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Ya van cuatro con esta. Y no me canso. ;Por qué serd?. Me refiero a
escribir editoriales, claro. Esta es la cuarta, como dije, las otras tres han
quedado en el olvido y se han visto frustradas, por los examenes de lu
universidad, los juegos semanales y tantas cosas que pasan en la vida. Me
acuerdo que hace unos quince meses, mds de un afo, esto era solo un
proyecto. Recuerdo también cuando planificabamos secciones, modulos y
cualquier cosa que pudiera aparecer en esto que parece revista. Luego
vinieron encuentros que organizar, el concilio de Dragones y un par de
encuentros por ahi. La gente se canso de tipear, de soportarme en el
computador escribiendo algun articulo y de tener que creer en algo que
parecia imposible (;0 a lo mejor lo es?). A puro pulmon, micros varias,
discusiones y sacrificios economicos, por fin pudo engendrarse. Algo largo y
duro, por cierto. En serio. Ahora esto es tangible, lo puedes oler, llevarlo al
banio o a la playa. Esperemos que nosotros no nos quedemos con las ganas de
producir ofro fanzine tip» revista (como el jurel tipo salmon), sino, que
tengamos que hacerlo porque, aunque Uds. no lo crean, van a pedir otro, y
otro, hasta que lo que tienes entre las manos sea algo mas que de todos los

. roleros, sea de todos y para cada uno.




ueno, aqui estamos., Inic1ando

esta columna. pucs ¢S 1anio
nuestra como de Uds. Lspero
que con el tiempo llegue a scr und de sus
secciones preferidas.  Bueno (Y de que lrata
todo esto? se estaran preguntando... es muy
simple, aqui discutiremos todo lo rcterente a
Macia v Rezos. veremos nuevos v quizas los
mas  divertidos  hechizos.  pergaminos.
maldiciones. v todo aquello que le da ese toque
unico a una partida. /Que hanamos. en
realidad. sin los usuarios magicos” Pues bien.
esta seccion esta dedicada a ellos. v tambien a
aleun Master que desee saber algo mas acerca
de los Poderes Divinos v los Misticos Arcanos.
Ya se que alguien me dira: Y que tienen que
hacer juntos los sacerdotes v los magos...?
Pues bien. dermbemos las fronteras 1deologicas
V compartamos nuestros conocumientos. solo asi
descifraremos el secreto de los poderes

Magicos.

| ¢ Y Yo quien soy ? Sov Zeblar. corazon
valiente. un sacerdote que ha visto lo suficiente

Enemustad Animal
(Conjuracion / Llamada)

\

Nivel : 1

Esfera: Animal . Hechizo
ango: (Contacto

Componentes: V.S

Duracion: 1 dia

Tiempo de Lanzamiento: 1

Area de efecto: Una criatura

Iirada de Salvacion: Negada

Este conjuro simplemente caysa que
la vicuma, parezca ofensiva a los animales Dor
¢l pennodo de un dia. En realidad 13 vVictima

no notara ningun cambio sobre s Misma
tampoco  cambilaran ninguna de sm
caracteristicas. Los caballos le relincharan
patearan. los perros le ladraran los toros ko
embestiran, las aves pequerias le revolotearan 1
picotearan. Sin embargo, los animales con una
asoclacion cercana a la victima. no haran nada
que lastime a la victima. ellos solo lo trataran
COmO a un amigo, el que por alguna razon huele
hormble.




Imagen Escupidora de Efembe

Piedra Incandescente
(Conjuracion / LLlamada)

(Alteracion)

Nivel: 1 Nivel: 2

Esfera: Elemental (fuego) Esfera: Proteccion (Reversible)
Rango: Contacto Rango: Contacto
Componentes: V S M Componentes: V.S .M
Duracion: LEspecial Duracion: 1 semana/mvel
Tiempo de Lanzamiento: 3 turnos Tiempo de Lanzamiento: 2
Area de efecto: Una gema Area de Efecto: 1 Criatura
Tirada de Salvacion: No Tirada de Salvacion: Negada

Mientras se realiza este conjuro el
sacerdote de escupir sobre su indice \ arrojar su
saliva sobre el rostro de su victima. Con €sto
comicenza la maldicion de la victima: cada vez
que se mire a un espejo u otra superlicie
reflectante durante la duracion de este conjuro.
su imagen le escupira en su rostro.  Note que
el conjuro remover maldicion anula este

Cuando el Sacerdote realiza este conjuro.
encanta una gema. convirticndola en una Piedra
Incandescente. La piedra brilla v da calor
aunque no es lo suficiente para iniciar un
fuego. sin embargo pequernos objetos

inflamables como pergaminos se¢ tostaran 1o
suficiente para quedar inutilizados v reducidos
a cenizas. La Luz que emite la piedra es capaZ
de iluminar débilmente hasta 5 pies de radio conjuro.
(NdR unos 1.5 metros pasos.) Sostener la
piedra en la mano inthigira | punto de dano por
ronda. si es que no se lleva proteccion de algun
tipo. La piedra brillara un dia por cada moneda
de oro ( m.o.) en que este evaluada hasta un
maximo de duracion de un afo por nivel del
encantador. transcurrido esc tiempo la piedra se
desintegrara dejando tan solo un poco de fino
polvo. Otro uso de la Piedra. si el encantador
asi lo desea puede optar por que ella explote
Esto causara 1 punto de darfio por cada cien dias
de duracion que le reste a la piedra (se permite
tirada de salvacion) v cualquier cosa inflamable
dentro de un radio de 3 pies se enciende. Ll
componente material para este hechizo es una
gema que debe ser encantada v el simbolo

Bueno amigos, hasta aqu llega
nuestra columna de esta entrega. €SpeEro
encontrarlos en el proximo “DESCIFRANDO

RUNAS . Chao. Nos vemos.

sagrado.




El ultimo juego de Ludotecnia se

desarrolla en ¢l mar, aparecen armdas de
fuego y utiliza magia negrd. ’Les
presentamos und notd de la revista Lu{er
de Esparia en ¢l que escriben los propios

diseriadores del juego.

| juego ,Piratas!. es una
idea original de Juan
Romero Salazar llevada a

cabo con el apoyo del equipo de

[udotecnia.
“Su proceso de creacion comenzo

cuando Intentaba demostrar a miS
comparneros que el hecho de desayunar con
cerveza Guinnes no es en absoluto
incompatible con el lucido ejercicio de las
facultades intclectuales de todo buen
abogado que diserie juegos de rol”. Nos

cmbadurnaba €l pelo con
Carlos Monzon callabg Llevahy

| d
L CS que
SCriedad
realidag

cabe en nucstro caso hablar de
comenzamos a discutir sobre i en
quedaba o no algun gran temg por
los juegos de rol. Y no nos referiamos 4
“Juego de Rol de |los Granjeros ,
Nebraska” n1 al nucvo-juego-prcciosoi
maravillosos-muy innovador sghye unos
pgrsonajes COn  orcjas puntiagudas que
viven en los bosques vy hay otros mus
malos. que sc¢ llaman orcos.. pe g4
pasamos a discutir sobre |g genery]
infravaloracion del mar y dej ambiente
marinero en general (una de mis pasiones
lo confieso) en los juegos de ro]

