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Editorial

Por fin estamos aqui. El tercer nimero ya
es una realidad a pesar del tiempo y esfuerzo
que nos ha llevado, no ha sido tarea facil po-
ner en orden este centenar de paginas que tie-
nes ante tus ojos y que constituyen una revista
electronica totalmente gratuita sobre ocio al-
ternativo.

Vivimos tiempos convulsos. Es posible que
mas que nunca el potencial de nuestra ima-
ginacion y nuestras ganas de evasion tengan
sentido en este momento.

Quisiera dedicar esta editorial a una re-
flexion que me parece interesante. Encontrar
tiempo. Conozco a quien trabajando y tenien-
do responsabilidades encuentra tiempo para
jugar tres veces a la semana y a quien ha des-
cartado jugar por falta de tiempo pero sigue
vinculado al ocio rolero a través de la colec-
cion de libros. ¢Es tan complicado encontrar
tiempo para jugar una vez a la semana?

Sinceramente creo que no, a veces olvida-
mos lo divertido que es hasta que recupera-
mos esa sensacion de sentarnos en torno a
una mesa, sacar nuestro personaje y meter-
nos en un mundo que no es el nuestro. A todos
los que ponéis excusas por falta de tiempo os
animo a intentarlo de nuevo, a reuniros para
jugar una partida memorable con los viejos
amigos de siempre o bien a integraros en un
grupo nuevo (hay gente deseando hacer sus
pinitos en esto).

Nosotros ponemos de nuestra parte afi-
lando vuestros colmillos con juegos especta-
culares, noticias, dossiers e informacion. Op-
ciones y posibilidades hay muchas. Tampoco
la opcion del bolsillo es valida como excusa,
desembolsando como algunos hacen decenas
de euros por videojuegos que a lo sumo nos
duran unas pocas horas y no son comparables
en potencial y diversion.

Un libro es un tesoro. Un libro de rol, ade-
mas, te permite pasar de ser un mero especta-
dor a formar parte de las historias mas emo-
cionantes.
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2009 es el aio de nuestro comienzo a
nivel de publicaciones y hemos estrenado
nuestro casillero particular con el titulo
que inaugura nuestra linea de Dungeon
Aventuras para Dungeons&Dragons
4? Edicion, Mercenarios de Punjar, un
emocionante viaje a una de las mejores
urbes de fantasia que se han creado,
Punjar, La Joya Sin Lustre, donde
nuestros héroes jugaran un papel crucial
en el destino de la ciudad, intentando
frenar la amenaza de toda una faccion
en la sombra cuya ambicion desmedida
puede representar un peligro para toda
la poblacion de la capital de la Provincia
Meridional.

Mercenarios de Punjar es el primer
titulo de la linea Dungeon Aventuras, que
se vera continuada por Las Forjas del Rey
de laMontaiia, aventura en la cual nuestros
personajes seran trasladados a la base
de un volcan humeante bajo las terribles
montanas de Ul Dominor, en busca de
las Puertas Perdidas de Tannheim, el
ancestral hogar de un desaparecido clan
enano, otrora famoso por su excelencia
en la produccion de objetos de inmenso
poder gracias a sus ya legendarias Forjas
de los Reyes. Una antigua maldicion
cayo sobre las Puertas y habra de ser
desvelada por los exploradores que se
atreven a aproximarse a ellas. Criaturas
sobrenaturales, poderes misticos, lagos
helados, objetos increibles y muchas
otras sorpresas te aguardan en esta
espectacular aventura de muy pronta
publicacion de la mano de OkGames.

La siguiente Dungeon Aventura en ver
la luz sera La Isla del Draco Marino, en la
cual los héroes tendran que investigar la
leyenda de una espantosa bestia marina
que parece hacer peligrar las principales
rutas comerciales maritimas de las islas
y cuya historia llevara a los personajes
a través de toda una region costera,
entrando en contacto con los nativos
locales y desafiando a la suerte para salir
vivos de una mision como ésta.

Ademas de las Dungeon Aventuras,
que como sabéis son la adaptacion en
nuestro idioma de los famosos Dungeon
Crawl Classics de Goodman Games,
OkGames también tiene previsto publicar
este ano el primer titulo de otra linea de
Goodman Games para Dungeons&Dragons
4? Edicion dirigida a los Dungeon Masters
mas exigentes, con trasfondos muy
elaborados, historias de alta aventura
épicas y retos de mayor envergadura de
lo que estamos acostumbrados en otras
aventuras, bajo el nombre de Master
Dungeons.

La primera aventura de esta linea que
vera la luz en espaiiol se titula El Dungeon
de Dragora y plantea la basqueda de un
artefacto de gran poder, la investigacion
de una estirpe casi desaparecida de
reyes hechiceros, el descubrimiento de
la ciudad oculta de Parhok y el reto de
conocer a una princesa guerrera y a su
amante Dragon.

Estas son solo algunas de Ilas
sorpresas que aguardan este aio
desde OkGames para los amantes de I:
fantasia.
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Es evidente que la mayor sorpresa
y lo que todos estan aguardando con
impaciencia hara las delicias de los
aficionados a la ciencia-ficcion y al horror
lovecraftiano. Se trata, nada menos, que
del Manual Basico de uno de los juegos
que mas impacto han causado en la
escena mundial en los altimos aifos por su
diseio innovador, su concepto original y
la fusion sabiamente realizada de géneros
tan importantes como son el horror y la
ciencia-ficcion, desde un exquisito talento
creativo y un diseio espectacular a todo
color.

Hablamos, como no, de CthulhuTech,
juego finalista a la categoria de Mejor
Juego de Rol de los Origins Awards, avalado
por el diseio del concept artist Mike
Vaillancourt, responsable, entre otros,
de la galardonada linea de Shadowrun 42
Edicion de Catalyst Games y escrito por
Matthew Grau, un auténtico apasionado
de la mejor ciencia-ficcion y reconocido
amante de la influencia lovecraftiana.

CthulhuTech en espaiol es uno de
los juegos mas esperados de los ultimos
tiempos por los aficionados de nuestro
paisy por eso OkGames ha decidido mimar
su produccion y adaptacion a nuestro
idioma al maximo. El apoyo que recibira
en forma de nuevos personajes, ayudas,
ampliacion del trasfondo y aventuras
cortas via la OkGames Magazine se vera
complementado con material exclusivo
que vera la luz en su pagina oficial en
espaiiol, que como sabéis es:

www.okgames.es/cthulhutechsite

CthulhuTech nos situa en el aino 2085
en nuestra Tierra, un futuro no demasiado
lejano en el que encontraremos cosas

semejantes al presente, aunque muchas
otras han cambiado.

La Humanidad se enfrenta a una
lucha por evitar su propia extincion,
tras unos periodos convulsos en los que
nos enfrentamos a una raza disenada
especificamente para destruirnos, la cual,
por azares del destino, acabaria aliandose
con nosotros, ahora nos enfrentamos
a una invasion alienigena en toda regla
proveniente de los confines del Sistema
Solar.

Los maestros del plan preparado
para nuestra destruccion por fin tomaron
su rostro y aparecieron sobre la Tierra
para traer la devastacion y el panico.
Las naciones terrestres se unieron en
una suerte de gobierno conjunto militar
para afrontar la terrible amenaza que se
cernia sobre nosotros. Asi nacio el Nuevo
Gobierno de la Tierra, en el cual conviven
tanto humanos como Nazzadi, la raza que
se rebelo a sus creadores para unirse a
nuestras filas, con la cual compartimos
gran parte del perfil genético.

La Humanidad ha evolucionado en
estos anos. Hemos descubierto una nueva
disciplina basada en la combinacion de
elementos arcanos extraidos de libros
antiguos y principios cientificos de
matematica no-euclidiana, gracias a la
cual hemos logrado una fuente de energia
practicamente inagotable: el Motor
Dimensional.

Graciasaésteyotrosdescubrimientos,
ahora disponemos de grandes avances en
el transporte y en el entorno militar que
nos posibilitan hacer frente a la Guerra
del Eon, la cual nos enfrenta a los peligros
de los mitos que ahora se ciernen sobre
nosotros ya que el Dios Muerto, Hast
ha despertado en Asia.
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Noticias

Ocaso, primer juego de Nocturno

Estamos trabajando en el que sera
el primer juego de OkGames de creacion
propia, Ocaso, un juego de ambientacion
moderna de horror personal, con
caracteristicas muy especificas y con un
trasfondo completamente inédito, que
por razones obvias no podemos desvelar,
ya que se encuentra en proceso de
desarrollo.

Sera, asi mismo, el primer juego de
OkGames en estrenar el Sistema Nocturno,
la mecanica interna que llevaran varios
juegos dentro de esta linea y que tiene
vocacion interpretativa y narrativa,
centrado en no entorpecer la historia y
en favorecer la psicologia de personajes.

Poco a poco iremos desvelando mas
detalles de Nocturno, un sistema que nacio
hace ya varios afnos para un proyecto
de juego cyberpunk neoindustrial. De
momento hemos hablado ya sobre sus

Atributos basicos, la forma de definir
las caracteristicas esenciales de los
personajes: Fuerza, Agilidad, Resistencia,
Percepcion, Inteligencia, Presencia
y Espiritu, siendo esta ultima una
caracteristica diferente con un impacto
diferente en el juego a las demas.

En Nocturno, ademas, existen dos
reservas de heridas para cada personaje,
las letales y las no letales. Las primeras
tienen que ver con el dano de aturdimiento
y de golpe que recibe el personaje y que
pueden llegar a dejarle inconsciente. Las
segundas reflejan el daino potencialmente
mortal que recibe el personaje y que
puede desembocar en su muerte.

Asi mismo, Nocturno incluye un
completo sistema de equilibrio mental, de
locura y de diferentes rasgos que ayudan
a definir la psicologia del personaje.

El set de habilidades de Nocturno
para el juego Ocaso posibilita una gran
variedad de conocimientos especializados
por parte de los jugadores y de este modo
puede reflejar con fidelidad todo tipo de
ocupaciones a las que se dediquen.

Ademas Nocturno incluye un completo
sistema de posibilidades misticas vy
psiquicas que dan un fondo especial de
misterio a muchas opciones de personaje
dentro del juego de Ocaso.

De momento os ofrecemos esa:
pinceladas.




DKGAMES
0._

Nuevo OkGames Blog

Hace menos de un mes que hemos
estrenado una plataforma nueva y relu-
ciente para ofreceros contenidos especia-
les, hablaros de juegos internacionales,
presentaros proyectos propios y tratar
juegos clasicos de una manera amena,
atractiva y con un diseno espectacular.

Estamos hablando del nuevo OkGa-
mes Blog (www.okgames.es/blog), donde
podréis encontrar actualizaciones diarias
con la informacion mas completa sobre
juegos de rol que podais hallar en nues-
tro idioma.

Nos hacemos eco alli de excelentes
juegos internacionales como el nuevo Ru-
neQuest de Mongoose Publishing, el proxi-
mo Geist the Sin-Eaters de White Wolf, el
curioso Kuro de 7eme Cercle o el A penny
for your thoughts de Evil Hat Productions,
y también os ofrecemos dossiers muy in-
teresantes como la resena del Manual de
Monstruos 2 para D&D 4? Edicion, el ar-
ticulo sobre el Burning Empires de Luke

ane o el de Corporation, la nueva vision
torno cyberpunk del sello Flaming

Cobra de Mongoose Publishing.

Mencion aparte merecen los articu-
los de Manuel Junquera para Dungeons
& Dragons 4* Edicion, la traduccion de
increibles monstruos que puedes incluir
en tus campainas y la adaptacion a la ual-
tima edicion de la conocida aventura de
La Horda de la Mano Roja, post que ha
tenido una gran respuesta por parte del
publico.

También hemos incluido nuevos per-
sonajes listos para ser integrados en la
ciudad de Punjar, La Joya Sin Lustre, y va-
mos a continuar anadiendo material para
nuestras diferentes lineas.

La vocacion del Blog, como ya ha-
bréis visto quienes lo sigais, es perma-
necer en contacto con las principales
novedades que nos llegan desde el sector
internacional y poder hablaros de muchos
juegos que no son tratados en otros blogs
de rol.

También queremos aumentar vues-
tra participacion en él y pronto podréis
formar parte de encuestas, anadir vues-
tros propios contenidos al Blog e incluso
podéis animaros a participar con articu-
los completos si lo deseais como colabo-
radores.

Para esto ultimo podéis poneros en
contacto con nosotros con nuestro co-
rreo de colaboracion en magazine@okga-
mes.es especificando [Blog] en el Asunto,
de modo que sepamos el area en el que
os gustaria colaborar. Podéis enviarnos
todo tipo de ayudas de juego, bien para la
revista o bien para el blog, comentarios,
resenas y cualquier cosa que creais que
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Proximo Sello OkGames Prestigio

Este 2009 también sera el aino que
vera el nacimiento de otro sello dentro de
OkGames y llevara el titulo de OkGames
Prestigio, porque en él se publicaran al-
gunos de los juegos independientes mas
premiados y con mayor prestigio de la es-
cena internacional.

Gracias a un acuerdo entre OkGames
y Evil Hat Productions pronto podremos
anunciar la salida en espaiiol de uno de
los juegos independientes que mayor im-
pacto ha causado en todo el mundo. El
primero en anunciarse sera un juego de
terror y el segundo y un juego de ciencia-
ficcion con una mecanica completamente
innovadora que también ha sido galardo-
nado por su calidad a nivel internacio-
nal.

Este nuevo sello OkGames Prestigio
pretende poder hacer accesibles en nues-
tro pais juegos que de otro modo jamas
llegarian a la mesa de nuestro grupo. Cabe
destacar que OkGames, como ya esta en
su espiritu desde el principio, no se va a
limitar a traducir la edicion original de
los mismos sino que en todos los casos
va a realizar una edicion completamente

nueva a nivel grafico, absolutamente re-
mozada a nivel de maquetacion y concep-
to artistico (siempre bajo la supervision
del autor original) y por tanto va a dar
lugar a piezas absolutamente unicas que
incluso quienes hayan leido la version
original no podran perderse.

Estamos hablando incluso de cam-
bios de tamaino de una edicion de bolsillo
en el original (por ser un juego indepen-
diente y en muchos casos carecer de me-
dios suficientes para aumentar su nivel
grafico) a una edicion a tamaiio estandar
en la version de OkGames con toda su
adaptacion al espainol, material adicional,
aventuras gratuitas a través de la web y
una maquetacion moderna con un grafis-
mo a la altura del magnifico contenido del
juego.

No nos limitaremos pues a nada, de-
seamos ofreceros la experiencia de los
mejores juegos independientes interna-
cionales con unas ediciones que jamas
han sido vistas en todo el mundo, con
ilustraciones inéditas y con el aspecto
que siempre merecio su contenido.

Tras CthulhuTech podremos disfru-
tar del primero de estos juegos que ac-
tualmente se encuentra en el estadio fi-
nal de su traduccion y maquetacion y que
anunciaremos cuando llegue el momento
de su entrada en imprenta.

Creemos firmemente que esta nueva
linea puede ser una buena forma de que
juegos tan buenos como algunos de Evil
Hat Productions u otras companias lle-
guen a nuestro pais del mejor modo pc
ble y estén disponibles en espainol.
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Nominados a los Origins Awards

Entre los nominados este ano para
mejor juego de rol de los Origins Awards,
que como sabéis son los premios mas
importantes de la industria del entreteni-
miento referida a juegos de rol, tablero,
cartas y miniaturas, podemos encontrar
los siguientes:

CthulhuTech, la nueva edicion de este
maghnifico juego de ciencia-ficcion y horror
lovecraftiano, la misma que podras disfrutar
este mismo afno en espaiiol de la mano de Ok-
Games. Un diseio espectacular, un sistema
de juego potente y narrativo y una ambienta-
cion completa en la que tienen cabida tanto
las campanas de investigacion, como las de
accion, con un entorno cyberpunk y de ho-
rror lovecraftiano absolutamente exquisito.

Mouse Guard, uno de los juegos de rol
independientes que mas sensacion ha causa-
do este ano, escrito por Luke Crane (el autor
del famoso sistema Burning Wheel) y David
Petersen, nos lleva a meternos en el papel
de ratones de la guardia que han de enfren-
tarse, desde su minusculo tamaio a riesgos

an peligrosos como lobos o comadrejas para
aguardar el futuro del apacible pueblo de

Star Wars Saga Edition, la prestigiosa ul-
tima edicion de una de las ambientaciones de
space opera mas famosas, en la que podemos
meternos en la piel de un copiloto wookie, de
un contrabandista heroico, de un aprendiz de
jedi o de cualquier otra combinacion que se
nos ocurra dentro del universo de la Guerra
de las Galaxias. Se ha visto ampliada y mejo-
rada en sus reglas con los iltimos avances en
el sistema D20.

Dungeons & Dragons 4 Edicion, qué
podemos decir de la dltima edicion del juego
de rol mas conocido, con unas ilustraciones
realmente de quitar el hipo, un diseno muy
cuidado y una mecanica pulida y estructu-
rada llega hasta nuestras mesas de juego la
ultima evolucion del juego de fantasia épica
que mas opiniones despierta.

El Rastro de Cthulhu, nacido de la mo-
desta editorial Peligrane Press, ha sido un
éxito especialmente dentro de nuestras fron-
teras, con un espiritu independiente pero con
vocacion algo mas comercial viene a ofrecer-
nos una nueva posibilidad para poder jugar
historias de los mitos de Cthulhu con un sis-
tema de juego diferente, el Gumshoe, centra-
do en la investigacion.

En otras categorias podemos destacar,
entre los suplementos para juegos de rol, el
libro de Bucaneros de Freeport de Green Ro-
nin Publishing, que trata sobre los piratas de
su ambientacion emblema, la Guia de Campa-
na de Reinos Olvidados, que en nuestro pais
ha recibido algunas criticas por crear algu-
nos cambios drasticos en la ambientacion
(que a otros les han parecido positivos, cu-
riosamente), las Aventuras del Serenity, para
el juego de rol de Serenity de Margaret Weis
Productions, ese interesante juego que nos
permite recrear las andanzas de los perso-
najes de una de las series de ciencia-ficcion
mas importantes de los ultimos tiempos.




Primer ano de D&D 42 Edicion

Ya hace un aino desde la salida de la
4? Edicion del juego Dungeons & Dragons
y se puede realizar un primer balance de
su vida hasta el momento.

El juego esta siendo todo un éxito
mas alla de nuestras fronteras y esta sien-
do muy bien recibido en las nuestras, si
bien, como todo gran cambio de edicion,
tiene sus seguidores y detractores.

Para muchos el juego presenta nota-
bles ventajas frente a la edicion predece-
sora, como un mayor equilibrio entre las
clases, una mayor modularidad, una ma-
yor sencillez en la aproximacion al siste-
ma para recién llegados y en general una
mejor planificacion de sus contenidos y
expansiones, con un mayor énfasis en las
aventuras desde el principio.

Para otros el juego traiciona los ele-
mentos fundamentales de la 3 Edicion y
toma demasiados aspectos prestados de
los juegos de rol de ordenador masivos.

En este tema mucho nos tememos

que no hay términos medios. Quien se ha

pasado a la 4 Edicion normalmente cons-
tata sus bondades y disfruta con su nue-
va forma de juego y quien se ha quedado
aun en 3? habla bastante negativamente
de esta nueva edicion.

cNuestro consejo? Probad ambas
ediciones y jugad en la que adeciie mejor
a vuestras necesidades. Desde nuestro
punto de vista 4* supone un avance en
la sencillez de exposicion, en el equilibrio
global del sistema y en la posibilidad de
jugar a niveles altos sin problemas ni en-
gorros. Su punto mas controvertido quiza
sea el “excesivo” numero de puntos de
vida de los monstruos y personajes a nive-
les bajos, pero ese no es un problema que
padezcan todos los grupos de juego por
lo que es mas que posible que provenga
de una vision de 3* sobre 4°. Es por eso
que hay que tener presente que son jue-
gos diferentes con conceptos distintos.

Lo bueno que tiene Dungeons & Dra-
gons es que hay material de sobra para
jugar en cualquier edicion por lo que no
hay problema de ningin tipo para jugar
en ediciones modernas, clasicas o combi-
nar ambas.

Como sabéis las Dungeon Aventuras
que publica OkGames tienen todo el sabor
clasico de las grandes aventuras y son fa-
cilmente adaptables a cualquiera de las
ediciones de juego, incluso son muy reco-
mendables para jugar en retroclones ta-
les como Castles&Crusades y similares.

Nosotros recomendamos disfrutar de
nuestras aventuras con vuestro sistems
favorito, sea el que sea. Sistemas hay
chos pero buenas aventuras no




La Guerra de los PDFs

Como sabéis este ano se desato la
Guerra por los PDFs cuando Wizards of
the Coast decidio dejar de vender pdfs
de sus productos a través de portales de
terceras companias aduciendo problemas
con la pirateria.

Muchos creyeron que este fue un
mero movimiento en favor de recuperar
el control sobre sus productos en formato
electronico de modo que pasaran a poder
venderlos ellos mismos por una tienda
online en su propia pagina web.

Es posible que veamos algun
movimiento en ese sentido, lo que no hay
duda es que algunos estudios que barajo
la compaiia relacionaban las ventas en
pdf con la aparicion en las principales
redes de pirateria de esos mismos pdfs
desprotegidos.

No han tardado en aparecer versiones
escaneadas de los libros ahora que los
pdfs originales no estan a la venta, si
bien su calidad no es la misma y suelen

rasarse algunos dias, segun las fuentes
baraja la propia compaiia.

Mientras, otras compafias como
Paizo o Steve Jackson Games siguen
produciendo pdfs de sus productos e
incluso productos exclusivos en forma
de pdfs, sobre todo esta dltima compainia
para su juego Gurps.

Lo que también es cierto es que el
futuro de las publicaciones electronicas
es un tema que se estan planteando todas
las editoriales extranjeras y espanolas,
en mayor o menor grado.

Es el principal tema de charla en
los seminarios y sobre todo es un tema
de preocupacion para quienes quieren
compatibilizar legitimamente su derecho
a producir un juego con el coste que
€S0 supone en maquetacion, escritura,
ilustracion, diseno conceptual, etc y a
recuperar el dinero obtenido para luego
obtener beneficios por su trabajo.

La venta en pdfs sigue siendo
minoritaria a nivel internacional, aunque
esta creciendo lentamente y lo es mas en
nuestro pais, aunque no se puede decir
que se haya apostado por ello.

OkGames puede anunciar que uno de
sus juegos del sello OkGames Prestigio
dispondra de su version electronica en
nuestro idioma y podra ser adquirida por
aquel que lo desee, en conjuncion con el
libro fisico o por separado.

Esperamos que esta nueva
experiencia sea tan fructifera como para
poder repetirla en futuros lanzamientos,
de modo que se convierta en uno de
los emblemas de nuestra produccion
electronica.
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Como sabéis, OkGames tiene el placer
de ser la editorial que publica las Dungeon
Aventuras para Dungeons&Dragons 4* Edicién,
la adaptacion en nuestro idioma de los afamados
Dungeon Crawl Classics de Goodman Games,
y el primero de estos titulos en llegar a nuestro
pais y que ya estd disponible en las principales
tiendas roleras de la piel de toro es nada menos
que Mercenarios de Punjar, una aventura
perfecta para los amantes de las emociones
fuertes y que estd diseniada para iniciarse con
paso firme en la dltima edicién del juego de rol
mds famoso de todos los tiempos.

ENARIOS DE PUNJAR

Partiendo de esa premisa, OkGames ha
afladido veinte paginas inéditas en el original
(con ilustraciones exclusivas) que enriquecen
considerablemente esta entrega, al presentarnos
de forma interesante el trasfondo, los personajes
principales, las facciones y las intrigas de la gran
urbe en la que transcurre la aventura, Punjar, La
Joya Sin Lustre.

