
Presencia no puede romper este vinculo mientras
dure su vida, a no ser que sea autorizado por la
misma Presencia a la que sirve. Tampoco puede
negarse a llevar a cabo las acciones que la
Presencia le imponga, bajo pena de ser
perseguido por la misma Presencia y por otros de
sus seguidores.

MAGIA Y RESISTENCIA A PREJUICIOS

Los magos indican sus inclinaciones naturales al
elegir una via de la magia. Por esta razén en el
caso de que se emplee la regla opcional de
Resistencia a Prejuicios debe tenerse en cuenta
que:

= Los clérigos tendran siempre una Resistencia
a Prejuicios comprendida entre |os valores |
y 30%.

= Los nigromantes la tendran entre 71y 100%.

= Los druidas y los seres que practican la Magia
Inferior no tienen en ningun caso un valor
de Resistencia a Prejuicios, pues sus
inclinaciones no se engloban dentro del bien
ni del mal.
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4. MATERIALES,
SERVICIOS Y PRECIOS

CONVERSIONES DE MONEDAS

En una ambientacion de espada y brujeria, la
unidad monetaria es la moneda (mo), en una actual
el dolar ($) y en una futura el crédito (Cr.). Podemos
hacernos una idea del poder adquisitivo de una de
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estas unidades teniendo en cuenta que:
1Cr.=15%=1mo

Como puedes ver la equivalencia es bastante
sencilla.

PRECIOS DE MATERIALES Y SERVICIOS

Los precios de los materiales y servicios son
variables, pero puede tomarse la siguiente tabla
como indicativa:

Precios

ARMAS PASADO
AlanE/iCmiEn - = 400 mo
Arcoecie 120 mo
Acolkarge . 250 mo
Ballesta-— —— = . 250 mo
Beemersne - 250 mo
Bags —— - . 50 mo
Epele = 1 200 mo
Espada corta[gladius] .- 200 mo
Eotete— — = 160 mo
Hacha ... - = e 200 mo
Hackade Gaema = .. — 400 mo
HachaPeda. . ... 100 mo
Hendas—= 50 mo
- 300 mo
Bl - 175 mo
Manecble-—— - = 400 mo
Maggueb - = 700mo
MadilodeGuerre.— 400 mo
Mz 200 mo
Mosguetor ... e 900 mo
Pistola siglos XVl a XVIll................ 300 mo
TorRbawk ... 400 mo
Habuto s 900 mo
Wakizashie >~ 150 mo
Ametiadors... . - - 4.000 $
Eenpeta - - —— — — 1.000$
Miratelescopiea ... ... .. 140 $
Pistolagutomatica 38 440 $
Pistola automatica 45..................... 500§
Revolver22.-— - = . 2508
Rewoher38 - — 300§
Revolver 45— = 400 $
Rfle - = = 1.800 S
Sleptigdoe - = 3008
SeblEmiL = ————— = = 700 S

Bistoleclase - =~ ... 1.000 Cr
Rflelses —— ... 3.000 Cr
EosiEdeRlasma ... 7.000 Cr
EAGEEREHIONICO- . . e 7.500 Cr
ARMADURAS PRECIOS
Exco . oo 500 mo
ot 2.000 mo
caoro - ... 500 mo
Esetide— ————— -~ . 500 mo
Nelliee— = - 5.000 mo
Chaleco antibalas ...................... 2.000 $
Combateticete - 2.000 Cr
CombateMedia ....................... 13.500 Cr
Combate Pesada...................... 50.000 Cr
frajedeNacle o 8.000 Cr
ANIMALES PRECIOS
Bepre—— = 1.000 mo
MEEE S 2.000 mo
eaballe - — 5.000 mo
CabalicdeGuema... ...t 10.000 mo
el 7.000 mo
Eetemie . 30.000 mo
Betles - o -
Perroadiestrade. . ... 3.000 mo
Gz e S SR e -
Haleénentrenado .................... 8.000 mo
Animal Extraterrestre .................. 5.000 Cr
VEHICULOS PRECIOS
e 2.000 mo
CapGegandes— ... 4.000 mo
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Precios

Automovil grande .................... 30.000 $
Autemovitmedio. - = 20.000 S
Automovil pequefio................... 10.000 §
Aviobofapde = 6.000.000 §
Avitepequetio ... 300.000 $
Comigt— .~ 80.000 $
Embarcacion Grande ........... 5.000.000 $
Embarcacién media................. 160.000 $§
Embarcacién pequefa .............. 20.000 $
Helicéptero -~ ..~ 800.000 $
Mo ——— — 12.000 $
Vehiculo Todoterreno................ 40.000 $
Deslizacger = — . - 20.000 Cr
Brages . 6.000.000 Cr
NaveGrande ... — 220.000.000 Cr
Nevemedia- = 120.000.000 Cr
Navepeguera ... - . 60.000.000 Cr
Vehlculo Atmosférico ... 70.000 Cr
SERVICIOS PRECIOS
Alamiene... — 50§
Gomida——- = ... — 10 S
Beiopes - — . 208
&= 100 $
Pepomal. -  —.. 50 S
Aeshee = —— — = 20.000 $
Eple— 10.000 $
VARIOS PRECIOS
Aftorche—————— 15 mo
Belase —— ———— . ——— 50 mo
Carcajcon iSflechas ... - 30 mo

CARACTERISTICAS DE ALGUNOS
ELEMENTOS DE EQUIPO

Fusil de Plasma

El fusil de plasma es un arma de gran potencia
utilizada en el futuro. Dispara proyectiles de
energla, al igual que las armas laser, pero de una
potencia superior. Es capaz de abrir boquetes en
una pared de resistencia media. Puede realizar 2
disparos por asalto.

El Juego de R¢l Multiambiental

tastile———~ - 10.000.000 mo
CHergaEES melros - ... 8 mo
Hermamientasladron—.-.............. .. 20 mo
Menttiaeaallo — = .. 100 mo
Balaco- > .. 5.000.000 mo
SeEceedermi—-—-....... ... 50 mo
SO mochil——— 20 mo
fiendadecamparfia................... 200 mo
yesgeere. — - —— - ... .. 5mo
Boigile.- - o 50 $
Capa 150 §
Casgldiosa: ... 500.000 $
Caamodeste—— 100.000 $
ElRete. . 15 %
Neebere = = . 15
Newvala =———— 203
Cidepado—_ = = 1500 $
HEe = — ... 300§
VEeEmiarolo .. — . .. 500 $
BEplosves. — ... 1.000 §$
Ancroidetlase A~ . . 15.000 Cr
Arcroide Clase B, - 40.000 Cr
AERloideClase € . ... .. 90.000 Cr
ArEoideGlase D ... . 300.000 Cr
Arcroidetlase B . o = 400.000 Cr
Comunic. largo alcance ............. 1.500 Cr
Comtnicadores: ... .. 500 Cr
Imp. cibernético cefdlico......... 500.000 Cr
Imp. cibern. extremidad ......... 225.000 Cr
Imp: eiberry central ... 500.000 Cr
Refugio presurizado ................... 1.000 Cr
Traductoruniversal .................. 20.000 Cr

Latigo Neurdnico

El latigo neurdnico es una pequefia y sofisticada
arma de defensa personal, que se utiliza en
ciertos planetas. Consiste en una pequefa fusta
de aproximadamente |1 metro de longitud que
descarga impulsos sobre los terminales nerviosos
de la victima. Estos impulsos dejan a quien los
sufre paralizado durante 1d6 asaltos si el blanco
no supera una tirada CON/2. Por lo demas
resulta totalmente inofensivo.

Armaduras de Combate

Existen tres modelos de
armaduras de combate:
Ligera, Media y Pesada. Las
armaduras de combate son

R —————
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armas futuras que desempenan gran cantidad de
funciones, y sin las cuales seria impensable |a
guerra en el futuro.

Las Ligeras tienen aproximadamente el peso y
caracteristicas de los modernos chalecos
antibalas. Son los modelos mas sencillos y
generalmente se venden con libertad en la
mayoria de los planetas.

Las Medias son generalmente utilizadas por las
unidades de intervencion de las policias
planetarias y la mayor parte de los ejercitos
regulares. Disponen de un sistema de
comunicaciones integrado de medio alcance
(300 Km.) y protecciones para el tronco,
extremidades y cabeza.

Las armaduras de combate pesadas son los
sistemas de armas mas sofisticados que existen y
forman parte del equipo indispensable de los
ejércitos de élite y compafifas de tropas
mercenarias. Disponen de proteccion total de
todo el cuerpo, sistemas de camuflaje
incorporados (variables automaticamente segun
el medio en que se esté), sistema de
comunicaciones de largo alcance (5.000 Km.),
sistema de guia con apoyo de naves en orbita o
satélite, camaras y emisor de video incorporado,
amplificadores de mavimiento, representacion
visual de datos sobre la pantalla del casco,
emisores de radiacion de espectro variable, ajuste
y filtrado de radiacion en la representacion visual,
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botas magneéticas, sistema de soporte vital con
autonomia de 6 meses, ayuda meédica de
urgencia integrada y sistema de autodestruccion
para el caso de aperturas no autorizadas, con el
fin de evitar dejar prisioneros en manos del
enemigo.

Traje de Vacio

El traje de vacio forma parte del equipo standard
de cualquier lanzadera y nave espacial. No
dispone de ningun tipo de proteccion especial, y
consta fundamentalmente de un mono
antiradiacion, un casco que cuenta con un
sistema de comunicaciones de corto alcance (50
Km.) y unidades de soporte vital.

Vehiculo Atmosférico

Los vehiculos atmosféricos son vehiculos aéreos
presurizados, que pueden desplazarse con gran
rapidez dentro de la atmosfera de un planeta.
Pueden transportar entre 2 y 10 personas y
alcanzan velocidades de 3.000 Km/hora.

Lanzadera

Una lanzadera es un vehiculo espacial que no
dispone de capacidad de salto hiperespacial.
Muchas naves disponen de ellas, pero tambien
existen con el unico fin de mantener
comunicaciones dentro de un mismo sistema
estelar.

La tripulacién se compone generalmente de
piloto, copiloto e ingeniero. Pueden transportar
hasta 100 personas con equipo ligero o 10
toneladas de carga.

Se han desarrollado versiones muy distintas
partiendo del disefio de la lanzadera standard.

Naves Espaciales

Existen naves de muy diversas clases. A
continuacion se describen ciertos elementos
comunes a muchas de ellas:

= (Casco: es el recubrimiento metalico del
exterior de la nave

= Puente: Area de la nave desde el que se
realiza el control de la misma, sus maniobras,
comunicaciones, etc.

=  Cubiertas: Secciones de la nave
generalmente destinadas a carga o

alojamientos.

= Naves auxiliares: Muchas naves transportan
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dentro de si a otras naves o lanzaderas. Estos
vehiculos son conocidos como naves
auxiliares.

= Seccion de Ingenieria: Lugar donde residen
los motores de impulsion subluz, los motores
de salto hiperespacial y la mayor parte de los
sistemas de funcionamiento de la nave.

Las tripulaciones de las naves son variables
dependiendo de la naturaleza y sofisticacion de
la misma, pero los puestos mas comunes son:

= Piloto: Se encarga de manejar la nave en las
maniobras.

=  Navegante: Persona que fija rumbos y
establece rutas entre dos puntos del espacio.

= |ngeniero: Tripulante que se encarga de la
seccion de ingenieria.

= Piloto de nave auxiliar: maneja naves
auxiliares.

=  Técnico de comunicaciones: maneja los
sisternas de comunicaciones y scanners de la
nave.

= Oficial Médico: Se encarga de la salud de la
tripulacion. Debido a su Juramento
Hipocratico estan obligados a velar por la
vida de cualquier ser vivo que se ponga en
SuUS Manos.

= Oficial Cientifico: Figura que se incorpora en
viajes de exploracion, Muchas veces este
puesto es desempefiado por androides tipo
D.

= Artillero: Tripulante que se encarga del
manejo de los sistemas de armas externos de
la nave.

El capitan de una nave es la persona que dirige a
toda la tripulacion y es responsable de la nave. Es
la maxima autoridad dentro de la nave y solo
puede ser retirado del mando por indicacion del
oficial médico en el caso de que este piense que
no se encuentra en condiciones de desempenar
correctamente su labor. En naves grandes el
capitan es una persona que soélo tiene esta
funcion, pero en la mayoria de las naves mas

pequenas el Piloto o Navegante suelen tener el
rango de capitan.

Implantes Cibernéticos

Los implantes cibernéticos son protesis artificiales
que se realizan sobre organos dafiados
irreparablemente, es decir, sobre personajes que
han recibido un critico que ha dejado uno de sus
miembros permanentemente incapacitado. Estan
disponibles a partir del siglo XXI.

Los servicios médicos ordinarios jamdas aceptan
realizar implantes sobre miembros en buen
estado.

Por otro lado hay que mencionar que en muchas
sociedades los implantes cibernéticos causan un
rechazo cultural importante e incluso llegan a
estar prohibidos, por lo que un personaje que
este dotado de estos implantes puede
encontrarse en apuros en determinados lugares.

Existen implantes de varios tipos:

Brazos: Brazos mecdnicos que responden a
estimulos nerviosos. Tienen un aspecto
generalmente mecanico, aungue a veces son
complementados con un recubrimiento de tejido
vivo sintétizado. Su elevado rendimiento
proporciona a su poseedor un modificador a la
accion con ese brazo de +25. Su dureza y la
potencia del servomotor afiade ademas un
modificador al dano de +6 (no acumulable).

Piernas: Idem pero piernas. Modificador a la
accion: +25. Modificador al dafo: +8 (no
acumulable). Si las dos piernas son cibernéticas el
Jugador adquiere un +25 a todas las acciones de
movimiento que las utilizen.

Cefalicos: Soportes cerebrales, ayudas a la
percepcion, ayudas a la vocalizacion. Modificador
a la percepcion: +25. Por un plus de 100.000 Cr
pueden incorporarse soportes a la memoria que
permiten al personaje almacenamiento de
informacion y aprendizaje acelerado.
(Incremento de 1 habilidad de aprendizaje mas
por subida de nivel).

Centrales: Soportes vitales basicos, érganos
cultivados, etc.
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Los implantes se realiza solamente sobre
miembros que han quedado destruidos después
de que un personaje haya recibido dos criticos
en el mismo miembro. Debe hacerse sobre
personas vivas o sobre personas que han entrado
en animacion suspendida (posible para médicos
de nivel 3 0 mas).

La intervencion debe hacerla un médico de nivel

5 o superior.

No son muchos los lugares donde estd Q[

disponible la tecnologia necesaria para llevar a

cabo uno de estos implantes. %,

Los brazos y piernas pueden encasquillarse al PAARR Y '

realizar acciones especiales, si la tirada es 00. @ Y

Para corregir esta situacion es necesario que r i

algun personaje realice sobre el miembro ™ dEf— o

averiado una tirada de Mecanica o Cibernética. S ' °
I N A e

g B ={

Las operaciones no siempre tienen éxito. |?ﬂ

Cualquier meédico de nivel superior a 4 puede 2% &

intentar la operacion, pero debera obtener un LGS

resultado inferior a la mitad de su habilidad i I =

“Medicina” si quiere que la operacion tenga éxito.

Una tirada por encima de este valor y por debajo LN =

del porcentaje de habilidad “Medicina” del
meédico indicara un fallo en la operacion, debido
a un rechazo. La posibilidad de realizar el
implante se habra perdido definitivamente. Un
resultado por encima del valor de la habilidad
(tirada fallada) indicara que se ha fallado al
realizar el implante, y que se han producido
danos por valor de 5d10 en el paciente. Un 99 ¢
00 indica que el paciente ha muerto durante la
operacion.

Ademas, la operacidon de implante de un
miembro tiene un coste de 500.000 Cr aparte del

coste del implante en si. ’R)

Animales extraterrestres: Son animales de tiro S A\'E 0 &}
0 de transporte de otros planetas. A

~
R

Alojamiento, raciones, guia y personal
representan lo que indican sus nombres y el /
precio es el coste de un dia de cada elemento.

Castillo incluye 1d6x100 hectareas adyacentes
que son tributarias del castillo y una poblacion de
tantas personas como la mitad de hectareas de
que disponga el castillo.
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5. CRIATURAS Y OTRAS pertenecen a razas inteligentes. Estos seres son
llamados criaturas.
RAZAS

A continuaciéon te damos una tabla en la que

aparacen las caracteristicas mas importantes de
CRIATURAS estos seres. Generalmente serd suficiente con

conocer estos datos para manejarlos durante el
En todas las ambientaciones posibles encontrards juego. Si necesitas alguna otra caracteristica utiliza la
seres que no son humanos y generalmente no logica para fijarla.

Criaturas
= = Bt % EXITO PTOS.
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Hipopotamo
Hombre serpiente..50

Mantis religiosa

Planta carnivora
Pterodactilo
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AA = Accionestpo,ﬁrﬁ asa!to S/A = Segun arma; S/M = Seguin magia; S/V= Segun veneno
NV = Criaturas que no presentan batalla. Huyen en cualquier caso.

(*) Mas la accion del veneno correspondiente

(**] Es capaz de realizar una accion de “Presa” sobre su enemigo

(***) Puede contagiar enfermedades
(&) Seguin el nimero de cabezas

En cuanto a la Parada de las criaturas, se resuelve
de la siguiente forma: como tanto la Parada
como las acciones por asalto estan relacionadas
exclusivamente con la AGI del personaje, hay una
equivalencia entre ambas:

ACCIONES
POR ASALTO PARADA
L s smpmns e 17%
S 21%
= SO 24%

DESCRIPCION DE ALGUNAS
CRIATURAS

Vampiros

Un vampiro es un ser tremendamente poderoso.
Existen solo dos formas de que alguien se
convierta en vampiro: Una es hacer un pacto con
el diablo, y la otra haber muerto por las
mordeduras producidas por un vampiro durante
tres noches consecutivas.

Los vampiros rednen ciertas caracteristicas
curiosas. Algunas de estas son: No pueden entrar
en una casa sin que alguien que viva en ella les
haya invitado; no se reflejan en los espejos; sélo
los mas poderosos son capaces de penetrar en
una iglesia, si un vampiro esta enterrado en
algun lugar, se puede localizar su tumba dejando
suelto a un caballo blanco montado por una
virgen, el cual ira indefectiblemente a situarse
junto a la tumba del vampiro; les repugnan los
ajos; si salen de su pais de origen, deben
descansar durante la noche en su ataud, en el
que previamente han debido depositar un
puriado de su tierra natal.

Los poderes que tienen son muy variados: Son
mas fuertes que un humano normal (+30 a la
fuerza); son extraordinariamente atractivos a 0jos

(#) Capaces de realizar magia, a discrecion del DJ

de miembros del sexo opuesto (+30 a la
Influencia); son capaces de hipnotizar a sus
victimas (con un porcentaje de éxito igual a su
INT), son capaces de dominar a los animales de
la noche, tales como lobos, murciélagos y
serpientes; son capaces de transformarse en
animales de la noche a voluntad (100% éxito);
pueden transformarse en humo para colarse por
las rendijas; ademas mientras es de noche son
inmunes a las heridas de cualquier tipo.