“Una  bombillita se pos fue
1luminando a todos POr encima de |y
cabeza y. por una vez. fui demasiadg
rapido en decir: “Eh, que no hay nada de
piratas . Famosas ultimas palabras
cuando un disenador de juegos de rol est

lo suficientemente loco como para decir
¢s0. ya sabe lo que le espera. uma
contestacion a coro diciendo: “Pues que
este. hecho CUANTO  ANTES. por

LSPABILAO ™. Desde entonces no veo 2 mi
mujer ni a los nifos. “Se sufre. pero s¢




aprende”. que decia cl Gran Wyoming.
aprenderé a estar callado

“En realidad st que existen juegos
gquc tratan la tematica dc los piratas
caribefios que asolaron las colonias
espafolas durante los s1glos XVII y XVIII:
dos de ecllos. los mas ascquibles y los
anicos que superan la mas absoluta
marginalidad consisten cn suplcmentos
para  otros  sisttmas  dc Juego.
concretamente GLRPS (a mu juicio el
mejor de ellos) y Rolemaster. Pero
ninguno se dedica ¢n exclusiva a cubrir la
época. ni existen modulos publicados.
ampliaciones. ¢tc. Para un periodo quc
ofrece nada menos que todo aquello que
deben ofrecer los juegos de rol: aventura

en estado quimicamentc puro.
~Con /Piratas! Hemos intentado ¥

creo que he logrado. ofrecer €so. La
<ensacion de aventura. de hazanas. de VIVIT
una pelicula de Errol Flynn.. Se trata
también de nuestro primer libro que no sc
desarrolla en la época contemporanca ¥ tal
vez no exigia algun tipo de esfuerzo
suplementario. La pirateria en el Caribe €s
una época absolutamente fascinante de
nuestra historia injustamente olvidada ¥
dejada en manos de un Hollywood
interesado en dar su particular version del
asunto. Claro. que S1 nosotros hubicsemos

tenido una industria cinematografica como
la suya.. (de que. tanto Western”..

Eligiendo ¢sta ambicntacion. posariamos
acceder al mas rolero de los aspeclos de

nucstra presencia €n América sin tener quc
caer cn cl topico de los conquistadores

sus masacres de indigenas.
1.2 documentacion requerida ha

supecrado con mucho todo lo quc noOS
temiamos. Libros. mapas. documenios.
fotos. visitas a anticuarios y tralantcs de
libros. lecturas v mas lecturas sobrc €l
tema. visionando una v mil veces de todas
las peliculas sobrc piratas existentes en cl
mercado . Claro que también podcmos
vanagloriarnos de poder ofrecer uno delos
mas completos apendices sobre
bibliografia.  filmograhia. discografia.
comics. ilustracion. jucgos de mcsa )
jucgos dc ordenador quc jamas haya
aparccido en un juego basico. todo ello con
el unico fin de ayudar a crear ¢l ambicnic

requerido.
“En  pnmer  lugar. debo

puntualizar que. aunque s¢ le ha concedido
un papel muy 1importantc tanio 4 la
ambientacidon  historica como 4 la
maritima. nadie debe asustarse por ello
Toda la informacion necesaria para jugar a
‘Piratas! Aparece €N los capitulos

denominados “La Epoca v las Gentes 3}
~Cuaderno de  Bitacora”.  refendos

respectivamente 2  la ambientacion
historica y al tema de barcos ¥ navezacion
Hemos tratado de evitar en lo posible toda
potencial necesidad de recurrir en el futurc




5() S ciento
cubierta Vva desdc 1550 a [ 70)5) e
| p - 7 d { ‘; ¢
cefenta y €1nco afios dc hazand tras h
c] marco del Caribc. | .
Personajcs. anécdotas.  Mapds.

4 l' f o S
planos. gulas dc lugarcs. armd '
' a0 de las costumbrcs. flora

-q. desc on
¢poca. descripel ) e 1
v fauna. tacticas militarcs v decenas _d(,
;)cup:.lcioncs posiblcs pard los personajes

haran quc estc SC convicrta en uno dc 1os
jucgos Mmas cuidados en cuanto a >SU

ambicmaci()rL"

CIl

nada menos que 17
hucsillos dc cordero(proporcionados con cl
libro bdsico) en un intento dc lograr esc

sistema innovador quc rompa con todo y
quc todos estamos buscando. Que no. quc
por ¢/ momento no. los dados son 2D10

normales cuvo resultado s¢ suma y sufre
12s modificaciones de la dificultad. Se trata
dec un sistcma absolutamente nu€vo. €n que
hemos roto con la tradicionalidad de la
casa. Un aspecto original del juego
consiste en el eficaz tratamiento dado a
las emociones de los personajes. €S dccir.
hasta que punto €stos son capaces dec
interactuar (y lograr sus objetivos) con
PNJ. enamorarles. conseguir amistad y
lealtad. hacerles objeto de atrocidades. etc..
La propia dificultad de gran parte de las
acciones viene dada por el grado de
voluntad v autoconfianza del PJ. de modo

que s1 alguien se encuentra seguro de que
s¢ puede lograr algo... ;Adelante! También

de combatc naval y terrestre el
tanto para flotas de guerra ¢on

duclos entre navios. abordajes v de
“Con referencia a Joe

no sc necesitan dados para sy generacig
pucden ser creados completamenge gunt}
SL0

de los jugadores. que para ello dispondy+
de una scric de puntos. Como sige ;n
2

conlleva una pequeria Contrariedyq
muchos jugadores utilizardn |j hoja d.
calculo para descubrir que combinacioneC
de armamento 'y - caracteristicas le:
permiten causar la mayor cantidyg de
puntos de dano; sin embargo. |os DIOS
superan con mucho a este incon\‘cnicnte

ya que a;i sc logra tambicn la maye
identificacion de los jugadores con syg pj

Un acgbado sistema  de \'entajas.

desventajas y rasgos especiales a}udaréné
complctar a nuestros personajes v g
encajarlo dentro de alguna de g
profesiones que pueda desemperiar, Este e
otro, a mi Jui§:i0. logro del juego los
personajes no tienen por qué ser piratas:
pueden dcdicarse a cualquier actividad
desde: pescadores a capitanes de barco
pasando  por .prostitutas. bucaneros.
agitadores  religiosos, frailes de |l
Inquisicion.... Ademas de poder pertenecer
a cualquicr nacionalidad o tipo racial
negros (casi siempre esclayos). indios o
mestizos varios. Esto abre las puertas al
desarrollo de guiones en cualquier

ambientacion de la época (desde Los Tres

Primerg
mas "
PCrsonajes,




Mosqueteros a Las Amistades Peligrosas). ninjas (aunque sobre estc ultimo particular