Como suele ocurrir en estos casos la
aventura viene acompafiada con un mapa que
detalla los diferentes sectores de la ciudad y sus
calles y con un mapa desplegable tictico a todo
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color. El excelente papel satinado en el que estd
impreso y el revestimiento de vinilo del mapa
de batalla para que pueda ser usado sin miedo
a liquidos o roces también son a destacar en un
producto de estas caracteristicas.

Resulta interesante hablar de la génesis de
un proyecto como éste. Harley Stroh, su autor,
es un reconocido escritor de aventuras para
Dungeons & Dragons con decenas de titulos a
sus espaldas, caracterizado por una narrativa de la
vieja escuela que bebe de fuentes como Howard
o Moorcock para llevarnos a las aventuras mis
salvajes y crudas en un viaje lleno de paradas
interesantes.

Probablemente la caracteristicas principal
de este volumen sea la capacidad de iniciar
nuestros pasos tanto en la 4* Edicién del juego
de rol mas famoso de todos los tiempos como en
la propia ciudad de Punjar, La Joya Sin Lustre,
un lugar indicado para dar rienda suelta a las mas
diferentesaventuras, ya que constituye un enclave
perfecto para el entretenimiento, el comercio,
el refugio entre misiones, las investigaciones
en sus calles, la génesis de nuevos personajes
o antagonistas, la posibilidad de encontrar
patrones para los mds variados encargos y
muchas otras opciones. Todo ello envuelto por
el aura de literatura fantdstica negra que nos
permite acercarnos a una realidad un poco mas
dura de la habitual en las ambientaciones de
Dungeons&Dragons.

Esta aventura es el principio de una
serie de aventuras ambientadas en Punjar, si
bien las Dungeon Aventuras intercalan otras
localizaciones como ocurre con Las Forjas
del Rey de la Montaiia, que es el préoximo
titulo en salir y que transcurre en un escenario
completamente distinto a Punjar (aunque
puede situarse en sus cercanias si se quiere
continuar una campafa ambientada en Punjar)
como son las peligrosas Montafias Ul Dominor,
hogar de un ancestral enclave secreto perdido
en el tiempo, antiguo hogar de un desaparecido

clan enano. Sobre este enclave llamado Las
Puertas Perdidas de Tannheim corren rumores
y leyendas que hablan del ascenso y caida del
clan al que dio cobijo, ya que alli, en sus famosas
Forjas de los Reyes, se crearon algunas de las
maravillas y artefactos mdgicos mas poderosos
de su época.

Ahora se dice que las Puertas Perdidas son
un lugar maldito y que uno no debe acercarse
alli a menos que no tenga aprecio a su vida. Se
habla de entidades malignas, de una ancestral
maldicién que ha enterrado consigo todos los
secretos y tesoros que aun pueda guardar el
lugar, y de una leyenda que dice que un oscuro
angel caido puede ser el responsable de todo
ello.

Lo tnico cierto es que el lugar aguarda a
ser explorado sélo por los valientes o los necios
y que nadie que haya intentado salir en su
busca ha vuelto con vida para contar lo que alli
encontro. Por si esto no fuera poco la aventura
da comienzo en la base de un volcin humeante,
en un territorio muy peligroso dominado por un
Sefior Oscuro y sus esbirros.

VolviendoaMercenarios de Punjar,antesde
continuar con la resefia de la aventura, conviene
hablar de la ciudad en si, la capital del peligro,
el ocio y el vicio de la Provincia Meridional,
hogar de sombras y luces como pocos lugares,
majestuosa y ancestral por un lado, con algunos
de los templos mas importantes de los Reinos
Conocidos, y mezquina y vil por otro, con los
barrios bajos mas siniestros y sombrios que un
aventurero puede recorrer.

Si tienes curiosidad sobre Punjar sigue
leyendo y recuerda que tienes mds informacién
en:

Piginal oficial

www.okgames.es/aventuras

Recursos adicionales

www.okgames.es/blog
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PUNJAR, LA JOYA SIN LUSTRE

Mercenarios de Punj ar nos traslada a 13 mendo. LOS barriOS bajOS de 13 Ciudad son Sin duda

bulliciosa urbe del mismo nombre, un
hervidero de guardias, mercenarios
de la Provincia Meridional,
buscavidas, contrabandistas,
noblesvenidosamenos,chantajistas,
ladrones, aventureros, clérigos
tratando de difundir su fé y

un sinfin de personajes de
novela negra fantdstica en

una auténtica capital

mercantil con una gran

cantidad de facetas

que ofrecer tanto al
Dungeon Master como

al jugador.

Por un lado estd
la vida cotidiana de una
gran urbe de fantasia,
con sus artesanos, sus
mendigos, su alta y baja
nobleza, sus intrigas,
sus conspiraciones, etc.
Resulta  especialmente
interesante las  oscuras
relaciones que se han tejido
con el paso del tiempo entre
las  diferentes  facciones
internas del Gremio de
Ladrones y cada casa noble,
se podria llegar a decir que
cada familia noble tiene
sus tratos particulares
con los poderes mids
turbios de los distritos
mas peligrosos de la
ciudad.

Como no
podria ser de otra

al

los més poblados y existe un gran poder en la
sombra que los rige, a pesar de disponer
de jefes locales casi por cada calle y zona.
Las reglas de los ladrones del Gremio
son deliberadamente laxas en algunos
aspectos y terriblemente duras
en otros, siendo frecuentes
los castigos contra los
infractores (aquellos que
\, Por ejemplp retan al poder
= del Gremio o sobrepasan
su poder local
amenazando objetivos
del mismo) en modo de
palizas, amputaciones

o incluso asesinatos.

Los barrios bajos

de Punjar, como pueden
ser los distritos de La Bruma
y de Los Comunes,
habitado por
desgraciados,mendigos

y ladrones de baja estofa

el primero, y por clase baja
y buscavidas el segundo,
son un nido de problemas,
conflictos, incendios,
desapariciones,
asesinatos,  robos

y  escaramuzas.

Nadie en su sano

juicio  pasearia

de noche por

el Callejon del

Cazarratas o por

El  Escalofrio,

a menos que
deliberadamente

quisiese poner en

su vida y valorase poco

il

riesgo
sus posesiones.
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Mencion aparte requiere el Pulgar del Dia- amor pero que también es el sitio en el que cada
blo, esa magnifica peninsula repleta de aventura, amanecer aparecen muertas doncellas a manos
de calles llenas de locales de diversion, de de sus amantes.
alterne, de juego, tabernas, marineros, @Dn\\

\

bailarinas, rufianes de todo También estd el distrito de la

7

tipo y nobles
disfrazados. Es

una de las par-

tes de la ciudad

mis  dada

para poder

ser el ger-

men  de

un  sinfin

de pillerias

y aventuras.

También tiene un

lado oscuro vincu-

lado a las desapariciones, los
asesinatos y los multiples
problemas que ocurren
cada noche.

Los distritos altos, en
cambio, como el de la Alta
y Baja Corte son como
mundos aparte, con
lujosas  mansiones,
grandes  palacios,
enormes jardines
en los que tienen
lugar fiestas y
todo tipo de
extravanga-
zas. El Soto
de las Jovenes
Muertas, que
precisamente
separa la Baja
Corte del Pulgar
del Diablo es el lu-
gar de encuentro para
muchas parejas de
nobles y plebeyas que

de encontrarse tras

\
<

\
i
L

. Nueva Ciudad, al otro lado del Pulgar,

; donde se estin construyendo nuevas

3 casas para los burgueses y nuevos

\ ricos, la gente que estd llamada

# tener mas poder en

D los afios venideros.

Junto a ese distri-

to encontramos el

Distrito del Templo,

con el Bazar de los

Dioses como cen-

tro neurdlgico para

todos los charlatanes y

pretendidos profetas que

por alli expanden su

palabra, erigidos

en pulpitos im-

provisados y

con tiendas

d e

cam-

pafa pre- ca -
rias.

Mids alld, tras Ia
Gran Escalinata encon-
tramos el lugar de los
verdaderos  Templos,

donde habitan los

principales refu-

gios clericales de

la ciudad y donde

se pueden encontrar

' verdaderos portadores
de la fe y edificios
representativos  de

los diferentes dioses




EL MAPA DE PUNJAR

A continuacién te ofrecemos a doble
pagina un magnifico mapa de la ciudad de Punjar
para que puedas ir abriendo boca de lo que te
espera si te decides a jugar una campaiia en la
Joya Sin Lustre. Podris recorrer las calles llenas
de aventuras y peligros de la ciudad y tomarla
como base para Campanas, como refugio entre
aventuras o como lugar de procedencia de
personajes.

No encontrards una ciudad tan llena de
posibilidades y con una atmoésfera de fantasia y
novela negra tan inspiradoras en la que como
DM podris desarrollar aventuras en sumagnifico
Zoco, a partir del cual los personajes picaros
pueden establecer relaciones profesionales y
comerciales con todo tipo de figuras notables

e la ciudad, podris incluir aventuras peligrosas
' Pulgar del Diablo, investigaciones de

desapariciones en los barrios bajos de La Bruma,
encuentros con nobles y fiestas majestuosas en la
Alta Corte o interacciones con las fuerzas de la
ley de la ciudad, los Dracones, quienes siempre
estin en vueltos en las luchas intestinas por el
poder, por no mencionar la posibilidad, a niveles
altos, de optar al manto de Soberano de la ciudad
para algunos de los personajes, para lo cual habra
de enfrentarse a las diferentes facciones politicas
y religiosas dvidas de poder.

Ademis de todo ello pueden darse
campanas de exploracién y misterio por el Gran
Pantano Negro, donde se dice que habitan
terribles criaturas y tribus perdidas, por la
Torre de la Guarida de la Arafia, una majestuosa
construccion magica, aventuras de incursion a la
Fortaleza del Pozo Negro en busca de uno de
sus prisioneros o de valerosa investigacién en la

Ciudad de los Muertos.
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REY DEGLA, MONTANA

POR HARLEY STROH
UNA AVENTURA PARA PERSONAJES DE NIVEL 1

OKGAMES

FANTASIA

LAS FORJAS DEL REY DE LA MON-
TANA

La Aventura da comienzo en lo alto de las
Montafias Ul Dominor, en la base de un crater
ardiente. Un camino solitario recorre la pared
de un oscuro barranco hacia las ruinas de las
perdidas Puertas de Tannheim, el hogar de las
legendarias forjas de los enanos. Codiciadas por
muchos, su localizacion exacta s6lo es conocida
por los personajes ... y por los terribles esbirros
del malvado Rey de la Montana.

En su bisqueda, los héroes se enfrentarin
a las antiquisimas fortificaciones de las Puertas,
ahora guarnecidas por fieros enanos, orcos y
otros malvados humanoides desplegados por
el Rey de la Montafa. Si consiguen burlar a
estos defensores, los personajes se adentrarin
en el corazén de las peligrosas ruinas en busca
de los pasadizos secretos y senderos ocultos
que conducen a las forjas prohibidas. Una vez
alli, los héroes descubririn el ominoso secreto
que fue el origen de la maldicién de las Puertas,

e

F'%

siglos atrds. Si actian con valor — y si la fortuna
les es favorable — el tesoro perdido de las forjas
podrd aparecer ante sus 0jos.

Las Forjas del Rey de la Montafia es
una aventura de 44 paginas en excelente papel
satinado, portada a todo color laminada,
encuadernacion cosida grapa, incluyen 8 paginas
interiores con recortables 3D para su uso sobre
el mapa de batalla. Ademds puedes encontrar:

- Una excelente aventura de iniciacién
para D&D 4* Edicién ficilmente adaptable a
niveles medios.

- La descripcion de las Puertas Perdidas
de Tannheim y todos sus secretos, una antigua
fortaleza enana en ruinas.

- Todos los acontecimientos y dreas listas
para ser jugados, con estadisticas de mds de
45 encuentros, monstruos, PNJs, maldiciones
y el trasfondo del Clan Tannheim, asi como la.
descripcién de un nuevo monstruo y una nueva
enfermedad.

- Puede ser incluida sin problem:
cualquier ambientacion.
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POR HARLEY STROH
UNA AVENTURA PARA PERSONAJES DE NIVEL 1
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UKGAMES

FANTASIA

LA ISLA DEL DRACO MARINO

La Aventura empieza cuando los héroes
son contratados por una organizacién mercantil
para dar caza a una poderosa amenaza que asola
las rutas de comercio maritimas de la zona. Se
dice que un terrible Draco Marino se ha llevado
consigo hasta el fondo del mar a un considerable
numero de barcos que antes surcaban esas rutas
sin problemas.

A lo largo de la apasionante aventura los
personajes descubrirdn que no todo es lo que
parece y que muchos peligros les acechan en esta
apasionante mision. Se enfrentardn a los nativos
de las islas y a una poderosa magia que parece
estar detrds de muchas de las desapariciones.
Tomarin decisiones cruciales mientras arriesgan
sus vidas en el entorno maritimo y costero, frente
a criaturas dispuestas a acabar con su mision.

- Habran de investigar diversos misterios,
10 la desaparicion de un poderoso hechicero
dicién que lo vinculaba a una de las

islas. Podrdn ganarse la gratitud de poderosas
organizaciones del comercio si llevan a buen
término su mision.

Por el camino habrin de frenar a piratas
sedientos de oro y sangre, a hordas de criaturas
de pesadilla reanimadas tras la muerte y a nativos
costeros, entre muchos otros peligros.

La Isla del Draco Marino es una aventura
de 60 paginas escrita por Adrian Pommier y
proximamente publicada por OkGames en
excelente papel satinado, portada a todo color
laminada, encuadernacién grapada caballete y
con un mapa a todo color de batalla.

Consituye la tercera de las Dungeon
Aventuras publicadas en nuestro idioma y puede
ser perfectamente ambientada en las costas
cercanas a Punjar o bien en cualquier region
costera surefia de una ambientacion.

En tus manos estd poder recorrer las
costas en busca de sus peligros y enfrentindote
a piratas por fortuna y justicia.
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EL DUNGEON DE DRAGORA

El Dungeon de Dragora serd el primer
titulo de la linea Master Dungeons publicada
por OkGames que viene a ofrecer retos mayores
y mds épicos para los Dungeon Masters mds
experimentados. No se trata de una aventura
clasica sino que la dimensi6n de su trasfondo es
de la alta fantasfa, en la que podremos encontrar
artefactos fantdsticos, enemigos épicos y
situaciones de las que luego se escribirin
historias y canciones.

Muchos eones atris, los famosos reyes-
hechiceros de Parhok perecieron bajo una Illuvia
de fuego arcano. Pero las leyendas cuentan que
una tribu sobrevivié al Apocalipsis, huyendo
con sus esclavos a una ciudad secreta. Allf los
mejores hechiceros de todos los tiempos podrian
descansar durante siglos y despertar en una edad
futura como gobernantes de las tierras asoladas.

Ahora, una vez més los conjuros prohibidos
de los Parhok amenazan a los Reinos Conocidos.

-

Un reino permanece embrujado y su familia real
ha sido atrapada por los olvidados conjuradores
de una raza que se suponia muerta. Tras los
vanos intentos de algunos brujos y adivinadores,
ha llegado la hora de acudir a los verdaderos
héroes para lograr salvar al reino de un destino
maldito.

Los personajes habrin de enfrentarse
a peligrosos asesinos y hechiceros en la
bisqueda de una solucién para librar al reino
de la maldicion de los Parhok. Descubriran los
restos de una civilizacion largamente olvidada y
tendrdn acceso a muchos secretos que se crefan
perdidos.

Se las verdn con un poderoso dragén y
su amante hechicera, con una siniestra raza de
hombres simiescos y muchas otras amenazas
que pondrin a prueba todo su coraje.

Esta aventura, por sus caracteristicas
especiales, estd destinada a los grupos de juego
mids exigentes y a los DMs mas experimentad
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La ultima edicién del juego de rol de
fantasia mas importante de todos los tiempos
ha llegado para quedarse y nunca estd de mas
aproximarse al lado de accién trepidante,
combate y aventuras que espera a todo aquel que
decida dar el paso y empezar en esta 4* Edicion.

Para facilitaros la vida en esta tarea, hemos
escrito este articulo, pensado especialmente
para quienes aun se hayan en 3* y desean saber
un poco mis de cémo funcionan los entresijos
de la accion en 4° para poder decidirse en uno u
otro sentido.

G'I'GB N

No se trata de hacer una explicacién
exhaustiva de todo el contenido de combate sino
profundizar en aquellos aspectos mas nuevos y
menos conocidos, de modo que se solventen
muchas dudas que puedan venirnos a la cabeza
con el cambio de edicién.

Saca tu espada, prepara tu arco, porque en
las siguientes paginas tendras que vértelas con
los nuevos retos que nos plantea esta edicion, sin
perder de vista lo esencial, que es la diversién y
el entretenimiento.

E®CE M BAT"E
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PRIMEROS PASOS

El principal cuerpo de las reglas de
combate de D&D 4" se encuentra en el Manual
del Jugador, aunque existen algunas reglas
acerca de la efectividad del terreno, ataques y
acciones improvisadas (como balancearse en un
candelabro y golpear a un enemigo, etc) y sobre
todo de los papeles o roles de los antagonistas
en la gufa del Dungeon Master. Por supuesto,
algunas criaturas tienen poderes y reglas
especiales de combate que se explican en el
Manual de Monstruos.

Lo primero que tenemos que considerar
antes de explicar las reglas de combate son los
cambios referidos a los tipos de ataque y defensa
que existen en el nuevo D&D y cémo funciona
(al menos a vista de pdjaro) la curacion.

En D&D4* los personajes pueden poseer
diferentes poderes que permitirdn al personaje
atacar usando casi cualquier caracteristica.
Algunos poderes de Brujo emplean Carisma
como bonificador de ataque, mientras que otros
de Clérigo emplean Sabiduria, etc. Recordemos
que todos los personajes tienen un bono de
15 de su nivel a todas las tiradas. Es decir, un
personaje de nivel 8 con Carisma 16 que realiza
un ataque basado en Carisma (como por ejemplo
la Explosion Sobrenatural o Eldritch Blast)
tendrd una bonificacion de ataque de +7, que se
desglosa: +4 por su nivel (8 / 2 =4) y +3 por su
puntuacién de Carisma (16).

Pero ademis debemos afiadir que las
armas afiaden un bonificador a este total si se
tiene Competencia en su uso. Asi un Guerrero
de nivel 8 con Fuerza 16 y una Espada Larga,
tendrd una bonificacién de ataque base (o de
cualquier poder que ataque con Fuerza) de +10
(+4 por la mitad de su nivel, +3 de su bonificacion
de Fuerza y +3 de Competencia con la Espada
Larga). Aqui hay una gran diferencia con
ediciones anteriores. Anteriormente el carecer
de la competencia en un arma hacia que el

: EL COMBATE

personaje incurriera en penalizaciones, mientras
que ahora, la competencia con el arma otorga
una bonificacién. Los magos, clérigos, brujos y
paladines pueden beneficiarse de Implementos
a la hora de lanzar sus hechizos. Una varita,
baston, cetro u orbe con bonificaciones puede
afiadir su bonificacién a la tirada de ataque,
igual que harfa una espada en el ataque de un
guerrero, por ejemplo.

Las defensas han cambiado mucho en esta
edicién. Lo primero es que los Tiros de Salvacion
que todos conocemos han desaparecido y la
Tirada de Salvacion pasa a ser otra cosa que
explicaré mas adelante. Los personajes de D&D
4* cuentan con 4 diferentes Defensas. Todas se
calculan como 10, mds la mitad del nivel del
personaje mas el mejor modificador del par
de caracteristicas. Por ejemplo, la defensa de
Reflejos depende del par Inteligencia y Destreza,
esto quiere decir que si tenemos Destreza 9 (-1)
e Inteligencia 14 (+2) podemos elegir el bono
de Inteligencia para calcular nuestra defensa de
Reflejos.

La CA (Clase de Armadura) que todos
conocemos, depende del modificador de
Destreza e Inteligencia del personaje mas
un bono de armadura si esta es ligera, o en el
bono de armadura para el caso de armaduras
intermedias y pesadas.

La Defensa de Reflejos depende del
par Inteligencia y Destreza. Esta defensa esta
pensada contra ataques de energia o de toque o
aquellos que ignoran la armadura.

La Defensa de Fortaleza depende del
par Constitucién y Fuerza. Esta defensa esta
pensada contra ataques que afecten a nuestro
cuerpo, como determinada magia, enfermedades
0 venenos.

La Defensa de Voluntad depende del par.
Sabiduria y Carisma. Esta defensa estd pensad
contra efectos que afectan a la mente de
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personaje, como miedo o encantamiento.

Cuando un personaje es atacado, el
enemigo hace una tirada contra la defensa mas
pertinente contra ese efecto (normalmente
indicada en el tipo de poder o ataque). Si la
defensa es superada, se produce dafio o el efecto
del poder apropiado. No hay una segunda de
tirada de salvacion.

Las Tiradas de Salvacién se hacen al final
del turno del personaje en un asalto de combate
para finalizar cualquier efecto persistente que le
esté afectando, como dafio continuado, estados
como debilitado, aturdido, etc. Se realiza con
una tirada de 1d20 a la que en un principio no se
le anaden modificadores. Un resultado de mas
de 10 finaliza el efecto. Determinados poderes
pueden alterar los tiros de salvacion, pero en
principio, se realizan con 1d20 simple.

Los puntos de golpe y la curacién son otro
tema a comentar antes de explicar el combate.
Lo primero es hacer notar que los personajes
de D&D4" tienen muchos mas puntos de golpe
desde el comienzo. Casi cualquier personaje
estard alrededor o superard los 20 PG. Pueden
parecer muchos, pero hay que tener en cuenta
que ahora existen muchos poderes que hacen
gran cantidad de dafio (doble y hasta triple) a
primer nivel. Ademas los monstruos también han
visto sus puntos de golpe incrementados, por lo
que podemos encontrarnos con un Goblin de 25
Puntos de Golpe que haga sudar tinta a nuestro
personaje de nivel 1 del que tanto fardamos.

Ademis, se ha afiadido un estado especial
llamado Maltrecho (Bloodied) que corresponde
a¥2de los PG del personaje. Este estado permite
activar determinados poderes al personaje o a
los que luchan contra €l. A parte de esto no tiene
muchos mas efectos en el juego.

La curacién es radicalmente distinta y un
poco dificil de entender a priori. La principal
fuente de curacion de los personajes de D&D

: EL COMBATE

4* son ellos mismos, a través de los Esfuerzos
Curativos (Healing Surges). Un Esfuerzo
Curativo simboliza las reservas de energia y
ganas de luchar del personaje, su voluntad de
seguir. Cuando un personaje usa un Esfuerzo
Curativo recupera una porcioén de sus PG (una
cuarta parte). Cada personaje, en funcién de
su categoria, tiene unos determinados usos de
Esfuerzo Curativo al dia, que le permiten seguir
en la brecha. Pero no todo es tan simple. Como
norma general, un personaje s6lo puede usar 1
Esfuerzo Curativo en cada encuentro (a través
del uso de la acciéon de Segundo Aliento, que
veremos mas adelante). Para que un personaje
pueda usar mis de un Esfuerzo Curativo en un
encuentro hace falta el uso de determinados
poderes o rasgos de clase, tales como la Palabra
Inspiradora del Sefior de Guerra o la Curacién
con las Manos de un Paladin. Estos rasgos
normalmente permiten al personaje sanado usar
otro Esfuerzo Curativo y curarse % de sus PG
usualmente con alguna bonificacién relacionada
con el lanzador del poder curativo (los clérigos
aiaden su bono de Sabiduria como rasgo de
clase y +1d6 adicional de base si utilizan la
Palabra Curativa). Por supuesto, existen fuentes
curativas que no gastan Esfuerzos Curativos de
los personajes, pero estin mas restringidas y son
de uso menos continuo.