El agua bendita, las grandes extensiones de agua
y los ajos disminuyen los poderes del vampiro.
Solo existen tres formas de exterminar a un
vampiro: clavandole una estaca de madera de
pino en el corazén mientras duerme (de dia),
que el vampiro sea iluminado por la luz del sol y
separar su cabeza del resto de su cUerpo y
enterrar ambas partes por separado, habiendo
llenado previamente su boca de ajos.

Licantropos

Los licantropos son seres humanos en apariencia
normales, pero que sufren extrafos transtornos
de transformacion en lobo durante las noches de
luna llena.

Son seres bastante fuertes (+30 en FUE).

Se puede llegar a ser licantropo de dos formas:
por mordedura de oftro licantropo y por ser el
séptimo hijo varon de un séptimo hijo varon.

La unica forma de acabar con un licantropo
mientras tiene forma de lobo es disparandole un
proyectil de plata.

Muertos vivientes

Los muertos vivientes son humanos normales
que han sido devueltos a la vida por causas muy
diferentes: por el poder de algin mago, por
radiactividad, por ultrasonidos, por practicas de
vudu, etc. Los muertos vivientes se alimentan de
carne y visceras humanas.

Los muertos por causa de un muerto viviente se
convierten en muertos vivientes.

La forma de eliminar a un muerto viviente es
destrozarle la cabeza.




Momias

Las momias son bastante parecidas a muertos
vivientes, pero tienen por lo general una
maldicién como motivo de sus andanzas. Las
momias egipcias pueden a veces convertirse en
gatos.

La unica forma conocida de acabar con una
momia es quemandola o acabar con la causa
que impone la maldicion.

Basilisco

Es un ave con cola, alas y patas traseras de
dragén. Cualquier cosa que mira se convierte en
piedra.

Hidra

Criaturas con multiples cabezas que aparecen en
los extremos de largos cuellos. Tiene aspecto
general de serpiente. Las cabezas actuan con
independencia unas de otras. Puede tener hasta
10 cabezas diferentes, cada una de las cuales
puede tener distintas caracteristicas.

Minotauro
Cuerpo humanoide de gran tamano con cabeza
de toro. Muy fuertes y rapidos.

Unicornio
Caballo blanco con un solo cuerno en su frente.

Son capturables solo por una virgen, a la cual
son atraidos.

5. Criaturas y otras razas

Espiritu elemental

Los espiritus elementales son encarnaciones
inmateriales de las fuerzas de la Naturaleza.
Existen espiritus elementales de agua, tierra, aire
y fuego. Son restos de la primeras edades del
mundo, aunque pueden estar sujetos en
ocasiones a la voluntad de magos o sacerdotes.

Golem

Son seres creados a partir de algun elemento
(como piedra, hielo, etc.). Tienen la forma de
humano, pero tamafo vy fuerza
considerablemente superior. Son seres creados
por un mago con el fin de que les sirvan, pero
carecen de voluntad propia, llevando siempre a
cabo las misiones que sus amos les
encomiendan.

Demonio

Los demonios son seres vinculados siempre al
mal. Son fuerzas ancestrales, que con frecuencia
utilizan a los humanos y otros seres para llevar a
cabo sus fines en el mundo, pero otras veces
pueden cobrar apariencias diversas y ser ellos
mismos los que se mezclen con las razas que
habitan en el mundo.

Los hay de muy diversas clases. Los menos
poderosos pueden ser esclavizados por magos
poderosos.

Genio

Criaturas que pueden adoptar muy diversas
formas, estan con frecuencia ligadas a un objeto
0 a un lugar. La destruccion del objeto o lugar al
qgue estan ligados puede liberar al genio de su
atadura, pero en ocasiones también puede
acabar con la vida del genio.

Gargola

Basicamente tienen la apariencia de un lagarto
con alas. Generalmente habitan las fachadas vy Ias
alturas de ciertos edificios. Mientras estan paradas
parecen estatuas de piedra, y es dificil
identificarlas como seres vivos. También tienen
una habilidad de camuflaje muy elevada en estas
condiciones, por lo que pueden ocultarse con
facilidad a la vista de visitantes.

Grifo

Es un hibrido entre un aguila y un ledn. Los
cuartos traseros son de felino, mientras los
delanteros son de ave. Estan cubiertos por
plumas metalicas. Se les puede domesticar si se
les captura siendo crias.
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Titan

Son una raza gigantesca, que tiene proporciones
humanas normales, a diferencia de los gigantes,
ciclopes y trolls, que tiene siempre apariencia
deforme. Viven en soledad en sus castillos.

Ciclope

Otra raza superhumana. Tienen gran tamano
pero su aspecto es mas bien deforme. Una de
sus propiedades es que poseen un solo ojo en
medio de la frente. Suelen vivir aislados, aungue
también es posible verlos recorrer el mundo en
busca de aventuras.
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Goblin, Hobgoblin y Kobold

Son seres de la misma familia. Los mas poderosos
son los hobgoblins y los mas debiles los kobolds.
Son seres de forma humanoide pero con rasgos
de lagarto. Actuan con dificultad a la luz del dia (-
60% a la actividad).

Bakemono

Parecido al goblin, pero mas grande. Suele
encontrarse en las cavernas y casi siempre esta
borracho, lo cual no hace que sea menos
efectivo.

Arpia

Bruja con alas. Se
transforma en mujer
bella para atraer a los
guerreros y luego
devorarlos, tras previo
envenenamiento. En
grupos de 1d10+1.

Estirge

Pequeno duende
volador con afilado pico
y patas que atacan a los
viajeros de los bosqgues
para succionarles la
sangre. Una vez se
hayan agarrado a un
personaje, no le soltaran
hasta la muerte de uno
de ambos. No son
Vampiros.

Kraken

Pulpo gigante que ataca
a las embarcaciones con
sus tentaculos

Batrug
De 1,10 a 1,20 metros
de altura, 50 Kg de
peso, delgado, nervudo
y con grandes garras y
colmillos

Bestia

Persona criada en
ambiente salvaje que no
ha podido desarrollar
todas sus capacidades,
por lo que se siente
hostil hacia los demas.
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Casi no poseen inteligencia. Tamafno y peso
como las demas personas, pero son peludos y de
un color grisaceo.

Formorian

Persona deforme obligada a vivir cautiva en
celdas. Su aspecto es tan horrible que verla causa
una pérdida de 1d4 puntos de EQM. Su
inteligencia es muy parecida a la de un nifio de
corta edad, pero son crueles y sanguinarios con
sus enemigos.

Banshee

Bruja deforme que usa como arma su espantoso
aullido. Este aullido deja al blanco que se
encuentre en un radio de 3 metros aturdido
durante un asalto. En cambio solo puede usar su
grito un maximo de 3 veces al dia pues de usarlo
mas a menudo quedaria convertida en piedra de
por vida.

OTRAS RAZAS

Existen un buen numero de razas que son tipicas

en los juegos de rol de fantasia medieval, y otras
gue son inventadas expresamente para historias
futuristas o incluso para historias de fantasia que
transcurren en nuestro mundo.

Aqui haremos referencia a las mas comunes de
las habituales en relatos de literatura fantastica
mas otras que son explicadas con mas detalle en
DALGOR, el suplemento de Espada y Brujerla de
UNIVERSO, o bien en Space Opera: La
conquista del Universo.

Para crear personajes pertenecientes a otras razas
se deben obtener primero las caracteristicas de
un personaje como si fuera humano.

Después se le afladen a las caracteristicas
obtenidas los modificadores siguientes:

Con esos valores de modificacion a_las

caracteristicas se generan los valores de las
habilidades.

Es necesario tener en cuenta ademas que estas
razas pueden tener capacidades de las que los
humanos carecen:

a) Enanos: Les gusta vivir en las montanas, en
cuevas, etc. Son mantenedores sin excusa de sus
lazos familiares. Muy resistentes a frio y calor.
Pueden ver muy bien en la mas completa
oscuridad hasta 3 metros, y hasta 30 si existe un
minimo de luz. Siempre llevan largas barbas. Les
gusta el oro y la riqueza, asi como la buena
comida y bebida. Son testarudos y orgullosos.
Por alguna razén desconocida, pero relacionada
con la naturaleza de esta raza, los enanos No
pueden practicar la magia.

b) Elfos: No duermen. Necesitan meditar
regularmente (2 horas/dia). Buena vision en
oscuridad relativa (hasta 30 metros). Con
oscuridad absoluta no ven. Es la Unica raza
ademas de los humanos que pueden aprender
magia. Un elfo siempre entablara combate con
un personaje del mal. No puede reaccionar de
otra manera.

¢) Orcos: Pueden pasar hasta dos dias sin
descansar. A plena luz del dia sus maniobras
sufren un modificador negativo de -30. Su vision
es como la de los enanos. Destruyen y luchan
por placer.

d) Duendes: son una raza pequefa y revoltosa
que vive en los bosques. Tienen un tipo de
magia que se transmiten por generaciones y que
sélo ello conocen.

Obtienen la energia magica de la tierra, y por
ello tienen una buena relacion con los Dendross.
No tienen profesion, aprenden 1d4 habilidades
cada uno.

Enanos Elfos Orcos Duendes Dendross Eolian
FUE +10 -10 +20 -30 +15 -10
CON +15 - +20 -15 +15 -10
AGI -15 +10 - +25 -20 -
INT - - s 20 - - -
PER +5 10 = +20 +10 +10
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e) Dendross: son una especie vegetal con
aspecto humanoide, aunque pueden disimularse
perfectamente en el interior de un bosque o de
una zona arbolada. Localizarles en estas
circunstancias tienen un modificador -50. Estan
ligados a las tierras boscosas o fértiles en general.
Pierden 1d10 puntos de vida por cada dia que
no pueden mantenerse unidos a un suelo fertil.
Si las condiciones son de calor y sequedad
extremas pueden perder incluso 3d10 puntos de
vida diarios.

Generalmente son bastante independientes, a
pesar de que su poblacion es muy reducida.
Practicamente se conocen entre si todos los
miembros de la especie.

Son extraordinariamente esquivos con miembros
de otras razas, con los gue raramente mantienen
tratos, a excepcion de los duendes y los elfos.

Su vida media es de 200 afos y tienen un
desplazamiento muy lento.

No tienen profesion. Cada uno de ellos aprende
1d4 habilidades.

f) Eolian: son una especie también poco
frecuente. Viven en las zonas montafnosas
formando colonias. Su peso es un 70% del de un
humano normal.

Son especialmente agiles y perceptivos. Pueden
transportar en vuelo un peso igual a su fuerza.
Mientras vuelan avanzan a una velocidad de 70
km/hora.

No mantienen muy buenas
relaciones con el resto de las
razas, para las que son
extraordinariamente
desconfiados.

g) Bellikenn-kai (Space Opera):
Son una raza humanoide que
en su pasado fué una de las
civilizaciones mas avanzadas
de la galaxia. Sus sentimientos
xenofobos acabaron por
degenerar la  cultura,
precipitandoles en una guerra
civil gue sumié a su planeta
natal en la barbarie que durd
hasta el momento en que los
terrestres contactaron con
ellos. Los varones tienen la
piel violeta-rojizo y las
hembras grisacea. Ambos
Sexos carecen por completo
de vello corporal.

h) Tertianos (Space Opera):
Otra de las razas
evolucionadas a partir de los
efectos producidos por el
mutageno Evol XX. Su piel es
oscura 'y su cabello
perfectamente blanco. Sus
ojos son exclusivamente
pupila para soportar la
intensidad luminica de los
soles de su sisterma origen.

i) Ekson (Space Opera): Raza
humanoide, primer




encuentro extraterrestre de la Federacion
Terrana. Son muy independientes y se organizan
en colonias autbnomas confederadas. Su cultura
se encuentra muy volcada hacia el arte y la
filosofia. Tienen una estructura social con dos
clases muy marcadas.

Bellikenn-kai Tertianos Ekson
FUE +15 -15 -
CON +15 = =
AGl - +15 -
INT -20 - -
PER +25 -
APA -10 +25 -

j) Kirselian (Space Opera): Nomadas espaciales
que viven en gigantescas estaciones espaciales.
Jamas se asientan en tierra firme. Son conocidos
como extraordinarios pilotos. Su sociedad marca
una diferenciacion muy fuerte entre los sexos.

Aungue las profesiones de cada personaje
marcan generalmente las caracteristicas mas altas
de éste, el director de juego debe también tener
en cuenta que la raza influye necesariamente en
la ordenacion de las caracteristicas. Por razas, las
caracteristicas mas importantes son:

Kirselian

Humanos FUE,CON
Enanos FUE,CON
Elfos PER,APA
Orcos FUE,CON
Duendes PER,AGI
Dendross FUE,PER
Eolian AGI,PER

Si se quieren inventar otras razas, tanto para el
pasado, presente o futuro, solamente hay que
seguir el procedimiento de crear una tabla como
la anterior en la que se valore la raza en relacion
con los humanos.

Si se pretende que los personajes de otras razas
mantengan cierto equilibrio con los personajes
humanos debe tenerse en cuenta una regla muy
sencilla: LA SUMA DE LOS MODIFICADORES A
LAS SEIS CARACTERISTICAS DEBE SER CERO. Si
esta suma es superior o inferior a cero, esta
desviacion indica un potencial medio

5. Criaturas y otras razas

respectivamente mayor o menor en la raza que
se esta creando.

Por ejemplo: Supongamos que queremos crear
una raza alienigena que habita en una region
boscosa de un planeta que gira en torno a la
estrella Altair. Es una raza primitiva,
de complexién mas débil que la
humana, no muy evolucionada, con
S una cola que les ayuda todavia a

= mantener el equilibrio cuando se
sustentan sobre dos patas (lo cual

10 no ocurre siempre). La cola puede
20 ser utilizada como arma en
.10 combate, causando un dafio de

1d10. Los maodificadores a las
caracteristicas podrfan ser:

FUE -10
CON -5
AGI +10
INT -15
PER +5
APA -10

Habria que anadir ademas la caracteristica de la
cola por si existe la ocasion en que se plantea un
combate cuerpo a cuerpo.

Crearfamos un personaje humano. Supongamos
que Aaop, que es el nombre del alienigena, es
un miembro comun de su tribu. Lo podemos
identificar con un Aventurero. A continuacion le
anadimos a sus caracteristicas los modificadores
correspondientes a su raza y la creacion de las
habilidades seguiria como cualguier otro
personaje.
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6. ROBOTS

En diferentes épocas y lugares se han
desarrollado tipos muy distintos de robots.
Aunque existe un numero incontable de
modelos, se acostumbra a agruparlos en cinco
clases, delaAala E:

CLASE A - Basicos. Se les encomiendan tareas
simples. Entienden el lenguaje humano, como
todos los robots, pero no puede hablar. Son
maquinas con una inteligencia limitada, que se
encuentran frecuentemente como asistentes
domeésticos o en funciones similares.

CLASE B - Ampliamente utilizados con fines
coloniales. Realizan aplicaciones simples de
mantenimiento. Mecanica, mineria, agricultura,
terraformacion. Un caso particular de esta clase
son los Multirobots, consistentes en una unidad
clase B y de 2 a cinco unidades clase A. Los

reconocibles a primera vista como robots. Son
extraordinariamente Utiles en una nave espacial,
y en misiones de exploracion. Su compenetracion
con los humanos es la mas alta de todas las
clases.

Los robots de clase D tienen 3 habilidades
principales (90%) y dos secundarias (55%).

CLASE E - Militares. Androides de combate.
Tareas de reconocimiento, asalto, operaciones
especiales, y en general en operaciones tacticas
en ambientes peligrosos, etc. Son una version
potenciada fisicamente de los anteriores, pero a
diferencia de la Clase D, no necesitan ser
inteligentes ni disponer de apariencia similar a la
humana. De todas las clases son la Unica que no
tiene restricciones a la hora de causar dafio a
Seres vivos.

Los robots de clase E tienen las siguientes
habilidades:

multirobots se emplean frecuentemente en Rifle Laser.......cccocooviiiii 85%
labores mineras y agricolas. La unidad B coordina Pistola Laser...........cooociviviiininn. 100%
a las de clase A. Fusil de Plasma.......c..c.ccccoiiiiiil, 75%

EXPIOSIVOS ... 40%
CLASE C - Avanzados. Tareas técnicas Conducir Vehiculo.................ccccee.. 70%
avanzadas. Tienen generalmente a su cargo Cibernética.........ccoovvviveiciciii 65%
funciones técnicas especializadas. Se les puede Computadoras ..........ccuuvuvveveeienen... 60%

ver frecuentemente en plantas de energia,
vigilancia y reparacion de instalaciones delicadas.

Los robots de clases B y C tienen una
especializacion técnica principal con un nivel de
habilidad del 90% y una secundaria con un nivel
de habilidad del 55%.

CLASE D - Cyborgs. Generalmente en
tripulaciones. Consisten en un endoesqueleto
metalico recubierto de tejido vivo. No son

Los robots seran siempre personajes controlados
por el director de juego pues su comportamiento
debe ser extremadamente imparcial y ldgico,
excepto quiza los de clase D.

NOTA IMPORTANTE: Los robots nunca suben
de nivel.

Caracteristicas de los robots

~ B

~ CLASE DE ROBOT

- C D E
- FUE = == 70 100 140
~ CON 50 80 100 120 180
 AGI 40 157 50 80 80
- 5 = 60 80 40
50 - 50 80 100 120

Mecéanica Mecanico Humanoide Cyborg Humanoide

25 -4 - P 60 90




7. VIAJES ESPACIALES

A partir de la segunda mitad del siglo XX la
humanidad comenzd a expandirse por el
espacio.

En un principio se trataba solo de viajes de
exploracion a los planetas mas cercanos, luego
vinieron las estaciones espaciales, las bases
permanentes...

Los viajes se continuaron haciendo dentro del
Sisterna Solar (Terra), hasta el descubrimiento del
salto hiperespacial. La tecnologia que se
desarrollé permitio ir todavia mas alla, a sistemas
remotos.

Hubo muchos problemas al principio. Muchos
experimentos fracasaron, y las dificultades que
debieron superarse fueron grandes, pero
finalmente la Humanidad dio el salto mas alla de
la estrella que la vié nacer.

7. Viajes espaciales

HIPERSUENO

Puesto que el organismo humano no es capaz de
soportar la discontinuidad espacio-tiempo que
supone un salto hiperespacial, es necesario que
los personajes se encuentren dentro de las
llamadas Camaras de Hipersuefio durante este
salto. El tiempo que transcurre para el individuo
en uno de estos saltos es virtualmente cero. No
se aprecian efectos relativistas.
Desgraciadamente no siempre las camaras del
hipersuefio funcionan correctamente. En cada
salto el jugador debe hacer una tirada de 1d100
para saber si la camara ha fallado durante el
salto. Si la tirada sale de 98 a 00 el jugador habra
muerto durante el salto.

REGLA OPCIONAL:

En muchas historias de ciencia ficcion de género
Space Opera se ignoran los efectos de salto
hiperespacial. El director de juego tiene la Ultima
palabra en cuanto a este tema, pero debe cuidar
de que el universo gue cree sea lo mas
consistente posible.

