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queramos, por alguna razon siempre nos se11tamoiL~t"rat@6nMf Wf6.~=]tVrnthiitds :sobre :.;.)(tf ?= 
... ·_:•·····-'. •.•.·······<·· •• '·.•: :," •. · ·,: .. •. ,•, ,• .· ···:·~~·-: 

el quehacer de este ano que se nos va. La ref!exi6n no es mucha'/hf'siqI.1ie'r.a-Verminard :·· ·> 
esta ausente. 

Ha s ido ur. affo bueno, hablando en genera l, claro esta. Los fanzines hlcieron de 

las suyas, los encuentros de rol iban y venfan, y hasta el que no sab,a a principios de 

este ano ahora debe tener una pequefta biblioteca de rol, y ya sabe cua l es su juego 

favorito. Por otro Lado, fue el boon" de las famosas cartas, que son muy entretenidas 

pero jamas como una buera partida del dfa sabado. Ademas de la "librerfa" de rol, que 

se insta16 ya saben donde, el panorarr:a ~a sido alentador para todo el mundo ludico. 

Esto es mas c menos un repasito al ar.o que se despide. Pero lo mas import.ante, .. ;: . .. 

~:r::;:~.sament~ el .. marco te6rico" de esta editorial, es que esta dedicada a dos .. ,. )'J'::J/iC 

Ur a dedicatoria muy especial para tf, ruestro querido lector, que, como y;j dije, 
con tus monedas har hecro posible este ruevo numero y muchos mas .. Esperamos cor 
ansfa tu respuesta . mediante carta, fax, paloma mensajera, etc, etc. 

La otra dedicatoria es un poco mas delicada y personal. 

En el juego, r.osotros s iempre nos involucramos con la violencia, las 

degener:aciones n"'entales y hasta la muerte, tan directamente, que nos hacemos a un 

lado de la realidad. S iempre plarificamos y creamos muertes de criaturas y personajes, 
sin importar nada. Es pa rte de la rutina, de todos los juegos de fO.' y, por:_que no decirlo, 
de la propia vida. Hace poco ocurri6 lo que nunca deberfa ocurrir. El laf!l_~nt.ablemente 
fallecimiento de uno los miembros de nuestro grupo ~e juego. La reflexi6n y la conciencia 
de lo vivtdo, y las proyecciones del futuro personal se nos vinieron encima como un ba!de 
de agua fda. 

Pero como s iempre, la vida debe continuar. La muerte es tal vez lo mas delicado 
que tocamos en los juegos de rol, y hay que tenerlo consciente. 

Esto era un poco ml segunda dedicatoria a nombre de todos los hij os de 
Verminard. Una segunda dedicatoria reflexiva y romsntica. Ae;;' _~~t;~ -~vlata y todas las 

paginas que produzcamos en el futuro (oj~la mlfes), sef:~:r ~e~J(;a~a~:~,Y.d. seffor lect~r 
ya Juan Pablo, que ahora sabe de todo sabre dioses y p1ano5, ~· c;omo 6aber 51 no ~6ta 
jugando rol all.a mismo, en la cima del olimpo ... 

Besos. 
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Basado en un Fanzine Europeo. 

Adaptado por ~oAn, el £nnno 

bAsrar,lo 

e han preguntado alguna vez quien es 
ese ex1rano ser, que detras de una 
pantalla, planifica y mueve como hilos 

de marioneta la vida de muchos jugadores. ;, Que 
ambiciones tendran?. lson acaso normales? o i,S6lo 
tanto como nosotros? 

Estudiemos a estos entes clasiticandolos 
por su forma de jugar y ver a sus personajes como 
sucumben bajo su sombra: 

MASTER-Card: ··100 monedas de oro 
.. :· (en tono de vendedor ). 

Que palabra mas comun es esta, en los 
directores que abusan del poco dinero, que sus 
jugadores distribuyen coma el agua en el desierto. 

Han sido llamados de distinta manera : 
usureros, comerciantes, mari. .. . . . Para ellos el 
juego girara en torno al dinero, todo te lo Yenderan. 
mientras puedan sacane una moneda de greda lo 
haran: arnos del regateo y el arte de hacernos 
desperdiciar nuestro dinero, con un tenaz espiritu 
de persuasion. 
Pj : ··i,Cuanto cuesta la raci6n de comida? •• 
Dj: ·300, pero por ser tu, y me caiste simpatico te 
la deja en 400 m.o. •• 
Pj: .. Bueno, re.almente no tengo mucha hambre, 
prefiero gastar mi dinero en algo mas provechoso .. •• 
Dj: .. Bueno, a la salida de la posada 8 sujetos le 
apuntan con sus espadas y les dicen .. 