Aunque no aparece en el capitulo de
combate, la curacion y el descanso es algo que
suele venir por norma detrds de una buena
refriega. Aqui es donde encontramos otro gran
cambio con respecto a ediciones anteriores. En
D&D4* existen dos tipos de descanso, el Corto
(Short Rest) y el Largo (Extended Rest).

El Descanso Corto dura unos 5 minutos
en los que el personaje no realiza actividades
estresantes (como combatir, correr, huir, etc.)
Al final del mismo el personaje renueva todos
sus poderes de encuentro. Durante el mismo
el personaje puede gastar todos los Esfuerzos
Curativos que quiera (si es que le quedan).
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El Descanso Largo dura unas 6 horas y
solo pueden hacerse entre intervalos de mas de
12 horas. Igual que en el anterior, no se permiten
actividades fisicas o mentales que requieran
esfuerzos. Al final de un Descanso Largo el
personaje renueva todos sus poderes, Puntos de
Golpe, Esfuerzos Curativos y si habia agotado
sus Puntos de Accidn, recibe 1.

Este cambio en la curacién, sobre todo
con el Descanso Largo, cambia radicalmente
la mecinica de juego con respecto a otras
ediciones, donde los personajes debian descansar
frecuentemente y durante largos periodos a
veces, para recuperarse de sus heridas. Con
€so se conseguia un cierto aspecto tictico en
la planificacion de recursos y muchas veces los
personajes tenian que retirarse a reagruparse
y abastecerse a algun lugar seguro. Ahora no
importa si en el dia anterior te pegaron una paliza
que te dejé al borde de la muerte, al dia siguiente
estards fresco como una manzanay listo para mas.
No me gusta demasiado. Se ha intentado que el
juego sea rapido y fluido y que los personajes no
se preocupen por cosas “triviales” pero es que
la curacion de los personajes no lo es. Creo que
aqui han metido bastante la pata.

PREMISAS

Llegados a este punto comenzaré a explicar
el capitulo de combate en si. Como podéis
observar el nicleo del sistema ha cambiado
bastante, yo os recomiendo casi enfocarlo
como si fuera un juego diferente, ya que es mas
facil aprender el juego de nuevo que tratar de
aprender solo las diferencias. Lo he comprobado
mezclando veteranos de D&D con jugadores
noéveles en una partida. Los novatos aprendian
a jugar mucho antes y usaban mucho mejor las
ventajas tacticas de esta edicion.

Las reglas de combate por defecto asumen
que estds jugando con un tablero con miniaturas
o con algun sistema para localizar las posiciones
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exactas de los personajes. Se puede jugar sin
ellas, pero se pierde bastante combate tictico
y algunos poderes pueden resultar menos
efectivos (a mi personalmente eso no me importa
demasiado). Como comentario personal, yo he
dirigido varias partidas sin ningun tipo de ayuda
visual y el sistema ha funcionado perfectamente.
Lo primero que nos llama la atencién que no ha
gustado a casi nadie es que todos los alcances
estan en casillas. El propio manual especifica
que una casilla son 5 pies (aproximadamente
I’S metros). Lo que obliga a los mas puristas a
hacer algunas conversiones de alcance antes de
empezar.

LA SECUENCIA DE COMBATE

En D&D cuarta existen dos medidas
fundamentales de tiempo, los asaltos y los turnos.
Un asalto de combate son unos 6 segundos
de tiempo real. Un turno es una medida
indeterminada que indica el momento en que
un personaje puede realizar acciones dentro de
un asalto. Asi un asalto acaba cuando todos los
participantes han tenido su turno y han actuado
en él.

Un asalto se desarrolla basicamente as:

1. Determinar la sorpresa: Si alguno de
los bandos ha sido sorprendido se aplican reglas
especiales. Algunos poderes tienen efecto si el
enemigo estd sorprendido o no ha actuado ain
en el turno.

2. Establecer las posiciones: Se decide
donde esta cada uno al comienzo de la batalla.
Si tu juego es muy tictico esto tiene mucha
relevancia, si no, puedes ser algo impreciso
(“Estoy junto al drbol”). Debe quedar claro mas
o menos dénde estd cada uno para contar el
movimiento de combate, el alcance de ataques y
poderes, etc.

3.Iniciativa: Todo el mundo hace una
tirada de iniciativa.

4. Acciones de Sorpresa: Si hubo sorp
aquellos que no estin sorprendidos tiene
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accion gratuita. Cuando todos han actuado,
comienza el asalto normal.

5. Actiia en tu turno: En orden descendente
de iniciativa los combatientes hacen sus
movimientos, ataques, usan poderes u otras
habilidades.

6. Siguiente asalto: Cuando todos han
actuado, comienza otro asalto de combate...

7. Fin del encuentro: Si todos los miembros
de un bando huyen, se rinden o son derrotados,
acaba el combate. Es el momento de tomarse un
descanso...

INICIATIVA

En orden de los turnos se determina
normalmente por iniciativa. Se lanza 1d20
se afade el modificador de iniciativa (que
recordemos, ahora es 2 del nivel del personaje

mas la bonificaciéon de destreza del personaje,
mis cualquier modificacién pertinente por
dotes, poderes, etc).

TIPO DE ACCIONES

En su turno un personaje puede realizar:

® 1 Accién Estindar: La mayor parte de
las maniobras de combate y de los poderes de
ataque son de este tipo de accién, el uso del
Segundo Aliento también...

® 1 Acci6én de Movimiento: Normalmente
caminar, o deslizarse. Al desplazarse, si uno
SALE del drea amenazada por un enemigo,
provoca un ataque de oportunidad. Es decir,
desplazarse al drea amenazada no lo provoca,
pero moverse libremente a través de ella, si.
El uso de determinados poderes o habilidades
(como acrobacias, por ejemplo) nos permite
desplazarnos por el drea amenazada por un
oponente sin provocar ataques de oportunidad.

® 1 Accién Menor: Cosas como sacar un
componente de un bolsillo, coger algo que tengas
a mano, abrir una puerta... Algunos poderes son
acciones menores y permiten al personaje usar
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luego mas tarde otros poderes como acciones
estandar.

* Acciones Libres: Un personaje puede
efectuar las acciones libres que el Master
considere oportunas, incluso en el turno de otro
personaje, gritar una advertencia o soltar un
objeto son ejemplos de acciones libres.

Se pueden sustituir las acciones de un
personaje, por ejemplo realizando una accién
de movimiento en vez de una estindar, o tres
acciones menores en el turno. Un personaje no
puede renunciar a su accién de movimiento para
realizar mas de una accién estandar.

Existen ademds otro tipo de acciones, las de
Oportunidad y las Inmediatas. Comparten una
serie de reglas. Existe un “disparador”, es decir,
son provocadas por la accién de otro personaje
o por un evento (el personaje recibe dafo de una
trampa, por ejemplo). S6lo se puede realizar 1
por asalto. Normalmente interrumpen y cortan
la accién que las dispara, pudiendo dejarla sin
efecto. Por ejemplo, un rasgo de mago de nivel
1 permite al mago como Accién Inmediata de
Interrupcién, poner su baston frente a un ataque,
incrementando en 1 su CA. Esto puede hacerlo
aunque ya se haya tirado el dafio. El decide que
interrumpe ese ataque, pone el bastén y si eso
eleva lo suficiente su CA para que el ataque
falle, el dafio sera anulado, ya que el ataque ha
fallado... como si nunca hubiera impactado. Una
clase especial son las reacciones, que te permiten
actuar DESPUES de que se resuelva la accién
que provoco la reaccién. Determinados poderes
pueden ser usados como reaccién una vez el
personaje recibe un critico, por ejemplo. El
personaje recibe el dafio de ese critico y después
gana su accién de oportunidad.
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EN TU TURNO

Lo primero que tiene que comprobar
un personaje es si tiene algin efecto de dafio
persistente, de regeneraciéon o cualquier otro
tipo (como debilitamiento) y si alguno finaliza al
comienzo de su turno. Esto es muy importante,
ya que la mayor parte de los efectos duran
X asaltos hasta el comienzo del turno de los
personajes.

Después el personaje realiza sus acciones.

Por dltimo el personaje acaba su turno
realizando tiros de salvacién contra los efectos
nocivos que tenga (si es que tiene alguno)
controla si puede atin mantener efectos (algunos
conjuros y poderes pueden mantenerse varios
asaltos mediante el gasto de un determinado
tipo de accion, si el personaje la reservd, puede
ahora declarar que mantienen ese poder) y por
ultimo se finalizan los efectos que acaben al final
de tu turno.

ATAQUES Y OTRAS ACCIONES

El sistema para atacar no ha variado
demasiado. Se lanza el consabido d20 y se suman
los bonificadores apropiados al tipo de ataque,
bonificaciones por competencia en el arma, por
situacion, etc. Si el resultado es mayor que la
defensa contra la que atacamos, el ataque es un
éxito y produce dafio. Simple y ripido. Ahora
bien, hay algunos cambios con determinados
ataques especiales.

Los ataques de drea de efecto que tengan
varios objetivos requieren ahora una tirada se
ataque por cada uno de ellos (pudiendo algunos
ser afectados y otros no) aunque sélo se tira una
vez el dafio (que se aplica entero a todos los
objetivos a los que se haya golpeado). También
vemos que ahora hay dos tipos de “plantillas”
de ataque de efecto: la Explosion “Blast” y el
Estallido “Burst”. La diferencia estd en que la
Explosion se origina en un punto (normalmente
el lanzador) y ocupa un nimero de casillas
determinado por el tipo de poder y adyacentes

al origen tanto de ancho como de largo, a partir
de ese punto. Mientras que el Estallido tiene
su centro en la casilla de origen y de extiende
en todas direcciones simultineamente tantas
casillas como drea del Estallido.

También podemos observar que se han
simplificado mucho las maniobras especiales y
que no requieren de dotes para poder llevarlas
a cabo. Cargas y Barridos son ahora maniobras
basicas y ticticas que puede emplear cualquier
personaje con soltura y que son sumamente
utiles. Si un personaje hace una carga gana un
+1 a su ataque. Mientras que si hace un barrido,
realiza un ataque de Fuerza contra la defensa de
Fortaleza de su oponente. De superarla podra
empujar 1 casilla al objetivo y ocupar su espacio
sin provocar ataques de oportunidad. Agarrar
al oponente ahora tampoco provoca ataque de
oportunidad y puede ser intentado por cualquier
personaje con un ataque de Fuerza contra
Reflejos.

En cuanto a los modificadores de situacidn,
se han simplificado bastante. El modificador
estindar es llamado “Ventaja de Combate”.
Y otorga un +2 al ataque del personaje que lo
posee ademads de permitirle activar determinados
poderes (como el Ataque Furtivo del Picaro). La
Ventaja de Combate se gana cuando el oponente
no puede prestar toda su atencién a la defensa
porque esta distraido o luchando contra varios
oponentes, aturdido, etc.

Merece la pena que volvamos a comentar
el uso del Segundo Aliento. Un personaje que
usa el Segundo Aliento puede usar un esfuerzo
curativo y gana un +2 a todas sus defensas hasta
el final de su siguiente turno. Recordemos
que en principio y como norma general, un
personaje sélo puede usar un Segundo Aliento
una vez por encuentro. El uso de la habilidad
de Sanar (Heal) sobre un personaje le permite
usar su Segundo Aliento sin tener que usar una
accion para ello, pero sin ganar los bonos a las
defensas. Esto estd bien cuando es necesario qu
el personaje realice su accién a toda costa
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pierda usando el segundo aliento) o para usarlo
sobre personajes que ya no les quedan acciones
o que estan inmovilizados o inconscientes.

Otro elemento que hay que destacar es
la inclusién de los Puntos de Accién. Todos los
personajes ganan 1 Punto de Accién al comienzo
y pueden acumular hasta 3 realizando Hazafias
(Milestones). Una Hazafia es por norma general
superar un numero determinado de encuentros
(pueden ser o no de combate) sin usar Puntos de
Accién. Los Puntos de Accién ya los habiamos
visto en otros manuales de campafia, como
Eberron, Star Wars, d20Moderno, etc. En
D&D 4% el uso bisico de un PA permite al
personaje realizar otra accién estindar en su
turno. Digo uso bésico, porque determinados
poderes y dotes le otorgan efectos adiciones.
Por ejemplo, la senda de Parangén de Vengador
Angelical de Clérigo tiene el rasgo de clase de
Accién Angelical. Con este rasgo si el personaje
usa un punto de accién gana ademds un +4 a
sus ataques hasta el comienzo de su siguiente
turno. Un +4 que podria usar con la accién que
le otorga el punto gastado asi como otro ataques
que pudiera realizar después (como un ataque
de oportunidad o uno de interrupcién).

PUNTOS DE GOLPE Y MUERTE

Como en todas las ediciones de D&D,
la salud de nuestro personaje se mide con los
Puntos de Golpe. Cuantos mas, mejor.

Cuando un personaje llega a 0 puntos de
golpe (o0 menos) cae inconsciente y comienza a
morirse. Un personaje muere de forma definitiva
si llega a al valor de sus PG en negativo o si falla
tres Tiradas de Salvacion contra la muerte. En
esta tirada en personaje debe hacer un Tiro de
Salvacién (recordemos, 1d20 sin modificar en un
principio). Con un 20 (o mayor si el personaje
acceso a alguna bonificacién debida a una dote
o poder) el personaje puede usar un Esfuerzo
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Curativo. Se considera a todos los efectos que
el personaje estd a 0 PG antes de usarlo. Por lo
que si su Valor de Esfuerzo Curativo es de 12, el
personaje despertard con 12 PG. Si no dispone
de ningin Esfuerzo Curativo o su tirada de dado
fue de 10 a 19, no ocurre nada. El personaje
sigue inconsciente y muriéndose, pero su estado
no varia. Si por el contrario falla la Tirada de
Salvacién, empeorara. Cuando un personaje falle
3 de estas tiradas antes de ser sanado, morir4.

El uso de la habilidad de Sanar (Heal) sobre
un personaje moribundo permite estabilizarlo
(no debe seguir haciendo tiradas de salvacion)
o le permite realizar una Tirada de Salvacion
sobre un efecto negativo con un +2 (Tirada que
debe hacer al final de su turno).

Un personaje moribundo puede ser sanado
mediante algin poder curativo de la misma
forma. Si el uso del poder requiere el gasto por
parte del personaje de un Esfuerzo Curativo y
no lo tiene, el personaje gana tan sélo 1PG. Si
el personaje puede usar ain Esfuerzos Curativos
el personaje se sana como si estuviese a 0 PG.
Por ejemplo, un personaje que tiene 40 PG esta
a -36 y recibe una “Palabra Curativa” de un
clérigo de nivel 1 con Sabiduria 16. El personaje
puede usar un Esfuerzo Curativo asi que cuenta
como si estuviese a 0PG antes de curarse. A esto
afiadimos el valor de su Esfuerzo Curativo (10)
por lo que de momento el personaje ya estd
a 10PG, luego afiadimos el d6 de la Palabra
Curativa del clérigoy su bonificador de Sabiduria
(+3) por el Conocimiento Sanador (Healer’s
Lore). Asi si en el dado saliera un 4, el personaje
se pondria con 17PG positivos. Teniendo en
cuenta que estaba en -36 a tan sélo 4 de morir,
la recuperacién ha sido asombrosa...

Pero no acaban ahi los cambios, se da la
opcidén, cuando se lleva a un enemigo a 0 PG
de golpe de noquearlo en vez de “matarlo” a
eleccion del jugador. Lo cual queda muy fuera
de lugar con determinados poderes y ataque:
pero es politicamente correcto.
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PARA FINALIZAR...

El capitulo de combate ocupa unas 31
paginas del Manual del Jugador (al menos en la
versi6on Americana que yo tengo), con cantidad
de ilustraciones, esquemas explicativos y tablas
bien ordenadas. La informacién es sencilla de
leer, facil de aprender y suficiente para gran parte
de las situaciones de combate que se dan una
partida. Como siempre, se han dejado muchas de
las situaciones especiales en la Guia del Dungeon
Master , combate aéreo, subacudtico, armas
improvisadas, etc. asi como el funcionamiento
de trampas y elementos especiales del terreno
que pueden dar mucho colorido a un encuentro.
No es lo mismo pelear con los 5 goblins de
siempre que hacerlo en un puente rodeado de
un pozo de lava. Las posibilidades de uno y otro
encuentro son muy diferentes. Lo que podemos
observar de un simple vistazo es que el combate
se ha simplificado mucho y que un jugador
puede aprender las reglas en apenas 10 minutos.
El espiritu de este nuevo D&D es “Reglas
generales sencillas, muchas excepciones”. Y asi
es como funciona. MUCHAS excepciones en el
uso de poderes. En ese capitulo es donde reside
la verdadera dificultad. Todos los aspectos de las
reglas basicas son o pueden ser modificados con
el uso de los poderes.

Quiero hacer hincapié en el sabor
agridulce que me ha dejado el nuevo sistema
de curacion y descansos. Si bien el sistema de
Esfuerzos Curativos si me gusta, los descansos
y curacién de moribundos me parece limitada,
poco realista y mas cercana a los parametros de
videojuego que a los juegos de rol. Si, es cierto
que la nueva curacién permite a los personajes
estar activos mucho tiempo y mucho mas rapido.
Curindose a velocidades increibles y estando
listos para la accién antes. Pero este esfuerzo
por la “accién constante” ha ido en detrimento
de otros aspectos del juego (entre ellos lo poco
de realismo que tenia).
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En conclusion podemos decir que el
nuevo sistema de combate de D&D 4* Edicién
tiene luces y sombras como es légico, estd
muy pensado para favorecer la jugabilidad y la
accion, la cooperacion entre diferentes clases de
personajesy el desarrollo de misiones de aventura
épica sacrificando realismo por diversion en el
proceso, lo cual no podri contentar a todos pero
tampoco es de pensar que lo pretenda.
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SOIOMON'KANE, EL JUEGO

Los Salvajes Mundos de Solomon Kane
es el nombre que recibe el juego dedicado al
personaje homénimo de Robert E. Howard.
Howard es una de las mayores influencias que
existen para los escritores de juegos de rol.
Conan el Cimerio, su creacién mds destacada,
es el prototipo de personaje de espada y brujeria
y su Edad Hibérea fue una auténtica época
de alta aventura que ha sido una influencia
clara (en algunos casos directa) para muchos
juegos de rol. Sin embargo, no ha sido el
unico personaje de Howard que mereciera su
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participacién en un juego, lejos de eso, escribié
cientos de historias con decenas de personajes
que podrian encajar en nuestras mesas de juego.
Uno de estos personajes destaca sobre muchos
otros y ya era hora de que se le dedicase su
propio libro de rol, me refiero, obviamente, a
Solomon Kane, el Puritano (el movimiento
puritano se sitia en la Inglaterra del siglo
XVII y hace referencia a quienes buscaban
una reforma mayor ain que les distanciase
religiosamente de la laxa Iglesia Romana, mas
cercanos a los Citaros franceses, abogaban por
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una mayor “pureza’ de doctrina) vengador.

Solomon Kane es pues un Puritano
inglés del siglo XVII, que viaja por el mundo
(deliberadamente mds oscuro y misterioso)
de la época persiguiendo toda forma de mal
y enfrentindose a criaturas espantosas con
su rapier y sus pistolas de pedernal. Hay
que puntualizar que el personaje de Kane es
adusto y sombrio, austero como corresponde
a un Puritano, y estd imbuido por una fuerza
que le lleva a proteger a los débiles y un deseo
de venganza que le hace actuar en nombre de
los oprimidos. Sus historias estdn situadas al
final de la Edad de los Descubrimientos, en
la que hasta los rincones mds lejanos de la
Tierra estaban al alcance de las expediciones
y todavia habia grandes civilizaciones no
europeas con poder, asi como dreas salvajes
del mundo por conquistar. En sus viajes,
Kane se enfrenta a bestias salvajes, esclavistas,
criaturas monstruosas, la Inquisicién,
fantasmas, canibales, vampiros y piratas. Es
una ambientacién realmente magnifica para
situar un juego de rol.

Ha sido Pinnacle Entertainment Group
(Deadlands) quien se ha hecho con los
derechos para trasladar la atmoésfera de este
personaje de Howard a nuestras mesas de
juego.

El libro de Los Salvajes Mundos de
Solomon Kane es un ejemplar en tapa dura
de 352 pdginas. Estd publicado totalmente a
colory enuna edicién de auténtico lujo. Esuno
de esos libros que da un poco de respeto usar.
Pero la encuadernacién es buena y resistente,
porlo que no hay ningtin problemaalahora de
manejarlo. Incluye un resumen de las historias
de Solomon Kane, reglas para la creacion de

personajes, reglas de juego, consejos para el
Director de Juego a la hora de llevar a cabo
las aventuras y disefiarlas, asi como una gran
campaifia con una completa descripcién del
mundo de Solomon Kane. Es, por tanto,
un claro ejemplo de juego completo en un
volumen, con reglas, consejos y aventuras.

EL SISTEMA DE JUEGO

La mecdnica es rdpida y relativamente
sencilla. El sistema de resolucién de tareas se
basa en lanzar por una habilidad para superar
un ndmero objetivo o la tirada opuesta de
un oponente. En lugar de representar a
la habilidad como un bonus a la tirada, la
habilidad te indica el dado en si que debes
tirar. Asi una habilidad va desde 1D4-2 (sin
entrenar), 1d4, 1d6, 1d8, 1d10 hasta 1d12. El
ndimero objetivo es normalmente 4. Los dados
pueden “explotar” (si obtienes el mdximo,
repites la tirada y la sumas, lo que se llama
un “ace”) y los éxitos increibles se obtienen
superando el nimero objetivo por multiplos
de 4 (alos que se denomina “raises”).

Los Personajes Jugadores y los PN]Js
importantes (a quienes se llama también “wild
cards”) tienen la ventaja de lanzar 1d6 extra
(también llamado dado salvaje), tomando el
resultado mayor de los dados lanzados.

En combate, en lugar de usar un sistema
de puntos de vida habitual, el dafio se lleva
gracias a una puntuacién de Dureza que ha de
superarse para causar dafio real a tu oponente,
primero haciéndole entrar en un estado
aturdido y consecuentemente provocindole
heridas. Los PNJs importantes puede recibir
tres heridas antes de resultar incapacitados o
muertos, mientras que los PNJs normales s
pueden aguantar una.
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LosPersonajessedefinen principalmente
por sus atributos (agilidad, astucia, espiritu,
fuerza y vigor) y sus habilidades, pero
también pueden tener Obstdculos, que son
los defectos y desventajas y las Ventajas, que
son las capacidades especiales. A medida que
un personaje se desarrolla, puede mejorar
sus atributos y habilidades, pero también
adquirir nuevas Ventajas. Me gusta c6mo
estd concebido en este aspecto porque tiene el
sabor cldsico de los juegos de rol en los que es
vital ir mejorando tu personaje alo largo de las
aventuras, a medida que te vas sintiendo mds
afin a él.

Otro aspectoimportante de Los Mundos
Salvajes es el sistema de una suerte de puntos
de accién, que son otorgados por el Director
de Juego como recompensa y que permiten
repetir tiradas y evitar daiio.

En general, el sistema funciona con
mucha soltura (aunque a costa de cierto rigor
estadistico) pero mantiene la parte crunchy
que por otro lado es vital en un juego de estas
caracteristicas. Los éxitos destacados, en
forma de multiplos de 4, y los “aces” permiten
momentos muy épicos y emocionantes del
gusto de los jugadores. Estd disefiado para
que los jugadores lleven a auténticos héroes
que puedan enfrentarse con solvencia contra
varios enemigos a la vez, y el combate es
realmente veloz puesto que no hace falta llevar
un registro escrito de las fases, permitiendo
que todo fluya con vitalidad y resulte divertido.
Por si esto no fuera poco, el concepto de tener
que superar la Dureza de un enemigo para
danarle a menudo conlleva tener que acudir a
tdcticas especiales para enfrentarse a criaturas
especialmente peligrosas, en lugar de limitarse
a ir limando sus puntos de vida como ocurre
en otros juegos.