El destino de un salto hiperespacial es
fijlado por un miembro de tripulacion
que responde al nombre de Navegante.
El coste en energia de un salto es
independiente de la distancia recorrida,
aunque existen limitaciones a la misma.

NAVES MILITARES Y CIVILES

Existen varios tipos generales de naves
espaciales con funciones bien distintas.
Aunque la siguiente clasificacion es
orientativa, en términos generales se
puede decir que es una muestra
representativa de lo que se puede ver
en el espacio.

Entre las naves capaces de saltar al
hiperespacio el limite de distancia es de
6 sistemas maximo. Se desconoce cual
es la razon fisica que impone la
limitacion. El recorrido de distancias
superiores a 6 sistemas debe hacerse
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, Caracteristicas generales de las naves

Veloc.
Tipo Nave Tamarno Subluz Inercia
Militares Fragata Medio 4 60
Crucero Grande 2 75
Transporte  Medio 2 Y
Caza Pequefio 6 25
Civiles Carg. Ligero  Medio 4 35
Carrg. Pesado/Grande 2 50
Pasajeros Pequefio .5 50
Exploracién  Pequerio 3 40
Lanzaderas Pequerio 4 35

mediante saltos sucesivos, que generalmente se
programan en la computadora de la nave, que
se encarga de realizar las maniobras subluz
adecuadas entre salto y salto, pues un salto debe
realizarse desde un punto donde los efectos
gravitatorios de los cuerpos del sistema no se
hagan notar mas alld de determinados niveles.

Existen naves que se mueven dentro de los
sistemas, y que no estan capacitadas para lleva a
cabo es salto al hiperespacio. Estas naves
responden al nombre genérico de Lanzaderas.

Caracteristicas

Nave de combate multimisién. Tiene una tripulacion compuesta
por 5 personas. Puede transportar hasta 150 personas con su
equipo ligero o menos personas si se lleva equipo mas pesado.
Dispone de | lanzadera y 5 cazas.

Nave de combate y superioridad espacial. No esta concebida para
transportar personal ni material. Dispone de 3 lanzaderas y 20
cazas.

Nave para transporte de personal militar y equipamiento de toda
indole. Puede transportar hasta 500 personas con material ligero
y el material mediano y pesado de campafia. Dispone de una
lanzadera y 5 lanzaderas adaptadas a desembarco de tropas.

Tripulacién | a 3 personas, segun modelos. No puede transportar
carga ni pasaje. No puede realizar saltos al hiperespacio, pero
puede entrar en atmosferas planetarias.

Nave de transporte mds comun. Puede embarcar hasta 50
toneladas de mercancias. Tripulacion minima de 2 personas. Una
lanzadera. Puede penetrar en atmosfera.

Puede transportar hasta 200 toneladas de carga Util. Tripulacién
minima de 5 personas. Una lanzadera.

Version de transporte de pasaje del Carguero Ligero. Puede
penetrar en atmosfera. Una lanzadera.

Version avanzada del Carguero Ligero. Puede penetrar en
atmosfera. Una lanzadera. Sistemas de comunicaciones y sensores
potenciados. Computadora cientffica

Transportes multiusos subluz. Muchas versiones distintas,
dependiendo de la funcién a realizar. Existen versiones militares
ligeramente armadas.

Son vehiculos ligeros de transporte que no van
armados. Pueden penetrar en atmadsferas
planetarias y transportar hasta 30 personas con
material ligero.




VIAJE HIPERESPACIAL

Mediante la utilizacion de elaborados
mecanismos fisicos, existe la posibilidad de viajar
de un punto a otro del espacio. Para ello es
necesario abandonar temporalmente el espacio
normal y entrar durante ese tiempo en un tipo
de espacio especial, conocido como
hiperespacio.

Los encargados de proporcionar el impulso
hiperespacial son los motores de salto de la nave.
A pesar de que estos motores y las computadoras
de a bordo son sistemas muy seguros, no existe
la certeza absoluta de que el salto tenga un éxito
total.

Con cada salto hiperespacial el DJ debe hacer
una tirada en la siguiente tabla, para saber cual

es el resultado del salto:

0194  Salto correcto

95-97  El salto ha producido dafios en algun
punto de la nave. Consultar la tabla de
localizacién de dafios del apartado
siguiente {Impactos en combate
espacial). Esa seccion habra resultado
completamente destruida. Los
personajes que se encontrasen en esa
seccion han resultado muertos.

98-99 La nave no ha sufrido dafios, pero el
salto se ha realizado de forma
incorrecta. La nave no se encuentra en
el sistema al que se dirigla, y los
sistemas de orientacion de la nave han
quedado temporalmente fuera de
servicio. El DJ determina cual es la
nueva posicion.

00  Destruccion total de la nave debido a
una discontinuidad en el hiperespacio.
Los restos de la nave se encontraran en
el sistema de destino. Toda la
tripulacion ha resultado muerta.

La tabla es, como siempre, orientativa. El DJ
puede establecer modificadores si considera que
el salto no se realizé en unas condiciones
aceptables, por ejemplo si se entr6 en el
hiperespacio demasiado cerca de una masa
considerable (planeta, estrella, etc.) o si los
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motores hiperespaciales estaban danados
(alcanzados en algun combate, etc.).

Mientras la nave se encuentra en el hiperespacio
no puede combatir ni utilizar sus sistemas de
comunicaciones ni scanners.

COMBATE ESPACIAL

Para explicar las formas de resolver las situaciones
en las que se producen combates en el espacio
es necesario hacer algunas consideraciones.

El combate en el espacio se resuelve teniendo en
cuenta varios factores: El armamento empleado,
la habilidad del piloto, y la habilidad de los
artilleros.

Alcance

Para poder combatir dos naves, deben, en
primer lugar, estar a distancia para poder
hacerlo. El tiempo gue una nave tarda a estar a
distancia de alcance de otra en el espacio normal
depende de la diferencia de velocidades subluz
entre la nave atacante y la atacada:

Dif. Velocidades

Subluz Asaltos

1d4

1d4

1d6

1d6

1d8

1d10
Especial

O —= N Wb Ul &

Especial: Los dos capitanes deben enfrentar sus
respectivas habilidades “Pilotar nave espacial”. Si
el capitén perseguidor consigue vencer, dara
alcance al perseguido en 1d10 asaltos.

Durante el tiempo de aproximacion de otra nave
las medidas que suele tomar la tripulacion son:
realizar scanners de la otra nave para determinar
su naturaleza y armamento, desplazarse a sus
posiciones de combate, ponerse trajes de vacio,
etc.
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Impacto

Para conseguir impactar sobre una nave enemiga
se deben tener en cuenta tres parametros:
habilidad del piloto atacado, habilidad del piloto
o artillero atacante e inercia de la nave atacada.
Los valores de la inercia se pueden consultar en
la tabla de caracteristicas generales de las naves.

Por cada disparo realizado se hace una tirada en
la que se suman la habilidad del atacante ("Armas
militares” si se trata de un artillero en una nave
grande o media y “Pilotar Nave” si se trata de una
nave pequenaj con la inercia de la nave, y se le
resta la habilidad del piloto atacado. Esto
representa la intencion del piloto atacado de
esquivar el disparo enemigo.

% Probabilidad impacto =
hab. atacante + inercia - hab. atacado

El piloto atacado puede realizar tantas maniobras
de esquiva como acciones por asalto tenga, para
esquivar los disparos procedentes de las naves
que el juzgue oportuno. A partir de que sus
acciones por asalto se han agotado el porcentaje
de probabilidad de impacto es la suma de la
habilidad del atacante mas la inercia de la nave.
Las pifias se consideran errores de tiro sin
mayores consecuencias.

En el caso de que no existan a bordo suficientes
tripulantes que puedan desempenar el puesto de
artillero (es decir que no posean la habilidad
“Armas militares: Artilleria de nave”) pueden
agruparse ‘bajo un mismo artillero mas de una
posiciones de combate, pero con alguna
restriccion: que no podra realizar mas disparos
gue el numero de acciones por asalto que posea
y que las armas que se agrupan no podran ser
de tipos distintos.

Danos

Las naves espaciales disponen de unos campos
de proteccion para su defensa. Estos campos se
conocen normalmente como “Escudos” o
“Pantallas deflectoras”. Los dafios causados en un
combate recaen inicialmente sobre los escudos.
Una vez que la proteccion de los escudos ha
caido, los dafios comienzan a producirse sobre el
casco de la nave, y a continuacion las distintas
secciones de la nave quedan desprotegidas.

DATOS DE COMBATE DE LAS NAVES

Tipo Sist. PV PV

Nave N° Armas Esc. Cas.

Fragata E Torpedo 150 60
3 Las. Med.

Crucero 2 Torpedo 200 90

4 Las. Med.

2 lasPes
Trasporte 2 las. Med. 25 60
Caza 2 las. Lig. 45 20
Carg. Ligero 2 Las. Med. 120 55
Carg.Pesado 4 Las. Med. 120 55
Pasajeros = 5 35
Exploracion 1 Las. Med. 90 50
Lanz. Civil - - 50 20
Lanz. Militar 2 Las. Lig. 70 20

Los danos causados por cada uno de los distintos
sistemas de armas son los siguientes:

forpedes 10d10+20
M- 6d10+15
Berleero = 6d10

ESeEMedio - o 6d10+20
SseEpesado . = 8d10+20

Regla opcional: Localizacion del
impacto

Se recomienda utilizar esta regla sdlamente sobre
naves de tamafio medio o grande. Las pequenas
quedan automaticamente destruidas al terminar
sus PV de escudo y casco.

Una vez que los PV de los escudos se han
agotado, es posible saber en qué lugar de la
nave se recibe el impacto. La seccion alcanzada
quedara destruida y la parte de la tripulacion que
se encuentre en ella resultara muerta a menos




gue consiga obtener un critico en CON y ademas
vista un traje de vacio.

Para localizar el impacto se hace una tirada de
1d100. Si el resultado es imposible (destruccion
de motores hiperespaciales en una lanzadera,
por ejemplo) debe repetirse |a tirada. Si el
resultado repite algun resultado anterior el
impacto se ha producido, pero carece de efecto.

Localizacion de impactos en combate

espacial
1d100 Consecuencias
01-20 Bodega de carga destruida. Toda la

carga o tropas que se transporten
han resultado destruidas

21-40 Cubiertas destruidas. Los pasajeros
o tripulantes en sus camarotes han
resultado destruidos.

41-60 Hangares. Las plataformas de
aterrizaje y despegue de naves
auxiliares, asi como estas naves han
sido destruidas. Ninguna nave
auxiliar podra aterrizar ni despegar
de esta nave.

61-80 Motores hiperespaciales. La nave no
podra saltar al hiperespacio. Los
miembros de la seccion de
ingenieria han sido destruidos.

81-84 Motores de maniobra. La nave
queda sin motores para moverse en
el espacio normal, comienza a caer
hacia el planeta o estrella mas
proxima contra el que impactara en
1d100 minutos. Una excepcion es
que la nave se encontrara en orbita
Yy no hubiera realizado ninguna
maniobra despues de estacionarse,
€N CUyO Caso No comienza a caer.

85-88 Puente. Todos los sistemas de
direccion de la nave destruidos,
incluida la computadora. La nave
queda fuera de control. La
tripulacion dispone de 1d6 dias de
soporte vital. No se pueden efectuar
comunicaciones con el exterior a
menos que se disponga de equipos
de comunicaciones independientes
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del de la nave. Los oficiales de
puente han sido destruidos.

89-92 Una de las posiciones de fuego vy
su artillero han sido destruidos. El
atacante elige la posicion destruida.

93-95 Comunicaciones/Scanners
destruidos. No se pueden emitir ni
recibir comunicaciones ni utilizar los
scanners. No hay efectos sobre Ia
tripulacion.

96-97 Rayo tractor destruido. No hay
efectos sobre Ia tripulacion.

98 Dispositivo de ocultacion destruido.
No hay efectos sobre la tripulacion.

99 Transportador destruido. No hay
efectos sobre Ia tripulacion.

00 Reaccion en cadena que provoca
una destruccion total. Todos los
tripulantes muertos.

En el suplemento Space Opera podras encontrar
un sistema de juego de guerra para combate
espacial que te permitira llevar a cabo combates
con flotas espaciales completas.

Ejemplo: La "Masarik II", una fragata terrestre,
huye desordenadamente tras la batalla que en
2193 tuvo lugar en Norax V contra la
Confederacion Ekson. Saltando al hiperespacio
ha conseguido llegar hasta el sistema Nelvana. Al
llegar los scanners emiten una alerta de
proximidad: un crucero y una fragata ekson se
encuentran ya en el sistema, y comienzan
rapidamente la persecucion. El crucero no puede
competir en velocidad con la fragata, por lo que
quedara atras en la persecucion. La fragata ekson
tiene la misma velocidad que la Masarik, por lo
gue se enfrentan las habilidades de los dos
capitanes. El capitan de la Masarik tiene un 82%
de “Pilotar nave espacial”, mientras que el de Ia
fragata ekson tiene 91%. Asi pues el terrestre
debe obtener una tirada inferior en 91-82=9
puntos al ekson. Lanzando dados el ekson
obtiene un 64 y el terrestre un 62 por lo que
vence el ekson. Estara sobre la Masarik en
1d10=5 asaltos.
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El capitan de la Masarik establece alerta roja y
ordena a su navegante que comience a realizar
los calculos para volver a saltar a otro sistema,
dada la notable inferioridad de condiciones.

Los scanners avisan de que las dos naves ekson
han lanzado 5 cazas (velocidad subluz 6;
diferencia de velocidades=6-4=2; estaran a
distancia de alcance en 1d8=3 asaltos.

El capitan terrestre advierte el peligro, pero ante
la proximidad del salto al hiperespacio decide
conservar sus cazas en la bodega y aguantar el
ataque ekson, si llega a producirse.

El navegante va a disponer de estos 3 asaltos
para realizar otras tantas tiradas de “Ciencia:
Astronavegacion” y
realizar con éxito
los calculos.

Tiene un 65% en
esta  habilidad.
Lanza los dados

por primera vez y
obtine un 68, por

lo que falla. Capitan

Mientras tanto en Tipo

el exterior los cazas B}

ekson siguen Origen

aproximandose. Inercia ______

El navegante

vuelve a lanzar

dados, pero

obtiene un 99 SISTEMAS
(pifia). Todos sus DEFENSIVOS
calculos se han

perdido. EI DJ MAX ACT
decide que a causa Escudos ... )...[ )
de este error

I Casco ........ ( ) )
t ur n o s

recomponiendo sus NAVI

may  EEtes A ES AUXILIARES
volver a lanzar.

Durante esos 3 CAZAS unsvanssapaennsmin ( )
turnos los cazas | anzaderas .......... ()

ekson siguen
aproximandose, y
llegan en dos de
ellos a alcance de
la fragata terrestre.

DATOS GENERALES
Nombre

El capitan terrestre ordena a sus artilleros que se
preparen para disparar sus lasers medios.

Los cazas estan guiados por pilotos ekson con un
75% en Pilotar Caza, mientras quer el capitan de
la Masarik tiene un 82%, como vimos antes. La
inercia de una fragata es de 60.

El Juego de Rol Multiambiental

Cada uno de los cazas dispara sus 2 lasers
ligeros, por lo que se producen 10 disparos
simultaneos.

El porcentaje de impacto es de: 75+60-82=53%
para los 2 primeros (el capitan tiene 2 acciones
por asalto) y de 75+60=135% para los 8
restantes. Los resultados al lanzar dados dan: 15,
62, 66, 36, 49, 89, 99, 10, 09 y 46. Todos los
disparos han impactado excepto el segundo y el
septimo. Los danos producidos por 8 impactos
de laser ligero son 8x3d10=148 puntos de dano.
Los escudos de la Masarik pueden absorber 135
puntos y el casco 60, que queda con 195-
148=47 PV.

FICHA DE NAVE ESPACIAL

SISTEMAS DE A BORDO
Hangares
Motor hiperespacial
Motor subespacial

TOrPedos. civscomsmenusmnsnmnsnssn ()
MiSHeSs ...cuiivanisimummmmmnmussms ()
Lasers lgeros ......ssuvevssswnn { )
Lasers medios ...........c...... { )
Lasers pesados................. ( )

Comunicaciones/Scanners
Rayo tractor

Dispositivo de ocultacién
Transportador

OBSERVACIONES

Los artilleros terrestres hacen fuego. Su
porcentaje de éxito es del 70%, vy la inercia de los
cazas es de 25. La probabilidad de impacto es de
70+25-75=20%. Como disponen de 3 lasers
medios y 1 torpedo lanzan 4 veces: 40, 23, 98,
20. El dltimo disparo, un torpedo, impacta en
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uno de los cazas causandole 8d10=46 puntos de
dafio. El caza puede soportar 25 puntos en los
escudos y 20 en el casco, por lo que sus defensas
han sido abatidas y el caza ha sido destruido.

El navegande vuelve a realizar su tirada,
obteniendo esta vez un 39, por lo que consigue
calcular el siguiente salto.

Mientras la fragata ekson dispara un torpedo
sobre la Masarik, y envia una transmision
solicitando rendicion incondicional. Los artilleros
ekson tienen un porcentaje de "Armas militares”
de 65%. La probabilidad de éxito del disparo es:
65+60-82=43%. El resultado de la tirada de
dados es un 95 (fallo). El capitan de la Masarik,
ya sin escudos y con 47 PV en el casco, ordena el
salto inmediato al hiperespacio.

CAPSULAS DE SALVAMENTO

Las naves espaciales suelen disponer de
pequéfias capsulas automaticas de salvamento.
Normalmente las naves de tamafo pequeno
carecen de ellas, las de tamano medio disponen
de dos y las de tamario grande de cuatro o mas.

En ellas pueden viajar hasta 4 personas. La
cdpsula es completamente automatica, y
transporta a los supervivientes al planeta mas
proximo, sea éste del tipo que sea.

7. Viajes espaciales

SISTEMAS PLANETARIOS

Los sistemas planetarios suelen estar compuestos
de una o varias estrellas alrededor de las cuales
orbitan planetas con sus satélites y asteroides.