- •• ii Pasa la plata !! •• 

Esta prohibida su caza a pesar de su 
repentina explosion demografica y poca aceptaci6n. 

MASTER-Minator : Agresivos, 
sangrientos y de mentalidad morbosa. Disfrutaran 
hacienda volar intestinos y tirando en tablas de 
criticos. Su ley es simple: ··si no te gusta , Matalo •• 
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Este tipo de director es abundante y i 
alguna cosa buena tiene es que controla realnmte 
el crecimiento de la poblaci6n, frecuentando a 
menudo Paranoia, Dark Sun y otms. Amque 
realmente son capaces de causar tma guerra <n 
cualquier juego . 

Las torturas, desmembramientos o cadas, 
antiguos pero utilizados metodos que activarm la 
mente desquiciada del master asesino. 

Cuidado con estos... Se encuentran en 
epoca de apareamiento y se ponen extremadanente 
violentos. El permiso para cazarlos puooe pcrlirlo 
en Ia Torre de la alta Hechiceria, o encargarlovia 
TeleTarrasque. Este documento esta clasific1do 
con CS ultravioleta. Perdon ... cual es tu CS ':.. 
Bueno .... ehhhh ..... no se ... perdon.... Bumm .'II! 

MASTER-Tulia •• Bueno, comote iba 
diciendo. es una torre alta con escaleras de pitdra y 
ventanas. Su angulo de inclinacion es de 0.5 
grados, pero si su hase es desviada . . . .. . . . •• 

Terror, asesinato y hasta suicidio han 
provocado estos animales que bombardean tu 
mente con datos que no contienen datos de re2J 
importancia. te destruye de adentro hacia afucra y 
te descontrola desatando tu cuerpo en u.n confuuo y 
expansive bostezo. 

Se sabe por fuentes del SSI (servicio de 
seguridad interna ) que son parte de u.na gene.raci6n 
no fertil. Su aspecto no inspira terror pero ... 
existen y son peligrosos. Lo peor de todo es que 
generalmente los datos entregados son pistas, que a 
fin de cuentas te vuelven loco. Los jugadores no 
hayan masque tragarse estas descripciones, las que 
solo son improvisaciones recitadas. 

Se les ha vista frecuentando en La llamada 
de Cthulhu y Paranoia, donde desgraciadamente 
no se puede reclamar, pero te asegurac;; un viay al 
manicomio. 

MASTER-Carril : .. En una vertimte se 
esta banando un elemental de fuego ... 

• lY como? lflO deberia apagarse? 
- jjNo!! Loque pasa .es que el rio es 

magico y el dios de) fuego impermeabilizo aJ 
elemental. .. 
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Como tan carrileros ... Su imaginaci6n 
terriblemente activa, les pennite inventar y a veces 
engrupirse a los jugadores. Generalmente abusan 
de sus personajes bombardeandolos con mentiras 
tras mentiras, demasiado grandes, que ni su abuela 
borracha se Jo creerfa. Su gran facultad los sacarfa 
de apuros inventando historias a mitad de campana 
o explicar la aparicion de un hombre de hielo en un 
volcan. 

Abundan enormemente. Quizas todos 
tienen un poco de carrileros, chispeantes y buenos 
para sacarse los pillos. Su caza esta sometida a 
estudio. 

MASTER-Eados Pobre criatura, 
refugjado detras de su pantaLia, se esconde de las 
bestias que trepan por ella exigiendo justicia, mas 
puntos de experiencia, tirar de nuevo los dados y 
toda clase de extorsiones. El juego se hace pesado y 
la monarquia de los jugadoes se impone sobre el 
Mac;ter. 

- Son los -que se dan cuenta de que son 
manipul.ados y sufren en silencio. 

- Son aquellos que creen ser arnos y 
senores del juego ... Tambien son llamados 
tiemamente: jjTontos !! 