Fundamentalmente los Mundos Salvajes
es un sistema orientado al roleo pulp y en eso
es extremadamente eficiente. Quiero decir
que la ambientacion y el sistema encajan de
maravilla (incluso cabe decir que algunas de
las historias de Solomon Kane influenciaron
la creacion del propio Deadlands).

LOS MUNDOS SALVAJES

Las reglas especificas de Solomon Kane
apenas cambian respecto al sistema base de
los Mundos Salvajes. Naturalmente la lista de
Ventajas disponible estd acorde con el periodo
de tiempo y el género del juego. También se
afiade una pequenareglaenlaque un personaje
que use un punto de accién puede entrar en un
estado de “rabia poderosa”, que emula la furia
poderosa de Solomon Kane.

Quizd el aspecto mds adaptado sea el
que concierne a la magia. Hay dos trasfondos
arcanos disponibles, el Chamanismo y la
Hechiceria. El sistema de magia de Solomon
Kane no usa puntos de poder, como el resto
de los Mundos Salvajes. En cambio, lanzar
un conjuro se basa en una tirada. Cada
conjuro tiene un modificador de lanzamiento
negativo que puede ser reducido tomdndote
tu tiempo para lanzarlo. Un fallo en el
lanzamiento provoca una reaccién violenta,
normalmente fatigando al personaje. No hay
conjuros ofensivos directos del tipo de rayos
ni descargas.

EL MUNDO DE SOLOMON KANE

El mundo de Solomon Kane es una
version pulp de fantasia del siglo XVII, con
algunas afadiduras howardianas, como el
legado de la Atlintida. Es un mundo
absoluto salvajismo, maldad y corrupcié
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Primero se describe el mundo de modo
general en una pequefia seccion en la que se
hablan de ciertos momentos importantes
de la Edad de los Descubrimientos, con un
enorme bestiario (con mds de 100 entradas) y
una lista de equipo. M4ds tarde se describe de
modo mucho mds exhaustivo en la campana
preparada de El Camino de Kane, de la que

hablaremos a partir de ahora.

La campafia y el mundo vienen
presentados en cuatro capitulos que cubren
el Viejo Mundo, el Continente Oscuro
(Africa), el Nuevo Mundo y Catai y el
Oriente. Cada uno de los capitulos contiene
un breve vistazo de esa parte del mundo y una
serie de descripciones de las localizaciones
mds importantes, incluyendo lugares reales,
como el Bosque Negro, lugares ficticios
extraidos de las historias de Solomon Kane
y de otras fuentes, asi como algunos lugares
retocados, como el Templo de Kali. Todas
estas localizaciones vienen presentadas como
trasfondo para aventuras, y de hecho cada una
posee una aventura asociada. La Ciudad de las
Calaveras, por ejemplo, tiene como aventura
asociada El Culto de Nakari, describiendo a
los habitantes de la ciudad.

En ultima instancia, la cobertura del
mundo de juego es desigual, lo cual se entiende
dado que tratar de cubrir el globo entero de
manera homogénea no tiene sentido en este
caso. Sin embargo las localizaciones descritas
y las aventuras resultan evocadoras y plasman
muy bien lo que es la ambientacién del mundo
de Solomon Kane. Cabe decir, aunque no se
mencione en el bdsico, que las historias de
SolomonKanenotratande tenerverosimilitud
histérica, por lo que es recomendable que
el Director de Juego sea laxo en ese sentido.
Aunque tampoco se indique, siendo bastante

obvio, es conveniente acudir a la principal
fuente y leerse cuantas mds historias de
Solomon Kane mejor.

EL CAMINO DE KANE

Una gran parte del libro de Los Mundos
Salvajes de Solomon Kane es la campaiia El
Camino de Kane. Este tipo de campana es
el modo de Pinnacle de presentar aventuras
para sus ambientaciones de Mundos Salvajes.
Consiste en dos tipos de aventuras, los “plot
points” y los “savage tales”. Los plot points
contienen elementos claves delaambientacién
y hacen avanzar la historia. Los “savage tales”
o relatos salvajes son opcionales. En general,
las aventuras puede tener lugar en cualquier
orden y depende del Director de Juego el
enlanzar las transiciones entre ellas (aunque
podria tener sentido, siguiendo el patrén de las
historias de novela, hacer pasar alos jugadores
de una aventura a otra sin apenas transicién).
Por tanto otorga un buen equilibrio entre
dar material para el Director de Juego y no
encorsetar demasiado los acontecimientos.
Proporciona mayor flexibilidad que la tipica
campaia lineal, aunque requiere algo mds de
trabajo.

Las sesiones de plot points también
incluyen un generador aleatorio de aventuras
para desarrollar posteriores acontecimientos
y asi mismo puedes encontrar bastantes
consejos para el desarrollo de campaias.

El Camino de Kane es un plot point
basadoenunapremisamuysimpleynorequiere
demasiada introduccién. Fundamentalmente
parte de un gancho para meter a los PJs en
la historia, sigue con la consecucién de una
serie de tareas que han de ser completadz
y termina con un final apotedsico. A
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puede ser dirigida tal cual, apenas puede ser
considerada una campana completa; carece
de bastantes elementos para llegar al rango
de campana, como PN]Js recurrentes, tensién
gradual y transiciones adecuadas. Lo ideal es
probablemente utilizarla en el contexto de una
historia mayor y mds compleja, aunque cabe
decir que en ella aparece el propio Kane y su
amigo, el doctor-brujo N’longa. Las aventuras
en si son bastante sencillas, muchas de ellas se
limitan a visitar tal localizacién y acabar con
tal amenaza. Recomiendo ampliarlas, sobre
todo a nivel interpretativo, de trasfondo y de

PNJs.

Muchas de las aventuras, especialmente
las que tienen lugar en Africa, estan tomadas
de las historias de Solomon Kane. Sin
embargo, se sitdan después de la iltima
historia protagonizada por Kane, por lo que
no se produce un solapamiento de las mismas.
Eso implica que no importa si los jugadores
se leen las historias. De hecho puede ser algo
recomendable, dado que entenderin mejor
el significado de las localizaciones y podrin
disfrutar siendo parte de la ambientacién
howardiana. También cabe decir que las
aventuras han sido escritas pensando en que
los PJs no utilizardn los mismos trucos que
Kane, ya que no estdn a su nivel atn.

OBJECIONES

Probablemente lo peor del libro sea
la campafia y las aventuras, que son poco
evocadoras y van hacia la versiéon mds simple
de lo que puede ser este juego. Parecen, en
cierto modo, escritas para jugadores crunchies
sin muchas pretenciones, lo cual no es malo,
pero pierde gran parte del potencial que
tiene. También diria que aunque la escritura
del libro es correcta y clara, a menudo resulta

seca y carece de esa magia que distingue
a quienes escriben juegos inspiradores y a
quienes meramente realizan su trabajo. Una
“desventaja” del juego es que trata de cubrir un
espectro quizd demasiado amplio. Incluye una
larga lista de ocupaciones para los personajes,
pero no te da la sensacién de que todos sean
igual de atractivos ni de que sus trasfondos
encajen por igual en la ambientacién.
Tampoco se mete mucho a la hora de tratar
las influencias que puede tener la nacionalidad
del personaje en su forma de ser. Es necesaria
una buena labor del Director en todos estos
aspectos, especialmente si queremos un juego
que tenga cubierta su funcién interpretativa y
no meramente pulp.

En la propia web de Pinnacle podemos
encontrar personajes pregenerados con algo
mds de trasfondo, cosa que recomiendo para
poder entrar en materia.

CONCLUSIONES

Todo esto sea dicho, el juego tiene pinta
de ser extremadamente jugable y divertido,
superados esos problemas. La ambientacién
y el trasfondo de Solomon Kane son ideales
para que los jugadores rdpidamente cojan
aprecio a sus personajes y se metan de lleno
en la épica howardiana del siglo XVII oscuro.
Tal vez requiera algo de trabajo por parte del
Director, especialmente si se quiere aunar la
parte pulp con la interpretacién, pero no es
nada que no se pueda solventar con algo de
interés.

Estamosanteun producto dealta calidad,
tanto en contenido como en su produccién, por
lo que lo recomiendo, especialmente a quienes
gustan de la aventura, elemento primordial

para Robert E. Howard.
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VALORACION

Un juego con un sistema que merece la pena que pruebes y con una
ambientacion clasica de aventura pensada para la accion.

PUNTUACION

EsTiLO
AMBIENTACION
SISTEMA
JUGABILIDAD

GENERAL

* LO MEJOR: Recuperar a un héroe howardiano.

* LO PEOR: Su estilo de juego es muy concreto.

-
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En 1962 1a

Guerra
Inglaterra

Teceings
Mundial se desaté.
fue atacada, aislada del resto
del mundo, a medida que 1las
ErOD oSS oA LI CldEmeE 0 S 1M | SHRkES |
los monstruos y la tecnologia méas
retorcida la devastaban. Aunque
EonERes a0 [Luic Lol e 0 a Fqlnes
de los problemas, un afio después
N pET dilna e Schie ot e si  E’l
agilias s e e AT e OGS ORRE SCasSes,,
1o que queda del gobierno y de

losmilitares se muestra cada vez
Ll e ER e ey - autoritario,
los refugiados siguen 1legando
PaeacE i ofistElles. - acechan . en
cualquier rincén y se agrupan
B e fa s ic i udad . Todo
esto mientras la realidad lucha
por mostrarse tal como es. Esto
es Hot War.

Esta propuesta de Contested
[SIREIIMTRRE BN FOSS CiSibdc'ti quetada
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como una especie de secuela de
Su anterior Jjuego, ya resefiado
en la OkGames Magazine (con
gran éxito para nuestros
lectores), Cold City, en el
que interpretdabamos a agentes
de una agencia especial secreta
de inteligencia que combinaba a
grupos de las diversas fuerzas
de ocupacién del Berlin de 1la
Guerra Fria para combatir Tlos
peligros que acechaban en 1las
sombras provenientes de 10s
misteriosos experimentos nazis.
Pero no es necesario conocer ni
haber Jjugado a su predecesor
para disfrutar de Hot War, un
juego que, es Jjusto decirlo,
supera ampliamente en disefio
anterior

Ground

y maquetacién a la

entrega de Contested

Studios.

En Ta ambientacidon de Hot
War, Tla tecnologia nazi para
crear monstruos y entidades
dimensionales ha 1llegado a
extenderse a los armamentos de
la mayor parte de naciones por
todo el mundo y se ha mostrado
tan terrible en 1la Tercera
Guerra Mundial como los ataques
nucleares. En lTugar de hablarnos
del conflicto global desde una
perspectiva mayor, Hot War se
centra en la ciudad de Londres,
un afilo tras Tlos ataques. Es
conveniente, en este punto,
hablar de 1a fascinacion que las
urbes producen en el autor, ya
que no es casualidad que los tres
juegos principales de Contested

Ground estén ambientados en una
urbe AEstate, Cold City y Hot
War, si bien poco tienen que
ver el Berlin de la Guerra Fria
con el Londres postapocaliptico
de este dltimo. En Ta parte
sombria nos encontramos con
espias soviéticos, terroristas
autoéctonos, monstruos y otros
peligros, que el gobierno se
dedica a combatir a través de los
Special SituationsGroups, Grupos
para Situaciones Especiales,
a los que pertenecerdan 10s
jugadores y que fueron creados
para enfrentarse a problemas
inusuales.

UN PRIMER VISTAZO

Lo primero a destacar del
libro en si es que es un libro
pequefio, de 14 x 26 cm, con
encuadernacion encolada y que
apenas supera las doscientas
pdginas, 1o cual le hace ideal
para su lectura en cualquier
lugar, es bastante comodo de
transportar y es uno de esos
compaferos de viaje del que no
te cansas.

Contiene siete capitulos
que van desde Ta introduccidn a
la ambientacidén, pasando por el
disefio de partidas y personajes,
cémo narrar el juego, un vistazo
mads profundo a Londres y
finalmente apéndices con buenas
referencias y ayudas de juego
como hojas de personajes
iniciacién para los Jjugador
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0317-5482 (M.S.3.) THE WAR OFFICE,
16" OCTOBER 1963 R, Loxpon, S.W.1,

WAR OFFICE NEWS BULLETIN

A SUBSTANTIAL GROUP OF ILLEGAL REFUGEES HAVE BEEN FOUND
HIDING IN THE SHOREDITCH AREA, THE ARMY REMOVED THE ILLEGAL
REFUGEES THANKS TO THE VIGILANCE OF CONCERNED LOCAL CITIZENS.

THE GENERAL PUBLIC ARE URGED TO REPORT ANY SIGHTINGS OF———— |

REFUGEES AT ONCE TO THE APPROPRIATE AUTHORITIES.

THE NAVY ENGAGED IN A BOMBARDMENT OF THE HASTINGS AREA,
SUCCESSFULLY WIPING OUT A NEST OF SOVIET MOBILE BIOLOGICAL
WEAPONS THAT THREATENED TO ADVANCE ON LONDON.

CONCERNED MEMBERS OF THE PUBLIC APPREHENDED A SNIPER IN THE
PIMLICO AREA. MEMBERS OF THE GENERAL PUBLIC ARE REMINDED
THAT ENEMY FORCES SHOULD BE PLACED INTO THE CUSTODY OF THE
" APPROPRIATE AUTHORITIES. VIGILANTE ACTIVITY, SUCH AS HANGING
OR STONING, WILL BE SUBJECT TO INVESTIGATION AND PUNISHMENT,
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Su escritura es impecable y no
contiene apenas erratas.

Uno de Tos puntos fuertes de
Hot War es sin duda su disefio
grafico, el modoenel queel juego
nos es presentado. Imaginaos
que en sus paginas encontraréis
cartas, memorandums, directivas,
informes, posters, noticias
y escenas escabrosas, todo
perfectamente integrado en
la ambientacidon del Londres
postapocaliptico, ya que ademds
contiene informacion importante
y resulta tremendamente
inspirador. Propaganda,
sedicion, recordatorios de
los castigos por determinados
crimenes, restricciones,
anuncios 'y cosas como “Tu
mdscara de gas es tu mejor amiga.
Mantenla a salvo, mantenla
contigo.” del Ministerio de
Emergencia. Las escenas incluyen
hombres, mujeres y criaturas
monstruosas, asi como lugares
emblemdticos Tlondinenses como
el Tower Bridge y St. Paul en
ruinas o las estaciones de metro
en cuarentena. Todo ello estd
muy bien planificado e hilvanado
a nivel visual y encaja con el
contenido del juego.

LA AMBIENTACION

La atmésfera de juego estad
muy cuidada y estd restringida a
Londres de forma intencionada,
de modo que la experiencia sea
aln mds claustrofdobica. Se da

poca informacidén del resto de
Gran Bretafia, aunque se ofrecen
algunas pistas. Tampoco se sabe
nada del resto del mundo mas
alld de una inquietante falta
de comunicacion. Casi toda Gran
Bretana ha sido bombardeada con
misiles e invadida por extrafos
horrores que s6lo recuerdan a
hombres si son vistos a gran
distancia y que pueblan Tlas
zonas de campo. Milagrosamente
Londres no fue impactada por un
misil nuclear, pero se encuentra
bajo el asedio de un torrente de
refugiados, mientras la comida
y la energia se convierten en
bienes realmente escasos Yy
terribles criaturas infestan el
subsuelo y las ruinas.

No hay muchos soviéticos que
consiguieran llegar a territorio
britdnico y muchos de ellos
murieron durante Ta invasion
inicial pero los supervivientes
luchan ahora por sobrevivir.
Esto no es un alivio para lo que
queda del gobierno britdnico,
ya que el Ejército y la Armada
compiten para ver quien tomara
el mando una vez el ejecutivo
se colapse por la presidon. EI
ejército dispone de 1la mayor
parte del combustible y a pesar
de la alta tasa de desercion
tiene un gran poder en sus
manos. La armada, por su parte,
disponen del submarino nuclear
GMS Dreadnought y el crucero
HMS Belfast en el Tdamesis pa
proporcionar energia y f
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artillero.

Son tiempos realmente duros,
en 1los que el vracismo, el
nacionalismo y 1os sentimientos
mas reaccionarios han vuelto a
la luz, apoderdandose de buena
parte de la sociedad civil y
de 1los poderes en 1la sombra,
con auténticos campos de
internamiento. Hay diferentes
facciones y dgrupos atrapados
en las luchas intestinas por el
poder y muchos convergen en 10s
Special Situations Groups. Los
Personajes forman parte de uno de
estos grupos de investigaciodn,
que consisten en reclutas,
voluntarios o no, de las
diversas facciones. Los poderes
de Tlos Grupos de Situaciones
Especiales y sus reglas pueden
ser una fuente de conflicto en
si mismos ya que fueron creados
por el Gobierno para recopilar
informacion sobre 1la perversa
tecnologia utilizada en la
guerra, cazar monstruos, espias
y contrarrestar todo tipo de
amenazas.

La ambientaciodn es muy
evocadora y esta llena de
desesperacion y de realismo duro
pero deja algo de camino para
la esperanza. Sin embargo, esta
11ena de trampas. Todo el mundo
trata de reconstruir la ciudad
y la sociedad, pero cada grupo
tiene una diferente perspectiva
de cémo hacerlo. Mientras 1las
organizaciones Tluchan por el

poder, 1las personas luchan por
Su propia supervivencia. Cosas
que podriamos ver sencillas como
unas Jjudias en lata o carne de
ternera son usadas en Hot War
como pago por informacidn y como
soborno de manera rutinaria.

Se describe en el mismo tono
que el resto de la ambientacion
algunas dareas alrededor de
Londres, siempre con 1a
atmésfera postapocaliptica de
fondo. Ademds se afiaden algunos
perfiles de localizaciones
reales britdnicas a 1o largo del
libro, <con informacidon sobre
para qué son usadas y pistas
sobre el terrible destino que
hayan podido sufrir.

LOS PELIGROS DE LA OSCURIDAD

varios
descritos

Se nos
monstruos de
cada uno en una sola pdagina.
Escuadrones misteriosos con la
cara cubierta por mdscaras de gas
l1enas de un gas verdoso y con
la despiadada determinacion de
completar sus oscuras misiones
hasta lamuerte. Monstruosidades con
uniformes soviéticos, balbuceando
algo parecido al ruso. EIl Miedo, 1o
que parece una especie de entidad
incorpérea que se alimenta del
panico y del odio. Enormes arafias
huesudas que aparecieron por
primera vez de barcos soviéticos
y se abrieron paso a través de
las defensas al principio de 1lsa
guerra. Los Servidores, terrible:
masas oscuras ondulantes

proporcionan

ejemplo,
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Emergency Food Supplies Recomme_hdations. ol

In order to supplement the weekly ration, the Ministryof
Food has issued the following recommendation.

Rats are a source of valuable protein and are available in
large quantities. Care should be taken when catching rats,
strong gloves must always be worn.

Completely remove and discard the internal organs. Boil
skinned rats in clean water until meat detaches from bone.
Remove bones.

Add available vegetables or pulses to make a broth. Eight
rats will feed a family of four if cooked in this manner.
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aplastan y pulverizan todo a su
paso. Estos son algunos de 1os
tipos genéricos de  monstruos
que se nos presentan. También
se aporta bastante informacion
sobre tecnologia oscura y otras
amenazas, pero se deja a gusto del
DJ su uso en el juego y el impacto
que tiene en sus aventuras. Puede
ser simplemente algo misterioso y
ominoso que actle como teldn de
fondo, pero nunca se encuentren
directamente o por el contrario
puede que 1os jugadores se dediquen
a aniquilar a estas criaturas en
sus exploraciones por el subsuelo
y en sus vigilancias por la ciudad
de noche. Esto Gltimo requeriria
de wuna preparacioén especial por
parte del DJ pero es perfectamente
Jugable.

EL SISTEMA

El sistema es una evolucidn del
de Cold City y estda fuertemente
integrado en Ta ambientaciodn.
Se centra en la resolucion de
conflictos mas que en el desarrollo
de acciones puntuales, basandose
en el uso de reservas de dados,
en las que la tirada mas alta gana
y en la que el nlUmero de dados
que superan al oponente mejora el
grado de éxito.

Hay tres atributos usados en Ta
resoluciéon de conflictos que son

accion, influencia y perspicacia.
Cada atributo puede ir desde 1 a
5 puntos, que representa el ndmero
de dados en la reserva cuando el
atributo es el que se usa en el
conflicto. Los personajes iniciales
tienen todos 1los atributos a un
punto y disponen de cinco puntos

para dividir entre ellos.

Los rasgos que pueden ser
aplicables para una escena afiaden
dados adicionales a la reserva,
incluso cuando son negativos
pero en ese caso pueden dar como
consecuencia un efecto negativo si
se supera el conflicto.

Como ya ocurria en Cold City
las relaciones entre los personajes
son un elemento fundamental vy
pueden afectar al devenir de 1los
conflictos, los personajes disponen
de ocho puntos a gastar de forma
positiva o negativa en ellas.
También son importantes los planes
de Ta faccidon a la que pertenezcan
los personajes.

CONCLUSIONES

Hot War es un proyecto mas
maduro que su predecesor, Cold City,
y por tanto con unas posibilidades
mas completas que éste.

Personalmente recomiendo su
sistema, muy cercano en ciertos
elementos, sobre todo de concepcion
narrativa al proximo sistema
Nocturno  que 1Tevaran varios
Jjuegos de OkGames y que tendremos
la ocasidén de presentaros cuando
11egue el momento.

La ambientaciodn es
interesante,
para quienes gustan
postapocaliptico.

muy
especialmente
del terror
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VALORACION

Un juego independiente que no te puedes perder, con una mecanica marca
de la casa que merece la pena probar y una ambientacion que no te dejara

indiferente.

PUNTUACION

EsTiLO
AMBIENTACION
SISTEMA
JUGABILIDAD

GENERAL

* LO MEJOR: Su excelente disefio y ambientacion.

* LO PEOR: Su escaso apoyo en forma de suplementos.
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¢Quién no conoce ya la excelente
serie de Galactica que tomé prestados los
cimientos de su predecesora en los afios
setenta para dar lugar a una de las mejores
series de ciencia-ficcién de todos los tiempos
(probablemente la mejor junto con Firefly)?

Como sabréis, los que sedis fans
de esta gran serie, la aventura de la nave
espacial Galactica y todo el escuadrén
colonial terminé no hace demasiado tiempo
y no son pocos quienes han acabado de ver

G

A

todas sus temporadas recientemente por lo
que no estd de mas hablar del juego de rol
que nos permitird seguir las aventuras en la
misma ambientacién de la serie desde una
perspectiva mucho mds protagonista como
es la de un jugador.

Si, podras subirte en Viper y probar tu
suerte en combate contra los Cylon, podras
poner a prueba tu cordura en los diferentes
retos mentales y giros argumentales que te
propone el juego.



BATTLESTAR GALACTICA

INTRODUCCION

El juego de rol de Battlestar Galactica
nos llega de la mano de Margaret Weis
Productions, la misma editorial responsable
del premiado Serenity RPG (basado a su vez
en la serie Firefly) de 2005. Ambos juegos
comparte el mismo sistema, lo cual puede
ser un inconveniente para quienes no sean
partidarios del mismo. Pero una vez inmersos
en él veremos que se trata de un sistema
solido muy bien encajado en la ambientacién
y que nos permite ampliar las posibilidades
de juego de nuestros personajes mas alla de
permanecer bajo la tutela del Comandante
Adama.

Vayamos al principio. Para quienes
no conozcan la serie la ambientacién
transcurre en un lejano futuro en el que la
Humanidad creé a una raza de androides
pensantes, los Cylons, quienes se acabaron
rebelando y enfrentdndose a nosotros, para
mds tarde huir en busca de su propio hogar.
Ahora han regresado con la intencién de
exterminarnos a todos y han logrado acabar
con la mayor parte de la Humanidad, si
bien los supervivientes de las Doce Colonias,
algo menos de medio millén, vagan ahora
por el espacio unidos huyendo de los Cylon
y buscando la Decimotercera Colonia,
conocida como la Tierra.