Es tradicional nombrar a los planetas siguiendo
un orden de proximidad a la estrella que orbitan.
Por ejemplo: el cuarto planeta mas proximo a la
estrella Nelvana se denomina Nelvana-IV si no
tiene un nombre local. Los sistemas contienen
diversos tipos de planetas que se han clasificado
normalmente de la siguiente manera:

a) Planetas Habitables: Presentan las
caracteristicas propias de la Tierra: Atmosfera
respirable, temperaturas apropiadas para la
actividad humana y abundancia de agua. En
ellos los humanos pueden vivir indefinidamente
sin ayuda de soportes vitales ni suministros
exteriores.

b) Planetas Terraformables: Permiten la vida
humana en condiciones especiales provocadas
por algun tipo de restriccion: atmaosferas no
respirables, imposibilidad de sustentar una
colonia si no es recibiendo suministros del
exterior, etc. Generalmente presentan un solo
factor condicionante. Generalmente son
colonizados tras periodos mas o menos largos de
geoformacion, operacion llevada a cabo por
equipos de Ingenieros Planetarios.

c) Planetas No Habitables: La vida en estos
planetas es imposible. No tienen atmosfera o
esta no es respirable, la gravedad es excesiva O
muy baja, etc. Pueden instalarse en ellos bases
permanentes, que deben estar aisladas del medio
y aprovisionadas regularmente desde el exterior.

d) Gigantes de gas. En ellos no existe superficie
solida. Su tamafo es descomunal en
comparacion con los otros tipos de planetas. Se
encuentran siempre en Ias zonas exteriores de los
sistemas, al revés que los anteriores tipos. Muchas
veces cuentan con satélites que giran a su
alrededor y que tienen tamafos comparables a
los de los tipos anteriores.

e) Asteroides: Son cuerpos pequenos (desde
milimetros hasta unos kilometros) que orbitan
alrededor de una estrella. Suponen un problema
para la navegacion y en ocasiones provocan
accidentes.
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COMUNICACIONES

Las comunicaciones con otros sistemas son solo
posibles con naves dentro del mismo cuadrante.
Los sistemas de repeticion de sefial pueden
trasladar el mensaje mas lejos, pero el retraso
comienza a ser importante en este caso.

Los scanners permiten sondear naves y planetas
en el sistema en que la nave se encuentra,
revelando todo tipo de datos de interes cientifico
y tactico.

TELETRANSPORTE

El teletransporte consiste basicamente en la
transferencia de materia en forma de energia. Se
utiliza para trasladar en el espacio la materia.

Algunas naves espaciales, estaciones espaciales e
instalaciones en tierra cuentan con el equipo
necesario para llevar a cabo las operaciones de
teletransporte, el transportador.

La operacion de teletransporte se vé interferida
por la existencia de campos magneticos intensos
en la zona donde se realiza el transporte, por lo
qgue es necesario hacer lecturas previas de estas
zonas para comprobar la existencia de lo que se
denomina una ventana que permite realizar un
teletransporte. El teletransporte se realiza a unas
coordenadas concretas del espacio. La existencia
de malas condiciones de lectura de los scanners
pueden dar como resultado la equivocacion a la
hora de determinar las coordenadas de destino,
con lo cual se puede transportar a personas
dentro de la superficie de planetas, al espacio
exterior, etc, siempre con resultado de muerte.

El uso poco cuidadoso del teletransporte puede
ocasionar la pérdida de la informacion que
codifica la estructura molecular del objeto
transportado, por lo que la reconfiguracion en
destino se realiza ya errbneamente. Esto es lo
que ocurre en presencia de campos magnéticos
intensos.

Resultado de un teletransporte:

- CONDICIONES
Buenas
Campo magnético moc

Las consecuencias de un error en la teleportacion
son de deformacion del ser vivo transportado o
incluso de muerte, y de desfiguracion para un
objeto (inutilizable si es algun tipo de
mecanismo).

Un personaje que se encarga de manejar los
controles de un transportador debe siempre
consultar las condiciones existentes (preguntando
al director de juego) antes de realizar una de
estas operaciones.

RAYOS TRACTORES

Muchas naves y estaciones espaciales disponen
de rayos tractores, dispositivos que permiten
atraer hacia una nave algun objeto que caiga
dentro de su area de influencia (a corta
distancia).

Las naves llevan rayos tractores con potencia en
proporcion a su tamano (ver tabla sobre
caracteristicas de las naves), por lo que las naves
con tamafnos mayores pueden atraer hacia si a
otras naves con tamanos menores, Pero no
iguales o mayores. Las naves de tamano
pequeno carecen de rayos tractores.

Solamente un critico en Pilotar Nave Espacial
puede librar a una nave de ser atraida por un
rayo tractor.

DISPOSITIVOS DE OCULTACION

Algunas culturas han alcanzado un nivel
tecnoldgico que les permite dotar a sus naves de
unos dispositivos que las hacen invisibles a las
otras naves. Estos sistemas se conocen como
dispositivos de ocultacion.

Una nave con dispositivo de ocultacion es
invisible también a otras naves con dispositivos
de ocultacion, y descubre su posicion en dos
casos concretos: al realizar algun disparo y al
realizar una comunicacion o utilizar sus scanners.




ALIENIGENAS

La exploracion del espacio por parte de naves
terrestres ha dado como resultado el encuentro
con otras razas, con las gue existen relaciones de
diverso tipo.

A pesar de gue inicialmente las relaciones con
otros seres inteligentes no fué muy amistosa,
estas relaciones se fueron normalizando con el
tiempo.

Entre las razas que se han cruzado con los
humanos en la exploracion de la galaxia pueden
mencionarse los ekson, dacrénidas, siram y
kirselian.

Si quieres tener mas informacion sobre aventuras
en el espacio, otras razas, guerras espaciales y
exploracion de la galaxia te recomendamos que
consultes con el suplemento de Space Opera de
Universo.

Si quieres crear una raza alienigena inteligente
consulta el capitulo sobre Criaturas y Otras Razas.
Para la creacién de razas alienigenas no
inteligentes puedes crear una nueva criatura.

GRAVEDAD

En situaciones donde la gravedad es limitada, o
demasiado fuerte, el DJ debe poner
modificadores a todas las acciones de
movimiento del personaje.

A titulo de ejemplo se recomienda que los valores
empleados en determinar el éxito de una accion
de movimiento sea:

Gravedad moderadamente
masatees = =L AGI-15

Gravedad mqgeradamei}fé
mds baja ......
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VIAJES EN EL TIEMPO

Existen varias formas de realizar un viaje en el
tiempo. Aqui trataremos algunas, aunque nNo son
todas las posibles ni mucho menos.

a) Maquinas del tiempo: Algunos cientificos han
realizado con éxito prototipos de maquinas
capaces de realizar una traslacion temporal. Se
tienen referencias fraccionarias de alguno de
estos experimentos llevados a cabo en el siglo
XIX, y se sabe que actualmente diversos
gobiernos experimentan al respecto. Una de
estas maquinas puede llevar a cabo viajes hasta
agotar su fuente de energia autonoma,
generalmente algun tipo de acumulador.

En una de estas maquinas puede programarse el
destino temporal con un intervalo de minutos.

b) Drogas psicotropicas: Al menos una sustancia,
la cronotropina, permite la translacion en el
tiempo de un conjunto de personas
simultaneamente. Desgraciadamente no existe
control sobre el destino temporal del viaje.
Aunque se han realizado estudios cientificos, no
existen resultados concluyentes.

La capacidad de trasladar a varias personas que
realizan la ingesta de dicha sustancia
simultaneamente sigue siendo un misterio.
Existen estudios meédicos que demuestran
categoricamente los efectos nocivos del viaje
temporal mediante el consumo de cronotropina.

c) Portales temporales: Bajo este nombre se
reunen varios tipos distintos de fenomenos que
tienen como resultado un movimiento temporal.
El destino temporal esta siempre determinado, es
decir, existe un destino Unico para cada portal.
Ejemplos de portales conocidos son: Suefos,
delirios producidos por enfermedades febriles,
diversos objetos con propiedades especiales, tales
COMO espejos, puertas o pozos.

d) Viajes a velocidades relativistas: El viaje a altas
velocidades deforma el tiempo, de manera que
mientras que para los ocupantes del vehiculo
relativista ha pasado cierto tiempo, para los
observadores exteriores este tiempo ha sido
mucho mayor.

e) Viajes hiperespaciales incorrectos han
producido en ocasiones traslaciones temporales.
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Asimismo se ha comprobado la existencia de
fendmenos extranos relacionados con
alteraciones temporales en las desapariciones de
barcos y aviones en el Triangulo de las
Bermudas. Se han narrado también extranas
experiencias relacionadas con fendmenos de tipo
religioso, como las de viajeros en el Tibet y las
observadas por participantes en ceremonias
religiosas tribales en el norte de Méjico.
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Al llevar a cabo un viaje temporal sera necesario
tener en cuenta los siguientes aspectos:

= Las respectivas monedas no son canjeables.
Diversos materiales como por ejemplo el oro
0 las piedras preciosas pueden utilizarse como
medio de trasladar riqueza.

= Las profesiones en el origen y el destino
temporales son las que corresponden, pero
no hay transferencia de habilidades. Es decir,
un personaje con habilidad "Arma corta” en el
presente no adquiere la habilidad “Espada”
cuando llega al pasado.

= Alterar el futuro ha demostrado ser una tarea
extraordinariamente dificil, puesto que existe
algo que los investigadores denominan
“Inercia temporal” que hace muy dificil que
aun cambiando el pasado se cambie el futuro.
No obstante, si se consigue variar el desarrollo

de los acontecimientos de forma importante,
se da lugar a la aparicion de uno de los
llamados “futuros paralelos”.

En diversas épocas existen comportamientos
no permitidos y opiniones que es mejor
guardarse.

Dependiendo del método de viaje se podra o
no determinar el destino. Si no se puede 0 no
se sabe a donde se va, se puede consultar Ia
siguiente tabla:

1d100 DESTINO

1-10 mas de 600 afios en el pasado
11-20 300+3d100 anos en el pasado
21-30 100+2d100 anos en el pasado
31-50 1d100 afos en el pasado
51-70 1d100 afos en el futuro
71-80 100+2d 100 anos en el futuro
81-90 300+3d100 afos en el futuro
91-99 mas de 600 anos en el futuro
100 a discrecion del DJ

Los danos causados por viajar en el tiempo
utilizando cronotropina o cualquier otra
droga son de 1d10 puntos de vida
PERMANENTES por viaje, y este dafo se aplica
en el mismo instante en que se llega a
destino. Ademas el personaje que vigja en el
tiempo pierde 2d10 puntos de EQM
permanentemente en el primero de sus viajes.




8. SOLO PARA
DIRECTORES DE JUEGO

Este capitulo esta dedicado a aquellos de
vosotros que en algun momento habeis decidido
convertiros en Directores de Juego.

No se trata de pontificar sobre como debe
realizarla su labor un DJ, sino de dar ideas. Si ya
eres un DJ quizas aprecies estas lineas. Te
refrescaran la memoria. Si no lo eres todavia,
pero te preparas para dar el salto, intentamos
con ellas hacerte mas facil la prueba.

8. Solo para Directores de
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consistencia a la partida, ademas de serte de
Jtilidad en el momento critico (pero
inevitable) en que tengas que empezar a
improvisar.

Todas las ambientaciones, por mas
espartanas que sean, tienen ciertos
escenarios que se prestan a desarrollar sobre
ellos escenas interesantes o incluso
trepidantes. Cuando estes desarrollando esa
ambientacion no dejes de pensar en como
puedes aprovecharlos.

Por muy fantastica que sea tu historia debe
ser creible. Procura darle detalles realistas:
descripciones de
los entornos,
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CREANDO UNA HISTORIA

Cuando te enfrentes a la tarea de escribir una
historia que vas a presentar a los demas debes
tener en cuenta varios puntos:

= Las historias deben estar bien documentadas,
independientemente de la ambientacion que
le quieras dar a la partida. Es imposible que
tengas todos los aspectos en cuenta, pero
tener un poco de documentacion o leer un
libro sobre el tema dan mucha mas

dientes princi-
pales que debes poner en tu historia. Si
tienes tendencia a cargar la mano en uno de
ellos acabaras indefectiblemente por cansar a
tus jugadores.

Recuerda que escribes para que tus
jugadores se lo pasen bien. Tienes que
divertirlos. Utiliza la accion, la intriga, la risa.
Piensa en ellos mientras escribas. Piensa en el
modulo que a ti te gustaria jugar.
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Una vez escrita tu historia planteatela desde
el otro lado. Toma el punto de vista del
jugador. Es muy facil que hayas dado cosas
por supuestas (tu inventaste la historia) pero
los personajes pueden verse metidos en
callejones sin salida (jY ta con ellosl).

Debes medir con cuidado los ingredientes de
tu historia, especialmente los personajes y el
equipo. No cometas el error de permitir que
todos sean tremendamente poderosos o con
un equipo muy potente.

La ambientacion debe ser realista. Es patético
llegar al interior de un laberinto subterraneo
en el que nadie ha penetrado en mas de
200 arios y encontrarse alli con un pueblo de
Criaturas que vive de alimentarse de los
incautos que se aventuran en las
profundidades. ;De qué se han estado
alimentando en 200 afos? jPor favor...!

El climax final es importante. Nada mas triste
que acabar una buena historia con un
lacénico “... y después de arrestar al maloso
se os entrega la recompensa prometida. Fin
de la historia”. La conclusion de la historia
deberia contener la consabida persecucion,
el salto al hiperespacio en el ultimo momento
o el derrumbamiento del laberinto. El
director de cine francés Cecil B. Demille decia
que “una pelicula debe comenzar con un
terremoto y subir en intensidad a partir de
ahi”. Esta formula esta avalada por Steven
Spielberg. Toma nota.

DIRIGIENDO UNA PARTIDA

Cuando llega el momento de la verdad, después
de varios dias trabajando sobre tu historia, te
encuentras por fin con que varios pares de 0jos
se posan sobre ti, expectantes. ;Qué hacer?.

El esfuerzo de interpretacion no recae
sGlamente sobre los jugadores. Se espera del
DJ que sea el motor de la historia, y eso
incluye una mezcla de dotes de narrador,
actor y capataz. Procura ocultar el resultado
de las tiradas de PER a tus jugadores. Por
razones obvias no deben saber si han fallado
la tirada.

Los jugadores no perdonan las acciones
arbitrarias. No actues de forma dictatorial.
Hazles ver que existe una razén para lo que
haces (la haya o no). No te exaltes. No
acabes con tus personajes en un arrebato de
furia. Los jugadores rehuyen a los DJ
sangrientos y por el contrario saben apreciar
a un DJ que actua con justicia y seguridad.

Calcula el nimero de jugadores que pueden
jugar tu partida. Si tienes que elegir entre
jugar con mas jugadores de los calculados o
menos, elige menos. Para hacer un calculo
de la forma mas burda posible (kilos de carne
Yy POCO mas|) se pueden sumar los niveles de
los personajes que van a participar. Estima
de esa forma el nimero de personajes si No
puedes hacerlo de otra manera. Una partida
pensada para cinco jugadores de nivel 1
puede ser jugada por dos personajes de
nivel 2 y uno de nivel 1, o uno de nivel 2 y
otro de 3.

Jugadores al borde de un ataque de nervios.
Son los enemigos naturales del DJ. Existe una
raza especial de reventadores de partidas.
Algunos solo piensan en disparar contra
cualquier cosa que se mueva, otros se saben
Ias reglas mejor que el autor del juego o son
capaces de discutir la aplicacion de las reglas
durante horas. Es imprescindible que el DJ
lleve las riendas de la partida. No dudes en
invitar al sujeto a que abandone la partida si
no le gusta tu forma de dirigir. Si has sido
justo tu conciencia estard tranquila y el resto
de los jugadores te lo agradecerd. No olvides
que la ultima palabra es siempre del DJ.

La verdadera naturaleza de los juegos de rol
estad en que los jugadores interpreten su
papel. No en obtener mas PX ni en matar
mas enemigos. Quiza sea esa la naturaleza
de su personaje y entonces estara bien que
lo hagan, pero si no es asi debes indicarles
que se comportan de una forma ajena a sus
personajes. Puedes utilizar como tecnica el
indicar ostensiblemente durante la partida a
un jugador que ganara PX por lo bien que
esta interpretando a su personaje, Yy
reflejando esta preferencia a la hora de
conceder los puntos de experiencia al final
de la partida.

W
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EXPERIENCIA

A diferencia de otros tipos de juegos, tus
personajes no se agotan en una partida o en una
historia (a no ser que perezcan en ella), sino que
gracias a las aventuras que corren van
acumulando experiencia, lo cual repercute a la
larga en un incremento de sus habilidades.

En este apartado te explicaremos como calcular
los efectos de la experiencia sobre tus personajes.

Puntos de experiencia

Inicialmente los personajes parten con 10.000
puntos de experiencia (PX} y nivel 1. A medida
que se van realizando con éxito maniobras y
acciones, la experiencia del personaje sube.

Con el fin de orientar en la concesion de puntos
de experiencia a los jugadores después de
superada una historia se da la siguiente tabla:

CrtiCO v, 200

enemigo muerto................ 200/nivel oponente
acciones bien hechas......... 100 a 500

salvar la vida de alguien.....300

conseguir dinero ................... 1/mo/$/Cr.
buenasideas ..................... 300 a 500
CONJUIOS .o 200/nivel conjuro
dia de aventura ..................... 1.000

heridas .........cccooce, 50/punto de vida
criatura muerta.................... 10 x PV criatura
acabar aventura..................... 1.500

Se trata exclusivamente de unos valores
orientativos. El DJ debe evaluar en cada aventura
los puntos de experiencia que se aumentan por
cada situacion que se da durante la partida.

El jugador debe ir anotando en su hoja de
personaje las acciones que va realizando, para
que el DJ las evalue al final de la partida.

Al final de cada una de las sesiones de juego el
DJ recoge las fichas de los personajes
supervivientes y calcula el aumento de su
experiencia. Llegado un determinado momento
el personaje puede acumular suficiente
experiencia para que sea necesario subirle de
nivel.
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Subidas de nivel

Para subir un nivel es necesario acumular 10.000
puntos de experiencia. Asi, para subir a nivel 2 es
necesario conseguir tener 20.000 PX; a nivel 3,
30.000 PX, etc.

El aumento de las habilidades se hace de la
siguiente manera:

= Existen tres habilidades que se incrementan
de manera automdtica con cada subida de

nivel son:

Puntes de vide e s 2d10
IRAUENGEIA. s s 1d4
Conocimientos Generales ........... 1d4

= Se lanza 1d6 para saber cuantas habilidades
Se van a incrementar.

= Por cada una de las habilidades a
incrementar lanzar 1d10 para saber cual es el
incremento. No puede acumularse en una
habilidad las subidas de mas de un dado.

Se pueden incrementar cualquiera de las
habilidades de aprendizaje que se posean
ademds de algunas de las habilidades generales,
que son: ldioma nativo, Combate Cuerpo a
Cuerpo, Trepar/Saltar, Rastrear, Esconderse,
Acechar, Lanzar, Juegos de Azar y Primeros
Auxilios.

En caso de que el personaje que sube de nivel
sea un mago, hay que recordar que sube
también su EM en 2d10.

Las habilidades que se van a incrementar deben
consensuarse entre el director de juego y el
Jjugador, pero hay que tener en cuenta que para
que el proceso de ganancia de experiencia sea
consistente las habilidades incrementadas deben
ser las que el personaje ha utilizado durante su
subida de nivel.

No estd permitido acumular puntos de
incremento de varios dados para incrementar
una misma habilidad.
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Adquisicion de nuevas habilidades

Se puede adquirir una nueva habilidad de
aprendizaje (a excepcion de las propias de
magos) si se invierte una de las tiradas de
incremento de 8 a 0. En ese momento se
adquiere la nueva habilidad en su nivel mas bajo,
correspondiendo a las caracteristicas del jugador.