Una puntualizacion sobre los personajes: 1a existc una pequefia discusion).
medicina es un poco.... hacc mas mal que Tampoco sabemos en  quc
bien, por decirlo dc forma agradable y generacion de juegos de rol clasificaran a
tampoco existc la posibilidad dc la ‘Piratas! ;Sera de primera. de segunda tal
curacion magica. asi que tened cuidado. vez? ;O de tercera o cuarta? >Lo quc s
“(Existe magia en Piratas’’ sabcmos. porque ha sido norma dc
Bueno. dejad quc me explique. En nucstras partidas de rol desdc que somos
principio el jucgo cstaba orientado unica y DJ (Kennedy seguia vivo) aunque por ahi
exclusivamente a presentar el aspecto mas anda quien cree haber imventado la
realista. duro v sucio de las aventuras de " paseo0sa. €s que en este juego no sc permite
corsarios. nada dc galancs guapisimos hablar en tercera persona. aungue Sl

revolcandose entre las amarras de estribor.
Luego decidimos que ese problema no era
tal. bastando con mantener dos niveles de
juego. uno realista v otro mas “a /o
Hollywood . Claro que cntonces. (por que
no ' introducir —un  fercer nivel - el
fantdstico?. Si. existe la magia. unicamente
como un conjunto de reglas opcionales y
exclusivamente en forma de Vudu o
chamanismo indigena. dependiendo de si
sus practicantes son negros o indios. De
todas formas. los poderes estan muy. pero
muy limitados. Esto no se parece al "En
Costas Extrarias™ de Tim Powers. mas que
el concepto basico de que cierta magia
indigena funciona. Si el primer mnivel
ofrecc la aventura realista y mortal. €l
sceundo la cinematografica mas grande
que la vida. el tercero permite introducitr
ambientaciones  tenebrosas y  nada
saludables para los aventurcros. Lo que s

podemos asegurar €s quc no hay elfos ni

pucden hacerse apartes. quc muchas

acciones sc¢ solucionan sobr¢  una
ponderacion factica (bonito. (¢h?) de los
hechos segun son presentados por €l propio

jugador y que lo que cuenta en recalidad €s

interpretar el personaje. ya qucé ganar
dinero con la partida no sirve mucho: una
fortuna dura escasamente dos semanas €n
las tabernas de Port Roval: vamos. como
en la vida misma. ;Sera entonces un juego
narrativo? No nos preocupa demasiado. lo
que si nos interesa es que disfrutcis con cl.
dedicandole tantas horas como 0s apetezca
y que podamos volver a oir esa maravillosa
expresion: “E/ vuestro es el primer juego
con el que probe el rol ", sinceramente. Sl
existe alguna verdadera satisfaccion

derivada de trabajar en este asunto. es €sa
y no otra.




Este modulo esta pensado pard
personajes  que  no tengan rnq;*or
experiencid en € .. StarWars,
porque aqut la obtendran. :

FEsta aventura trata de un exirano

! e gran
resplandor que  se observo desde g

de la galaxia. La rebelion
fio acontecimiento

[ universo

parte
interesada por el extra
anda a un grupo de rebeldes a

investigar al lejano Sistema de AD-14.
Por supuesto el imperio no podria

estar ajeno a esto, mandaran unda
Legion considerable para informar del

SUCESO

Fnkrentamiento

en J0-14

cap. [ Iniciando la aventura

Una carta llega a nuestros heroes que

va hacen algunos meses en La base
Brutien de la luna Gonda aburriéndose

por la rutina

[Informacion Para los Jugadores(I.P.J):

al sistema de AD-14 |[q Supues;

explosion atomica que significaria desdct
la destruccion de un destructoy hastg u;
ensayo imperial de bombpgs irénicqs
desconocidos para la repelign Debey,
reportarse a la brevedad en el Hangar 5]
para dar mayor nformacion " ‘

Informacion para ¢l director ([ p p |
Los jugadores habran oido TUmores
anteriores a la explosion nuclear regiSIrad;;
¢l dia antenor.

Los cazarrccompensas que  se
encuentren en el grupo abran hirmado g
contrato quc indica una suma de comp
acuerdo para el D J. y ¢l personaje

Los Jedi de cualquier indole habran
sentido una fluctuacion en la fuersg que
los comprometeria € interesaria para
acudir a la mision

-en el hangar 51 se encontraran con un
senor maduro que inspira mucho respeto
que algunos de nuestros personajes mas de
alguna ves habra visto camina por la base
Informara nuevamente a los PJ el
acontecimiento.. pero también de algo que
nadie sabe. La supuesta explosion mas que
¢so fue un choque de una nave Alienigena
a los sistemas conocidos El 1mperio ha
mandado legiones a investigar.. lo que sea
este incidente Debemos estar al tanto.

Tomen sus armas v a trabajar

-

muchachos tienen poco tiempo




Sc les pasara un C.D. con ¢l contenido
dc las coordcnadas de salto y mas
instrucciones . ademas ¢l cquipo les
aguarda cn la nave asignada.

-Este nucvo modelo de nave consiste ¢n
un  Iransportc  Corclliano Ligero
modificado para la mision:

Pilotos: 2 (minimo)

Pasajcros: 6 (comodos) 16 (como en una
MICIo)

Capacidad dc cargo: 100 toneladas
MCLricas

Multiplicador del Hyperimpulsor: x 1/4
(modificacion rebeldce )

CPU de navegacion: sl
Hyperimpulsor de scguridad: si
Velocidad subluminica: SD+2
Maniobravilidad: 2D

Casco: 5D

ARMAMENTO
Torreta superior Modificada de 3

caniones(dano por separado)
Control de fuego: 2D
Dano: 7D
ESECUDOS
Pantallas: 4D

La apariencia de la nave es la de un
comun transporte Corelliano (Falcon

Millenium).
Con una torreta menos. otros colores

v algo muy aterrador. 2 increibles

Rcactores de turbo fusion 1onica quc €stan
a prucba(por la misma razon la navce
pucde volar muy rapido."pero los sensores
no alcansarian a detectar una colicion en ¢l
Hiperespacio”.esta micion ¢s solo para
valientes con amor a la velocidad)

En ¢l interior habran:

6 trajes de vacio
6 rifles blaster 3-30/100/300

daco:5D

2 cinturones con 20 Granadas c/u
(ver carta de armas de StarWars RPG)

6 Chalecos Protectores +1 a fortaleza
-1 a destreza

| Jet Pack

Raciones para 24 dias ¢cn embaces de 6
inhaladores (4 raciones x inhalador)

Suertc Muchachos esta aventura sera tan
terrible como puntos del lado oscuro

tengan cada uno......... e A
..... HOQUE L i FUERZA B&S

ACOMN[PANE....SIEX(PRE..I11!!

cap. 2 liaje Hiperespacial a AD-14

Abrochense los cinturones porque

vamos a partir. .
- Los personajes va organizados ¢n ¢l
interior de la nave se¢ preparan al
despegue. Una tirada de pilotaje +10 no







hara nada mas quc dar unos problemas
para levitar la nave . a la cual no sc
encucntran acostumbrados. y sacarla del

hangar

-la potencia dec la nave se deja sentir. de
modo quc los tripulantes de la nave sc
cencucntran nerviosos - El paisaje es Muy
Hermoso la luna echipsa a el sol dejando
centellar ases de luz que pareciesen decir
adios a los P.J

-El C.D. en la computadora (enter)

[La figura prcocupada del Capitan
Darin « -Aparéce | aen la  pantalla
'seguramente se encuentran en esie
momento apunto de realizar el salto
[Hiperespacial pero antes debo darles una
Informacion  Ulwrasecreta  de  gran
importancia.  nadie debe saber de o
comentado aqui  ni S quiera  Sus
compaiieros rebeldes. La nave caida en el
sistema AD-14 . captada por nuestros
censores v visitada por nuestras sondas
Parese proceder de LA
REPUBLICA....si. . e§: incretble = pero
cierto...la nave emergio del hiperespacio
recientemente v Sse cree que lenga
informacion valiosa en el interior..No hay
sefiales de vida en su interior pero Sl
Sofhware v materiales Jedi. Se desconoce
el Hecho del por que estuvo en el
[Hiperespacio tanto tiempo
pero . bueno...su mision consiste en ojala