Los Cylons han evolucionado tanto que
ahora disponen de modelos indistinguibles
de un ser humano (aunque son un nimero
limitado) y son capaces de rehacer sus
cuerpos cuando fallecen, como si se tratara
de una cadena industrial gracias a sus
naves resurreccion. Se dedican a perseguir
incansablemente a los supervivientes de
las Doce Colonias y a enfrentarse a la gran

nave de defensa de las mismas, Battlestar
Galactica, asi como a tratar de infiltrarse
dentro de la seguridad colonial a través de
espfas aparentemente humanos, de modo
que logren desestabilizar sus defensas y
conseguir la mayor cantidad de informacién
posible.

Los recursos escasean para la flota
colonial, que siempre esta a la busqueda de
nuevos yacimientos mineros y de planetas
en los que abastecer sus necesidades de
alimentos y agua. También han de reutilizar
sus navesy repararlas del mejor modo posible
cuando se ven dafiadas en los frecuentes
combates entre las naves Cylon y las naves
de intercepcién de Battlestar Galactica.

Asi que estd en manos de los personajes
jugadores defenderala flota colonial y formar
parte de todas las decisiones militares y
politicasquetienenlugarenella(esinteresante
también destacar que hay muchas tensiones
y facciones internas con diferentes puntos de
vista sobre cémo afrontar la amenaza Cylon,
desde la presidenta de las colonias y sus
seguidores hasta los insurgentes, pasando
por quienes desean la paz) o bien podran
ser meros integrantes de escuadrones de
combate y vivir sus vidas en pleno combate
contra los Cylons.

Esto desemboca en poder interpretar
grandes historias de drama personal vy
humano, asi como conflictos psicolégicos y
militares.
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CREACION DE PRESONAJES

Los personajes se definen con seis
atributos (Agilidad, Fuerza, Vitalidad, Alerta,
Inteligencia y Voluntad), una buena seleccién
de habilidades, algunos atributos derivados
o secundarios y finalmente Rasgos generales
que pueden tener efectos interpretativos o en
el sistema. Lo que realmente define el sistema
Cortex es que todas estas caracteristicas
vienen definidas por el tipo de dado (lo cual
recuerda a Savage Worlds) desde d2 hasta
d12, con diferentes combinaciones por en
medio.

Los atributos humanos varian de d4
a d12+4 (para algunos personajes) y las
habilidades empiezan en d2 y llegan hasta
d6, aunque las especializaciones pueden
llegar hasta d12+4.

Obtienes puntos para gastar en cada
categoria basados en si tu personaje empieza
como Recluta, Veterano o Veterano Experto,
suponiendo cada nivel mas puntos que el
anterior. También resulta interesante ver que
en la creacién de personajes se incorpora,
como mecdnica interpretativa, la idea de
la colonia en la que nacié el personaje
(como hay 12 y todas estan vinculadas a los
signos zodiacales (Caprica, Sagittarian, etc)
puedes usar parte de los estereotipos que te
incluye el libro para cada colonia a la hora
de influenciar el concepto de tu personaje).
Resulta muy util y ademads constituye un plus
para los amantes de la serie poder obtener
informacién de las colonias. Por poner
un ejemplo, los personajes que provienen
de Acuario tienen reputacién de buenos
contadores de historias, por lo que el tuyo
podria ser un novelista de bestsellers que
intenta encontrar su papel en medio de la
guerra.

Me gusta la compra por puntos y es
relativamente sencilla puesto que cada
atributo cuesta el maximo valor del dado
que esté comprando en puntos (6 puntos
para d6, etc), con las habilidades de
modo parecido aunque no igual por las
especializaciones. El equipo es basicamente
el que el D) quiera permitir, dada la terrible
escasez de recursos que asola a la economia
colonial. La experiencia se otorga como
Puntos de Avance, que pueden ser usados
para aumentar tus atributos, tus rasgos o tus

habilidades.
LOS RASGOS

Los Rasgos son quizds la parte maés
delicada del sistema puesto que han
de representar todos los elementos de
ambientacién e interpretacion que pueden
incidir en los jugadores de modo que sirvan
para dar color a los mismos y para dar
sentido a la mecanica dentro de la historia.
En Serenity quizd los rasgos no cubrian el
amplio espectro de las posibilidades de la
ambientacién por lo que aquf supuse que
ocurrirfa lo mismo. Desde mi punto de vista
no tienen el impacto que deberian tener
en juego (pensemos en los rasgos de Gaius
Baltar por ejemplo).

Los Rasgos se dividen en Ventajas y en
Complicaciones y la mayoria de ellos tiene
un coste variable que representa su poder y
si te favorecen o no. Su nivel también viene
representado poreltipo dedado queseaplica
cuando entran en juego. Comparandolos
con los de Serenity, aqui encontraremos
Complicaciones mds  psicolégicas e
interpretativas. Su mecdnica funciona
bastante bien y no da excesivos problema
aunque es posible que los Madness Me
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de Unknown Armies o el sistema de Virtudes
y Defectos de Pendragon sean superiores
en ese sentido. También encontraremos
las tipicas Ventajas “tangibles” tales como
Combate a Dos Manos y cosas asf.

Bien, vayamos al grano. El sistema
base es el de superar a un nimero objetivo,
tirando tu Atributo méas tu Habilidad/
Especializacién, aplicando los modificadores
adecuados. Hay 8 categorias de dificultad,
desde “Facil” (8) hasta “Imposible” (31) y
cada una tiene un ndmero que si se obtiene
representa un Exito Extraordinario en lo que
estemos intentando realizar en ese momento.
La mayoria de las tiradas son de Habilidad,
pero se pueden realizar tiradas de Atributo,
implicando a dos atributos y repitiendo el
mismo. Hay tres tiradas de Atributo que
reciben un nombre, Aguante, Iniciativa y
Resistencia. Me gusta el modo en el que se
realizan las tiradas enfrentadas, puesto que
pueden requerir el uso de diferentes atributos
y habilidades para cada bando (por ejemplo
en una partida de cartas entre Starbuck y
Boomer, una puede intentar farolear y la
otra intentar leer su jugada). Hay tareas
complejas que existen tiradas extendidas a lo
largo de varios turnos.

También existen los Puntos de Trama,
cada personaje empieza con seis de estos
puntos y pueden gastarlos para sumar un
dado a una accién, para sumar al total tras la
tirada (con un coste superior), para reducir
dafo y para influir en la trama de varias
formas. A la hora de sumar a los dados, un
punto de Trama te da un d2, dos te dan un
d4, etc y cada dado tiene un bonus minimo
igual al nimero de puntos que has gastado,
por lo que si has gastado 5 tendras un d12
y como minimo un 6. Esto es una buena

forma de asegurar su uso por parte de los
jugadores. Tal como viene indicado en los
ejemplos de juego estos puntos serdn usados
de forma bastante habitual por los jugadores
y también serdn recuperados cuando se
consigan diferentes objetivos en la trama y
a través de la interpretacién, por ejemplo
aportando ideas al desarrollo de la misma,
asf como jugando las complicaciones.

EL COMBATE

El combate funciona casi practicamente
igual que las tiradas enfrentadas, tal como
cabria suponer, con un buen nidmero de
modificadores para poder cubrir la mayor
parte de situaciones. El dafio se basa tanto
en el arma como en por cudnto superaste la
dificultad y cada personaje tiene un nimero
de puntos de heridas y de aturdimiento
iguales a la Voluntad y a la Vitalidad mas
los rasgos relevantes. Cuando te quedas sin
puntos de heridas empiezas a moriry has de
tirar Aguante para permanecer con vida. Si
nos fijamos en el dafio que pueden realizar
la mayorfa de armas y en los puntos de vida
medios de los personajes, podemos observar
que es un sistema bastante letal, de modo
que el combate es suficientemente peligroso
para reflejar la naturaleza dura y realista de
la ambientacién, aunque resulta dificil que
un solo tiro acabe con la vida del personaje
(especialmente si usamos los Puntos de
Trama). Al menos tiende a que los jugadores
no anden por ahi como si fueran inmunes al
dano, si bien tampoco es tan mortal como
algunos juegos.
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Finalmente nos encontramos con un
sistema de combate de naves espaciales que
sigue los mismos principios. Las distancias
son distintas (con algunos nombres que
los habituales de la serie encontraran
familiares como “Escaramuza”, “DRADIS
corto”, “DRADIS largo”) y hay reglas para
las persecuciones de vehiculos asi como
para llevar vehiculos para los que no estés
preparado.Tambiéncubrealgunassituaciones
habituales como eludir misiles que te han
tomado como blanco (no dispardndolos eso
si). Uno delos peros que se puede ponera este
sistema de combate es que el dafio realizado
al vehiculo no refleja el hecho de que pueda
afectar a sistemas internos especificos, como
el FTL, el tren de aterrizaje, etc, como pasa
en la serie. Por supuesto se indica que ese
tipo de cosas quedan a discrecion del DJ
pero hubiera estado bien que se incluyesen
en la mecanica.

EL DIRECTOR DE JUEGO

La seccién del DJ contiene los habituales
consejos sobre cémo llevar un juego de
rol e involucrar a los personajes, asi como
los temas que suelen salir en Battlestar
Galactica. Incluye ideas para construir
campafias y aventuras. En esta seccién
también encontramos informacién sobre los
Cylon, con lo que sabemos sobre ellos y lo
que ellos saben sobre nosotros.

Una de las omisiones mds importantes
del juego es la posibilidad de jugar con
un Cylon. Por supuesto no se niega esa

posibilidad pero tampoco se plantea
abiertamente ni se incluye en la mecdnica
de creacién de personajes. Aunque un DJ
avispado sin duda podra introducirla con
pocos cambios. Creo que es esencial para

cualquier camparfia de Battlestar Galactica
reproducir esa paranoia sobre si alguno de
los jugadores pueda ser un Cylon, dado que
es inherente a la serie.

CONCLUSIONES

Este juego es un juego a tener por parte
de todos los aficionados a la increible serie de
ciencia-ficciéon, ya que nos posibilita entrar
dentro de la flota colonial y tomar parte en el
desarrollo de los acontecimientos, tal como
muchos desean.

Es un acierto poder provenir de
cualquiera de las Doce Colonias y las
posibilidades que se ofrecen son muchas, si
bien se echa en falta quiza un desarrollo mas
completo de ciertas partes de la trama y de
la psicologia de los personajes.

El sistema es sencillo y da lugar a que se
puedan jugar partidas con una preparacion
bésica.
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VALORACION

Si eres fan de Battlestar Galactica ya estas tardando en hacerte con este
juego y en leértelo.

PUNTUACION

ESTiLO
AMBIENTACION
SISTEMA
JUGABILIDAD

GENERAL

e LO MEJOR: Poder dar vida a una ambientacion asi.

* LO PEOR: Que no se defina el uso de los Cylon como PJs.
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Exaltado. Cabe decir que en nuestro
pais La Factoria public6 una primera edicién
de este juego y, si no me equivoco, no llegd
a publicar la segunda a la que hacemos
referencia en este dossier. Para quienes no lo
conozcan, Exaltado es la incursion de White
Wolf en la Alta Fantasia, se trata de un juego
destinado a la épica y, en cierta medida, a
la exageracién. Usa el sistema narrativo (no
sé si debe llamarse asi), pero no por ello
uno debe pensar que se trata de Mundo de
Tinieblas en plan fantasioso, ya que se trata

de un juego concebido desde unas premisas
completamente diferentes y en términos
de mecdnica se diferencia bastante de otros
juegos de MdT yendo hacia el lado crunchy
del rolero, sin pafios calientes.

Tengo que decir que esta segunda
edicion, disponible por cierto de modo
gratuito para descarga en RPGNow (el
portal de pdfs de White Wolf), es mi primer
contacto con el mundo de Exaltado y por
tanto desconozco la calidad de la primera,

ON
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aunque sin duda es de esperar que esta sea la
version pulida y mejorada, de ahi mi interés
por la misma.

Tengo que decir que esta segunda
edicion, disponible por cierto de modo
gratuito para descarga en RPGNow (el
portal de pdfs de White Wolf), es mi primer
contacto con el mundo de Exaltado y por
tanto desconozco la calidad de la primera,
aunque sin duda es de esperar que esta sea la
version pulida y mejorada, de ahi mi interés
por la misma.

EL LIBRO

Comencemos con el libro en si. Es de
los que pueden servir como arma arrojadiza.
La encuadernacion es bastante resistente, si
no se destrozaria en poco tiempo. La portada
resulta bastante buena y va en la linea de arte
del resto del libro, amerimanga de fantasia
puro y duro. El arte interior es irregular en
ciertos puntos, pero en general es bueno y
totalmente a color, lo cual se agradece en el
aspecto visual. Quizd la tnica pega en ese
sentido es que hay artistas tan dispares que
pueden dar una sensacién de desequilibrio,
pero no es nada que no ocurra en manuales
de este tamafio. Desde mi punto de vista
probablemente las mejores piezas sean las
que menos tienden al lado comiquero.

El libro se divide en ocho capitulos,
con una division bastante l6gica de temas.
El punto flojo lo tiene en el indice, un
tanto menor para mi gusto. Sin embargo,
la informacion presentada estd planificada
siguiendo una estructura bastante 16gica.

LA AMBIENTACION

En primer lugar nos encontramos con
la tipica y topica seccion de qué es jugar arol,
seguida por un glosario interesante para los
neodfitos a Exalted. Mis adelante entramos
ya en materia sobre la ambientacién que a
grandes rasgos es como sigue:

Los Primordiales crearon el mundo
a partir de un caos informe (llamado “The
Wyld”) para evitar a las criaturas de dicho
caos (llamadas Fair Folk, también conocidas
como la Buena Gente). Aburriéndose de
mantenerasucreacion,disefiaronalos Dioses
para que velaran por el mundo. Durante un
tiempo los Dioses toleraron esta situacion,
pero después se rebelaron imbuyendo parte
de su poder en mortales, creando a los
Exaltados y utilizindolos para menoscabar
a los Primordiales. Algunos Primordiales
fueron asesinados, transformiandose en
la esencia necrética que darfa lugar a los
Sefores de la Muerte, mientras que otros
fueron aprisionados, dando lugar a los
demonios mas importantes, los Yozi, quienes
a su vez crearon mas demonios.

Los Exaltados prevalecieron mientras
los Dioses mayores se fueron de la creacién
y
para jugar sus “juegos de divinidad”, aunque
los dioses y espiritus menores todavia
perduran en nuestro mundo.

Hay varios tipos de Exaltado. Estin
los Exaltados Terrestres o Dragon-Blooded,
que son los mds débiles y numerosos, los
Celestiales, que son mucho mais poderosos
pero menos numerosos, grupo del que
forman parte los personajes jugadores
concretamente de su faccion masimportante
los Solares, y también estin los Abis
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perversas creaciones de los Sefores de la
Muerte.

Los Solares dominaron la creacién tras
la caida de los Primordiales. Empezaron a
desestabilizarse debido a la Gran Maldicién
que los Primordiales les habian otorgado al
ser derrotados. Los Exaltados Terrestres se
rebelaron contra sus maestros, les derrotaron
y aprisionaron sus esencias bajo el mar para
que no pudieran escapar (cuando un Solar
muere, su esencia busca un nuevo mortal
para darle su poder). Gobernaron la creacion
por mas de un milenio, bajo el emblema de
la Emperatriz Escarlata, un dragon-blood
de inmenso poder.

Entoncesocurrierondoscosas.Primero,
la Emperatriz Escarlata desaparecié sin
ninguna explicacién. Segundo, los Sefiores
de la Muerte consiguieron liberar las
esencias de los exaltados solares, esperando
poder corromperlos para sus propios fines.
Sélo consiguieron liberar a los solares otra
vez en el mundo.

La historia pasada no es excesivamente
original pero cumple bastante bien su funcién
de vernos inmersos en el trasfondo del juego.
La siguiente seccién, de unas veinte paginas,
trata sobre el Imperio Escarlata — gobernado
por los dragon-blooded incluso tras la
desaparicion de la Emperatriz. Los dragon-
blooded son los antagonistas naturales de
los personajes jugadores, que recordemos
que son Solares. Los primeros han sido
educados en el odio hacia los segundos y los
Personajes Jugadores interpretan el papel
de Solares recién aparecidos que buscan
cambiar el mundo.

Siguiendo con el trasfondo tenemos a la

Orden Inmaculada, un grupo religioso que
predica el incansable mal que constituyen
todos los celestiales, las Legiones Imperiales,
que son lo que puede considerarse un ejército
y un buen grupo de facciones diferentes. Se
especula sobre cudl sera el futuro del imperio
en los préximos afos y se representa la lucha
de poder entre varias casas nobles.

Finalmente las siguientes veinte
paginas son una especie de gaceta del
mundo en el que se describen las principales
localizaciones del mapa de una forma
quizd demasiado amplia y somera, sin
entrar en grandes profundidades. Describe
en un parrafo cada localizacién y sin ser
excesivamente original, tenemos barbaros
y nieve en el norte, canibales en la jungla,
piratas en las islas, etc.

CREACION DE PERSONAJES

Como suele ocurrir en los libros de
White Wolf, antes de explicarte bastantes
términos ya te meten en ellos a través de
la creacién de personajes, por lo que en
muchos casos tienes que andar mirando el
capitulo posterior a la hora de disefiar a tu
personaje. Esto no es necesariamente malo,
pero si quiza es un fallo intencionado de
desorganizacion.

Comienza con una pequefa seccion
en la que se asegura que los personajes
encajen de acuerdo a los requerimientos de
la campaiia y formen un grupo adecuado, lo
cual siempre resulta interesante.

Fundamentalmente los personajes
deben elegir varias cosas. Una casta, que
viene a ser la clase de personaje, aunque n
define su rol de modo estricto. Est
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Dawn (guerreros), los Zenith (clérigos), los
Night (bribones), los Twilight (estudiosos) y
los Eclipse (diplomaiticos). La casta de un Pj
le afecta en dos cosas principales a nivel de
reglas: en la mitad de sus diez capacidades
principales (las otras cinco se escogen
libremente) y en los poderes especial de la
casta. Estos poderes son variados y bastante
bien equilibrados, aunque los Eclipse
reciben un conjunto de poderes que no
van a ser utilizados en juego tan a menudo
como los de los demds. Los Twilight reciben
el mejor poder, un efecto de reduccién de
dafio, aunque también es el que menos
chicha tiene.

Tambiénhandeescogerunamotivacion,
que es el objetivo principal del personaje
lo cual es una idea bien pensada. Le da al
jugador algo en lo que centrar a su personaje
y tiene un efecto en la mecdnica de juego
cuando ha de resistir otras influencias. Hay
que destacar que este tipo de motivaciones
han de ser bastante épicas, el juego va de
personajes con el poder suficiente como
para cambiar el mundo de juego.

Luego han de escoger los Atributos y
Habilidades, cada uno de los cuales va de 1 a
5 (las habilidades pueden ser 0, los atributos
como minimo 1). Hay nueve atributos
divididos entre Fisicos, Mentales y Sociales
y 25 habilidades. Los atributos fisicos son
Fuerza, Destreza y Resistencia. Los mentales
son Inteligencia, Astucia y Percepcion.
Los sociales son Carisma, Manipulacién y
Apariencia. Si, son los tipicos del Md'T.

Las habilidades estin bastante bien
escogidas, habiendo que combinar un
atributo y una habilidad para cada tirada.
Algunas castas (como los Eclipse) tienen
un pack de habilidades primarias menos

importantes a primera vista (Burocracia,
Lingiiistica, Montar, Navegar y Socializar),
pero dado que se pueden coger mds
habilidades esto no es un problema.

Entonces vienen las Virtudes, un
concepto sacado de Vampiro. Cada personaje
tiene cuatro: Templanza, Valor, Conviccién
y Compasion. Van de 1 a 5. La idea es que
tener un alto valor en alguna de ellas implica
algo buena, pero también tiene sus efectos
negativos. Estos efectos especialmente se
ven cuando una Virtud tiene 3 o mis puntos,
ya que uno debe fallar una tirada de virtud
para poder actuar en contra de ella (huir de
un combate requiere fallar la tirada de Valor,
ignorar el sufrimiento de Compasion, etc)
o bien gastar un punto de Voluntad (que es
una reserva lo mismo que ocurre en MdT).
También, la virtud mas alta de un personaje
tiene un defecto de virtud asociado, algo que
hace que el personaje entre en crisis si se
resiste a ello demasiado tiempo. El problema
es que estos defectos de virtud no estin
muy equilibrados, aunque sean elementos
vinculados a la interpretacién. También
puede gastarse un punto de Voluntad en una
accion vinculada con una virtud para afadir
dados iguales al nivel de la virtud. Esto es
mecdnicamente desequilibrante, dado que
también podemos gastar Voluntad para
lograr un éxito automatico.

SISTEMA'Y COMBATE

El sistema base es bastante similar al
sistema narrativo. Cada tirada consiste en la
tirada de una reserva de dados obtenida de
la suma de un atributo mas una habilidad. Se
aplican bonus por circunstancias favorables
y ventajas. Cada 7, 8 o 9 cuenta como
éxito, con un 10 como dos éxitos (
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a Dios no permite tirar de nuevo porque
entonces las tiradas serfan eternas ya que se
suelen lanzar mas de 10 dados).

Hay toda una seccién para describir
las tareas no de combate, desde escalar a
diagnosticarenfermedades. Hayreglasparala
Taumaturgia, una de las tres formas de magia
que existen en Exalted. Es probablemente la
mas débil y es la unica que pueden realizar
los mortales, sobre todo en comparacién con
la Hechiceria y la Necromancia, las magias
disponibles para los exaltados, aunque es
algo mas flexible puesto que no tienes que
aprender cada conjuro por separado.

Entonces llegamos al combate. Hay
algo extremadamente peculiar en el sistema
de combate de Exalted y es que los asaltos
duran un segundo. Si has leido bien. Y no es
que los personajes puedan atacarse en plan
caballeros del zodiaco en micromilésimas
de segundo dado que generalmente los
personajes sélo pueden atacar una vez cada
cinco asaltos. Por supuesto algunas armas
pueden atacar mas rapido, cada cuatro asaltos
o menos con el uso de la magia, otras mds
lento, cada seis asaltos o mas. Los personajes
empiezan el combate a diferentes intervalos
debido a la mecdnica de iniciativa.

Todo esto es innecesariamente
complejo y requiere un registro bastante
tedioso por parte del DJ de cada momento
de juego y de cuindo actda cada cual. Aqui
no se aplica el normal ciclo de acciones de
los personajes con vuelta al principio, como
en la mayoria de juegos.

El procedimiento bésico es que uno
realiza su tirada de ataque, con un bonus
de impacto o malus dependiendo del arma

y luego tira el dafo si supera en nimero de
éxitos a la Defensa del contrario. El dano
depende del arma, de los éxitos con los que
se super6 la defensa, la fuerza del atacante
y la armadura del defensor, asi como el
aguante natural.

Hay reglas también para Combate
Social (que han sido copiadas en otros
juegos), usando atributos y habilidades
sociales como si de un combate normal se
tratara, s6lo que estd en juego la persuasion
y la influencia. Todo tipo de influencias,
naturales o madgicas, puedan afectar a las
creencias del personaje pueden ser resistidas
con Voluntad y si gasta dos puntos puede
ser inmune a ese tipo de persuasién por una
escena.

CONCLUSIONES

Desde mi punto de vista estamos ante
un juego de fantasia épica bastante bueno
desde el punto de vista de la ambientacién,
con un sistema solido aunque sélo del
gusto de quienes no teman lanzar bastantes

dados.

Es un libro bésico muy completo que
permite jugar con una gran cantidad de
reglas, subsistemas y posibilidades tanto de
magia como de combate.
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VALORACION

Una opcion de fantasia épica que hara las delicias de los amantes de MdT
con una ambientacion bastante solida.