Por ejemplo: Gunnar ha alcanzado los 20.000
puntos de experiencia. Lanza 2d10 para
incrementar sus puntos de vida: 8. Con este
resultado pasa de los 39 a los 47 puntos de vida.
A continuacion lanza 1d6 para saber cuantas
habilidades incrementa: 4. Gunnar lanza ahora
4d10 para saber cuales son los incrementos en
sus habilidades: 6, 9, 2, 5.

Decide que el 9 va a servirle para aprender “Otro
Idioma“, y elige el franco. Como esta es una
nueva habilidad y tiene valor inicial de INT/3,
Gunnar adquiere el conocimiento del franco en
un 8%. Ademas decide incrementar
respectivamente su “Combate cuerpo a cuerpo’,
“Hacha” y “Mandoble”, en los que tenia valores
de 77, 51 y 45 respectivamente. A partir de
ahora pasara a tener 77+6=83, 51+2=53 y
45+5=50.

Envejecimiento

El incremento de habilidades en un personaje se
mantiene hasta que llega a nivel 10. A partir de
nivel 11 se hace el mismo proceso pero esta vez
los valores obtenidos disminuyen las habilidades
del personaje.

Algunas razas, como enanos y elfos, tienen
condiciones especiales: los enanos no
disminuyen sus habilidades a partir de nivel 10,
pero tampoco las aumentan y se retiran a nivel
30; los elfos tampoco disminuyen ni aumentan
mas alla de nivel 10, pero no se retiran a no ser
por causa de muerte violenta.

Todas las habilidades tanto generales como de
aprendizaje disminuyen en 1d4 por cada subida
de nivel a partir de nivel 10. Una excepcion a
esta regla son las habilidades: Influencia, que
contindia subiendo; y EQM, Buscar Referencias,
Conocimientos generales e Idea que
permanecen inalterables.

Los magos contindan ganando 2d10 puntos de
EM por nivel que suben, aun después del nivel
10, pero no aprenden conjuros de nivel superior,
aunque pueden aprender mas conjuros de
niveles igual o inferiores a 10.

Al llegar al nivel 20 los personajes se retiran de su
vida de aventuras y el jugador debe hacer otra
ficha de personaje.

No os entristezcais. Conducir a un personaje
superpoderoso también llega a resultar aburrido.
Dad a vuestros personajes un retiro digno.

NOTA: Como os dijimos en la introduccion todas
las reglas son modificables. A muchos jugadores
e incluso DJ no les gusta ver envejecer a sus
personajes. En ese caso, y si el DJ lo permite, la
regla de envejecimiento puede ser pasada por
alto. No obstante os animamos a que probeis a
dar un tono mas realista a la vida de vuestros
personajes.




9. CONVERSION DE
PERSONAJES DE OTROS
JUEGOS DE ROL

UNIVERSO te permite realizar una conversion
sencilla de tus personajes de otros juegos de rol
para que puedas actuar con ellos en este sistema.

En primer lugar habra que establecer una
relacion entre las caracteristicas y habilidades de
los dos juegos.

Para convertir las caracteristicas debes leer
atentamente el significado de cada una de ellas
tanto en UNIVERSO como en el sistema del que
procede tu personaje. Si el otro sistema dispone
de un ndmero menor de caracteristicas puedes
optar por hacer una tirada de 1d100 (siempre
superior a 20) para obtener el valor de esa
caracteristica que te falta.

En primer lugar se convierten las caracteristicas
del personaje. A continuacion, y a partir de estas
caracteristicas, se calculas las habilidades
generales (ten en cuenta las subidas de nivel) y
por fin se convierten las habilidades de
aprendizaje.

En algunos sistemas se emplean mas
caracteristicas que las seis que utiliza UNIVERSO.
Lo mas practico en este caso es identificar las
caracteristicas que sean mas evidentes y observar
las relaciones de las restantes. En la mayoria de
los casos encontrardas que puedes llegar a dar un
valor a la caracteristica de UNIVERSO hallando
la media de varias del otro sistema o simplemente
ignorando algunas.

El método es el mismo en cuanto a las
habilidades. Si no existe en UNIVERSO Ila
habilidad necesaria se puede crear una nueva.

En segundo lugar se mira la siguiente tabla para
convertir los valores. La inmensa mayoria de 10s
juegos de rol tienen escalas de 20-100 {como
gste), de3al8,delalbydel a20. Bastacon
ir a la columna de la clase de juego, encontrar el
valor aproximado de la habilidad o caracteristica
y desplazarse horizontalmente a derecha o
izquierda hasta encontrar la columna de-la clase
del otro juego.

9. Conversion de personajes

Si tu personaje procede de un sistema de juego
en el que los valores de las habilidades se
expresan como modificadores (0-100) a una
tirada, asocia los modificadores directamente con
el valor de la habilidad que tendra tu personaje
en UNIVERSO.

Equivalencia de caracteristicas y
habilidades

20-100 3-18 1-16 1-20
100 18 16 20
95 17 5 19
89 16 14 17
84 15 13 16
73 14 12 15
73 13 11 14
68 12 10 12
63 11 9 11
57 10 8 10
e g 7 9
47 8 6 /
41 7 5 6
36 6 4 5
31 5 3 4

A continuacion tendrds que hacer una
equivalencia entre los puntos de vida de tu
personaje en ambos sistemas. La siguiente tabla
puede ayudarte a hacerlo.
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UNIVERS

El Juego de Rgl Multiambiental

Equivalencias de puntos de vida

~ UNIVERSO AD&D RQ MERP CTHULHU  TRAVELLER
19 1 3 10 3 7
15 2 5 15 5 1
20 2 7 20 7 14
25 3 8 25 8 18
30 3 10 30 10 21
35 4 12 35 12 25
40 4 13 40 13 28
45 5 15 45 15 32
50 5 17 50 17 35
55 6 18 55 18 39
60 6 20 60 20 42
65 7 22 65 22 46
70 7 23 70 23 49
75 8 25 75 25 53
80 8 27 80 27 56
100 = 33 100 33 70
125 13 42 125 42 88
150 15 50 150 50 105
175 18 58 175 58 123
200 20 67 200 67 140

Si quieres transformar criaturas ten en cuenta que
UNIVERSO dispone de sus propias tablas de
criaturas. Te recomendamos que hagas uso de
ellas excepto si se trata de una criatura muy
especial.

En cuanto a otros factores, como capacidad de
reaccion del personaje (Acciones por asalto,
bonificacion por fuerza, etc.) te recomendamos
que obtengas estos valores directamente de
aplicar las reglas de creacion de personajes de
UNIVERSO.

NOTA IMPORTANTE:

D&D y AD&D son marcas registradas de TSR y
Ediciones Zinco. MERP y El Senor de los Anillos
son marcas registradas de Iron Crown
Enterprises, y Joc Internacional. Traveller es una
marca registrada de GDW y Disefios Orbitales. La
Llamada de Cthulhu y RuneQuest son marcas
registradas de Chaosium Inc. y Joc Internacional.



10. MODULOS

Para que puedas ir probando UNIVERSO hemos
incluido tres modulos muy diferentes.
Seguramente necesitaras mas de una sesion de
juego para completar cada uno de ellos.

Sus ambientaciones son bien distintas. Esto te
permitirda comprobar la flexibilidad de este
sistema de juego para manejar cualquier
ambientacion.

MODULO 1: RESCATE EN BEGFIEN

Estar en el sitio equivocado en el momento
menos oportuno puede complicar bastante la
vida de las personas. Mientras viajan
tranquilamente, un grupo de aventureros
presencia una escena de violencia en el mercado
de una aldea. Las consecuencias de este acto les
llevan a conocer a un viejo eremita ciego e ir mas
alla...

INTRODUCCION

La historia esta ambientada en un pasado
fantastico. Comienza en una aldea, Bedfien, al
principio del verano. La fiesta de la cosecha va a
ser sonada ese afno, pues los campos han dado
bastantes productos para que todos estén
contentos. Los aventureros se encuentran alli de
paso o por otra razon (a discrecion del DJ).

Durante la celebracion del mercado, como
ocurre una vez cada 10 dias, los aventureros
tienen la ocasion de comprar o vender lo que
deseen. El DJ debe controlar que las mercancias
sean las que pueden encontrarse en una aldea,
nada de cosas muy sofisticadas.

Todo transcurre con normalidad, el tiempo es
bueno y se puede encontrar alli a toda clase de
gente intentando comprar y vender. Mientras se
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charla con algun aldeano o comprador.se
pueden escuchar los siguientes rumores:

1d6 RUMOR

1 Hace mucho tiempo que el Baron Mittern
no hace de las suyas. Este rumor va
acomparfado de una explicacion de quién
es el Baron: un ser violento y despotico
que no deja vivir a los campesinos con sus
impuestos y que comete atrocidades
cuando le viene en gana. (cierto)

2 Una epidemia de peste se propaga por el
Este (cierto)

3 Dos lehadores han sido muertos por un
grupo de orcos en el limite del bosque
que linda con las montanas. Se ha sabido
que eran orcos por las flechas negras que
tenias clavadas los cuerpos. (verdadero).

4 Una sacerdotisa profetizd dos dias atras en
Tail-Creek la llegada de un Sefor del Caos
que arrasaria todas estas tierras y se
ensenorearia de ellas.(falso)

5 Salteadores de caminos hacen el camino
del sur inseguro (cierto).

6 Extrafias sombras cruzan el cielo durante
las noches. Algun mago negro debe
enviarlas para vigilar la zona. (cierto).

Antes de que los aventureros abandonen el
mercado contemplaran la siguiente escena: Un
caballero vestido de negro, con una larga barba,
también negra, irrumpira en el mercado
acompanado de otros 6 jinetes. Todos ellos
portan el emblema del halcén negro, de Mittern.
Tomard de aqui y alld aquello que le venga en
gana, y pronto se fijard en una chica de la aldea,
con un bonita cabellera pelirroja. La tomara por
el brazo y la subira al caballo, mientras ella
protesta y grita pidiendo ayuda, pero nadie
mueve un dedo porque el caballero es el
mismisimo Baron Mittern, y nadie osa
oponersele. La gente permanecera callada,
asustada. Mittern espoleara a su caballo y saldra
al galope de la plaza.

Dos hombres, uno joven y uno viejo, gritaran y
se llevaran las manos a la cabeza, se mesaran sus
cabellos y lloraran. Son Dwain, el padre de la
chica, y Hothgil, su prometido. Se volveran locos
de dolor y mientras gritan miraran a su alrededor
para buscar ayuda. Por supuesto sus 0jos
recaeran sobre los aventureros, los Unicos con
aspecto guerrero de los alrededores.

Se dirigiran a ellos y les pediran que les ayuden a
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recuperar a Andrea, su hija y prometida,
respectivamente. Les ofreceran todo lo que
tienen, incluso se ofreceran ellos mismos como
esclavos a cambio de que rescaten a Andrea de
las manos de Mittern. Debe ser muy dificil
sustraerse a la peticion de los aldeanos, pues ésta
es la aventura.

Les ofrecerdn su casa y les hablaran sobre
Mittern, tanto si se lo preguntan como si no. Se
trata de un oscuro personaje del gue se supone
que asesind a su padre para ocupar su puesto
como Bardon. En un principio su gobierno fué
corrupto pero soportable, pero despueés se volvio
mas tirdnico, aumentd los impuestos y comenzo
a realizar toda clase de arbitrariedades, quemo
las casas de sus enemigos, matd a muchos de
ellos, etc. Entonces su hermano pequeno,
Gwaith, se enfrentd a ¢él. Gwaith era un digno
descendiente de su padre, mas justo y humano,
pero Mittern no toleraba la oposicion, y tras
derrotar a su hermano lo cego. A partir de este
momento Mittern no conocio medida en sus
acciones, y su reinado de terror se hizo mas
insoportable.

Mientras, Gwaith abandond la aldea y se
retiré como ermitafio al Bosque del Bardo,
donde vive actualmente, pero tiene malas
pulgas y no le gusta recibir visitas. Segun la
opinidén general sélo Gwaith fué capaz de
acabar con Mittern, pero ahora no tiene
enemigos. Gwaith podria ser de ayuda, aun
siendo ciego, pues es un hombre sabio, pero
es dificil que este dispuesto a colaborar.

Nadie en la aldea estara dispuesto a
ayudarles. Como mucho conseguiran que les
acomparfen hasta la guarida de Gwaith, pero
temen demasiado a Mittern como para
combatirle.

Mittern se ha volcado absolutamente al mal.
Con el fin de aumentar su poder, del que
nunca tiene bastante, ha ofrecido a un
nigromante un lugar dentro de la fortaleza
en la que habita. El nigromante ha aceptado
y ocupa actualment la tercera planta de la
torre de Mittern. Las ventanas de esa torre han
sido tapiadas, pues el nigromante es un ser
maligno que vé menguado su poder durante el
dia. Desde alli envia a sus espias (sombras
nocturnas) que recogen informacion para él y
para Mittern. Cualquiera que observe la torre

desde lejos y obtenga una tirada de Percepcion
se dara cuenta de las tablas que cubren las
ventanas de la planta tercera.

El camino hasta la cueva de Gwaith lleva unas
tres horas desde la aldea de Begfien. Una vez alli
tendran que hacer una tirada de Percepcion por
hora para encontrar la boca de la cueva en la
que vive Gwaith. Es una cueva grande, con una
parte cubierta y otra abierta al aire. Por las
paredes de la cueva gotean chorros de agua.
Gwaith es una anciano de pelo blanco (las
condiciones de su vida le han hecho envejecer
prematuramente). Ante la vision del anciano y de
su estado los aldeanos que les acomparnen haran
comentarios de sorpresa y conmiseracion.

Gwaith estd acompafado por un enorme perro,
un dogo de color absolutamente negro, que
grufird y se interpondra entre |os visitantes y el
anciano. Este le aplacard y les permitira gue se
acerquen para hablar. Cuando esten a su
alcance, verdn como los ojos de Gwaith son
totalmente blancos. Es ciego y utiliza al perro
como guardian y lazarillo.

De todas formas no es ni mucho menos un ser
desvalido. Conoce artes marciales y tiene una
elevada Percepcion gracias a su oldo, olfato y
tacto. Puede demostrar esto indicandoles a cada
uno de sus personajes su raza, solamente con
percibir su olor corporal. Ademdas ha estudiado



magia y se ha convertido en un mago poderoso,
pero su caracter se ha amargado y no esta muy
dispuesto a colaborar. Sera necesario sacar una
tirada de Influencia con un -30 para convencerle
de que se una a ellos en su lucha contra Mittern.
Si no le consiguen convencer, el anciano dara a
entender que en esa historia hay mas de lo que
parece y que no lograran mas que morir en el
intento.

Si no le han convencido los aventureros tendran
que marcharse. En el camino de regreso se
encontraran con 1d10 orcos que les tenderan
una trampa. Cuando las cosas estén dificiles
aparecera de repente el dogo y matara a uno de
los orcos. Esta circunstancia debe ser
aprovechada por los personajes para reagruparse
y acabar con los restantes. En cualquier caso la
compania debe sobrevivir, y los orcos acabaran
huyendo si las cosas se les ponen feas.

Gwaith aparecera a continuacion. Lleva una vara
(es un bastén de combate). Les indicaré que para
llevar a cabo su mision deben hacer las cosas
como ¢l diga y que esta dispuesto a ayudarles,
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pero con ciertas condiciones: un poder oscuro se
ha instalado recientemente en la region. El no
sabe exactamente cual es su naturaleza, pero
para conocerla debe llevar a cabo un ritual en un
antiguo lugar santo, al Este del bosque. Deben
acompanarle, protegiendole. Cuando conozcan
con qué se enfrentan decidiran entre todos qué
deben hacer.

El camino hasta las ruinas del antiguo templo (de
una deidad olvidada) lleva 2 dias a pie y uno a
caballo. Por cada uno de los dias de viaje deben
hacer una tirada en la siguiente tabla de
encuentros:

1d100 ENCUENTRO

01-40 Ningun encuentro.

41-50 2 mercaderes con 1d10 soldados. Llevan
100 mo en total, pero Gwaith nunca
permitiria que se combatiese contra ellos
sin provocacion. Son amistosos y no tienen
nada que contar. Si es el atardecer o la
noche les ofreceran hacer un
campamento conjunto para buscar una
mayor proteccion.

+
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51-60 2 lefiadores, amistosos. Comunicaran que
los orcos han comenzado a bajar de las
montanas, y que algunos campesinos han
muerto en sus incursiones. Piensan que
sera necesario organizar una partida de
caza de orcos si No se quiere que ocupen
parte de la llanura.

61-70 1 serpiente. Cada personaje (0 montura)
tiene un 15% de probabilidades de pisarla.
Si se la pisa tiene un 20% de
probabilidades de morder y hara daro por
la mordedura y por el veneno.

NI
«m‘%m&

patrulla de los aventureros es mas
numerosa que ellos, o si el ciclope les
acompafia no se atreveran a atacar, pero
veran sus 0jos rojos espiarles desde las
profundidades del bosque, sobre todo por
las noches.

Una vez llegados al templo, encontraran que
entre sus ruinas vive un oso. No se le puede
convencer con bonitas palabras de que
abandone el lugar, hay que acabar con él.
Después de eso, el templo es un centro de
energia blanca, asi que si alguno de los
personajes esta herido recuperara sus PV a
razon de 2 por cada hora que pase
descansando en el interior de las ruinas del
templo.

No sufriran ningun ataque dentro de las
ruinas porque es un lugar benigno, y los seres
oscuros no pueden entrar en ellas.

Gwaith realizard la ceremonia la primera
noche que se encuentren en el templo. Si
algun mago les acompana y colabora con él
recibird 1d100x10 PX por esta accion, pero el
DJ no debe indicarle esta posibilidad, debe
salir de él. El resultado del ritual es que Gwaith
sabrd que Mittern esta protegiendo a un
mago oscuro en su torre, Hay que ir a acabar
con él. Desgraciadamente el poder magico de
Gwaith es aun insuficiente para enfrentarse al
nigromante. Para poder presentar batalla sera
necesaric que Gwaith localice préviamente un
amuleto de magia blanca que le permitira que
su magia aumente hasta 90% mientras lo lleve
puesto. Es la unica forma que conoce de
afrontar el problema.

El amuleto era propiedad de un mago blanco

71-80 Un ciclope. Busca alguna aventura en la
que enrolarse, pero esta un poco loco.
Tiene reacciones alocadas y no es muy de
fiar, porque a veces puede meter la pata
sin quererlo. Es valiente. Con una tirada de
Influencia se le puede convencer para que
se apunte a la compania. Su nombre es
Bareg.

81-00 1d10 goblins. Combatiran hasta que la
mitad de ellos estén muertos o
inconscientes. Son salteadores. Si la

de épocas remotas, pero celoso de su poder,
lo escondid antes de morir en un laberinto mas al
norte, dentro de la cadena montafiosa que
ahora es territorio ocupado por orcos y goblins.
El laberinto es famoso en la regidn por ser un
lugar en el que el que entra no sale.