Sus jugadores, sin embargo, transfonnan sus 
personajes en super- Personajes y se ahurren pues 
pueden hacerlo todo. No sufren momentos de 
tension y el juego se \iUelve aburrjdo. Por ~o 
iiJueguen Ludo!!! No maltraten a los Master­
eados, son buenos de corazon y en cierta medida 
alguna vez todos bemos sidos manipulados. Pero 
tienen una virtud, evolucionan y se trasforman en • 
Master-Minator. ' 

MASTER-Neutral Frias y 
calculadores. Se Jes· ve siempre abrazados al 
manual y su pantalla como escudo. A veces 
repudiados por sus jugadores pues parecen no tener 
sentimientos, es clasico que uno pida piedad y 
clemencia al sacaF un 1 en el dado de Vida tras 
subir de nive~ sin embargo, estos permanecen 
inmutab1es, menean la cabeza de una forma 
inhumana y despiada, con su sonrisa maquiavelica 
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asi solo queda decir entre solloz.os "tiro un ·dado de 
cuatro y lo divido entre dos ... Por favor .... -
Pero ellos solo te observan desde su estrado y 
dictan su veredicto ... NO ... 

Esto nos provoca furia, vomitos, 
convulsiones, neuralgia yen casos extremos 
paralisis temporal. 
Son capaces de quemarle su libro de magia a su 
mago y cortarle el brazo a su guerrero, todo esto 
sin piedad y aprovechandose de alguna semi­
olvidada regla. Son una especie de manual 
encarnado, pertenecientes a una escuela opuesta a 
la de los Master-carril. 

Crea.rune, su caz.a esta auto!171lda y se 
premiara a quien traiga uno de estos espedmenes 
(preferentemente muerto ). Promoci6n limitada: 
Traiga tres y cobre cuatro .. ! ! ! 

En caso de tener graves problernas con estos 
individuos se recomienda conseguir el -manual de 
buen Exorcista -. 

MASTER-Paladin Comenzaremos 
definiendo a un Paladin ( Estupidus Bondadosus ) : 

Un Paladin es .... bueno . es leal , es .... un 
poco .. tonto es ... como podria decirte]o siJl 
agraviar a algun presente... Digamos que es 
como ... un carinosito con espada ... 

Ahora, entrando en este tema es un Master 
benevolente, pero no se dejara manipular, le 
agradaran los personajes Buenos. Ya los 
·malos .. uff. ,ni hablar, Jos destrozara, partira, y 
camera para luego volverlos a tragar y escupirlos. 
Es un Master perfecta no se ha encontrado motivo 
para castigarle o someter1e a ca:za. 

Por el contrario, a quien se encuentre 
caz.ando a un Master-Paladin se le cobraran cinco 
Master-neutral y sera considerado traidor (i,saben 
como se condena la traicion? .... Pero l,esto no es 
acaso un rumor??? ... Bummm .. ) 





Esle es el mundo dande esla siluado 
Mach Warrior, y tu aras uno da las milas de 
pilotos da BattlaMachs (a 'Machs coma son 
mas conocidos) que sirve a una de eslas seis 
fuarzas dastructivas qua luchan por al 
control da la Esfara lnlarior a hian podrias 
sar parta da una unidad marcanaria sadianta 
de dinero y gloria. 

El sistama da craacion da parsonajas 
es sencilla. Solo hasta lomar algunas 
dscisionss como si quiaras tanar un 'Mach 
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quiaras mas puntos para rapartir antra tus 
Habilidadas o quiaras mas puntos para 
rapartir antra tus Atributos (lnlaligancia, 
Constitucian, lnstinto, Rafiaias y Carisma) , 
quiaras ser humano o da las clanes, o s i 

_ quieres tener Ventajas, que son algo asi 
como caracterislicas especiales de tu 
persanaja. Luaga aligas lus habilidades, tu 
'Mech, tu agrupacion y astas listn para 
jugar. 