PUNTUACION

EsTiLO
AMBIENTACION
SISTEMA
JUGABILIDAD

GENERAL

* LO MEJOR: Su buen diseiio y ambientacién.

* LO PEOR: Sus escasas novedades.
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Hara aproximadamente una semana el carguero
finés Odissey embarranco durante una fuerte tormenta
de nieve en los arrecifes que circundan el fiordo de
Salensburg, en las regiones mas septentrionales de
Groenlandia.

El Odissey se encontraba realizando el trayecto
Helsinki-Fort Albany haciendo escala en Reykiavik y
siguiendo el trayecto que cruzaba las heladas costas
de Groenlandia y que se dirigia a su destino a través
del Estrecho de Hudson.

El cargamento del Odissey consistia en sosa
caustica para la floreciente industria quimica de
Winnipeg y las poblaciones circundantes de la cada
vez mas en auge economia canadiense.

La tormenta que produjo el incidente de la nave
finlandesa acaecio el Martes 22 de Septiembre de
1923, provocando olas superiores a los 15 metros.

Antes de su colision el capitan del Odissey
envio un ultimo mensaje de socorro a todas las naves
cercanas que pudieran escucharlo. Después de varios
intentos, al fin, a las 21:37 el mensaje fue recogido
por un bhallenero danés de nombre Kovenhavn.

El mensaje que consiguio captar el navio danés
a través de las ondas hertzianas fue el siguiente:

S.0.S. Mensaje de socorro del
capitan Oleg Friediksen del Odissey
a todas las embarcaciones cercanas.
Estamos a merced de la tempestad,
los sistemas de propulsion no
funcionan, Tlos bajios se estan
inundando. Situacion actual: 72°
latitud norte, 41° latitud este,
costa de Groenlandia sobre el
meridiano 40. Si no calma pronto nos
veremos arrojados contra la costa.
Dios se apiade de nuestras almas en
el dia de hoy...

El Kovenhavn se dirigio al lugar
enunciado en la transmision una vez hubo
finalizado la tormenta. Pese a sus esfuerzos,
no consiguieron encontrar ninguna evidencia
de la presencia del Odissey en la zona, asi
que prosiguieron con su trayecto habitual,
hasta que tres dias después, el Viernes 25,
dieron parte a las avtoridades portuarias
durante una escala de repostaje en lvigtud
(Groenlandia).

Como quiera que desde la tormenta no
se habia recibido ninguna otra conexion por
radio por parte del navio finés, se dio por
hundido al barco durante la tempestad y se
comunico el tragico accidente a la empresa
propietaria del Odissey.

Nada vario hasta que dos dias después,
el Domingo, un hidroavion que portaba
combustible a las zonas pobladas del
interior de Groenlandia observo la presencia
de los restos semicalcinados de una gran




embarcacion atrapada en los hielos del fiordo
de Salenshurg, unas doce millas marinas en
direccion noroeste desde la Gltima emision del
Odissey.

Al dia siguiente la noticia llegé a
la sede central de la Winnipeg Chemicals
Incorporated desde donde se decidié iniciar
una investigacion para esclarecer las causas
del incidente e intentar recuperar la mercancia
extraviada.

Informacion para el Guardian

Como casi siempre en el Cthulhu no todo es
lo que parece ni lo que parece es. La realidad de la
historia es la que sigue.

El Odissey, pese a que ni sus propios tripulantes
lo sabian, portaba un cargamento mucho mas
importante que la sosa cdustica, la cual sélo es una
tapadera para el verdadero cargamento.

la Winnipeg Chemicals Inc. (WCI) es una
corporacion empresarial especializada en productos
y trasformaciones quimicas propiedad del magnate
del Quebec Louis le Chanson. Este, como tantos otros
adinerados de la época mantiene su fortuna no sélo
gracias a sus cuantiosas empresas, sino a otros
negocios que podriamos calificar de menos licitos. Le
Chanson es un renombrado traficante de objetos de
arte provenientes del Viejo Continente para venderlos
a exorbitantes precios en el floreciente mercado negro
de obras de arte del Canada y los Estados

El Odissey en concreto portaba escondida
entre el resto de la mercancia, una valiosa estatuilla
de basalto proveniente de la region del Grenoble
francés.

Louis Le Chanson habia adquirido esta pequeiia
obra de arte de manos de un militar alemdan que la
habia hurtado de alguna especie de templo pagano.
En verdad la estatvilla pertenecia a una antiquisima
secta de tradicion druidica conocida con el nombre de
Templo del Sol y las Estrellas.

Pese a que ni los propios miembros del
Templo saben el verdadero origen ni la funcion de la
estatuilla, si mds no, eran conocedores del mal que
ésta encerraba y la forma de apaciguarlo. Asi, durante

siglos, los miembros del Templo se han erigido como
los guardianes de la diabélica talla de eras remotas.

La estatuilla es una representacion de Ithaqua
tallada por la raza de los Gnoph-Keh en épocas
prehumanas.

LA TALLA DE ITAQUA

€sta degenerada talla es tosca, burda
y totalmente carente de delicadeza en Cog
detalles. La talla tiene una profundidad
exagerada, asemejando mas Gien una talla
superpuesta, como esculpida a partir de
otra imagen original. €C estilo decorativo es
convencional, 6asandose en 6urdag espirales
y dngulos, y sin embargo existe algun
elemento sutil, pero profundamente extrano,
anadido gobre Cog principios estéticos que
sustentan Cla técnica escultorica 'y que
hacen gue mirar el idoCo sea una experiencia
aterradora.

La tradicion pasada de generacion en
generacion por el Templo del Sol y las Estrellas
enuncia que si la estatuilla no es alimentada
con sangre una vez cada luna nueva, Ithaqua
lanzaria su terrible venganza sobre las tierras
de los vivos.

Durante siglos el templo se ha encargado
de evitarlo, pero tras su roho, en el momento
en que la fase lunar era propicia, el sacrificio
ritual no se ha consumado e Ithaqua ha
despertado los poderes del idolo para asolar la
Tierra. La primera victima en este desaguisado
ha sido, sin comerlo ni beberlo, la tripulacion
de la embarcacion finlandesa, mas si no es
detenida a tiempo, la amenaza del idolo ira
en aumento y el dolor y el sufrimiento que
consigo traerd pronto se escampardn como la
mas terrible de las epidemias que jamds haya
asolado la faz de este mundo. Serd mision de
los investigadores evitar que esto ocurra.




ESCENA PRIMERA:
UN TRABAJO SENCILLO

No hay nada mds absurdo, a mi juicio, que la convencional asociacién de lo sencillo y lo saludable que parece

impregnar la psicologia de las multitudes.

NOTA PARA EL GUARDIAN

€s absolutamente priovitario que el

grupo inicial cuente con un investigador
privado como minimo, y qgue a poder ser
disponga de su propia agencia. Tambicn
seria recomendable qgue Cos investigadores
no estuviecran familiarizados con Los Mitog
(siendo poresounaaventuraideal paragrupos

~ principiantes). Por ultimo seria recomendable
gue alguno de Cog investigadores hablara y

leyera frances.

Inicio

la aventura se inicia con la recepcion de
una carta por parte de la agencia de investigacion
privada a la que pertenezca el personaje. La carta,
con la direccion del investigndor mecanografiada en
el anverso, esta marcada con el inconfundible sello
rojo de urgente. En el dorso, se distingue claramente
el remitente:

Winnipeg Chemicals Inc. América
Johnstown Avenue s/n
Boston (Massachusetts)

Ver carta en la pagina siguiente.

En el sobre, ademas de la carta presentada

arriba, también se incluye una tarjeta de visita de la

'_propiu Srta. Silverstone con el consabido nomero de
teléfono de su oficina.

H.P. Lovecraft, “En la cripta”

Una vez se decidan a ponerse en contacto con
su contratante, la llamada telefonica al nomero
indicado sera atendida por una joven secretaria de
voz extremadamente aguda que, después de consultar
un par de veces la agenda del dia, encontrara un
hueco para la cita con su jefa para esa misma noche
sobre las 21:45 horas aproximadamente, debiéndose
producir ésta en las propias oficinas que la empresa
mantiene en la civdad y cuya direccion venia indicada
en la carta que ya deberian haber leido.

Los investigadores dispondran de todo el dia
para realizar lo que deseen (ir de compras a adquirir
mas equipo, realizar encargos personales, etc),
pero tal y como se acerque la hora de la visita el
investigador interpelado en la misiva debera decidir
dirigirse a la sede central de la Winnipeg Chemicals
Inc. en Boston.

Esta se encuentra en una amplia avenida
bordeada de afiejos olmos en la zona mas céntrica
de la ciudad, un barrio rico residencial en el que muy
pocas empresas tienen sede.

El edificio en si es una enorme mole de hormigon
armado y vigas de acero, de unos doce pisos en total y
que contrasta fuertemente con las antiguas mansiones
coloniales que la rodean, dandole ain mas si cabe
la apariencia de un monstruo abyecto que se cierne
sobre la civdad.

Srta. Meredith Silverstone
Directora de RRHH de la WCI
Teléfono: BO-2336




Booton, 2 de Septiembne de 1923
Estimada sestor,

Le nemcits esta méscva com la intemcisn de comunicarle
loo deseos por parte de la compaitia a la gue represento de
contratar loo seruicios de su agencia, ew lo refenido a wn
desgraciado cucidente del cual, for molives gue wo uiewen
ratar cnternamente. Le estaria muy agnadecida oc se pusiena
en contaclo con me pensona a la mayon brevedad posible para
exponerle de forma mas concreta los pormenores del trabajo
cantarle se desppide atentamente:

h

Wereditth Scluenstone

Deinectona de BRREHH de la WECT Amérnica
1

PD: Por favorn conciente liona con wi secretaria en el
telefono gue le adjunta.




Sobre la azotea del edificio un gran armazon
de hierro sostiene las iniciales de la compaiiia,
iluminadas desde abajo en un espectral efecto
luminico por tres pares de potentes focos.

Una puerta rotatoria da acceso al enorme
hall del edificio adoquinado en baldosas blancas
y negras a semejanza de un escaque, en el que un
guardia de seguridad uniformado y armado retendra
al investigador hasta que éste se identifique y él
pueda ratificarlo en la hoja de visitas concertadas.
Posteriormente indicara donde se encuentra la oficina
de la Srta. Silverstone, no sin previamente pedir al
investigador que deje alli todas las armas que pueda
portar.

Un renqueante ascensor que produce un
incesante e inquietante chirriar conducira al
investigador hasta el quinto piso donde, al final
de un largo corredor enmoquetado de rojo, podra
divisar una puerta entreabierta e iluminada. Una
placa metalica indica que ésta es la oficina de la Srta.
Silverstone.

Al entrar le recibird una mujer alta, bien
parecida, rondando la cuarentena y con algunas
canas ya florecientes en la larga melena castaiia
que lleva recogida en un mono, enfundada en un
largo vestido gris de franela con apariencia de ser
considerablemente caro. Girandose la mujer dira de
forma bastante directa:

- Ugted debe ser el detective gue vamos a
contratar, gme equivoco? €spero gue no le moleste
gue la reunion ge Cleve a cabo en otra parte, mas
todavia no he cenado y tengo mesa reservada en
el regtaurante para dentro de 20 minutos. Si no le
importa podemos hablar Largo y tendido sobre el
tema durante La cena.

Una respuesta negativa serd tomada de
forma bastante violenta por parte de la mujer, que
en cualquier caso se resignaria e intentaria acabar
la reunion de la forma lo mas rapido posible en su
propia oficina. Sin embargo, el curso normal de los
acontecimientos deberia llevar a ambos a un pequefio
restaurante italiano colindante al Great Park, un par
de manzanas calle abajo.

Al llegar alli, el local, bastante reducido por
cierto, estara lleno a rebosar, con gente incluso

haciendo cola en el exterior pese a los tres grados
bajo cero que marcan los termometros esa noche.

Pese a ello, ambos dos seran conducidos
por un displicente camarero a un reservado en un
umbrio rincon proximo a las cocinas. Al cabo de
unos 25 minutos la cena estara servida para ambos
comensales. El tiempo que tardan en traerla sera el
aprovechado por la Srta. Silverstone para tratar el
tema del trabajo con el investigador. Basicamente
lo que se avendra a explicar la ejecutiva sera un
resumen muy parecido al expuesto en la introduccion
a esta aventura.

A parte de ello, entregara un mapa maritimo
con el trayecto del Odissey y la situacion de sus
restos. En otro orden de cosas, lo unico que exigira
serd la inmediata incorporacion al trabajo pues tiene
pensado embarcar al equipo en un vuelo charter en
direccion Reykiavik via Londres que despega al dia
siguiente.

En lo referente a condiciones economicas, la WCI
correria con todos los gastos del viaje, alojamiento
y manvutencion para un equipo no superior a cvatro
personas, eso si, siendo la remuneracion en efectivo
la misma independientemente del numero de
miembros. La cifra aproximada rondaria los 10.000$
(negociables hasta los 12.000$) de los cuales 1.000$
serian entregados por anticipado para cubrir cualquier
posible necesidad que surgiese durante el viaje.

Si como es de esperar el investigador acepta,
la Srta. Silverstone sacara un pliegue de hojas y le
pedira que firme el contrato, entregandole después
una copia del mismo. A su vez le recalcara que ante
todo no deben toquetear en los compartimentos de
carga y que solo deben comprobar que la sosa se
encuentra alli.Cualquier investigador que mire con
detalle el contrato (tirada de Derecho) o que se dedique
a leerlo por completo, observara una clausula por la
cual si este precepto es roto se sometera al grupo a
una reduccion contractual de 5.000%.

Tras saber el nomero exacto de miembros del
equipo y terminar su cena dird a su contertulio que
pase a la maiiana siguiente a recoger el anticipo y
los pasajes para la capital islandesa. Al dia sigviente
podran recoger los 1.000% y los billetes de avion, con
salida prevista para las 17:37. g







ESCENA SEGUNDA:
LA ISLA DE HIELO Y FUEGO

Me piden que explique por qué temo las corrientes de aire frio y parece como si sintiera nduseas y repulsién
cuando el fresco viento del anochecer empieza a deslizarse entre la calurosa atmdsfera de un apacible dia otofial.
Lo que haré es referir el caso mds espeluznante que me pasé y que ustedes juzguen en consecuencia. No hay

nada mds absurdo, a mi juicio, que la convencional asociacién de lo sencillo y lo saludable que parece impregnar

la psicologia de las multitudes.

Un frio glaciar les recibira a su llegada a la
isla evropea. En la zona de desembarco y reco-
gida de equipajes encontrardan a un hombre por-
tando un cartel con el nombre del investigador
que haya negociado con la Srta. Silverstone bajo
las siglas WCI.

El hombre, con un inglés excesivamente
académico y un marcado acento, se presentard

como Erik, el que a partir de ese momento serd
su guia y traductor.

ERIK

€rik Visslander es un joven de apenas
28 anos, que a leguas vista da Ca imagen del
tipico isCandcés. Una cara tan comun gue seria
imposiGle de encontrar entre una multitud. Su
pelo es de ese tono entre rubicundo y rojizo tan
comun en estas Latitudes, Los ojos azules, pe-
Guenos, como cternamente contraidos tras sus
diminutas Centes de alambre que Ce dan cier-
to agpecto de intelectual. €0 hombre es Gajo,
de complexion algo rolliza,y camina con un
peculiar rengueo producto de temer unapierna
ligeramente mas Larga que Ca ofra.

Eric les llevara hasta el Royal Weird, un lujoso
hotel de cinco estrellas situado a unos diez minutos
en avtomovil desde el aeropuerto, encargandose él
de todos los tramites administratives relacionados

H.P. Lovecraft, “Aire Frio”

con sus visados para ahorrarles trabajo innecesario.
A su vez, Erik propondra la posibilidad de fletar una
avioneta particular que conduzca al grupo hasta los
alrededores del fiordo de Salensburg, siendo ésta la
posibilidad mas rapida para arribar a la zona del
siniestro.

Pese atodo el conseguir este medio de transporte
no sera facil, probablemente llevara un par de dias,
tiempo del que podran disponer los investigadores
para realizar aquello que deseen.

El tiempo gastado en la capital islandesa no
deberia ser ocioso. Cualquier investigador que eche un
vistazo al mapa que les han entregado con el tayecto
realizado por el Odissey observara que el barco tenia
prevista una parada para repostar en Reykiavik.

La parada tuvo lugar un par de dias antes del
desgraciado incidente, y como tal esta registrado en
las oficinas portuarias.Por lo tanto seria de esperar
que los investigadores decidiesen aprovechar su
estancia en la civdad para acabar de socavar un poco
mads de informacion de la proporcionada por la WCI.

En las oficinas portuarias podrdn obtener
informacion de interés. La oficina esta abarrotada de
trabajo, por lo que el par de secretarias alla presentes
para encargarse del papeleo poco podran ayudar a
los investigadores.

Si mas no, les permitiran acceso libre a los
archivos, donde ellos mismos podran hallar (tirada
de Buscar Libros) y bajo la reseiia “Odissey” todas
las paradas realizadas en ese puerto. La Oltima
entrada del dossier indica que el barco atraco el 20
de septiembre a las 8:15 de la mafiana en el muelle
nomero 7 durante un periodo de 11 horas par
reabastecimiento de combustible y alimento.

En ese mismo dossier hay a




detallado documento donde se indica como incidencia
el desembarco de un caddver de abordo. Si preguntan
a las oficinistas, éstas recordardn a la perfeccion el
incidente ya que casos asi no son muy comunes ni en
un puerto tan activo como el de Reykiavik.

Las mujeres podranindicarles que, como siempre
en estos casos, las funciones de recoger y encargarse
del cuerpo del difunto recaen directamente sobre la
jurisprudencia de la Capitania General del puerto.
Una tirada exitosa de Derecho conduciria también a
la misma conclusion.

Una visita a la Capitania conducira a los
investigadores a un edificio amplio de una sola planta
de construccion antigua y paredes pintadas en un
depresivo color verde militar situado en la zona sur del
puerto, una zona destinada a usos militares en la que
hay ancladas algunas fragatas del reducido ejército
islandés. El oficial al mando es el Capitdan Wilhelm
Lin, el cual se mostrard bastante reminiscente a
permitir a los investigadores investigadores el acceso

a la informacion que les interesa.

WILHELM LUN

l €0 capitan de corbeta Wilhelm Friedick
Lan e8 un hombGre de caracter igual de acerado
Gue 0o son sus facciones. Sus regpuestas ignal
de afitadas qgue Ca penctrante mirada Gue se
cuela a través de sug pequenos y separados
0jos. €0 cabello, rubio, corto al estilo clagico
militar corona una amplisima frente gue con-
tragsta fuertemente con su diminuto menton.
Una peguena cicatriz, producto de algun tipo
de guemada producida Cargo tiempo atrag se
puede olservar en su mejilla izquierda, cerca
de Ca comisura de Los Labios.

En este punto las posibles vias de actuacion
pasan por convencer al joven militar de su legitimo
derecho de ver el caddver como actuales representantes
legales de la WCI (tirada de Elocuencia), bien
mediante el mas tipico método del soborno (que si es

demasiado bajo no hara mas que ofender al capitan)
o mediante cualquier otra treta que se les ocurra a los
investigadores con el beneplacito del Guardidn.

En cualquier caso, una vez hayan conseguido
convencerle de que hable por cualquiera de los
métodos, éste no les dira mucho mas de lo que ya
saben, la hora en que recogio el caddver y otros hechos
sin interés que él adornara con multitud de datos de
exactitud militar. A pesar de la gran cantidad de
informacion indtil, el capitan afiadira un par de datos
que les permitiran continuar con la investigacion.

Primeramente enunciard que cuando sus
hombres hablaron con el capitdn y la tripulacion éstos
parecian bastante nerviosos, incluso se atreveria a
decir que asustados por algo. Pese a sus pesquisas
no fue capaz de obtener ningon dato de interés. Le
pareciéo como si los marineros tuvieran vergiienza de
sus propios miedos y por ello se negaran a hablar.

También les indicara que ante lo extraiio de la
situacion él mismo propuso al capitdan del Odissey la
posibilidad de que su cuerpo de guardias realizara una
investigacion mas a fondo en el navio. En un principio
la tripulacion parecia de acuerdo con la idea, pero
al dia siguiente las cosas cambiaron completamente
y el propio capitdan del barco le comunicé que habia
recibido un mensaje de la central de la WCI en
Canada instdandoles a partir inmediatamente pese a
las circunstancias, por lo que la investigacion no se
llegé a realizar nunca.

Por ultimo podra informarles que el caddver
del marinero finlandés todavia se encuentra en una
de las morgues de la ciudad a la espera de recibir la
orden de ser repatriado a su pais, orden que esperan
para finales de semana pero que todavia no han
recibido.

Claro esta que el capitdn Lon no tendrd ningin
tipo de problema en proporcionarles también el
nombre del depésito de cadaveres donde se encuentra
el marinero del Odissey, el depésito Frederick Raynal,
y junto al nombre, la direccion de dicho lugar.




ESCENA TERCERA:
LA MUERTE GELIDA

No hace unos instantes, estaba yo en tus jardines, cuando me topé con la Muerte que iba paseando entre los par-
terrés. Yo me paré en mis quehaceres y ella, a su vez, detuvo su paseo y me mird. Fue una mirada negra y ardiente,

y en ella he leido mi condena.

El edificio de lu morgue es de dos plantas y
se encuentra al final de una claustrofébica calle-
juela mal iluminada, en uno de los suburbios de
la ciudad. La fachada del edificio se ve muy mal
conservada e increiblemente sucia.

Un interfono parece la Onica via de comuni-
cacion con el interior. Los investigadores deberdn
insistir un par de veces antes de ser recibidos.
Quien lo hara sera un hombre obeso, de mediana
edad (aparenta unos 45) embutido en una bata
que podria haber sido blanca si el hombre tuvie-
ra la buena costumbre de lavarla de vez en cuan-
do. Las gafas le reposan semicaidas de vna nariz
grande y abotargada, y bajo ella se observa una
descvidada barba de cvatro dias.

El doctor, de forma bastante indiferente,
les permitira ver el cadaver del marinero muerto
siempre que él esté presente para cvalquier cosa
que deseen realizar.

El difunto se halla en un comartimento
frigorifico tumbado sobre una camilla. Hay que
tener en cuenta que el cuerpo sera lo Unico que
podran ver, pues claro esta que el médico no po-
dra ensenarles los efectos personales del marino
(ver mas abajo).

Un estudio pormenorizado del cuerpo (me-
diante las pertinentes tiradas de Medicina o
Diagnosticar enfermedades) o en su defecto un
eficiente interrogatorio al forense podran revelar
algunos datos de interés (ver cuadro adjunto).

A parte de todos estos datos, el forense
también podra indicarles que no son los prime-
ros en interesarse por el marinero, pues un par

~de hombres se presentaron el dia anterior y rea-

Tad Williams “Preguntale a Elric”

lizaron algunas preguntas muy parecidas a las
que han hecho los investigadores y se llevaron
los efectos personales del difunto.

Estos dos personajes eran miembros acti-
vos del Templo del Sol y las Estrellas, pero claro
esta que eso el obeso doctor no sabra decirselo.

NOTA PARA EL GUARDIAN

Pese a la falta de alguna vitaminas
esenciales el fallecido se encontraba en per-
fecta condicion figica cuando murio y esta
claro gue no Lo kizo por causas naturales. €0
hombre presenta una fuerte contugion en el oc-
cipital pro6ablemente causada por un golpe
muy fuerte recibido a La altura de La cabeza o
a la caida degde una altura congiderable.

Pregenta cuatro oberturag o6licuas a Ca
altura del torax y gue se extienden desde ol
esternon hasta el costado derecho donde han
afectado en gran medida al higado, degtro-
zandolo por completo. Una tirada exitosa de
Zoologia podra indicar que lag heridag fue-
ron causadag por Lag garras de algun animal
congiderablomente grande (guiza un jaguar
0 una pantera) pero en ningun modo éstas
coinciden con Lag marcag de un mordisco de
tiGLron como enuncia La vergion oficial del ac-
cidente a La gue han tenido acceso.