El camino hasta las montafas es de un dia, sea
cual sea el medio de transporte. Durante ese dia
hay que hacer otra tirada en la tabla de
encuentros anterior. Si el DJ ve gue la compania
se encuentra bastante diezmada, y en vista de




que se avecinan combates con orcos, puede
forzar que el encuentro sea el del ciclope, si es
que éste encuentro no se ha producido ya.

A partir del primer dia de camino entraran en
terreno decididamente montafioso, aunque
pobre en vegetacion. Deberdn caminar por este
territorio salvaje durante dos dias mas. Por cada
dia y por cada noche deben hace una tirada en
una nueva tabla de encuentros. Los encuentros
que pueden producirse son:

1d100 DIA NOCHE

01-60 Ningun encuentro Ningun encuentro

61-70 Ningun encuentro 1d4 goblins
(patrulla)

71-80 1d4 goblins (patrulla)  1d6 goblins

8190 1dé6 orcos 1d10 orcos

91-00 1d10 orcos Horda de orcos

Si el encuentro es de una horda de orcos, debe
hacerse comprender a los personajes que
resistirse es inutil, Gwaith insistird en que no
ofrezcan resistencia. Los personajes seran atados
y trasladados a una guarida de orcos. Podran
escapar de alli con sus cosas, pero para ello
deberan utilizar la magia de Gwaith y de
cualquier mago que les acomparie.

Una vez fuera de este problema y transcurridos
los dos dias, es necesario que los personajes
hagan una tirada de Percepcion por cada dos
horas para tratar de localizar la puerta del
laberinto. Si transcurre bastante tiempo antes de
que lo consigan habra que realizar nueva tirada
de encuentros en la tabla anterior.

Cuando localicen la entrada el ciclope, si va, no
puede entrar por ella, asi que les esperard fuera
mientras monta guardia.

Al entrar por la puerta de la cueva localizan tres
puertas de madera. Estan cerradas. Las puertas
pueden abrirse mediante una tirada de Abrir
Puertas con un modificador de -20, o
causandoles 50 puntos de dario.

La descripcion del laberinto es la siguiente
(consultar el plano):

1.-Vacia. Hay una inscripcion en alfabeto magico
que dice: "Entrar para no salir".

2.- Vacia. Hay una inscripcién en alfabeto magico
que dice: “Entrar para enloquecer”.

3.-Vacia. Hay una inscripcién en alfabeto magico
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que dice: “Entrar para desesperar”.

4.- Una cdmara con un techo muy bajo. Al pisar
la baldosa marcada con una cruz, una lanza se
disparara desde un agujero en la pared. La lanza
impactara con una probabilidad de 100 menos la
Parada del personaje que pisa la baldosa.

5.- Vacia. Una inscripcion en alfabeto magico
dice: “Si has llegado hasta aqui es porque tienes
inteligencia o suerte. Haz uso de una o de otra y
vuelve por donde has venido”.

6.- Tiene los restos de dos humanos, un elfo y
tres enanos. Son cadaveres antiguos. La puerta
de la habitacion solo se puede abrir desde el
pasillo. Registrando a los caddveres se
encontraran cinco espadas, tres dagas y 20 mo.
7.- Hay dos cadaveres en el suelo (8 mo y dos
hachas). Son los esqueletos de dos enanos. Al
pisar la baldosa marcada con una X ,un gas
empezara a salir por unas hendiduras en las
paredes. El efecto que tiene ese gas es hacer que
el que lo aspira intenta suicidarse en 2 asaltos.
Para escapar a la accion del gas habra que
superar una tirada de CON o hacer una tirada de
AGI+20 para salir de la habitacion. Si no se
consigue el personaje se herird una sola vez con
el arma mas efectiva de que disponga (el impacto
es seguro).

8.- La habitacion esta vacia. Al pisar la casilla
marcada, la baldosa cede y el personaje cae a un
foso, junto con otros cadaveres, y muere
desnucado al caer, salvo que realice una tirada
de AGI30. En el fondo del foso (de 15 metros)
hay mas cadaveres.

9.- Esta camara es una sima. No se vé el fondo.
Unos vapores nauseabundos ascienden de ella.
Se podra cruzarla saltando (Saltar/Trepar -50) o
con ayuda de un latigo (se puede enganchar en
un saliente y hacer una tirada de Saltar/Trepar
+20).

Si no se consigue saltar, pero el resultado es
préximo al necesario, el DJ puede hacer que el
personaje guede colgado del filo del precipicio
del otro lado, y que tras una tirada de
Saltar/Trepar normal consiga pasar.

10.- Cadmara de los Tumularios. Hay dos muertos
vivientes. Combatiran hasta destruir a los
aventureros o hasta ser ellos destruidos, en cuyo
caso volveran a sus tumbas (jy como si no
hubiesen recibido dafol).

11.- Camara del tesoro. En ella no hay ninguna
trampa. El tesoro se compone de 260 mo, un
mandoble que pesa un 60% del peso normal,
por lo que da un +15 al impacto y que lleva una
inscripcion élfica que dice: "Dar Darog” (dos
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veces fiel] y un medallén con una piedra azul
que es capaz de hacer desaparecer a quien lo
lleva durante 10 asaltos diarios.

12.- Camara secreta del amuleto: Contiene un
palo de madera reseca y retorcida. El palo esta
apoyado sobre una baldosa. Al ser levantado
este, se activa un mecanismo que cierra
definitivamente la puerta de entrada a la camara
9 en un plazo de 10 asaltos (controlar
estrictamente).

13.- La falsa camara del tesoro. Contiene varios
cofres vaclos, forzados y tirados por el suelo,
entre restos de tapices antiguos y algunas
monedas de bronce. Se trata de un truco para
despistar a los que lleguen hasta alli.

14.- Una habitacion con 2 cadaveres (un arco,
una espada, una maza y 4 mo). En el suelo,
junto a uno de los cadaveres hay un caliz de
plata. Tiene un aguijon venenoso con un veneno
normal. Causa paralisis progresiva (-15% a la
actividad fisica cada hora) y muerte al llegar a
100% de inactividad. El antidoto es una planta
no disponible en los alrededores. Un mago
blanco puede disponer del antidoto.

15.- Una sala con estatuas representando varias
razas del mundo mas algunos animales
comunes. Al entrar las estatuas correspondientes
a las razas de los personajes cobraran vida y se
enfrentaran a estos. Las estatuas tienen las
mismas habilidades y caracteristicas que el
personaje con que se enfrentan. Si las estatuas
son derrotadas volveran a sus sitios. Un
personaje no puede ser atacado por una estatua
que no sea de su raza, ni causarle dafio.

16.- Vacia.

17.- Una habitacion con una fuente de agua
fresca. Probarla ligeramente no tendrd ningun
efecto, salvo ver que no sabe a nada y que esta
fria. el que bebe de ese agua no notard ningun
efecto hasta 10 asaltos después, tras los cuales
sufrira la alucinacion de que alguno de sus
compafieros (echar a suertes) es un monstruo
sanguinario dispuesto a liquidarle, por o que
luchara contra él hasta la muerte de uno de los
dos.

18.- Una habitacion con una palanca en el suelo.
Al mover la palanca se abre o se cierra la puerta
que comunica las camaras 20 y 23. La posicion
inicial es cerrada. Los aventureros no notaran
nada excepto el sonido de maquinaria
moviendose en alguna parte.

19.- Al pisar una de las baldosas marcadas se
provoca el derrumbamiento de la camara 16.
Imposible retroceder por ese camino.
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20.- Vacia.

21.- Al pisar alguna de las casillas marcadas se
derrumban todas las demas de la habitacion.
Para saltar hasta la otra puerta habra que superar
una tirada de Saltar/Trepar normal.

22 .- Una habitacion con una palanca en el suelo.
Al mover la palanca se provoca la inundacion
con arena de la camara 25 y el pasillo de
comunicacion entre la 25 y la 28. Imposible salir.

23.- Pasillo giratorio. Tiene una palanca que
acciona el mecanismo de giro. Lanzar 1d4 para
saber hacia donde queda orientado después de
girar la palanca.

24 .- Una habitacion con una palanca. Acciona el
mismo mecanismo que en 23.

25.- Camara vacia.

26.- Una habitacion con un cofre. Abrir el cofre
por la fuerza costara 40 puntos de golpe. Al abrir
el cofre se dispara un proyectil (daga) que
impacta con una probabilidad de 100 menos la
Parada del personaje que abre el cofre.

27 .- Esta camara contiene 14 cadaveres de
hombres y 8 de enanos que participaron en la
construccion del laberinto. Los cadaveres estan
distribuidos ordenadamente.

28.- Ver 23.

29.- Habitacion de la oscuridad. Aqui no servira
ningun instrumento para iluminar. Solo la luz
magica puede usarse.

Las distintas puertas secretas marcadas en el
mapa se abren de la siguiente manera:

(1) y (2).- Se abren al presionar sobre la pared.
Observando no se aprecia nada.

(3).- Puerta magica. Se abre solo con que un
mago se concentre durante 2 asaltos sin hacer
nada mas.

(4).- Esta puerta se abrird solo al ser presionada
por una doncella virgen o por un nifio.

(5).- La puerta se abre al pisar la baldosa marcada
con una cruz.

(6).- Existe un fulcro [mecanismo) gue abre la
puerta. Se encuentra en la casilla a la derecha de
la puerta. Para localizarlo hace falta una tirada de
percepcion con un modificador de -10.

Localizar una puerta magica se hace segun las
reglas del reglamento (deteccion voluntaria e
involuntaria de magia).

Si después de todo esto queda alguno de los
personajes, tendran que utilizar el amuleto sobre
Gwaith. A todos los efectos sera un mago como
antes, pero con su magia en un nivel de 90%.
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Deben volver por donde han venido, realizando
sus tiradas de encuentros correspondientes, € ir a
enfrentarse con Mittern y el nigromante en su
torre. En total seran tres dias de vuelta al templo,
dos mas hasta la aldea y uno hasta la torre de
Mittern (a caballo la mitad de tiempo).

En los planocs de la torre de Mittern se aprecia
donde se encuentran situados los guardias, y €l

NTA

i

Nigromante. Mittern se encontrara en sus
habitaciones.

Ya solo queda el combate final. Andrea esta
encerrada en una habitacion con una puerta
cerrada con llave (Abrir cerraduras normal o 45
puntos de dafo). En la otra habitacion, al lado
de la de Mittern se puede encontrar el capital del
Baron: 500 mo y joyas por valor de 1.000 mo. La
puerta se abre con Abrir cerraduras -30% o con
70 puntos de dafno.

El Juego de R¢l Multiambiental

Personajes no jugadores

MITTERN

Acc./as. = 3; Nivel 4; Pv=40; Parada=20%
Ballesta 7 19%; Montar caballo 85%;

Daga 75%; Espada 75%

GUARDIAS MITTERN
Acc./as. = 2; Nivel 1; PV=40; Parada=20%

MAGIA

X SOLDADO

PORMITORIO

Montar caballo 85%; Daga 75%;
Espada 75%

GWAITH

Acc./as. = 3; Nivel 4; PV=54, Parada=22%
Magia 65%, Baston 75%; Artes marciales 50%;
Espada 75%, E.M.=180

CICLOPE
Acc./as.=1; Nivel 2; PV=108; Parada=17%
Martillo de guerra 98%



MODULO 2: EL IDOLO NEGRO DE
POPTUN

Una expedicion cientifica a Guatemala se
transforma en unos dias en una carniceria. Los
accidentes, las enfermedades y la locura parecen
cebarse sobre los expedicionarios. AAos mas
tarde, el robo de la unica pieza traida del otro
lado del Atlantico revive el recuerdo de lo que
acontecié. Tres a cinco personajes,
preferentemente profesores universitarios.

INTRODUCCION: 1921, EXPEDICION
ESPANOLA A POPTUN

El 2 de diciembre de 1921, un equipo de
arqueodlogos espafoles vinculados a la
Universidad Complutense de Madrid, descubrio
en el interior de unas ruinas ocultas por la selva
de Guatemala un altar de un culto maya
desconocido hasta el momento.

En el interior del templo, se encontrd también un
importante tesoro arqueoldgico, que consistia
principalmente en piezas de culto a un dios
desconocido, y un codice en el que se explicaba
como el nuevo dios habia descendido de las
estrellas para reinar entre los hombres.

EL DIARIO DE GALVEZ (INFORMACION
PARA EL DJ)

El equipo de arquedlogos estaba comandado
por Don Fernando Trueba, adjunto a la catedra
de Historia Americana de la Universidad
Complutense. Como consejero se contaba con la
inestimable ayuda de Don Enzo De Luca,
importante historiador italiano afincado en
Espafa desde hacia varios anos.

La expedicion estaba formada ademds por otro
profesor, de nombre Efrén Galvez, y dos alumnos
doctorales, apellidados Conde y Rivera, de la
catedra anteriormente citada.

Al llegara a Guatemala, se contrataron guias
conocedores de la selva, para que facilitasen las
tareas de los investigadores. En Poptun se
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establecié contacto, segun lo acordado
anteriormente con el profesor Justo Alvarado, de
la Universidad Nacional Autbnoma de San Carlos,
en Guatemala. Alvarado acompano a la
expedicion mientras esta durd, despidiéndose de
ella en Puerto Barrios, en la costa atlantica de
Guatemala.

Durante los primeros dias la expedicion recorrio
una zona muy concreta de las proximidades de
Poptun, en las que encontraron a una
expedicion americana, comandada por el
Profesor Peabody, de la Universidad de Boston.
Esta expedicion se dirigia mas al norte, en la
direccion de Petén.

El octavo dia Trueba decidid comenzar a excavar
en un promontorio al NO de Poptun, que
permanecia cubierto de vegetacion. Los
indigenas rehusaron permanecer en las
proximidades del promontorio, alegando que
existian demonios que guardaban la zona.

El noveno dia se consiguiod localizar una
construccion de unos 12 metros de altura,
completamente enterrada en humus de la selva.
A partir de ese momento se excava en busca de
un acceso a la construccion.

El acceso se localiza en el dia siguiente. Una losa
de piedra cubre la entrada. Los esfuerzos de los
seis arquedlogos son inutiles para moverla. Se
evalla la situacion y se llega a la conclusion de
gue son necesarios animales de tiro para llevar a
término esta labor. Se adquieren ese dia cuatro
mulas en el pueblo.

En el decimo primer dia se consigue despejar
parcialmente el acceso a la construccion, pues la
apertura poco cuidadosa de la losa ha
provocado el derrumbamiento parcial del tunel
de entrada, por lo que se procede al
desescombro.

A mediodia del decimo segundo dia los
profesores Trueba, De Luca, Galvez y Alvarado
penetran en la construccion, permaneciendo
fuera los sefiores Conde y Rivera.

Cuatro horas mas tarde los cuatro investigadores
regresan al exterior, visiblemente excitados. El
profesor Trueba regresa ayudado por sus
comparieros, pues ha estado a punto de caer en
un pozo. A consecuencia de la caida Trueba se
ha fracturado la pierna a la altura del tobillo, y ha
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sufrido una brecha en la cabeza.

Los investigadores relatan sus hallazgos: la
construccion es un templo de trazado laberintico,
dedicado al culto de un dios local, de nombre
Zacotl. Existen trampas en el interior destinadas a
evitar la entrada de intrusos.

Durante esa noche se discute la conveniencia de
que Trueba permanezca el en exterior. El sefior
Rivera sustituird a Trueba.

A la manana siguiente se comprueba que Trueba
sufre de intensas fiebres, provocadas sin duda
por su herida en la cabeza. Trueba delira
mientras es conducido a Poptun por Galvez, en
busca de atencion médica.

De Luca sugiere que se continue con la
exploracion del templo, permaneciendo fuera
Conde, mientras Rivera, Alvarado y €l mismo se
internan en la construccion.

Después de seis horas de exploracion solo De
Luca vuelve al exterior. Lleva consigo un codice
escrito en piel y una estatuilla de obsidiana
representando a un idolo. De Luca relata como
sus companeros de exploracion han sido victimas
de las trampas del templo, pero asegura que ha
conseguido llegar hasta el altar principal. Conde
pronto se da cuenta del alterado estado de
nervios de De Luca. El profesor empieza a hablar
disparatadamente hasta que Conde tiene que
golpearle para evitar que cometa una locura.
Conde decide bajo su responsabilidad llevar a De
Luca a Poptun, donde estan Trueba y Galvez.

Al llegar encuentran que el estado de Trueba es
grave. Tiene una fiebre altisima y delira
continuamente a pesar de la medicacion dada
por el Doctor Contreras. Contreras se refiere a la
enfermedad de Trueba como fiebres cerebrales.

A la manana del dia siguiente, decimo cuarto,
Trueba muere mientras delira. De Luca sugiere
enterrarlo y volver al templo. Galvez y Conde se
oponen, y deciden telegrafiar a la Universidad de
Guatemala para comunicar el fallecimiento de
Alvarado. Por otro lado, Galvez da por terminada
la expedicion.

En este momento se produce una violenta
discusion entre el italiano y los dos espanoles.
Este acusa a los otros de falta de profesionalidad
y de no querer darse cuenta de la importancia
arqueoldgica del descubrimiento. Los esparioles
comprenden que no servira nada de lo que le
digan a De Luca y emprenden camino hacia

Espafia, después de arrebatar al italiano el idolo,
dejando alli a De Luca, que emprende camino de
regreso al templo.

Tres dias mas tarde, el 10 de diciembre, los dos
espanoles se encuentran a bordo del carguero
“Virgen del Mar”, de bandera guatemalteca, con
destino Cadiz.

Esto es todo lo que los investigadores podran
averiguar a traveés del diario.

EL TEMPLO
(INFORMACION PARA EL DJ)

En el interior del templo se oculta todavia el
espiritu de una entidad venida del espacio. Su
naturaleza es totalmente desconocida. Su cuerpo
ha muerto hace 900 afics, y se encuentra
enterrado en el templo.

Los indios lo adoraban con el nombre de Zacotl,
un dios sanguinario.

Su espiritu intenta encontrar acomodo en el
cuerpo de algun ser humano capacitado. Ha
localizado a De Luca, pero la posesion lleva su
tiempo, y de momento solo ha conseguido
obsesionarle.

Para el momento en que la aventura de
comienzo, tres anos mas tarde, De Luca serd en
realidad Zacotl y su alma habra sido literalmente
devorada por él.

De Luca habra vuelto a organizar el culto a
Zacotl, asumiendo el papel de Sumo Sacerdote y
los indios de las aldeas vecinas vuelven a ofrecer
sus sacrificios, pero el culto se encuentra con una
traba inesperada: la leyenda de Zacotl habla de
un idolo negro en el que el dios se encarno
después de su muerte, y aunque Zacotl sigue
vivo en De Luca, necesita el idolo para volver a
hacerse con la confianza del pueblo, vy
especialmente de los sacerdotes.

EL PRINCIPIO DE LA AVENTURA

El 12 de julio de 1924, el idolo negro,
encontrado en el cofre del bote salvavidas del
Virgen del Mar, es robado de las vitrinas de
exposicion del Museo Maritimo de Cadiz. No se
produce ningun otro robo.