1]

traer o destruir cualquier indicio de La
Antigua Republica. tiene solo un mes
Arribaran cerca del planeta
Adorac donde en la ciudad de \ueva
Adorac se contactaran con el agente Jaul
13 que dara informacion del planeta
exaclo
de la caida del objeto y movinicentos
imperiales en el sector.....claro...como
deben suponer.....si'. .este Sistema €3
propiedad del imperio galactico
Capitan Darin Aruk
Fuera. ... ~"Latransmision s¢ COra
La computadora de la nave da indic10s
de un conteo regresivo que indica 2 min
para saltar a Hiperespacio....... .3 ... 2
.1 .. Los rcactores de la nave sucnan
como s1 fucran a estallar

-

Uuu!tHH

SALTAN AL HIPERESPACIO los
pj sienten la fuerza increible de los
reactores que los mantienen pegados a sus
asientos durant¢ unos momentos

-El viaje sera tranquilo pero siel D ] lo

deseca puede tirar en la maldita tabla dc
contraticmpos en ¢l Hiperespacio. .

cap. 3  El IMPERIO ESPERA




. Despucs de 2 dias viajando la alarma
sucna v bajan al sub espacio. demasiado
tranquilo para ser verdad

- 3 Tie Figther aparcccn €I cl
radar._solo los jugadores saben si pelear o

no

estan en territorio impenal  los Ti¢

no andan nunca solos .. anic los acosos
imperiales de identificarse o abrir fuego

los jugadores dcben tirar Timar s1 quicren
simplemente ser considerados. lucgo dar
un  chamullo lo suficicntementc

convincentec para quc los dejen
aterrizar...s1 no...la pelca. siempre scra
una bucna opcion para librarsc de los Ti¢

Tipo de preguntas quce Ies aran
IDENTIFIQUESE!!!; OLE
CARGAMENTIO LLEVA EN SU INTE-

RIOR; PLANETA DE DESTINO ; etc...

-s1 s¢ libran de los indeseables podran
acdvertir que Adorac s¢ encuentra casi
cncima de ellos el descenso podria ser facil
pero ..deben tirar pilotaje +10 para
lograrlo S1n percances...de lo
contrano...recibiran un dafo de calor
atmosfcrico de 2D que les ensefara 2
pilotear mejor

-Nueva Adorac es facil de encontrar.
una ciudad al parecer tranquila que mas
quc una crudad parece un pueblo. con

incomodaran cn Su
Imaginacion del DJ JUCga gran p:irtc ch
esStlo

Como incomodar a un personaje s ¢
pJ. anda con armas que se ven 3 Simpl¢
Vista ¢s mouvo para que lo detengan gf
aspecto dc p.j...S1 €S un CQZZ]I'TC‘COI’l]ang]s;
con multiples armas armaduras CIC  sery
sospechoso. la forma de desenvolverse de
10S PCrsonajes Sl SC encuentran
intranquilos ¢ impacientes serig MOt o de
una actitud sospechosa etc

Su contacto. no tanto deben tirar bajos
tondos sobrc +14 para meterse a1 los
suburbios y  preguntar 3 C\Iranos
alicnigenos(tirar por idiomas alicnigenos)

Hasta incluso enfrentarse con Criaturos
agresivas de las cantinas -luego del primer
dia solucionando su estadia
cstacionamiento v problemas varios el

agente Jaul 13 los encontrara:

Jaul 13 (droid Cipp asesino
modificado)
destreza(2D)
Blaster: 4D Esquivar: 3D
Percepcion: (3D)
Esconderse: 4D+
Fortaleza:(4D)
Conocimiento: (2D+2)
Bajos Fondos: 5D
Sistemas Planetarios: 3D
Lenguas: 3D
Tecnica:(3D)




Mecanica:(2D)
Pilotaje Naval: 5D
Artilleria Naval: 5D

Equipo: 3 autoblaster instalados en su
brazo derecho(dafio en conjunto)
6-40/120/500  dafio:7D

Jaul 13 es casi tan humano como uno
de nuestros personajes su voz quiza s€a un
tanto metalizada, su caminar un poco t1€so
pero si a estado aqui casi 10 anos no €s por
nada. Adema4s utiliza un bestén que le da
una apariencia muy humana la
informacién consiste en que: "la nave cayo
en el planeta vecino Abac 9 solitario y casl
inexplorado las  coordenadas  son

(bla,bla,bla)...
Si los personajes insisten Jaul 13 los

acompainara.

cap. 4 LLEGADAAABACY

- A la llagada del planeta solo una
humareda se ve entre las rosadas nubes del

planeta, el incidente fue grave hay una
enorme zanja que los guia a la naveque se
aposenta en una roca lejana

- Al salir los personajes tiran +14 en
Fortaleza para acostumbrarse al asqueroso
aire que respiran, de lo contrario tiraran
fortaleza +15 para no vomitar.




el Droide Jaul 13 aparecera en

cualquier momento para ayudarle s1 es que
se encuentran demasiado aproblemados.

-para escalar la nave s¢ necesita un
+10 de lo contrario la caida sera dura

-la nave es de forma irregular y de
aspecto muy viejo, deben arreglarselas
para poder entrar de lo contrario Jaul los

ayudara haciendo un hoyo en Ia superficie
con uno de los millones de artefactos que

esconde:

-en el interior hay una persona
amarrada al asiento aparentemente muerta

-una patrulla de 6 soldados impenales
con su oficial armaran un tiroteo, S1 no
liquidan a los imperiales pronto, daran
aviso de los intrusos a la naveque los
aguarda a unos kilometros del lugar.

-s1 los personajes no toman encuentra
al supuesto muerto este mostrara sefiales
de vida,en el exterior este despertara

-cl es un antiguo Caballero Jedi que
viajo en el Hyperespacio casi 500 afios y en
un transe de hibernacion logro sobrevivir,
su nombre no lo recuerda.

-confundido hara preguntas, pero sabe
perfectamente quien es bueno y quien malo

de los personajes si pelean el Jedi Jog
ayudara a pelear con sus muchos trycos
que esconde, todo lo que haga le saldrs vy
muy bien!!.

-al arrancar mientras hacen el trabajo
de astrogracion se veran enfrentados a 3
Tie bomber que no dudaran ep
destruirles...s1 €l combate va mal el Jed;
los auxiliara.

-s1 los calculos de astrogracion fueron
decadentes...o s1 quieres solo ponerlemas
accion a la aventura tira en la tabla de
contratiempos de astrogracion.

-a la llegada, "s1 la fuerza lo quiere
asi", seran ovacionados y el Jedi recuerda
su nombre "Enrril Da Sthock" viejo lider
€n su tiempo.

RECOMPENSA

8 puntos de base para todos, para aquel
que halla tenido una buena punteria o

~ mas entre todo el grupo segin te parezca

14

N X N

mucha suerte 4 puntos mas, y reparte 15 .






| Se busca

AVISOS
ECON()MICOS | bstaria dispuesta a contratar 2

bondadoso Paladin para pasear a mi

e perro ciego.