Continua >




€0 individuo presenta una acuciada ri-

gidez muscular causada por una Ripotermia
aguda, Ca cual gegun la vergion oficial fue
debida a Ca caida a lag gélidas aguas del
Artico. Pese a ¢llo Ca autopsia no ha mostra-
do restos de agua en Cos pulmones del indi-
viduo.

Al cadaver no Cle resta una sola gota
de sangre en el cuerpo, algo muy extrano pues
0o normal eg gue presentara enormes coagu-
008 en Lasg arteriag principales. Una tirada de
Desgcubriv (con un modificador de -30) permi-
tira obgervar al investigador dog pequenos
orificios practicados en la muneca izguierda
del individuo, en Ca parte anterior (por donde
el Ser de Jthaqua extrajo el fluido vital de
la victima).




ESCENA CUARTA:
LA EMBOSCADA

Era negro... No, més que negro. Era negro negativo, una ausencia de iluminacién tan completa que incluso man-

chaba el recuerdo de la luz.

A su vuelta al hotel desde el deposito de
caddaveres, el grupo sera atacado por el par de
miembros del Templo que habian estado investi-
gando por su cuenta en la capital islandesa.

El ataque se producira en el aparcamiento
del hotel donde se alojan los investigadores. El
garaje esta practicamente abarrotado de coches,
por lo que a ambos grupos les resultara muy facil
encontrar coberturas efectivas. La escasa ilumi-
nacion del lugar, apenas un par de fluorescentes
parpadeantes, tan sucios que apenas si vierten
su blanca luz sobre los automdviles, hara mas
dificil a ambos grupos el hecho de alcanzar a sus
objetivos (aplicar un modificador de -10 al uso de
todas las armas de fuego siempre y cuando no se
disparen a bocajarro).

A parte de los investigadores y los miem-
bros del Templo, nadie mas se encontrara en ese
preciso instante en el aparcamiento. A pesar de
ello, desde el momento en que empiecen a sonar
los disparos hasta que se presenten los guardias
de seguridad del hotel tan sélo pasaran 1D6+3
turnos.

Quedara bastante claro que estaban espe-
rando a los investigadores pues ambos sectarios
se han situado en buenas posiciones de tiro, tras
cobertura, encerrando a los investigadores en un
mortal fuego cruzado. Hay que tener en cuenta
que Erik no se inmiscuira en el tiroteo sino que
intentara buscar un refugio seguro y no moverse
de alli.

Tad Williams “Preguntale a Elric”

NOTA PARA EL GUARDIAN

Ten en cuenta gue el tiroteo 8600 ha sido
incluido en este punto de La aventura para
romper un poco ba monotonia de la investiga-
cion y como primer contacto con Lo miembros
del Templo del Sol y Lag Estrellasg.

€n ningun caso la pretengion de esta
escena es Ca de poner en gerios apuros a Cog
investigadores, por Lo gue congidero oportuno
gue Cos sectarios sean congiderablemente ma-
Cos tiradores. €s mas, realiza Lasg tiradasg trag
la pantalla de Guardian y gientete Libre para
modificarlag a tu conveniencia.

Va Clegara el momento en gue el grupo
lag pase canutag, pero por el momento seria
Gagtante contraproducente gue muriera o re-
sultara gravemente herido ningun investiga-
dor, mas si se tiene en cuenta gue no digponen
de tiempo para recuperar Cag heridag en nin-
gun hogpital.

€¢ grupo debe salivr de la escena con
apenas algunas magulladurag Ceves, agi gue
realiza un tiroteo inofensivo pero sin renunciar
a la egpectacularidad. Haz gue una 6ala per-
dida degtroce algun fluorescente, dejando en
lLa penumbra a Cos investigadores para des-
pués hacer saltar por Cos aires un viejo Ford
modeloT en una enorme deflagracion carmest.
Haz todo 0o gue se te ocurra para hacer de Ca
escena digna de La Jungla de Cristal, pero sin
la sangre.




En cvalquier caso cuando alguno de los dos
iniciados del Templo sea abatido o cuando los guardias
de seguridad entren en escena, el grupo atacante
abandonara el tiroteo y se retirard con una velocidad
sorprendente, demostrando que tenian perfectamente
estudiadas las posibles vias de escape del lugar.

Por si alguno de los investigadores consigue
intuir qué es lo que estd pasando e inicia una
persecucion a pie tras sus atacantes, pronto verd
como estos se suben a un coche oscuro que les estd
esperando en la calle, al lado del hotel y que arrancara
a toda velocidad, dejando atras a los perseguidores y
unas profundas marcas de caucho en el asfalto.

Si los investigudores han sido capaces de
abatir a alguno de los miembros del Templo, podrdn
dedicarse a registrar el caddaver.

Pocas cosas llevara encima el sectario, apenas la
pistola con un par de cargadores de mds y una cartera
con algunas coronas (moneda local) y un papel escrito
en francés que si son capaces de traducir podrdn
identificar como un hillete de tren desde la civdad de
Avignon a Lyon. La documentacion que encuentren en
la cartera estard a nombre de un tal Jans Olsen, pero
no hara falta excesiva perspicacia para darse cuenta
de que se trata de una burda falsificacion.

Rodeando el cuello del caddaver, encontrardan
un colgante de forma oval pendiendo de una cadena
simple de plata. Se trata del simbolo del Templo del
Sol y las estrellas, que sobre un fondo azul oscuro
presenta un cielo estrellado y un eclipse lunar en su
fase de alejamiento (una tirada de ocultismo con un
modificador de -25 podra revelarles que se trata de un
simbolo que solian adoptar las sociedades druidicas
pre-medievalesl).

El segundo objeto de interés que enontrardn
se hallara en el bolsillo de los pantalones, y serdn
una llaves unidas a un pintoresco llavero, que las
identificardn como pertenecientes al Motel Island,
nomero de habitacion 17. Si investigan minimamente
o le preguntan a Erik, podrdn decirles que se trata de
un motel que se encuentra a las afueras de la ciudad,
a la vera de la carretera que une la capital con la
localidad de Hvammur.

En otro orden de cosas, deberdn ser los
investigadores los que expliquen el tiroteo del
aparcamiento, primero a los guardias jurados del
mismo hotel, y posteriormente a la policia local, que
se presentard con rapidez al lugar de los hechos.

Lo que les resta de noche serd movidita, pues
primero deberdn completar un amplio y eficiente
interrogatorio en el propio hotel, pero posteriormente
seran trasladados a la comisaria mas cercana para
que repitan otra vez todo lo ocurrido y posteriormente
firmar sus declaraciones sobre el incidente. Todo
el papeleo y la burocracia les tendra retenidos a lo
largo de casi toda la noche por lo que probablemente
no podra dirigirse al Motel Island hasta la mafiana
siguiente.

Dependerd de la habilidad y diplomacia de
los investigadores (con sus respectivas tiradas de
Elocuencia y/o Derecho) el si son capaces de librarse
de pagar los destrozos ocasionados en el hotel o
deben abonarlo.

LOS SECTARIOS DEL TEMPLO

€stag son lasg caracterigticag propucs-
tas para el par de miembro del Templo del
S0l y lasg Estrellag. Como siempre en estos
casos, el Guardian debera ajustarlas para gue
se acomoden a su grupo de investigadores.

FOR : 12

CON : 16

TAM : 12

INT : 72

POD: 11

Des: 11

APA : 8

Cordura : 25

Pdv: 14

B.Dano :

Armas

Punetazo : 66%, dano 1D3

Patada : 31% dano 1D6

Revélver del 38 : 33% dano 1D10

Hinguno




ESCENA Q9UINTA:
VESTIGIOS DEL PASADO

Vivia solo en ese ruinoso apartamento deshabitado que, como todos los demis, se derrumbaba de dia en dia en
un deterioro entrépico creciente. Finalmente, todo lo que habia en su interior se fundiria, serfa idéntico e irreco-
nocible, y después el edificio mismo perderia su forma y quedaria sepultado bajo el polvo ubicuo.

El Motel Island es un mugriento antro en el
que apenas si querrian residir las propias ratas.
Suciedad y dejadez son la nota visible en cual-
quier rincon del edificio y un constante hedor a
refrito se alza desde la cocina inundando las dos
plantas de las que consta el motel.

Aunque no es necesario ya que disponen de
la llave de la habitacion, pueden querer expli-
car al propietario del lugar, un viejo flaco y des-
greiado con orejas de soplillo y cara de roedor,
el motivo de su visita e intentar obtener alguna
informacion sobre sus atacantes de la noche an-
terior.

Realmente Lars, el dveiio del garito, poco
podra revelarles. Eran dos, claramente extran-
jeros que se defendian bastante mal con el is-
landés. Llegaron hara tres dias y pagaron una
semana por anticipado. Uno de ellos vino la no-
che anterior, empaco a toda prisa las posesiones
de ambos y se marché a toda prisa. Si miran el
libro de registros podran observar que la habi-
tacion esta registrada a nombre de un tal Julien
Zerbres.

Podran dirigirse entonces a la habitacion
17, aunque en la puerta solo puede leerse un
escueto 7, al haberse caido hace tiempo el 1 de
delante. La estancia es bastante pequeiia y esta
completamente desordenada. Las camas se en-
cuentran por hacer, sobre la mesa y una de las
camas aon restan los embalajes de algo de co-
mida italiana para llevar. En la taza del lavabo
todavia flotan un par de colillas de vna marca
extranjera.

Una concienzuda investigacion realizada

.

Philip K. Dick “Blade Runner”

en la habitacion podra revelar un par de cosas
interesantes. La primera son ingentes cantidades
de ceniza en el par de ceniceros existentes en la
habitacion. Un par de tiradas sobre Quimica y
Ocultismo respectivamente podran revelar que
no se trata de ceniza de tabaco si no restos de
incienso rituval.

Por otro lado, lo mas revelador de la inves-
tigacion sera hallar un periodico del dia anterior
tirado entre las mantas de una cama y que pa-
rece haber sido leido por uno de sus agresores.
En cncreto se trata de la edicion del New York Ti-
mes al que parece haber sido arrancada una hoja
de la seccion de politica. Sea cval sea el método
empleado por los investigadores para encontrar
lo que ponia en esa hoja en concreto, cuando lo
consigan encontraran el retazo de informacion
mostrado en el recorte de la pagina siguiente.




NEW YORK,

CRIMINAL DE GUERRA JUZGADO EN PARIS

Ayer se inicid el juicio a Ludwig
von Veren, teniente coronel de las
fuerzas alemanas durante la
reciente Gran Guerra. Tras su
captura en el frente de Alsacia
tres dihs antes de la firma del
armisticio por parte de la Triple
Alianza, el militar germano sera
al fin juzgado en la capital fran-
cesa acusado de crimenes de
guerra, habiéndose demostrado su
participacién directa en siete eje-
cuciones y otra cuarentena bajo
su supervision.

Tese a los esfuerzos realizados
durante la firma del tratado de
Versalles por la cancillerik ale-
mana para evitar este tipo de
juicios, sus reclamaciones no
fueron atendidas por la recién
creada Sociedad de Naciones, asi
que hoy se inicia este tercer juicio
contra los altos mandos de los
ejéreitos alemidn y austro-
hingaro.

Las reacciones al otro lado de la
frontera no se han hecho esperar,
¥ ayer mismo, el canciller aleman
Otto von Bismarck, realizé un dis-
curso radiado para toda la nacién
del que cabrih destacar la frase
lapidaria :

‘Lo que esti acaeciendo es inad-
misible, de nuevo son los vence-
dores de una guerra los que estan
escribiendo 1a historia a su
medida. Nos tachan de asesinos
sin esenipulos y juzgan a nuestros
héroes de guerra en sus cortes
bajo sus leyes. Y me pregunto yo,
¢también juzgarin a sus generales
por las matanzas de Tannenberg o
el Marne? No, claro que no, pero
ésa es su justicia.”

Volviendo al juicio propiamente
dicho, el teniente coronel von
Veren se mostraba ayer tranquilo
¥ sereno pese a ser conocedor de
que el destino més probable que

tiene es el de ser fusilado, a no
ser que la diplomacia germana
pueda conseguir lo que no
lograron en los casos de Luden-
dorff o von Falkenhayn, la abso-
Tuecidn.

LIBROS ANTIGUOS

En la esquina de Hutchinson &
MecCormick encontrari la mejor
seleceion de libros antiguos de
ambas costas del atlintico. Si
necesita ampliar su biblioteca no
dude en acercarse a nuestra
excelente libreria en la que serd
atendido como todo erudito se
merece. Tenemos a su disposicién
un catilogo con los mejores
volimenes de la  antigua
Inglaterra y de Estados Unidos.




ESCENA SEXTA:
EL VIAJE

La niebla se aferraba a la superficie del puerto, una manta gruesa y plateada que rezumaba entre los muelles e

introducia sus apéndices en las partes mds bajas de la ciudad. Quizds era un heraldo de una calamidad mayor.

Una vez hayan hecho su equipaje, Erik con-
ducira a los investigadores hasta un pequeiio ae-
rodromo al sur del aeropuerto en el que habian
aterrizado la primera vez. Una vez alli les pre-
sentara a Simon Jensen, un ex-piloto de la RAF
que serd quien les lleve a la gélida Groenlandia.

Jensen se mostrara como un hombre afable,
agradecido de poder hablar su lengua natal por
una vez en Islandia, y bastante dado a explicar
constantemente las batallitas en las que participo
en la pasada guerra. Su medio de transporte es
un robusto hidroavion de carga bimotor de color
plateado, con el sugerente simbolo de una mujer
desnuda bajo el nombre de Peggy Sue pintado a
ambos lados, sobre las alas.

Inicialmente el viaje sera tranquilo, y las
primeras horas de pasardan rapidamente. Pero al
aproximarse a la zona de aterrizaje planeada,
ya cerca del fiordo de Salenshurg, la cosa empe-
zara a complicarse.

Como surgidas de la nada, impresionantes
nubes de tormenta se alzardn de improviso so-
bre el aeroplano y no pasara demasiado tiempo
hasta que una copiosa cantidad de nieve (en an-
tinatural cantidad) empiece a acumularse sobre
las alas del avion.

Pero lo mas peligroso de todo sera el viento,
un viento huracanado que empezara a zarandear
peligrosamente el hidroavion. Jensen, viendo que
el asunto se esta poniendo peliagudo, propondra
realizar un aterrizaje en la zona y acabar el poco
trecho que les queda hasta su destino final cuan-
do la tormenta haya amainado.

Justo cuando proponga el asunto, una nue-

Paul W. Cashman “El despertar del Loblo Blanco”

va y tremendamente fuerte sacudida enviara por
el suelo a todo aquél que no estuviera sentado y
con el cinturon puesto en ese momento. Tras esto,
notardn que empiezan a perder altura de manera
ostensible y cada vez a mayor velocidad. Jensen
les indicara en un tono tenso que no deja duda
de su preocupacion, que acaban de perder uno de
los motores del hidroavion y que estan entrando
en barrena.

A voz en grito mientras intenta enderezar
los mandos del avion, preguntara si alguien sabe
algo de mecanica y le indicara al mas cualificado
entre los presentes que el motor que impulsa la
hélice derecha, que es la que se ha detenido, se
encuentra en la parte posterior del avion, accesi-
ble mediante una trampilla en el suelo, para que
le eche un vistazo e intente arreglarlo si puede.

La correspondiente tirada exitosa de esta
habilidad permitira detectar cual es la averia
que se ha producido. Uno de los manguitos de
conduccion de fluidos se ha congelado completa-
mente y posteriormente se ha partido en algon
bandazo de los que ha dado el avion. Por mu-
cho que lo intente el investigador, sin una pieza
de recambio la averia resulta irreparable, por lo
que no podran evitar el accidente.

Asi, al poco, Jensen anunciara que se ve
obligado a realizar un aterrizaje de emergencia.
El choque contra el suelo sera violento, pero la
pericia del piloto evitara las peores consecuen-
cias del impacto (el daiio recibido por los investi-
gadores sera de un 1D3 por cabeza, debido a la:
fuertes contusiones que recibiran al golpear
aparato contra el suelo). :




Por contrapartida el aparato sufrira dafios
graves, rompiéndose por la mitad el ala derecha
del avion, que es la que ha soportado el primer
impacto contra el suelo. Obviamente, este hecho
impedira que Jensen pueda remontar el vuelo
con su hidroavion de ninguna de las maneras.

También sera importante el constatar que
el aparato de radio de la avioneta esta inopera-
tivo tras el accidente, lo que impedira pedir soco-
rro a través de las ondas.

Jensen, tras observar el aparato deteni-
damente les informara que los desperfectos son
irreparables y que deberian acercarse hasta al-
gun puesto de radio cercano para pedir avxilio.

Podra indicarles también que por suerte
su localizaion actual es muy cercana al fiordo de
Salenshurg y que podran llegar alli por tierra.
Siendo quiza la ruta mds inteligente a seguir,

pasar primero por el poblado esquimal de Kavik,
que debe quedar a apenas una hora a pie en di-
reccion norte, y pernoctar alli.

Ademads, si no recuerda mal, el poblado es-
quimal cuenta con una iglesia y en ella vive un
misionero que quiza disponga de una radio con
la que puedan contactar con la guardia danesa.

UNA ALTERNATIVA DESAFORTUNADA

Aunte el inminente accidente del hidroa-
vion en el que viajan, alguno de 0os investi-
gadores puede pensar en arrojarge en paracai-
das antes de gue el aparato se egtrelle. €0
avion cuenta con dog paracaidas para casos
de emergencia gue seran facilmente accesibles
por parte de Cog investigadores.

Sin embargo Ca alternativa no eg excesi-
vamente afortunada, ya gue realizar el salto
en paracaidasg con el viento Auracanado Gue
les azota y la nieve es practicamente un sui-
cidio.

8i Jensen ve a alguno de los investiga-
dores preparandoge para el galto, intentara
avigarle antes de gue Co haga de gue degista
(pero en ningun momento soltara Los mandog
del avion asi gue no podra detenerle). Si al fi-
nal saltan, aleanzaran el suelo, pero al con-
trario gue ¢l regto, el dano que reciban sera
de 1D6.




ESCENA SEPTIMA:
UN POBLADO ABANDONADO

Hacia demasiado frio para nevar. Cuando el tiempo estaba asi, los lobos bajaban a los pueblos y, en el corazén de
los bosques, los drboles explotaban al congelarse. Cuando hacia un tiempo asi, la gente sensata permanecia en sus

casas, frente al hogar, y se contaban historias sobre héroes.

Un viento casi huracanado les acompaiara
todo el camino hasta el poblado esquimal. Cami-
no que les resultara excesivamente largo y pe-
noso debido a no estar equipados para caminar
por la nieve y los glaciares. Al arribar al pobla-
do notaran enseguida dos factores dsitintivos,
un total silencio y una total oscuridad. Pronto,
el motivo les resultara obvio, ya que en cuanto
empiecen a investigar un poco observaran que el
lugar esta totalmente desierto.

Kavik es poco mas que un par de docenas
de igloes diseminados en una bhasta planicie he-
lada. En el centro, destaca una Onica construccion
de madera que se eleva varios metros por encima
de las construcciones nativas. A simple vista pue-
de observarse que se trata de una iglesia.

Una investigacion mas concienzuda del po-
blado podra revelar algunos datos mas de inte-
rés. Por ejemplo, las casas parecen haber sido
abandonadas voluntariamente y con premedi-
tacion, pues ademas de sus habitantes también
faltan la mayoria de los enseres que dentro de-
berian encontrarse, habiéndose quedado alli sélo
as cosas mads invtiles o dificiles de transportar.

Otro punto llamativo estriba en unos extra-
fios dibujos rituales realizados en brea y algunas
alhajas que cuelgan en las entradas de las casas.
Una tirada exitosa de Antropologia revelard a
los investigadores que la cultura esquimal es por
naturaleza de creencias chamanicas y que tales
avalorios y simbolos probablemente se traten de
signos de proteccion contra los malos espiritus.

Ademas de los iglies también podran ob-

Terry Pratchett “El puente del troll”

servar varios cercados, todos vacios excepto uno.
En éste, tendidos en el suelo, se encuentran los
cadaveres de varios perros de tiro. Un pormeno-
rizado estudio de los canes puede dar diversas
informaciones. Para empezar todos parecen ha-
ber muerto de profundos zarpazos (si alguno de
los investigadores habia realizado la autopsia
al marinero en la morgue de Reykiavik, podra
afirmar que las heridas de los perros son exacta-
mente iguales a las sufridas por aquél). Una tira-
da de Zoologia revelara que todos los perros es-
taban aquejados de alguna enfermedad, lisiados
o simplemente eran muy viejos (tirada de Idea
para darse cuenta de que ése es precisumente el
motivo por el que fueron abandonados alli). Por
vltimo, y por si no lo detectaron en la capital is-
landesa, podra observarse aqui también (previa
de tirada de Medicina o Detectar Enfermedades)
que los cuerpos estan desangrados, aunque en
este caso no podran vislumbrase los orificios de
succion ya que los tapa el propio pelaje del ani-
mal (una tirada de INTx3 les hara darse cuenta
que las manchas de sangre del suelo deberian
ser mucho mayores si los animales se hubieran
desangrado alli a causa de los zarpazos).

Al final podran visitar la iglesia. Es ésta
una construccion tosca y sobria claramente mucho
mas funcional que estética. El edificio es de una
sola planta pero tiene dos entradas independien-
tes, una frontal y otra lateral. La primera llevaa
la capilla mientras que la segunda es la puerta
de la casa del misionero. Sobre la puerta de

capilla puede observarse una cruz de madera
4 N
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el afo de la fundacion de la iglesia grabado en
ella (1921).

La capilla es pequeiia, abarrotada no llega-
ria a albergar a una centena de personas. Sendas
filas de bancos se alinean a derecha e izquierda
de un estrecho pasillo central que lleva hasta un
altar que no pasa de ser un prisma de piedra
blanca (alabastro) sin ningun tipo de ornamen-
tacion. Tras éste, en el absis, se puede observar
una figura de escayola que representa la cruci-
fixion de Cristo y, bajo él, un enorme fresco que
representa los siete dias de la creacion.

Lo mas llamativo es la destruccion que rei-
na en el lugar, pues lu mayoria de los bancos
estdn rotos, partidos por la mitad. Otro punto a
destacar es la enorme sensacion de frio reinante
en el interior, exiraiiumente mucho mas incle-
mente que la del exterior.

Una tirada de Descubrir con un malus de
-20 permitira a algin investigador observar un
pequeiio rosario ensangrentado tras el altar
principal.

La casa del misionero también es de di-
mensiones reducidas. Una habitacion-comedor y
una cocina con despensa componen el hogar. Lo
curioso del lugar reside en que la casa no pare-
ce abandonada como el resto, ya que la alacena
esta llena de comida y no parece faltar ropa ni
otros enseres de los armarios. La ropa que puede
observarse estd compuesta por ropas de abrigo
hechas con pieles, propias de los esquimales, y
de pesadas sotanas que podrdn identificar a su
propietario como un misionero jesuita (INTx2, si
hay algin sacerdote en el grupo lo reconocerd
avtomdticamente).