Para entonces, el destino del diaric de Galvez es
un misterio (ver “Donde encontrar informacion”).



El Museo Maritimo de Cadiz no dispone de
fondos para la investigacion, pero su director,
Don Joaquin Lazaro, solicita de varios
investigadores amigos suyos la colaboracion
necesaria para esclarecer el asunto y recuperar la
pieza.

A estos efectos el director movera todos los
resortes a su alcance para que entren en la
historia los siguientes personajes:

Dr. Gallego: Profesor de Historia Americana de la
Universidad de Sevilla, vigjo amigo de Lazaro.

Dra. Prada: Antropdloga madrilefia que conocié
el caso por los periddicos y se interesd por él
desde el primer momento.

Eduardo Lazaro: Hijo de Joaquin Lazaro. Es un
Jjoven irresponsable que ha acabado con la
paciencia de su padre, el cual le ha involucrado
para intentar que haga cualquier cosa util.

Inspector Miranda: Inspector de policia en
excedencia, amigo de Joaquin Lazaro.

Lazaro les rogara que lleven a cabo la
investigacion pertinente en una reunion que
tendra lugar el dia 13 a las 14 horas, en su
despacho del Museo.

Es muy importante que el DJ lleve puntualmente
la cuenta de las horas, pues existen plazos fijos
en la historia (las salidas de los barcos, por
ejemplo).

LAS ANDANZAS DE De LUCA

Zacotl, despueés de ocupar el cuerpo de De Luca,
ha invertido tres anos en reconstruir su imperio
de terror. En ese tiempo ha dado muestras de
sobra para que los indigenas comprendan que
su vuelta es un hecho, y que la oposicion se
paga con sangre.

Los indios conocen a De Luca con el nombre de
Chichacteuoc, y sacrifican regularmente victimas
humanas a Zacotl.

Zacotl, también ha aprovechado el tiempo para
tener tres descendientes con tres indias. Los
descendientes son seres hibridos, en los que
Zacotl pensaba encarnarse inicialmente, pero
sobre los que después ha trazado otros planes:
formar una estirpe de seres hibridos capaces de
dominar el planeta. Los tres hibridos, llamados
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por los indios Cuaczacotl, son seres alados, con
un esqueleto quitinoso y parduzco, olor
nauseabundo, y aspecto insectoide que recuerda
ligeramente al de una langosta. Los Cuaczacotl
se reproducen entre ellos cada 6 afios, y en estos
momentos se encuentran cuidando una puesta
de 12 huevos, que se encuentran en el interior
del templo de Zacotl.

De Luca hace apariciones ante los indios tanto de
dia como de noche, pero los Cuaczacotl solo
salen al exterior de noche.

Ante las reticencias de los sacerdotes nativos, gue
no pueden rendir culto al idolo negro del que
hablaban sus antepasados, De Luca ha
organizado un viaje a Espafia para recuperar el
idolo.

A estos efectos dejo el templo al cuidado de sus
Cuaczacotl y parti¢ hacia Europa en compariia
de 2 sacerdotes indigenas. De estos dos
sacerdotes uno de ellos es capaz de hacer un
conjuro que causa una enfermedad
degenerativa en la que aparecen llagas en la piel,
Yy que deja en una semana a la victima en carne
viva, sin que ningun medico pueda dictaminar
de qué enfermedad se trata (70% de exito); el
segundo es capaz de causar pesadillas delirantes
mientras la victima duerme (70% de exito y
1d10/2 puntos de EQM].

Esta expedicion llegd a Cadiz el dia 10 de Julio
de 1924 a bordo del mercante guatemalteco “Rio
Sibun”, y no tardd mucho en dar con el idolo. La
manana del 12, las tres personas se dejaron ver
por el Museo Maritimo, y un conserje, Gerardo,
les vio. Gerardo hace turno de mahana, y solo se
enteraran de este hecho si le preguntan a é€l, y
no a Fermin, gue hace el turno de tarde.

El robo fué el dia 12 de julio, y los indios y el
sacerdote esperan la partida de otro barco
guatemalteco, el “lzabal”, en el que piensan
embarcar el dia 13 alas 12 de la noche.

Mientras tanto, se encuentran recluidos en la
habitacion 104 del Hotel Victoria de Cadiz. No
salen de la habitacion para nada, con el fin de no
llamar la atencion. Comen en la habitacion.

En Cadiz existen tres hoteles: El Gades, de Iujo; el
Tartessos, de primera, y el Victoria, de segunda.
Preguntando en las recepciones se averiguara la
presencia o no de guatemaltecos en el hotel, lo
cual no puede dejar de llamar la atencién.
Cualquier consulta en recepcién habra que
gratificarla con 1 pts.
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El dia 13 alas 12 en punto de la noche,
los indios y De Luca solicitaran un coche
y se trasladaran al “lzabal”.

Si los personajes han conseguido viajar
en el mismo barco, solo seran capaces
de cruzarse con los sacerdotes durante la
noche, pues de dia permanecen
encerrados en sus camarotes. La
duracion del viaje es de 10 dias.

COMO OBTENER INFORMACION

MUSEO MARITIMO

Indios en el museo

Gerardo, el conserje de dia (de las 9 a las
14 horas) , les podra decir que vio como
cosa curiosa del dia del robo, que dos
indios y un blanco muy palido,
estuvieron dando vueltas por el museo,
Gerardo querra una propina a cambio
de la informacion.

Si preguntan a Fermin, que hace el turno
de tarde, desde las 14 a las 20 horas, no
sabra nada del asunto.

El diario

El director del Museo no pondra
ninguna pega para que los
investigadores revisen los archivos del
museo, pero alli no encontraran el diario.
Si pasan una tirada de Buscar
Referencias, encontraran despueés de 4
horas, una referencia en un cuaderno de
inventario, en el que se dice que se

vendié un fardo de documentos
antiguos a Galindez y Pou, libreros que tienen
una tienda de libros antiguos en la Calle Mayor.
El documento se puede encontrar todavia en la
tienda, y sera vendido sin problemas al precio de
1 pts.

Buscar el documento en la tienda lleva 1 hora.

Al leerse el diario, se invierten 3 horas, para leerlo
completamente. La informacion hay que darla
fraccionada al final de cada hora (ver mas arriba
“El Diario de Galvez".

También se podra localizar en el museo con |
hora de tiempo la siguiente fotografia:

Fotografia del Idolo Negro de Poptun
Fuente: Museo Maritimo de Cadiz

HEMEROTECA

En la Hemeroteca Publica se pueden encontrar la
siguiente resefna, al precio de una tirada de
Buscar Referencias y una hora por intento:




HUNDIMIENTO DE
UN MERCANTE

Cadiz.

En la pasada noche se produjo, frente a la costa
de Conil y a 5 millas mar adentro, el hundimiento
por causas desconocidas del mercante de bandera
guatemalteca “Virgen del Mar”, que arribaba a
las costas espafiolas procedente de Puerto
Barrios, en Guatemala.

Se desconoce a estas horas el paradero de la
tripulacién y el pasaje, por lo que se han
emprendido labores de salvamento por parte de la
Comandancia de Marina de Cadiz.

Se ha sabido por cable que dicho carguero
trasladaba de vuelta a Espafia a un equipo de
investigacion que contaba entre sus miembros al
prestigioso historiador Profesor De Luca, de la
Universidad Regular de Turin, pero afincado
desde hace unos afios en Madrid. Al parecer este
equipo de investigadores habia cruzado el
Atldntico para estudiar una serie de
construcciones localizadas recientemente en la
selva guatemalteca.

Cadiz, 20 de diciembre de 1921

NAUFRAGIO SIN
SUPERVIVIENTES

Cadiz.

Se ha confirmado en el dia de hoy la localizacién
de un bote salvavidas procedente del
desaparecido mercante “Virgen del Mar”. En él
no se han encontrado supervivientes, aunque si un
cofre conteniendo una estatuilla de aspecto indio.
La Comandancia de Marina de Cadiz dard hoy
por concluida a las doce de la noche la biisqueda
de naufragos si antes no han aparecido indicios
razonables la existencia de supervivientes.
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BIBLIOTECA PUBLICA

Zacotl

Culto antiguo en una region muy concreta de
Guatemala.

Libro de antropologia

Se puede encontrar un volumen titulado “Estudio
antropoldgico comparativo de las tribus
indigenas de la region de Poptun, Guatemala“
escrito por el Profesor Benjamin Worthrop de la
Universidad de Boston en 1889, lo que costara 2
horas y una tirada de Buscar Referencias por
intento. Leer el libro en su parte interesante
requiere 1 hora de lectura y pasar una tirada de
“Inglés”, pues el libro no esta traducido. En €l se
podra encontrar el siguiente texto:

“...su morfologia externa parece similar, pero tras
estudiarles durante cierto tiempo se llega a la
conclusiobn de que forman un grupo
antropoloégico diferenciado.

Sus cultos son diferentes, aunque los realizan en
el mismo lenguaje. Se entregan en ocasiones a
sacrificios cruentos, tras los cuales los sacerdotes
pueden haber inmolado a cientos de victimas.
Revisé en una ocasion un codice indio que
aseguraba que en uno de estos rituales las
victimas mortales ascendieron a 1.014,

Por otro lado, sus deidades son marcadamente
distintas. Poco emparentada con las religiones
circundantes, la suya tiene un solo dios al que
llaman Zacotl o Aczacotl, de origen cosmico, en
contraposicion con los dioses de las otras tribus
de la region que adoran a dioses relacionados
con los elementos o con la naturaleza en
general.

Al parecer el dios Zacotl descendiod hace 1.200
afios del cielo, de una estrella situada en la
constalecion de Cisne, y sometid a la region de
Poptun, sobre la que reind como rey-sacerdote
durante casi 300 afos, hasta que
inesperadamente murio.

Tras su muerte, el alma de Zacotl se introdujo en
un pequeno idolo de obsidiana, desde el que
seguia recibiendo los sacrificios a €l dedicados. El
culto pasé a manos de un cuerpo de sacerdotes
fuertemente jerarquizado.

En la actualidad los indios de la region practican
Unicamente el animismo como religiéon. El
cristianismo no tiene implantacion en la region, a
pesar de los esfuerzos de misioneros americanos
Yy europeos.”
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COMANDANCIA DE MARINA DE CADIZ Y
COMISARIA DEL PUERTO

Horarios de Barcos

- El 10 de Julio atracd el mercante guatemalteco
“Rio Sibun”, procedente de Puerto Barrios. Zarpo
ese mismo dia con destino a Turquia.

- EI 13 de Julio atracara el mercante
guatemalteco “lzabal”, procedente de L'Havre y
que zarpara al amanecer del 17 con destino a
Puerto Barrios.

- El dia 16 de julio zarparad el mercante espanol
“Cabo de Gata” con rumbo a Puerto Barrios,
Guatemala.

GUATEMALA: UNIVERSIDAD NACIONAL
AUTONOMA DE SAN CARLOS, BIBLIOTECA
NACIONAL, MUSEO NACIONAL DE
HISTORIA Y MUSEO NACIONAL
ARQUOLOGICO Y ETNOGRAFICO

Libro de antropologia
(Ver mas arriba)

Mapas de la regiéon

El DJ debe dibujar un mapa sencillo de
Guatemala con los siguientes puntos en él:
Guatemala, Puerto Barrios y Poptun. Cualquier
atlas o enciclopedia dispone de uno.

PUERTO BARRIOS

Es un pequefio puerto poco importante. Se
puede comprar equipo simple y de caracter legal
(no armas), y se puede encontrar alojamiento (5
pesos la noche). Alli existe un guia que les podrd
conducir en mula hasta Poptun, lo cual costara
20 soles (precio del guia) y dos dias de camino.

Alli se pueden encontrar también burdeles,
tabernas y algunos otros

BARRIO
= EL
:‘ SALVADOR
Z CANTINA
ESTABLOS ‘ROSITA

escenarios que pueden ser
empleados por el DJ.

41 POPTUN

Es una aldea en el interior
de Guatemala. Alli se
pueden encontrar alimento,
albergue y  comprar
utensilios sencillos como
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Existe un dispensario medico
atendido los martes y jueves
por el Dr. Contreras, que
estaba alliya en 1921.

Tambien existe un
destacamento de la Policia
| Republicana, con 3

miembros fijos, un cabo y
dos numeros.

Sera totalmente inutil
intentar contratar guias o
porteadores hacia el lugar
del templo, porque la
poblacion vive asustada, y si
alguno de los sacerdotes se
encuentra en el pueblo
ninguno de sus habitantes
querra hablar con los
investigadores por temor a
represalias.




Durante la noche existe un 30% de
probabilidades de que cada uno de los
investigadores que duerma en el pueblo escuche
el sonido de un extrafio batir de alas sobre el
pueblo, pero si se asoma a una ventana lo mas
que podra ver es una sombra. No vera de cerca
al cuaczacotl, que patrulla regularmente por alli.
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EL TEMPLO DE ZACOTL
El templo consta de los siguientes elementos:

- Tres plantas, comunicadas por una escalera o
una rampa.

- Una cdmara central que contiene un altar sobre
el que se realizan los

TEMPLO DE ZACOTL H

CON ESTRCAS BALDOSR QUE
DISPRRS LANZA
ol FIOS DA AL CAER NERE B e

[2. EXPEDICIONARIOS
CRIMCO BN LACABEZR
[EMPRLAMS 1ENTRO)  501u0 CRITYCO BN AGL RELEVE

DE

CMRRB DEL
ALTAR

SO

CADRVER D uu
ExPEDICIOMNARY
ESPARIOL BE m.\

AL P13aR €STAS BALLOSRS
D SE DLSPRRON DESDE WA

FRRED DRAADOS CON

VEMNEMNO FUERTE

peseadenTe
IIII=-=

PUKTO DE ENTRADA
DE LA EXPEDICASM del

QgL
(TopAU(n RBIERTG)

OO sik FONRD

QUE PRRTILPHRON EN

RESTOS DE PIEL
HOMANGR N EXCREMENTOS

sacrificios.

- Un lugar donde se
arrojan los cadaveres,
que sera hediondo y
lleno de toda clase de
insectos. Se encuentra
situado en el exterior
templo, y
descubrirlo cuesta
2d10 puntos de EQM.

- Trampas en los
corredores y las salas
(dardos venenosos,
lanzas, etc.)

NROSERBLMNDO

Alli se encontraran
ademas:

De Luca: 70% de
probabilidades

Sacerdotes: 80%
probabilidades cada
uno

Cuaczacotl: 100% de
probabilidades si es de
dia o 30% por cada
uno si es de noche.
Huevos de cuaczacotl:
100% de probabi-
lidades.

PERSONAJES NO
JUGADORES ([PNJ's)

Sacerdote 1
Provocar pesadillas
(70%), daga (60%),
Espafiol (45%)

PV=60
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Sacerdote 2

Provocar enfermedad (70%); daga (60%);
Espafiol (45%)

PV=60

Chichacteuoc - De Luca

Italiano (95%); Esparfol (80%); daga (60%);
Provocar pesadillas (75%); Causar 2d6 puntos de
dano diarios contra un blanco (70%); Dirigir
Cuaczacotl (85%); Influencia (85%); EQM=0,
PV=120.

Si muere Zacotl volvera a introducirse en el
templo para esperar otra oportunidad.

Cuaczacotl

Volar (75%; Garras (2d6 puntos de dano; 75%);
Mordisco (1d10 puntos de dafo continuos, pues
no sueltan; 75%); 2 acciones por asalto; No
hablan pero entienden el quechua. PV=80

Huevo Cuaczacotl
Pv=15

Indio Quéchua
Cuchillo (60%); Quéchua (70%); Espainol (20%);
PV=60; Vida en la selva (80%)

Policia
Pistola (70%); Quéchua (60%), Espanol (60%);
PV=65
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El Juego de Ry

MODULO 3: TRANSPORTE
COMERCIAL A BELLIKAN V

AMBIENTACION: Sistema Béllikan (o Hidra).
Planeta Béllikan V. (Béllikenn)
FECHA ESTELAR: 69

N° PERSONAJES: 4 a 6
PERSONAJES: Mercenarios estelares y gentes de
mal vivir.

INTRODUCCION

El sistema Bellikan (o0 Hidra) esta compuesto por
cinco mundos que orbitan una estrella roja de
magnitud 2.0. Dista 349 Afos Luz del Sistema
Sol. Aproximadamente hace dos millones de
afos, B3 exploto sin causa aparente dejando en
su lugar un cinturén de asteroides. Los mundos
de Bellikan reciben los siguientes nombres: Bellis
(B1), Bellikaase (B2), Belligagny (B3), Bellikuve
(B4), Béllikenn (B5) y Belliepetai-zana (B6).

Este es el sistema o Hidra:
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El unico mundo habitado es Béllikenn. El sistema
Bellikan pertenecio a la Confederacion Estelar
hasta el 3508, después de culpar a la C.E. de la
masacre realizada por los ejércitos de Deneb (a
Cisne) y la destruccion de su sede cultural el afio
3464 fecha de Terra. Desde entonces solo las
corporaciones comerciales han tenido contactos
en Béllikenn.

Actualmente este sistema se encuentra en el
centro de la confrontacion Cripticos-lluminados,
dos sectas religiosas enfrentadas durante
décadas. Los Cripticos estan obsesionados con Ia
busqueda de Earwin Soon y afirman que se
puede encontrar criogenizado en Béllikenn y han
amenazado con destruir Bellikan, forzandola a
Nova.

BELLIKENN

El quinto mundo de o Hidra, es llamado por sus
habitantes, Béllikenn. Posee atmosfera similar a Ia
de Terra y gravedad identica. Su rotacion se
realiza en 21 horas de Terra y en su traslacion
invierte 892 dias de Béllikenn. Su climatologia es

variable. La Gran Zona Muerta

(El 86% del planeta) es un
enorme cenagal en el que
habitan todo tipo de criaturas
indeterminadas. El polo norte
es conocido como Bélliken-
naise y en €l se reunen las
principales ciudades y centros
de ocio y perversion. El polo

Sur, llamado Bellikenkiar es un
area dominada por el Dictador
Geren-Bellikieret, quien
pretende el dominio del
planeta.

Béllikenn no posee oceanos ni,
por tanto, continentes. Es un
mundo rico en agua
subterranea y la mayoria del
agua superficial se concentra
en la Gran Zona Muerta. Su
flora es del tipo musgos y
helechos en su mayor parte.
Hasta la Plaga Azul del 3464,
Béllikenn era conocido por ser
el planeta con mayor cantidad

de datos histdricos de la
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Confederacion y del resto del Universo Conocido.
Actualmente la importancia de este mundo se
reduce a enclave de algunas corporaciones
comerciales para el desarrollo de nuevos cultivos
agricolas.

Posee seis satélites que reciben el nombre
genérico de Béllikenn-kaienn. Son astros
peguenos e inhospitos sin interés ninguno y sin
formas de vida conocidas.