OCro servicio de fanzine ,
Vel naizd . ‘
Llamenos Y% podra

@1ble) 1 ez ha Su av1lso

Completamente Oleaitsrsssien
SStruseccionl

"""'——-l—-_._.__.___

i lleva al norte VOYy bien 779




S¢ vende

Al fin en el mercado el unico vy
verdadero Disco Iniciativo en las
doctrinas de Mishakal, con sus 12
canticos al Amor y a la Curacion, vy

un popurri seleccionado de sus
éxitos anteriores.

Con titulos tan vendidos como:
Bésame Paladine, bajo la luz

Austral y tendremos ninos Santos
All ali...Yorunda Mate
2 Al ali..”

Acompanada por el grupo mistico
vocal "Los Hijos de Verminard .
Una gran exclusiva de Magius

Records S.A.

j

(JQUQ ta ITC

,Haz Consultado los avisos
de las Paginas Amarillas?. ..
Valen callampa comparados
con estos

Y

juego con la corbata color caqui

URGENTE

e . (I~ S —

Por muerte accidental del duefio.

vendo terno verde para
esclarecedores jovenes y
extravagantes Incluye Tarjeta
de 1dentificacion de Traidor . un

hermoso liston amarillo que hace
v
en forma gratuita una membresia
para la sociedad secreta de su
preferencia.
S1.  efectla esta  compra le
adjuntaremos un sexy calzoncillo
con figuritas del raton Mickey v el
popular masajeador testicular marca
Pelotin.
Interesados llamar al Fono:
cs-traidor -El Ordenador

555-

Recompensaria generosamente a:

quien me diera informacion sobre el
paradero de un Paladin giie. na
persona que pasea a Perro ciego.

Se vio por ultima vez camino al
Norte.

Nota:. Solo se recompensara por Ia '
devolucion del Perro. ot
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Sobre e

CONCILIQ...

- Leo Nardin

a 1dea de realizar el mas
grande encuentro de Rol
surge en la mente retorcida
de algunos roleros. Luego de infructuosos
intentos de llevarlo a cabo en la Facultad
de Ciencias de La Chile, El que incluia Rol
en vivo, nos fuimos quedando con las
ganas hasta que el germen del rol nos
infecto y sofiamos con la posibilidad de
realizarlo en la Facultad de Ingenieria, en
un comienzo pretendiamos tener 2 pisos y
una sala especial para dar animé, pero con
la sutil elegancia y protocolo de esta
escucla, luego de elevar una solicitud
escrita, recibimos un rotundo NO !!!

Con lo que tuvimos que
acomodarnos como pudimos$ en el espacio
en que pudieron disfrutar (eso esperamos)
de 24 horas de encuentro. ..

Queriamos invitar gente de la V
region pero resultaba imposible pagar los

(%

\




pasajes ¥ alojamiento (Faltaban buenas
posadas :-) )

Como sc¢ habran dado cuenta.
muchas idcas no llcgaron a concretarsc. asi
(ambién queriamos realizar un pequeno
tornco con suculentos premios. pero ni
tornco ni prcmios llegaron a nucstros 0jos..

Aun asi no falto la diversion.
vimos  variadas  mesas.  aunquc  no
cuficientes para acomodar a la creciente
ola de gente que llegaba sin parar. aunque
como siempre quedo ese gusto de que se
podria haber traido alguna novedad o

FAICL .

No faltaron los dctalles que lo
hicieron unico. en mitad de la tarde del
sibado. el silencio llemo la sala cuando
Bobba Fett llego caminando: "escoltando”
uno de los masters de Star Wars..

O Uno de los grupos que llego
disfrazado causando mas de alguna mirada
de asombro. (miradas aparte se llevo la
elfa que con su gracia reconforto a los
exhaustos masters que vacian en la sala de

Animes..)

O el misterioso apagon dque

Para recordarnos NUCSLros
recitales favoritos en la taberna local. pucs

muchos  Fosforos v  encendedores
1luminaron la estancia. ..

Un clima de apacible calma en
medio de la tormenta de mesas v jucgos
que se llevaban en simultdneo. lleno los
espiritus de todos..

Todos Roleros. todos Amigos

aprecia ser el lema que inflamaba sus
COrazones..

Mas de algun despistado. lo sint10
cuando recobraba su manual quc habia
dejado quien sabe donde..

Como un intento de hacernos un
espaclo ¢€n esta consumista sociedad
invitamos a algunas librenias y jugueterias
que son de conocer publico dentro del
ambiente.. Esperamos que este tipo de
empresas tomen conciencia v traigan mas
cosas en yez de subir sus precios..

Finalmente como en todo
encuentro. se conocicron muchos roleros
entre si. numeros telefonicos 1ban v
venian. con la esperanza de conseguir tal o

cual manual..

sobresalto a los jugadores.. Curiosamente
justo cuando el Master de "La llamado dc
Cthulhu" profctizaba que las luces dcl
asilo sc apagaban

Aunque no todo fueron mcsas.
Duclos de Magic. Batallas Warhammer.
animes contribuveron a crear su atmostera




Un espacio aparte se Ganaron los

Foros de Star Wars y Babylon 3 y una
ovacion cspecial a el Foro sobre Tolkien.
(Bravo. Magnifico. Soberbio.

Impresionante. Grande Andrés Moreira)

Para concluir. dejo abierta Ia
pagina para que la historia de este concilio

v los otros muchos encuentros quc estan
por venir scan del agrado de todos v

'
-

cucnien con ¢l incondicional apoyo de los
Roleros de este Pais. que contrariamente 2
lo que parcciera no somos POCOS. ..

U'n analisis (retrospectivo) del

Concilio de Dragones I

tiola. \Mi nombre es José Pablo Zagal y

hive la suerte de asistir al encuentro

de rol llamado "Concilio de Dragones”
que tuvo lugar en las fechas 13 v 14 de
Jultio. Antes de hablar propiamente tal de
que es lo que fue el encuentro en si me
gustaria contarles un poco sobre mi para
que los lectores puedan hacerse la idea de

Mmi - experiencia en cuanto a JdR y

juegos vy tengo conocimiento de otros
tantos. FHe tenido ademas la buena fortuna
de asistir a un par de convenciones

(encuentros de rol) tanto en Inglaterra
como en los Estados Unidos ademas de

algunos encuentros en Chile.