Una investigacion pormenorizada permiti-
rd descubrir debajo del jergon un mohoso libro
que resultara ser el diario del Padre Jan Sven-
son. Cuyas Gltimas entradas pueden verse en la
ayuda siguiente.
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Hoy ha s/tla um d/a s’ mas o extranc, erd upd tarde como otra cua/t[wera, m ]
‘urd sold nube podid d/wsarse sobre g cuf’u/a celeste que se cierpe sobre este b
glorioso lugar. Esperdba que el Sepor me. /’erm/f/ese observar esta roche otra vez
més el esfectacu/a de /g aumra barea/ Mas de refmte, de /g naada ha emergido

g més cruds tempestad que m's o Jos bayer podido observar /amas. £/ vento !
sap/a con tmta fuerza que.no. me.gtrevo g saly de casg por miedo 8. saﬁr va/an- -

-’:Ia, y la meve que cae es tam espesa que. gpends puedo divisar ur metro mas alla

de_mi ,ventand [ttocs dice gue esta ro s rormél en estas ¢ pocas del amo, y que «
s duda es a/gur» t/fa de ac/aga sepal Jue mdx/ca que los espiritus esfan mfaga’
dos con su /’ueb/c. He irtentado cmvenacer/e de gue este es' tarm solo up. extrdna T i
fmamme meteara/agwca 9 Dios vela por todos posotros, pem es. d/hcz/ hacer
olvidar a estas 9entes sus we‘ /ds castumbres chama ricas y cmduc/r/es hasta g ver'
daderaﬁe G ' fggs D '
Fttocs me ba dfsfertada er m/l«‘dtl de la r»ac/he, dice 7ue qwere msenarme a/ga. _ 5
La tormenta. ba. cesada totalmente y ha vuelto la calma habtual. Me ha canduc/dc}:-.-““

fuerd y me ba ensenada urd columnrd de bumo que se e/evdba en el hamzmte, en'

los frordos que se ext//enden més dlla de las p/amcres. Un Unte anaran /adc fmm 5

el clelo er aque//a dreccion. L duda se trate de a/guna tpo de mcend//a, pero.
ide que7 | & i : i
£/ comse /a de anaar»as se hg reumdc. Manma 58/dran a/guno; cazadares g 4
ivestigar aquelld zopd. : ' : e &




Hoy ham fart/dc los cazadares hac/a /as f/anlcﬁ. e rezado. a Dios para que re?
‘gresen pronto con sus familas durque 3¢ que lo baram pues son los mas hab//es )
de /g tribu. Por otrg parte las mu /ere,s har, em/’ezada g pintar extrano; scmbolos

y & cmfecc/onar extrapas alba 85 que cuelar en /as puertds para protegerse de

los ma/as espiritus. He intentado evitar que recurran g estd 5u/’erchema barata, '
/’em ro he cansegutla nada, ﬁufcmga que debo._ser mas paciente y cangprmsma :
’canx ellos, /’ues o debe ser facl que ptepter camb/an‘e tus creencias por completo

:Ie o md»ea/a manma. b S5 B e e s e

24 dgf}éyeﬂe@égé |

%e ha /»ed»a de nache y tadawa no /my nat/c/as de Jos cazadares, em/’zeza a pre-
chfdrme de verdad. /ttacs parece dspuesto 8 /1 8 ver: () /as-aue-l/m-Mas-r‘r//a.
No creo que /g, soluc’on & los problemas res/da en ped/r/e ayuda & un chamap,

pere desrsﬁre de dec/ rse/a al /efe. Ya hemos d/scut/da mucha estd 5emar»a 5abre

estos temds.

26 de ﬁ;e,st;m;bre L/

/ttocs ha vue/ta y ha tra/do consiqo dl vie /a. erm/tanac. £5 extrana. /Jues 5egun :
termgo m;tend/da, hecia vente amos que el chaman ro se acercaﬁa a/ fcb/ada.gst&
poche nvitere 8 cendr 8 ¢l 'y & [ttocs para contrastar opimones.

£/ vie jo O jos-Gue-Ver-Mas-Hla esta camf/etamente loco, hable de un tern/b/e

. mél que apida mas alla de /as /’/amc/es heladas, er los fordos, y t/ue o/ poblado
entero corre /’e//gra. Oping que lo més sensato es evacuar el pueblo. (Gué hay en'
“este mundo que puedd querer danarnos! (De qué debe terer miedo up poblade
cor tres decepds de cazadores? No hay resfuesta, pero Httocs. esta completamente

decidido a. 599wr las imdicacones del. thamanr y sé que su /’ueb/a le dca_m/’dnara. '




% han /mc/ada /as /’refaratwvas /’ara e/ exada maswvc. e intentado todo /:ara

evitar que se vayan. pero ba resu/tada mutw/ [ttocs ro hace més que rogarme qué'."‘ |
les. acompa e, d//cmendame que m’ vida corre, pe@m aqui. Pero he tamatla la deci-
5'op de quedarme, ro. ﬂ/msa de /ar «abandanada /a casa de D/cs. e

: §e hdn mdrcl»ada, mmtades er sus tm»eas L‘/ratlcs fer /cs mas he/es cames. e bap: -

o, hambres, mu Jeres y mimos. Se fueron tcdcs meros O /as-Que-l/m-Mas-r’r/@ i
Dice 7ue rd a‘-/asﬁanlcs a mfrmtarse g los espiritus. de/ mél, que ese es su

deber. éuna 'd’m

es0s espectr% fruta de 5d //mdgmyac/ on pard que vue/van los demas. ﬁc/a //eva un

a, estd loco. 500 espero que pronto entre em razom y. destruya a .

par de /foras 5//» su campama m este /ugar y se me. han hecha eternas.

S

30 a ég,g@@brg -

Ya sor. tlas dids sim nad//e ‘con quie lmb/ar. s r»ada que hacer en estas mhasﬁtﬂs i
tﬁerras. dos dias que aseme /é que los /Myd pasado en el purgatana... e i i
No sé que pa,sa, los perros ladrar es/:antadcs por a/ga,*me Jor sdlgo y hecha un

wstaza a ver de que se tratd. sza 568 un oso fc/ar. :







ESCENA OCTAVA:
ODDISEY

Es evidente que nos precipitamos hacia algin descubrimiento emocionante, hacia algin secreto nunca revelado

cuya obtencion significa la destruccién.

Después de pernoctar en el poblado aban-
donado podran dirigirse hacia el fiordo de Sal-
enshurg. El camino sera largo, aunque bastante
mas facil que el recorrido hasta Kavik, ya que se
desarrollara a través de una casi infinita llanura
helada (el camino aun les resultara mas facil si
se han preocupado de procurarse algun tipo de
esquis o raquetas para la nieve en el poblado
esquimal).

Al cabo de unas diez horas de viaje a pie,
arribaran a la costa. El clima se muestra bas-
tante apacible e incluso el sol se hace molesto al
reflejarse en el hielo y la nieve, quemandoles la
piel.

Al fondo de un amplio glaciar, embarran-
cado en los eternos, se puede observar un impre-
sionante barco mercante. La proa elevada sobre
el nivel del mar, sobre una especie de cala y la
popa semisumergida en las gélidas aguas. Puede
observarse que la parte delantera ha sufrido los
efectos de un incendio que ha calcinado algunas
zonas de proa, pero el fuego parece haberse ex-
tinguido antes de llegar a las zonas posteriores.
En uno de los laterales del barco, pintadas en un
radiante color blanco, pueden observarse las le-
tras que forman el nombre de la embarcacion :
Odissey.

Para llegar al barco habra que descender
por el abrupto acantilado, cosa nada facil, por lo
que habra que pasar las preceptivas tiradas de
Trepar. Claro esta que el hecho de utilizar cuer-
das o cualquier otro equipo de escalada ayudara
de forma considerable a la consecucion exitosa
de la empresa.

Edgar Allan Poe “Mensaje en una botella”

Una vez abajo, podran acceder al navio por
una escalera sitvada junto al agujero del ancla,
que los dejara en la cubierta de proa.

El Odissey sigue un esquema de barco de
carga clasico. Con un puente de mando sobre la
cubierta de popa y un enorme montacargas en la
de proa. El acceso a los niveles inferiores se rea-
liza por sendas puertas situadas a los laterales
del puente de mando. En el primer nivel pueden
encontrarse tanto las cocinas y los comedores,
como los camarotes de toda la tripulacion, mien-
tras que en el nivel inferior se encuentran, a proa
las salas de maquinas y a popa los compartimen-
tos de carga.

El puente de mando

En el puente de mando se intuye un indes-
criptible hedor a muerte (aunque los caddveres
no estan en estado de putrefaccion debido a las
bajas temperaturas). Se trata de un puente de
mando totalmente normal, con gran cantidad de
mapas maritimos colgados en las paredes y des-
plegados sobre las mesas, pero lo que sin duda
llama la atencion es la presencia de los caddave-
res del capitan del navio y del primero de abor-
do. El primero ha acabado con el cuerpo recosta-
do contra el propio timon del navio mientras que
el segundo se encuentra tirado en el suelo entre
una mesa y el aparato de radio, que por cierto ha
sido completamente destrozado de un zarpazo.

I

El cadaver del primero de abordo sostie
todavia en la mano un hacha de los em

.




[ zurpuzhs, uno en el ubdomen Y eL‘um: 9n In
: bezu. Ademds, si emple&n el ﬂempo necesarit

podrun descubrir lo mlsmo que en la avtopsia al
caddver del marinero en la morgue de Reykiavik.
Si se aparta el cadaver del capitén, éste dejoré.al
descubierto, éste dejara al descubierto el cu el
no de hitacora del barco, que sostenia mien
murio, y cuyas Gltimas entradas rezan lo iy
do en la ayuda siguiente. '




17 de Septiembne |

06.45 tioras. Salida del paento de Felocnksi. Destina Fornt-rtlbany (Ca-

. wadd). Cargaments, 500 toneladas de sasa caustica. Tnicia del uiaje sin

L 12.52 toras. Abandoenamos el golje de Finlandia ¢ entramas en el Bal-
ca.

\ [3.715 toras. Fan oide detectados problemas mecdnicos en una de lac
 76.27 lionas. Empesamss a crvagar el Rattegat.

17.02 lionas, La turbina ba sido neparada. Proputoores 100% operati-
wos. Odeissey a toda miguina a través del Mar del Norte, dineccisn Rey-
24.00 tioras. Se lia escactiado el awllide mas atroy gue mes oidos liayan
escuctiado jamas. Lo extraiio es gue parecia vencn de dentro del barco.

|\ 79 de Septiembne

. 05.72 toras. FHemos encontrade en cubienta el cuerpo de Hams, parece
| dia lhasta Reybiauik decidimase Uevar lasta all el cuerps para gue sea
entenrnadae coma de merece, |

20 de Septiembne v

08.15 tornas. Auclamas en loo mauelles de Reybiavil. 2@&44%7'646%- ;
bastible 4 alimentas. Femas descargada ol cuerfd de Hans. N

19.09 toras. Barpamas de nuevo en dineccian a Tuigtut, %WW
La rnuta send a travds del fHtlantico 4 del Mar del Labradon. S

L 7]
[

»

|
l,



20.52 toras. De nnevs se bia escuctiado en el barco ese extraiia aullida,
me cuesta reconocerlo pero algunss de loo marineros estdn empezande a

217 de Septiembre Y

12.54 tionas. Los calderenas del turna de tarde lian side lbiallades muer-
| 00 en cus camanotes. Tres en total. EL nesta de la tripalaciin estd ate-
‘- %uou;cwlc; ‘Zfawmdaa,ﬁmtadedmwmmaémdapmmm 1
3 gucenen volver a Tlandia. Noo encontramos a medio camins, por lo gue
20.54 tworas. De nunevs ese endemoniado anllido.

22 de Septiembre

06.05 toras. Femoo nealizada el necuento de bajas, darnaute la nocte
céan suficiente parna alimentar las calderas. La muerte camina silenciasa |
entne nadoiad.

20.55 tworas. De nuevo ese anllida aterrador, la muerte bia desperiado ¢
wALOTNOL OO U fredald.

20.42 tionas. Ha empezade ana lempestad como jamdas te visto. Lao

| motores se liaw detenido oy estamos a mernced de la tormenta. FHemoo en-
pezade a ewnviar mensajes de awxilio.

22.01 torac. @WdWMWMWMW@Z@
tripalaciin. Sea lo gue sea se esld acencando hacia ague. /4tora se gue
Gota vernd wuestra postrena wache. Dise se apiade de waestras almas.

——
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Una tirada de Astronomia podra revelar que la
noche del 18 al 19 coincidio con el inicio de un periodo
de luna nueva y que el resto de aullidos coincidian con
las horas de la puesta de sol en los respectivos dias.

1.OS camarotes

Una inspeccion de los camarotes dejara de
manifiesto que no hay nadie alli, aunque si que estan
todas las pertenencias y algunos de los camarotes
estan muy revueltos, como si alli se hubiera producido
algun tipo de lucha, pudiéndose encontrar incluso
algunas manchas de sangre seca en el suelo.

Aqui se producira el primer ataque del Ser de
Ithaqua, quien atacara por sorpresa a Simon cuvando
éste se separe un poco del grupo. Le atacara en una
pequeiia habitacion de la que enseguida atrancara
la puerta desde dentro. Los investigadores podran
escuchar los alaridos del piloto, pero para cvando
consigan abrir la puerta el Ser ya habra hvido por
los conductos de ventilacion en forma gaseosa (ver los
poderes del Ser mas adelante).

LL.as cocinas y comedores

Ambos estan en perfecto silencio, todo parece
estar en calma alli, cada cubierto en su sitio, solo
algunas cacerolas tiradas por el suelo recuerdan la
fuerza del impacto contra la costa.

LLa despensa

La puerta esta cerrada, pero cuvando la abran
un frio glacial les barrerd. Se encuentran dentro de
lo que parece una gran nevera industrial y nadie
dudara que se trata de una despensa. Eso si, en ese
momento se trata de la despensa personal del Ser
de Ithaqua. Colgados del techo, envueltos es una
extraiia secrecion en forma de capullo, se encuentran
los cuerpos de algunos marineros y del sacerdote
de Kavik. Todos ellos estan muertos, pero el hecho
que los diferencia del resto de caddveres que han
encontrado hasta el momento es que éstos todavia no
han sido desangrados.

LLas salas de macuinas

Estas enormes estancias repletas de calderas y
con grandes montones de carbon por el suelo han sido
las onicas afectadas por el incendio que se produjo
tras la colision del Odissey con tierra firme. Una
tirada de Idea podra indicar a los investigadores que
resultaria muy improbable que el fuego se apagara de
forma natural es esta zona ya que hay mucho material
inflamable que deberia haber prendido facilmente (la
explicacion radica en que fue el propio Ser de Ithaqua
el que, con sus poderes de control climatico, lo apago
para que no se extendiera hacia los compartimentos
de carga donde tenia su morada en esos momentos).

Compartimientos de carga

Son tres y todos tienen accesos independientes,
el primero sera el lugar donde se producira el ataque
del Ser, el segundo es el lugar donde reposaba
originalmente el idolo y el tercero esta practicamente
inundado lo que lo hace inaccesible.

Cuando entren en el compartimiento estanco
y penetren lo suficiente en él, escucharan el temible
auvllido descrito por el capitan en el cuaderno de
bitacora. Tras éste, las puertas estancas, que solo
pueden abrirse desde fuera, se cerraran, dejandoles
atrapados dentro. Tras ello, el Ser vtilizara sus poderes
de control climdtico para reducir la temperatura de la
estancia hasta unos niveles insoportables con lo que
al cabo del poco tiempo empezaran a hacerse sentir
los efectos del congelamiento y la hipotermia en los
investigadores.

Cuando los investigadores estén practicamente
hechos cubitos, escucharan como los pesados cerrojos
del compartimiento empiezan a descorrerse y las
puertas se abriran. El que entrard sera un hombre
de enorme estatura y espesa barba castaiia, envuelto
en pesadas pieles de morsa. Se trata de Ojos-Que-
Ven-Mas-Alla, que rapidamente les sacara del lugar
y les arrastrara hasta el camarote del capitan, donde
encenderd un fuego y les dara de beber cofiac para
intentar recuperarles. Al cabo del rato, los personajes
empezaran a mejorar (se deja a discrecion del
Guardidan los efectos que pueda dejar la hipotermia
aunque considerando que se encuentran cercc
lucha final se recomienda que sean leves).
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El chaman les dira que lleva vigilando al Ser
durante tres dias y que éste se refugia en lo que él
llama El Lugar de los Antiguos. Podra decirles que
el Ser es eminentemente nocturno aunque lo ha visto
moverse de dia, por lo que si lo que se desea es acabar
con él lo mejor seria ir a cazarle durante el dia,
teniendo asi alguna posibilidad de sorprenderlo.

A su vez expresard su alegria de haber podido
salvar la vida a los investigadores, cosa que no pudo
hacer con los otros extranjeros, los que llegaron el
dia anterior (se refiere a los miembros del Templo).
Este comentario deberia avivar la curiosidad de los
investigadores e instarles a acabar de registrar la
nave.

En el segundo compartimiento de carga podrdn
hallar los cadaveres de los dos miembros del Templo
del Sol y las Estrellas que les rondaron en Reykiavik.
Si se registra a ambos hombres se podrd encontrar
en un bolsillo interior del abrigo de uno de ellos un
cilindro metalico que contiene un pergamino con el
hechizo Confiner Eter de Ithaqua.

Si en alguno de los compartimientos de carga
accesibles se ponen a hurgar entre las montafias
de sosu caustica, podrdn encontrar que debajo de
éstas se encuentran varias grandes cajas de metal
herméticamente cerradas que contienen gran cantidad
de valiosas obras de arte.
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ESCENA NOVENA:
EL LUGAR DE LOS ANTIGUOS

“La sangre de los martires redimird al mundo el ultimo dia”. Cierro la Biblia cuidadosamente sobre mi regazo.

Arriba reina el Caos. El Apocalipsis continta. Ladeo la cabeza, apenado. Cuando todo acabe caminaré entre los

caddveres mutilados.

Apenas habrdan caminado veinte minutos
desde el emplazamiento del Odissey cuando lle-
garan a lo que Ojos-Que-Ven-Mas-Alla denomi-
na El Lugar de los Antiguos. Este se trata de una
enorme gruta helada, situada en el interior de un
glaciar. En el interior podran observar que lo que
en un principio parecia una gruta natural pronto
se revelara como una construccion realizada por
humanos...o no. En verdad se trata de un antiguo
asentamiento Gnoph-Keh abandonado.

Observaran que del fondo de la gruta parte
un complejo sistema de galerias de titanico ta-
maiio, cuyas paredes completamente pulidades
parecen espejos que reflejan a los investigadores,
devolviéndoles sus propias imagines, ligeramen-
te deformadas, como si poseyeran extraias fac-
ciones con rasgos aberrantemente alienigenas.

En alguna de estas paredes pueden obser-
varse extraiios jeroglificos, de los que gracias a
una tirada de Mitos podrian averiguar que tie-
nen relacion con los Gnoph-Keh, pero de los que
no seran capaces de desentraiiar el significado
(algo intrascendente para la aventura, por otra
parte).

Conforme se vayan adentrando en el labe-
rintico complejo (seria adecuada una tirada de
Orientacion si se posee las versiones mas re-
cientes de fichas o bien INTx3 en las antiguas)
empezaran a escuchar la pesada respiracion de
la bestia. Una correcta tirada de escuchar podra
conducirles hasta el lugar en el que reposa el Ser
de Ithaqua. Se trata de una enorme estancia de
techo abovedado, en el centro del cual se encuen-
tra su presa.

Félix J. Palma “El celador”

El Ser, en lo referente al aspecto fisico es
muy parecido a un Gnoph-Keh convencional ,
aunque algo mas pequefio y con el pelaje com-
pletamente blanco.

Si los investigadores han sido lo suficien-
temente sigilosos podran conseguir pillar al Ser,
dormido, ya que éste duerme de dia. Sin embar-
go, lo mas probable es que el Ser les escuche,
pero no le dara tiempo a preparar ninguna re-
cepcion “especial”.

Se deja a discrecion del Guardian de los
Arcanos el ajustar totalmente las caracteristicas
fisicas del Ser (ataques, puntos de vida, magia y
dafio) ya que por todos es sabido que el nivel de
sadismo es totalmente diferente en cada grupo
de juego. Los datos que se ofrecen aqui son sélo
una propuesta para grupos no especialmente
sanguinarios.

Es la hora de la lucha final, sélo cabe espe-
rar que ésta sea un digno colofon.




EL SER DE ITHAQUA

Fuei19 CON 26 TAM 2% INT 1%

POD 13 DeS 09 eDuos »rvi1s

Armas :

2 x Garrag 6% ,2D6+2 de dano

Embestida 50%, 3D6+4% (s6lo el Ter
turno)

Armmadura :

Ninguna, pero regenera 1D6 PV por
turno

#Hechizos :

JInvocar tempestad, sPM, 3600 se puede
hacer en exteriores

Descenso de temperatura, IPM/15°C

Rayo de hielo, 70 %, aleance de 100m,
1D710+2 de dano, 2P

#Haéiidadeg sortiCegas :

Adoptar forma humanoide, 3veces/dia,
duracion 30 min

Convertirge en nie6la, 3 veces/dia,
duracion 5 min

Detectar Gnoph-Kek, a voluntad, radio
de 50 Km

Pérdida de COR : 2/1D10

CONFINAR ETER DE ITHAQUA

€ste Ahechizo debe realizarse sin
interrupcion alguna (se tarda tres turnos)
debiéndoge pasar una tirada de Llinghistica
en ¢l gegundo de ellos para mantener Ca
egtricta pronunciacion. OGviamente $600 un
invegtigador que pueda Ceer f[ramcés sera
capaz de realizar el conjuro.

Un intento fallido de realizar el conjuro
no degtruira el pergamino, por Co Gue su
ejecucion podra intentargse tantag veces como
resulte necegario. Cada intento costara 2PM
al invocador.

Desde que se cjecuta el hechizo Aasta
Gue surte efecto pagsaran 1D +2 turnos. Cuando
el ARechizo ge complete, el Ser empezara
a petrificarse a la par que a encogerse de
tamano, en un rapido proceso Gue €o volvera
a convertir en a misma talla gue fue robada
en GrenoGle.




EPILOGO:
EL CAMINO A CASA

Aunque creamos que la prisionera estd muerta, atun vive. Porque su semilla es mi semilla y su voz es mi voz. Y

ella ve mis alld de las mds lejanas fronteras de lo posible. Si, ella ve hasta los mas lejanos valles del ignoto debido

a mi.

Una vez hayan acabado con la amenaza
que el Ser de Ithaqua representaba para toda la
humanidad podran recolectar los frutos de tan
improbo esfuerzo, o sea, la satisfaccion y la au-
toestima que causa un trabajo bien hecho, ¢o qué
os esperabais, una coleccion de hechizos y arte-
factos arcanos?

Una vez decidan salir del Lugar de los An-
tiguos y vuelvan al Odissey, empezardn a escu-
char el ruido de los motores de un enorme barco
propiedad de la Winnipeg Chemicals Inc. Pronto
todo el fiordo de Salenshurg se llenara de traba-
jadores de la empresa quimica que empezardn
a transportar el cargamento del embarrancado
navio finés al recién llegado barco, incluida la
talla del Ser cuya localizacion sera revelada a los
trabajadores por Erik.

Ya de vuelta a Boston, en las oficinas de
la seforita Silverstone, no tendrdn ningin pro-

Frank Herbert “Dune”

blema en cobrar lo estipulado. La directiva les
indicara que por su propio bien y por el de sus
familias, no deben comentar nada a las autori-
dades acerca del cargamento oculto del Odissey.

Si los investigadores piensan en chanta-
jear a la empresa o bien han escamoteado al-
guna pieza valiosa del Odissey, las amenazas se
cumpliran (y piensa en todos los gangsters que
puede contratar una multinacional con contactos
en el sindicato del crimen).

Por cierto, si nadie se dedica a investigar
un poco sobre el Templo del Sol y las Estrellas
y a ponerse en contacto con sus miembros para
descubrir cudles han de ser los rituales para apa-
ciguar al Ser de Ithaqua, que por otra parte es lo
mas probable, la proxima luna nueva el Ser vol-
vera a despertar y a causar nuevos problemas, y
esta vez sera en medio de una gran ciudad como
es Winnipeg, pero eso ya es otra aventura.
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