LOS BELLIKENN-KAI

Los habitantes inteligentes de este mundo se
autodenominan “Hijos de Béllikenn”. Son una
raza antigua, en declive, que vivid sus anos de
esplendor alrededor del 100.000 A.C. fecha de
Terra. Pueblo culto, amante de las artes y las
ciencias, no dudaron en investigar sus sistema y
el Universo. Pacificos, intercambiaban
conocimientos con cualquier mundo habitado
por sentientes y contribuyeron a la evolucion de
muchos culturas. Antiguos estudios los han
revelado como los que visitaron Terra en tiempos
remotos, contactando con antiguas civilizaciones
como Egipcios y Mayas, quiénes los tomaron por
dioses.

Actualmente los Bellikenn-Kai son un pueblo
fascista y xendfobo, que solo soporta a aquellos
gue les ofrecen interesantes ofertas economicas.
El lider de la parte Sur del planeta, el Dictador
Geren-Bellikieret, es un loco poseido por la
megalomania, aliado de los Cripticos y que ha
prometido a estos entregarles el mundo a cambio
de la no destruccion de la estrella y una dosis de
Evol XX para su uso personal.

Los Béllikenn-kai han evolucionado poco en los
ultimos dos millones de afos. Basicamente
humanoides, su talla media es de 2.05 para los
varones y 1.90 para las hembras. Su dimorfismo
sexual es acusado en la coloracion de la piel, ya
gue los varones presentan tonos violetas-rojizos y
las hembras tiene pigmentacion grisacea. Tienen
seis dedos en las extremidades y no poseen
cabello ni vello corporal.

Su cultura actual es de un nivel creativo nulo, se
limitan a cambalachear tecnologia que sus
antepasados hubieran superado. Su sociedad es
de caracter policial-fascista y extremadamente
xenofobos; Béllikenn-naise mantiene un gobierno
Oligarquico, dirigido por una terna de
ciudadanos, cuyo poder es hereditario;, en caso
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de no haber descendientes, los otros dos
miembros designaran a un tercero. La sociedad
se divide en tres estratos: Ciudadanos (Con
derechos plenos), Habitantes (Sin vivienda propia
y encargados de mantenimiento y trabajos
policiales) y Esclavos (Sin derechos). Esta
estructura es inamovible y hereditaria; estan
prohibidos los matrimonios entre clases
diferentes. Béllikennkiar esta gobernada por el
Dictador Geren-Bellikieret quien considera al resto
de los individuos como “siervos”.

La lengua Bellikennés es un idioma oscuro,
simple por sus continuas degeneraciones.
Antano, se hablaban en Béllikenn mas de treinta
idiomas distintos. Se sabe que el sufijo -enn
significa “hijo de..”, -kiar se traduce como ‘tierra
nueva’, -naise podria significar “paraiso de luces”
o “fuegos artificiales”, por otra parte, la palabra
kai unida a otra viene a decir “descendientes de”,
por lo que se puede considerar el plural de -enn.
Hablan Neo-Interlingua un 2% de la poblacion.

INFORMACION RESERVADA AL DJ

La corporacion comercial Gold Star Ltd, cuyo
nombre no debe revelarse a los jugadores,
mantiene contactos comerciales en Béllikenn. El
inicio de la Guerra Cripticos-lluminados, ha dado
al traste con sus propositos, ya que ningi
carguero comercial se quiere hacer cargo de &
entrega de materiales. Por ello, se ofrece un
contrato de 10.000.000 Cr. a cualquiera que
puede llegar hasta alli con nave propia.

En la tripulacion deben estar: Un Capitan, un
experto en navegacion, un oficial de seguridad y
un linguista. Otros miembros pueden ser
necesarios.

El viaje hasta el sistema o Hidra debe hacerse
siguiendo las normas de navegacion interestelar.

DISTANCIAS EN SALTOS HIPERESPACIALES
HASTA EL SISTEMA BELLIKAN
DESDE DISTANCIA
Sirio 4
Algol 2
Sol 13
Deneb 1
Sirsalis 5
Jilipoillix 29
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Carcel en Bellikan

. Corredor principal

. Almacen

. Duchas

. Sala de ejecuciones

. Sala de interrogatorios
. Celda de aislamiento

. Celda de aislamiento

NGO~ WN =

Entre Sirio y Bellikan, se encuentra el objeto NGC-
169301, que presenta un aspecto deformado, lo
que sugiere que en su proximidad se halle un
agujero negro y que puede provocar un viaje al
pasado. En cada salto hiperespacial, el experto
en navegacion de la nave debe realizar tiradas de
1d100, si la tirada es de 75-00 la nave se
acercara demasiado a NGC-169301 y aparecera
en la época de esplendor de Béllikenn, alrededor
del 100.000 AC.

En la orbita de Bellipetai-zana (B6) les estara
esperando una nave lluminada, que sabe que
van a hacer tratos con Geren, dictador aliado de
los Cripticos. Si consiguen convencerles
verbalmente de la inocencia de su mision,
mediante tiradas de influencia del Capitan, con
modificador elevado (25-50), no pasara nada, si
no... deberdn enfrentarse a ella.

Si todo va bien, al llegar a la orbita de Béllikenn,
deberéan dejar la nave y bajar con lanzaderas
para el transporte de los materiales. Es imposible
usar los teletransportadores, en el caso de que la
nave los tuviese, debido al fuerte campo
magnetico alrededor del planeta. Solo hay
astropuerto en el polo Norte del planeta. A su
llegada seran recibidos por un cuerpo policial
qgue les informard de sus derechos (Ninguno) en
Béllikenn y sus obligaciones: Un miembro de
cada diez de la tripulacion debe quedar como
“invitado” en la carcel de Béllikenn-naise.

Asi es la carcel de Bellikenn.

La estructura central es un centro de ejecuciones.

Las celdas son una franja vertical cerrada con
doble linea. Las entradas cerradas con cerradura
de seguridad estan sefialadas en el dibujo.

Si quieren llevar a cabo su mision, deberan
acceder a las peticiones de los Béllikennkai. Para
complicar un poquito las cosas, se les informara
de que disponen de 48 h para hacer la entrega
en el polo Sur del planeta. Tardaran en llegar
1d10 horas, ya que la unica manera de hacerlo
es con barcazas a traves de la Gran zona Muerta.

Cada personaje debe hacer una tirada de CON,
con modificador -20, debido a la peste que se
respira en esa parte de Béllikenn. Geren, el
dictador, les recibira como la lagartija babosa que
es, amable y falso. Preparara su asesinato, de
cara a robarles la nave principal. Los alojara en
habitaciones diferentes, argumentando que los
preparatorios de los productos a intercambiar son
lentos y necesita unas 6 horas. Si no acceden, les
preparara una emboscada en cuanto abandonen
sus alojamientos, lanzando a unos sesenta
hombres armados con espadas de metal, contra
ellos.

Toda esta trama es obra de Cindy Linn-Sixx,
directora de Gold Star Ltd;, cuyo objetivo es
aprovecharse de la Guerra Cripticos-lluminados
vendiendo armas a los segundos, cosa que
conseqguiria si Geren, aliado de los Cripticos, mata
a “los representantes de los intereses de Gold Star
Ltd. en mision comercial en Béllikenn”. El sentido
de la justicia de los lluminados les impulsaria a
aliarse con G.S.Ltd.
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Si los PJ's consiguen escapar con vida de los
ominosos planes de Geren, deberan volver a
Bélliken-naise. Rescatar al rehen y volver a su
sistema de origen, donde la Gold Star Ltd. les
denunciara por incumplimiento de contrato y
pondra precio a su cabeza. La vuelta les pillara en
medio del conflicto Cripticos-lluminados por lo
que deberan combatir contra una nave Criptica
que tendrd noticias de lo ocurrido en Béllikenn.

EL PASADO DE BELLIKENN

Aunque anteriormente se ha presentado esta
época como la de maximo esplendor de
Béllikenn, en la realidad es distinto. Eran un
pueblo cruel que no dudaba en exterminar a los
que consideraban “poco dignos” de recibir su
apoyo. Los PJ’s se encontraran a cuerpo de rey
en este mundo, tratados como importantes
invitados.

Como tales seran invitados a una ejecucion
publica de varios criminales. Entre ellos, una
Bellikenn-Kai, de aspecto adorable que
enamorara a uno de los PJ’s. Se llama Airya y su
crimen ha sido el criticar en una asamblea el
sistema de seleccion de los mundos a ayudar. Los
prejuicios de los PJ's deben ser forzados para
intentar evitar la ejecucion. Ademas, si uno de los
PJ’s que posea conocimientos de Tecnologia
supera una tirada con modificador -35 de Idea,
descubrira que el sistema de ejecucion consisten
en el exilio temporal. Si consiguen tomar control
de la maquina Temporal y recalibrarla, volveran a
esta época, justo en el centro de la carcel de
Béllikenn-naise. Si no lo consiguen... bueno, esa
es una historia que el DJ debe decidir, segun su
buen criterio.

NAVES CRIPTICAS

Las naves usadas por los cripticos se fabrican en
Umbria (Algol 1X).

Su potencia real de fuego es de 2 lasers pesados
y 4 lasers medios, pudiendo realizar saltos
hiperespaciales y su velocidad maxima subluz es
de 5. Reciben el nombre genérico de Darkbirds.
Llevan una tripulacion de 6 miembros.

NAVES ILUMINADAS

Las naves lluminadas se fabrican en Nova Terra
(Sirio I} por la compania Rainbow Dreamer Inc. y
tienen este aspecto:

Su potencia real de fuego es de 6 lasers medios y
1 torpedo, pudiendo realizar saltos
hiperespaciales y su velocidad maxima subluz es
de 4. Reciben el nombre genérico de Lightbirds.
Llevan una tripulacion de 4 miembros.

#y
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— No lo haremos. NO nos convertiremos en editorial. Prefiero seguir con mi actividad de siempre. No
tendremos dinero suficiente. Nadie nos apoyara. Estais locos si pensais siquiera por un momento que me
VOy a prestar a semejante cosa...

Asi fué como empezamos todo este tinglado. Dije NO. Ahora tienes este libro entre las manos. Es sefial de
que cambi€ de opinion. Escribo esto en nombre de todos los que hemos participado en la creacion de
UNIVERSO.

Nos decidimos a publicar, tuvimos que seguir con nuestras actividades habituales ademas de con las
relacionadas con UNIVERSO, mucha gente nos apoyd (gracias) y otra nos desanimd (gracias también,
todos necesitamos reflexionar).

Decidimos que no seriamos como los demds. Somos jugadores, aficionados a la fantasia, los comics y la
ciencia ficcion. Hacemos las ediciones que creemos que van a beneficiar al aficionado, porque nosotros
somos aficionados. Elegimos sacar a la calle ediciones con un precio ajustado, que ademds dispongan de
todo lo necesario para jugar. No buscamos comparaciones con nadie. Hay que aprender de todos y sois
VOsotros los que decidis.

Pasamos horas y horas frente al teclado y los borradores. Segun mis propias estadisticas los litros de cerveza
consumidos pueden rondar los 200. Probamos alrededor de 8 versiones distintas de lo que deben ser unas
patatas bravas y soporté estoicamente durante horas los improperios que Roberto y Mikel me lanzaron por
consumir té con leche. Por supuesto sequiré haciendolo.

La portada vino de la mano de Juan Manuél Sanchez, del mismisimo Valle del Kas. Cuando la vimos por
primera vez no sabiamos qué decir. Era nuestra portada. Fué un auténtico placer colaborar con Juan
Manuél, y creo que €l también quedd contento.

Por contra, los interminables trémites administrativos acabaron con nuestra paciencia en varias ocasiones.
Nadie entendia lo que haciamos. ;Qué era eso de los juegos de rol?. Los que nos han puesto las trabas han
quedado atras. En varios sentidos. Miguel Angel cargd con buena parte de ello, y ademas tuvo que templar
los animos en mas de una ocasion.

Y no puedo dejar de escribir los agradecimientos a las personas que confiaron en nosotros, y nos han
apoyado desde el principio. Reconozco que algunas veces segui adelante por los animos que me dieron.
Sdlo por ellos valia la pena intentarlo.

En primer lugar aquellos que tuvieron que revisar el documento, a veces voluntariamente, a veces
obligados: los integrantes de |la COFRADIA DE SUPERVIVIENTES DE SOLARIS SIETE, de donde
nacimos, una fuente inagotable de ideas y puntos de vista; mi amigo Santiago Martinez, que era el blanco
perfecto, porque nunca habia oido hablar de los juegos de rol; mi mujer M? Angeles, a la que no le gustan;
a nuestras familias, que por nosotros estuvieron dispuestas a romper su incomprension; a todos los
integrantes del programa de radio COMICS CONNEXION (Radio RKR, 107.8 FM), que mantienen viva la
llama de los juegos de rol, los comics, la fantasia y la ciencia ficcion cada semana, para satisfaccion de todos
nosotros, y a los miembros de PROYECTO GENESIS, que estan completamente chalados, con sus fiestas
trekkers, su cerveza romulana, sus cursos de klingon basico y su “Larga y prospera vida”. Y gracias a Gus,
por su apoyo constante. Gracias a todos. Todos teneis una parte en esto.

Por supuesto muchas gracias a todos los que habeis comprado UNIVERSO. Entendemos que es la sefial de

que el producto os ha llamado la atencion. De ello depende fundamentalmente el que sigamos trabajando
en este mundo del rol, en el que creemos firmemente. Vuestro apoyo en forma de ideas, opiniones o
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El Juego de R¢l Multiambiental

Juegos que vosotros hayais desarrollado sigue siendo importante para Nosotros.

CRONOPOLIS pretende ser una via de expresion para jugadores y clubes de todo el pais. Esperamos tener
noticias vuestras, a cambio de las cuales os enviaremos en agradecimiento un modulo oficial de
UNIVERSO (no publicado).

Para terminar, muchas gracias también a nosotros mismos, por haber tenido el valor de seguir adelante a
pesar de como se nos ponian las cosas, por habernos tragado lo que nos hemos tragado, y por creer
firmemente que en Esparia se pueden hacer juegos de rol tan buenos o mejores como los que Nos vienen
de fuera.

— De nada, chaval.

Nos veremos en la proxima.
Pedro Alcantara

Por mi parte, este libro se lo dedico a mi abuela, Nana, que no ha podido verlo terminado. Y a toda esa
gran cantidad de gente dispersa por Esparfia, que es mi familia, en todas sus ramas. Os quiero, siempre.

Roberto Lopez
CRONOPOLIS

CRONOPOLIS VENDE
DIRECTAMENTE POR CORREO

Si no consigues encontrar nuestros productos en tu tienda habitual, si no
tienes tienda habitual o simplemente si prefieres recibir UNIVERSO
directamente en tu casa, puedes hacerlo solicitando nuestros productos
por correo contrareembolso. En pedidos superiores a 3.000 Ptas ésta
opcion no incrementa el precio de venta, pues NOsotros corremos con los
gastos de envio.Si estas avido por tener en tus manos UNIVERSO vy
decides que lo quieres para mafnana, te lo enviamos por agencia, con un
coste adicional de 1.000 Ptas. Cuando sea un club o un grupo el que se
ponga de acuerdo para solicitar al unisono 10 ejemplares, solo 0s
cobraremos 9. En cualquier caso, si tienes alguna duda, ponte en contacto
CON NOsotros en:

CRONOPOLIS
Apartado de Correos 329
Las Rozas de Madrid
28230-MADRID

FAX (91) 636.17.61
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Hipnotismo: El porcentaje base es de INT/3 y no INT-20.

Resistencia a venenos: Los modificadores son al resultado de
los dados, no al porcentaje de éxito.

Darios de las Armas: Trabuco y escopeta causan 3d10/6d10
para distancias larga y corta respectivamente debido al efecto de
dispersion.

Rabia: En este estado la parada queda temporalmente anulada.
Magia: No sube por nivel, asi como sus habilidades secundarias.

Precios: Yelmo (Casco) 500 Mo; Brazales o Grebas 500 Mo;
Shuriken 20 Mo.

Criaturas: Aparece repetido, aunque con valores diferentes el
perro, por lo que se trata de un perro de gran tamaino el primero
y uno mediano el segundo.

Madificadores a la Apariencia en |a tabla de razas:

Enanos -15
Elfos +10
Qrcos -20
Duendes 0
Dendross  -15
Eolian +10

Médulo 1: La torre de Mittern esta situada al sudoeste de
Begfien, junto al primer cruce de caminos.

Meodulo 3: Las naves Cripticas e lluminadas son del tipo fragata
en todas sus caracteristicas y no tienen dispositivos de ocultacion.



CRONOSFERA

Boletin informativo de Ediciones CRONOPOLIS

Si deseas recibir gratuitamente en tu domicilio CRONOSFERA, un boletin informativo
gratuito que contiene noticias sobre los juegos de CRONOPOLIS, ayudas de juego,
modulos y comentarios sobre temas de la actualidad del mundo del rol, ponte en con-
tacto con nosotros.

CLUBES COLABORADORES

Si formas parte de un club en el que se juega a alguno de nuestros juegos puede que
esto te interese. Existe una red creciente de clubes colaboradores con Ediciones CRO-
NOPOLIS. Estos clubes reciben unas condiciones ventajosas: reciben materiales gratui-
tos, el boletin CRONOSFERA, y participan en el desarrollo de nuevos suplementos para
NUESLros juegos.

S6lo un club por provincia (excepto Madrid y Barcelona) puede inscribirse como Club
Colaborador.

Si piensas que tu club puede ser uno de ellos ponte en contacto con Nosotros y te
enviaremos un cuestionario de solicitud de inscripcion.

NUEVOS JUEGOS

Tu tambien puedes ver publicado tu juego de rol. Si has desarrollado un nuevo regla-
mento, o algin mundo o camparia sobre uno de nuestros juegos no dudes en poner-
e en contacto con nosotros para que los examinemos. Puede ser el principio de una
buena colaboracion.

En Ediciones CRONOPOLIS somos conscientes de la capacidad creativa de muchos de
los aficionados al rol de nuestro pals, y estamos dispuestos a prestar atencion a vuestro
trabajo.

Y no olvides registrar antes todos los materiales que nos envies.

Ediciones CRONOPOLIS

Apdo. Correos 329
Las Rozas
28230-MADRID
ESPANA
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EL JUEGO DE ROL
DE LA SEGUNDA GUERRA MI




UNIVERSO cs un sistema de juego multiambiental
que te permite jugar en cualquier época,
en cualquier lugar, con cualquier personaje.

Este reglamento incluye todas las reglas
necesarias para jugar todas las aventuras,
la pantalla del Director de Juego, la Hoja de Personaje
y tres modulos independientes de larga duracion
para que puedas empezar a jugar.

El sistema de juego es sencillo
y dispone de varios niveles de dificultad.

UNIVERSO te ofrece todos los ingredientes necesarios
para tus partidas: Personajes de todas las razas conocidas
y reglas para crear persondjes de nuevas razas, poderes
psionicos, reglas de combate rapidas, magia, todo tipo
de criaturas, equipo para todas las epocas, robots, viajes
espaciales y la posibilidad de conversion de personajes de
otros sistemas de juego.

Recomendado para mayores de 14 afos.
Premio EXCALIBUR 1993.
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