Bueno, ahora a lo que es realmente
Interesante v [o que creo que todos estan
deseosos de leer. La critica al encuentro.
Ls un tema que a lo mejor despertara un
poco de controversia e incluso podra herir
algunos  sentimientos.  Sin  embargo
quisiera decir de antemano que mis
intenciones no son las de despedazar el

encuentro ni tampoco de alabarlo hasta e/
Jin del mundo. Simplemente haré un
punteo de lo que fueron (en mi opinién)
puntos positivos v negativos del encuentro

l. El encuentro conté con una gran
cantidad v variedad de asistentes. Crep
que la cantidad de personas que fueron
convocadas por el llamado del dragon
Supero ampliamente las expectativas de
los organizadores. Este punto actito tanto

a favor como en contra del encuentro.
tiubo  momentos en Jos que  los

encuentros en gral orgam,.,c'zdores SI.Vvieron inundados de

lengo la suerte de estar involucrado efici ?”m ante las oleadas de roleros
- entusiastas. Sin embargo no creo que hubo

una falta de masters o Jjugadores vy creo
que todas las mesas se encontraban [lenas

anos. He jugado una gran variedad de




e defecto sobre-copadas. Incluso

confieso VO ) cuando llegue
evento que e tocaba

o en
(aqui
mrasac/o a U

mastc’rear Ne
0S jllgadorex v que me estaban

encontré que va estaban

t0doS G
ecpcmndo_’ [nsolito

> (reo que uno de los grandes logros del
encuentro (Vv debido en parte a [0S
organizadores) fue el estado de animo de
/0;‘ qsistentes. Creo que los dos idas del
oo, contaron ((con personass que
qnicamente querian pasarlo bien jugando
vol. No vi peleas ni fuertes discusiones.
Todos querian nada mas asegurarse de
pasarlo bien ern algiin juego. Esto incluso
considerando que en  IMUcnos  grupos
habian personas que no habian jugado
nunca junto a personas que [levaban
jugando anos junto a universitarios de 25
anos junto a colegiales de 12. Todo esto
implica que a pesar de haber un grupo de
personas Super heterogéneas al momento
de ponerse las pilas con el juego las
diferencias se volvian irrelevantes. En

vesumen. el ambiente del encueniro fue
realmente excelente.

3. No todo fue color de rosa sin embargo.
y hubo algunas cosas que considero
molestas v que ojala no se repilan. Yo no
sov fumador. El humo de un ci garrillo me
es molesto. Lo tolero en algunas
ocasiones. pero no es mi ideal El lugar

del encuentro, desafortunadamente
contaba con pésima ventilacion (mejor
dicho no se podia abrir ninguna ventana
ademas el cielo del recinto era bastante
bajo. Por lo tanto si (por decir una cifra)
30 personas (de las 100 presentes) se
encontraban fumando se obtiene como
obvia deduccion que el aire se volvio
rapidamente irrespirable. .1grego ademas
que me encontraba un - poco
resfriado....bueno eso fue algo que si me
molesto.

Creo que para futuros encuentros habra
que encontrar locales mejor ventilados o
lisa v llanamente prohibir que los
asistentes fumen.

4. En el encuentro se conto con un Sistema
de sonido que sirvio bastante para dar
anuncios v poner buena musica de
ambientacion. Hubo momentos eso St en
que al "DJ" se le pasaba la mano con el
volumen haciendo dificil la comunicacton
entre los que estabamos en el lugar. En
otros momentos se pusieron a ‘jugar” con
los equipos. emitiendo sonidos exiranos v
en gral. molestos. El sistema de soni do fue
una muy buena idea que debe mantenerse
en el os futuros encuentros aunque
obviamente se deben corregir los detalles

que antes mencione.

5. En forma paralela se conto con una
oxhibicion de  peliculas — animadas
japonesas (Japanimation. anime etc.). La




f f;f " ( 5;';;@:; i1 }'/’ €ra
peliculas para de

rol. La idea es muv buena
gusiaria hacer algunos
nmaileria

n primey lugar se
de coordinar los e

nhorarios de qs peliculas

lener que ver yng pe

licula hasta la mitadd V
el no entrar q vey 7

na pelicula porque vq
en la mitad. Creo que se podria separar en
alguna medida los dos eventlos.
Permitiendo por . Supuesto que |Jos
asistentes puedan pasar de uno a olro
tl caso de las peliculas no tuvo muche
exilo de asistencia Porque mucha gente no
estaba  al  tanto que  habia una
presentacion de anime. Addemds i se
pudiesen llevar a cabe en locales
separados (pero muy cercanos) se evitaria
la contaminacion aciistica de un evento
por motivos del otro.

72,

From: jnunez@cec.uchile.c! (NUNEZ
DEL RIO JAIME ANDRES)

Saludos:

Antes que nada debo sacarle el
sombrero a los organizadores de tan

que las personas vieran
seansar de los eventos (e

pero me
aportes en Ja

ria conveny ente tratar
Ventos de rol con lOos

Asi se ev; laria

) Vi

grande encuentro

Las voces desgarradas
de Leo agradecie

ndo por la participacion
las miradas perdidas v cansadas de Jos

Master  siendo Animes el gran Felipe

Jjugando Iampyre el domingo en la tarde

M Suma , todos aquellos que conformean

de flora v fauna de un evento de

€SI
naturaleza se merecen e

antemano un
prolongado v estridente aplauso

CLAP CLAP CLAP CLAP BRAIO '
OTRO OTRO !'!!

Una afe

ccion a la garganta me Impiio
arbitrar

. pero desde ahora compromero
Ml participacion en el sigurente Concilio
que ., cono veran
realice. Sin embargo e
venir el
rol

confio en que se

SIO - no me impidy e
domingo a jugar v a disfrutar del

ROL ROL ROL ROL RO/ ROL ROL ',
grito de guerrq

De lo que mas me IMpresiono:

- la  participacién v las
demostradas -

- la "elfa" que deambulaba por ahi
derrochando encanto -

- las penitencias de Shadovwrun (el tipo
que comenz

ganas

0 a baila en clemencia por su
vida . aunque al parecer los dedos indices
agachados demostraron que no lo logro

);




_ Jos gritos de guerra .y la emocion
Jemostrada ern las mesas de Star War

_Jos Animes ( alguien vio (GenoC'yber?

hacan ) .

. mi primer \faster de la Liamada de
Cthulu ( muy bien compadre , desde aqui
e felicito por 1u arbitraje ... arbitro un
modulo llamado Arkham ) .

- el tipo que arbitro Chilote casi al final

* /una personalidad , sin duda ) ;
_ la pluralidad ( si habia gente de todos

los lados . compadre , nunca habia visto

ramana diversificacion ) .
- por ultimo , v no por ello el mas

importante . el MEJOR juego que a mi
parecer se roleo . lampyre . con un

\faster chascon v medio gordilo , pero que
sin duda le coloco clima v ambiente al

jnego. El ESSO CRACK en mi opinion ;

} eso que solo vine el domingo ). Con
rantas cosas buenas sin duda no puedo
dejar de calificar este encuentro Sino

como notable.
De que se puede mejorar . se puede. Pero
eso solo la experiencia puede otorgarlo.

Grande Leo y compaiia! Viva el
Concilio de Dragones!

PD: estabamos jugando Cthulu cuando
sobrevino el apagon. En ese momento

,i estabamos vigilando una casa en Temuco
Vv en el juego justo el \laster habia
anunciado que las luces del hotel se

habian cortado ... no habra sido el ?

N :4‘[;.
Nunca se sabra piies nos morimos todos

Bye!!!

B

i




como

por don Mister

Algunos se qucjan de que el
AD&D 2da version. marca registrada por
>Upucsto. carcce del realismo comb
detallista de Juegos como el Serior de [0S
Antllos o cualquicr otro dc los tantos
Jucgos medievales que circulan por ahi
Nadie se queja en cambio de lo
lento  que se  desarrolla un combate
utilizando el sistema de CStos juegos. En
cambio el AD&D. es rapido. simple y
agresinvo. le da mucha libertad al master de
describir v actuar |Ia situacion.  Pero
algunos se quejan: que el sistema es penca.
quc no ofrece dramatismo que vale
callampa. etc. A 1o mejor es cierto: en
ninguna parte se describe quc pasa cuando
sale un 1 o0 un 20 Un fracaso y un éxito

dlIvo

rolundo no estan definidos CN ningung
parte del manual A veces los m

aster nos
complicamos.

QUETCMOS  darle  mac
precision  voorealismo al  combate SIN

compromeicrnos con la  inventiva
ocurrencias que nos ofrecen las tiradas de
alaque extremas como son un | o un 20

Mientras el jugador llora 0 chilla dc
alegria segun sca el caso licnes  que
Ingenmartela para inventar algo coherente
que sca divertido. que aumente 1a iension o
lenga relevancia en la trama de 13 a cntura
qUC s¢ esta jugando Que pasa con ese |
qUC muestra ¢l dado: ,la espada se rompe”’
€l Pj. se cae? |la ¢spada sale disparada
por los aires”. vy si sale un “20" (EI PEN:]
mucre de inmediato”? ; doble dafio? CLe
Tambi¢n es cierto que las tablas
de criticos no son muy bien recibidas por
los jugadores. PCro. son bucnas s <o
utilizan con discresion Y. POr supucsto.
lenes que tener ¢l apovo de los personajes
para utilizarlas. o sino. se qucjaran de las
frecuentes  mutilaciones quc¢  sufriran
durante el juego
Con las siguientes  tablas  de
criticos todo se simplifica. El jugador saca
un "1 tira 1d100 v le pasa algo malo Vv

le echas la culpa 2 15 tabla y chao pesca o
Y s1 el pe )¢




V . '
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- ' b 1) \ 1[]\' h‘;"i‘ i!i
o de sangre © mutilacion q

" o dosca obtene EFECTOS CRITICOS CON ARMAS
51-\ . .
By e basa en las pml\lbuhdndcs quc | CORTANTES
— jugador do obtcner un mgjor. S
aca 10 mas CCrcd posiblc dc su 01-31 Deoble dano
. ¥ N & | 3:‘ : 1*"1“‘{' 1 Jano
cenilidad de  goipe (S o Mo o b
ancia) | 63 Fscudo destrunndo (sin efecto st no
R‘d\lnd-]nﬁ-lsl : B n ~ _ \
-Qué? (oMo Ejcmplo | | LISNC escudo
e Escudo roto (tirar d¢ nuev O St o
Juanito Pérez quiere pegarle a : liene escudo)
 monstru® Cuya CA es de 6. Juanito | 63 Pierde Yelmo (ta)o en la cara.
: Qar ! aturdido 1d6 rounds)
gale {GACO de 8 Saca su 4 | _
i e (1B | 66 Pierde Yelmo (tirar d¢ nucy o St no
probab:hdad de golpe que es (15-6) | L s
. ~
. dado de 20, y obtienen un | k., :
12. Tir " el & i ) 1 P - N Tajo en la meplla (mudo por 1d1.2
- olped
11. Crasnh. uanito g; pe ; i
| | 3P » ) ?v )_ . ~
monstruo. Ahora viene [0 RUEH 68-69 Prerde oreja (sin efecto si tienc
Juanito tiene derecho a tirar pard celind)
posibilidad de critico (que llamaremos 70 Picrde oreja (pierde yelmo)
P(). El numero de ‘I’c, Se calcula 1Y)77 Go]pc soco on ¢l hombro (brazo
restandole a 20 la probabilidad de | 12q inutihzado 1d12 rounds)
golpe natural. O sea que [u ! 78-81 Tajo en armadura (-1d+ de la CA)

82 Golpe en ¢l musio (movimiento
reducido en un 23%)

Golpe en ¢l muslo (doble dano.
sahar por DES o caer)

Golpe ¢n la mano que sostiene ¢l
arma (desarmado. mano
inutilizada 1d12 rounds. prerde
1d4 dedos st no esta armado)

85 Enticrra arma e¢n la rodilla
(movimiento reducido a la mutad)
Golpe en la rodilla (salvar DES -3 !
o caer. sin movimiento 1d12

probabilidad de critico de Juanito es \
)20-12) 8. Si saca menos o igual que §
en 1d20. Bingo. Tira sobre la tabla |
§
i

porcentual de criticos, segun el arma
que este usando. Facil y bonito.

Para los fallos criticos o pifias. lo
mismo. La probabilidad de pifia sc calcula
restando la probabilidad de golpe menos |
(PG -1). v listoco

.Alguna pregunta? (s1”7 Escnibe

rounds)
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o] arma en 12 rodilla 71-72  Brazo que sostiene ¢l escudo

- Enticrrd |
’ (rodilia rota. cacr) | golpeado (dcja caer cscudo)
¢8-03 Golpe scc0 cht ¢l pecho (doblc ‘\ 73-74 Brazo que sostienc €l arma
" dgfioy encmigo salvar por DES -3 | oolpeado: -2 a la probabilidad de
0 cac{' l golpe durante 1do6 rounds
04 Hendas abdominal ‘ 75-78 Brazo que sostiene ¢l arma
dc acarrco I¢ golpcado: -+ a la probabilidad dc¢
0% Enpticrra arma ¢l ¢l pecho golpc durante 1d6 rounds
~uadruple dano (SINO Mucre 79-82 Mano golpcada: DES rcducida en
mediatamente. MUCTc 1d6 1d4 puntos durante 1d12 rounds
rounds despucs) 83-88 Golpe en pleno pecho. aturdido
06 Destripamicnio. mucric inmediata 1d6 rounds (salvar shock del
sistema para no desmayarse)

97 Golpe fucrte €n ¢l centro del

pecho: muerte inmediata 89-9() Picrna golpeada: atacado cac al

98 Garganta cortada. mucric p1SO
.nmediata (son cfecto s1 tiene 91-92 Golpe en ¢l pecho: triple dano.
desmayado

yelmo: el atacantc queda baniado

en sangre) 93-94 Golpe en la mandibula. tirar

FUERZA X5 como porcentaje de

99 Decapitado. mucric inmediata
(sin efecto s1 lleva yelmo) ).
00 Decapitado:. mucrte inmediata (¢l 98 Golpe en la cabeza. cuadruple
atacante queda banado ¢n sangre) dafio (muerte en 1d6 rounds)
96 Golpe en la cabeza: mucric
iInmediata
EFECTOS CRITICOS CON 97 Golpe cn la mandibula.

mandibula sale volando. ¢l
atacante queda banado en sangre.
muerte inmediata

Golpe violentisimo €n la cabezas.
aturdido (pierde 1d6 puntos de

ARMAS GOLPEADORAS

01-31 Doble dano
32-64 Triple dafio 98
65-66 FEscudo roto. destrozado (sin

efecto si no ticne escudo) inteligencia)
67-68 Escudo destrozado (tirar de nucyvo 99 Golpe al craneo (sin cfecto s1 tienc
s1 no tiene escudo) yelmo. queda aturdido 1d8 turnos)
69-70  Brazo del escudo golpeado (sin 00 Golpe al craneo. sc revienta la

cabeza: muerte mas que inmediata

escudo durante 1d6 rounds)

93‘ _____-—-—"‘—'—

—



01-34

35-70)

71-74  Brazo del escudo golpeado: -1 a I
CA

73-76  Brazo del arma golpeado: -2 a Ia
probabilidad de golpe

77-78  Brazo del arma golpeado; -4 a la
probabilidad de golpc

79-80  Brazo del arma golpeado: ningun
ataque por 1d6 rounds

81-84  Golpe ¢n ¢l estomago: salvar DES
O caer hacia atras

83-90  Golpe en ¢l pecho: triple dario

91 Golpe en la cabeza (aturdido 1d6
rounds: S1 €s un arma con punta:
triple dario. el arma rebota)

92-94  Si es piedra u otro objeto
contundente. golpe en la
mandibula (Tirar FUERZA
X3 como porcentaje de K .O.): si
¢S un provectil con filo.
penetracion en la mejilla (doble
dano)

95 Golpe en el ojo (tirar de nuevo si
tiene yelmo

96 Golpe en el 0jo (cegado)c

97 Golpe en la garganta (salvar
shock del sistema -30 o
desmayarse 1d6+3 rounds)

01-29
30-58
S9-60
61-62

63-64

Golpe en el pecho: muerte
Inmediata

Golpe en la cabeza: penetracion
del cranco: muerte inmediata

EFECTOS CRITICOS
CONTRA ANIMALES

Doble darno

I'miple dano

Miembro arrancado: movimiento
recducido a la mitad

Mitad del miembro arrancado:
movimiento -50%

Mitad del miembro arrancado: -3
a la probabilidad de golpe

Mitad del miembro arrancado -4
a la probabilidad de golpe
Miembro arrancado: moy_ -50° 0 )
prob. de golpe -2

Miembro arrancado: moy -30%
prob. de golpe -4

Corte a la garganta: muerte
inmediata

Decapitado

Heridas abdominales: muerte en

Heridas pectorales: muerte
iInmediata




0384 Hendas pectorales. mucrte en 2d4
3

furmos

05.86 Herndas pectorales. muerte en 1d+
dias

g7-90 Golpe en ¢l hombro: retirada
inmediata

9194 Golpe en ¢l hombro: -2 a la
probabilidad de golpe por 1d+
rounds

9598 Golpe en el hombro: -4 a 1a
probabilidad de golpe por 1d4
rounds

99 Golpe en la cabeza: aturdido por
1d6 rounds

00 Golpe cn la cabeza: mucric
inmediata

FALLOS CRITICOS
TODA CLASES DE ARMAS

01-19 Resbala: salvar DES o caer )
quedar aturdido por 1d+ rounds
Cae: salvar DES o caer y quedar
aturdido por 1d6 rounds

Pifia v cac: aturdido por 1d6
rounds

Pierde equilibrio. desorientado:
salvar DES o no atacar ¢l proximo
round

20)-33

34-39

40-44

43-49

Se escurre el arma de las manos.
salvar DES o no atacar el proximo
round

Se¢ escurre arma de las manos:
salvar DES o cae ¢l arma

77-78

79-80
81-82

83-84
85-86
87-88
89-90
91-98

99

00

S¢ cscurre arma de las manos: se

cac ¢l arma

Escudo enredado con ¢l oponente
(sin efectos s1 no tiene escudo)
Escudo enredado con ¢l
oponcnte. sin ataques ¢l proximo
rounds

Arma ¢nrcdada con ¢l oponentc:
sin ataque ¢l proximo round

El arma sale volando: 1d8 para la
direccion v 1d10 para la distancia
Arma quebrada: 1d100 para ¢l
porcentaje de rotura

Pegarse uno mismo: mitad de
dano

Pcgarse uno mismo: dano

normal

Pegarse uno mismo: doble dano
Pegarle a un comparicro. mitad de
dano

Pegarle a un companero. dano

normal
Pegarle a un compancro. doble

dano

Efecto critico: para el pifiado

E fecto critico para un compancro
Distraido: ¢l proximo ataque del
oponente =3

Tirar dos veces: ignorando tiradas

de 99 o 00
Tirar tres veces. 1gnorando riradas

de 99 o 00




Se vende

Por cambio de castillo. vendo

de ocasion antiquisimas, PEro
excelentes piezas de joyeria.
ISR cOnsia.  de | nllove
hermosos anillos construidos
por laboriosos Elfos durante |a
Segunda Edad.
FOB:lat compral deiumne. o mas
anillos exija su curso intensjvo
para conducir Criaturas Aladas
Asi podra desplazarse a todo

lugar sin preocuparse por que

Su anterior vehiculo tuviese
restriccion

Hobbits abstenerse

Interesados llamar 3] Fono:
556-Mordor Iratar con

Sauron, El Sefior Oscuro.

Se busca desesperadamente

Recompenzzariamoss

generossamenete a quien  noOSS
pudiera dar noticiass acerca dgl
paradero actual de un anillo, ssin
Insscripcioness, muy ressisstente al
fuego. Fue vissto por ultima vezz en

el fondo de una caverna de
Irassgos, en las  Montafass
Nubladass.

' Ess muy preciado para nossotross.
 cierto mi preciosso??
Cualquier nueva, avisar a Gollum

B e

!

- Joven de
paralitico,

buena Presencia.

para

' Ideal para cuidar Entradas de
|

Castillos, Torres Yy Almenas.
también camaras secretas y
bibliotecas.

Se asegura absoluta seriedad.

Esta  seccidn CSta  realmente
dedicada  parg ustedes.  Aqui

pueden publicar GRATIS cualquier

c0sa que les pida e] cucrpo. Sj
Guea. es GRATIS!!!

;
|
!

:

=y



CUALQUIER COSA :INSULTOS, RECLAMOS, AMENAZAS DE
. MUERTE, MATONES CONTRATADOS, BESOS, FOTOS; SI
OUIERES APALEARNOS O DECLARARNOS TU AMOR A STAR
TREK SOLO TIENES QUE ESCRIBIR A:

«“VERMINARD FANZINE DE ROL DE APARICION
ESPONTANEA, SORPRESIVA Y CHOCANTE”

FDO. DE ARGUELLO 7654
VITACURA
SANTIAGO DE CHILE
SOUTH AMERICA
PLANETA TIERRA

O

framorin@manque.usach.cl
Inardin@araucaria.cec.uchile.cl

dibujos, historias, cuéntanos como
la dltima pelicula porno que




Sus torres extranas, insolitos rios,
Laberintos inmensos, luminosas cavernas,
Y cielos enmaranados, como esos que tiemblan,
Ansiosos, al presagio infernal de la noche. -
Sus marejales llegan a la costa juncosa y desolada
Donde unos pajaros inmensos giran; y en la cima ventosa
Un pueblo antiguo yergue sus blancos campanarios
Cuyos repiques vespertinos atm 0igo.

No sé que tierra es ésa...No me atrevo
A indagar cuando ni por qué fui o iré alla.




	20231009_210035
	20231009_210041
	20231009_210045
	20231009_210054
	20231009_210058
	20231009_210106
	20231009_210109
	20231009_210116
	20231009_210120
	20231009_210127
	20231009_210130
	20231009_210137
	20231009_210139
	20231009_210145
	20231009_210148
	20231009_210155
	20231009_210158
	20231009_210204
	20231009_210207
	20231009_210213
	20231009_210215
	20231009_210223
	20231009_210226
	20231009_210234
	20231009_210236
	20231009_210244
	20231009_210247
	20231009_210257
	20231009_210303
	20231009_210312
	20231009_210315
	20231009_210322
	20231009_210331
	20231009_210341
	20231009_210344
	20231009_210404