El sistema de combate entre 
parsonajas es buano (notase qua no dije 
espectacular). Traa unas tablas para 
delerminar el elecla de las heridas que en el 
paor de las cas-.s le liens qua ampular un 
miembro n quedar en coma. El prablema lo 
liana el director del juega cuando sa 

-encuentra que el manual de MechWarriar no 
viene con un sistama adacuado para combats 
en 'Mech. Ahhh! U sorprasaH ! La qua tiana 
que hacer es comprarse el Battlelech (juego 
de tahlaro da combats an 'Machs, qua 
ademas viana con 14 fantasticas figuritas da 
plaslica y hojas da cada "Mach), can un 
sistema bastante lento para las batallas, 
para rsalista. Sin embargo, iqua suceda can 
las parsanajas qua eligiaran un 'Mech dal 
manual de MechWarrior (de ahora en 

( 
"< 
i 
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adelante Mw, parque me da lala escrihir 
MachWarrior) y asta na asla an 11 
Bat1lat1ch? Facil, sa campra al Manual da 

\\ Referencia Tecnica 2750 a el del 3025, a el 
\ dal 3D26, a el dal 3D50, o al dal 3055, a aJ 
' . dal ~3057, a el dal 3058. Mmm ... , para 

cuanda eslaha arbilranda una da mis 
~ pars~jas quisa incandiar un basque y en eJ 

\ \ a al -~. Baltlalac'1 na sale nada da asa i0ua 
\ h'ago? ... Hacas las qua un huan diractar 

t +._ ha~;:·.~_"lo~que· sa la da la gana, D hien ta 
·compras al Battlatach Compendium qua vien1 

·" con reglas-:para darle aun mas realismo al 
Balllelach. '!, r'eglas para naves 
aarospacialas, 'Machs, navas da dascanso, 

.• ate. Can ludo esta las raglas no daharian ser 

I 
::· · '- .- •o~ -. un prahlema . . 

/~ . . .i-_ '--~---- -- ..... , "· • ,,; ' "'-

~ / , • ·~: ,-" .~ : , • ;•~a cama rui tad~·~;~da sarnlar da 
, f .._. g - • \J ) , _ --~· rosa,. surge otra pregunta tCamo es el 
'· - -- -- /· amhianta da MW? El trasfondo historico 
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Adamas MW traa una ■xtanaa lisla 
da armas y 11quipn para uti.lizar, dibujas d11 
Ins mlalamas y unifarmas qua ulilizan las 
diferenles Casas y Clanes, coma lamllian de 
lgunos da las 'Machs qu■ palancialmanla 

paalria pilataar un jugadar. 

El juagn pram11t11 sar antratanillo, ya 
que cuenta con cumbates, lraiciones, 
aspianaja, ale, para hallria qua hacar un 
sistama qua saa rulista y a la vaz rapido 
para al combata an 'Mach .. Adamas la 
axlrama nacasidad da cansaguirsa una gran 
cantidad da manualas, qua no son facilas de 
conseguir par est s lares, lo convierte en un 
juega qua larminara ahurriendo a Ins 
jugadares, tanta camn al director, par la 
falta de realisma, informaciun y rapidm: en 
al juago. La hueno as qua mucha de ssla 
inaccesibl infarmm:ian sa puds ancantrar an 
es anol a diferencia de R botech y Macross 
II 

Ahora, hagamos un profundo analisis 

a Robatsch. 

Bueno, la creacion de personaja es 
si ilar a AD&D, ya qua para datarminar lus 
carac eristicas principales dehes lirar 3d&. 
La axpariencia de los parsanajas s11 mida en 

nivales, lisnas puntas de vida y sa ocupan 
da as de muchas caras. Luego se elige una 
acupacion qua dara honas a ciarlas 
hahilidades y dara accaso a atras. Mas tarde 
sa aliga al Mecha (coma sa conoca an at.dos 

iuegos a la mayoria de las robots qua podras 
pilulear), a cyclan u lo que sea que vayas a 
conducir, ta dan tu equipo y lislo. 

Ahora, I sislama da combats antra 
personajBB 11s huimicn; ripido y sencillo. 

Sagua lu acupacian sa liana mas da un 
alaqua par round lo qua le parmita laacer 
muchas accianes en un mismo round (sacn 
mi piatala, haga ua mortal en el aire par 
sabra nai anamiga, al caar ruada par al suala, 
ma lavanla y cuanda s■ da vualta la galpat 11 

al crinaa y la disparo an la araja ... ). La qua 
as notable an astas juagos as la rapidn dal 
coml:aate en Mecha. esto se debe a que a las 
ataquas qua lianas par round sa la suman 101 

honificadoras q•a da cada Macha. Esta haca 
qua puedas lagrar muchas de las ha.zaiias 
qua se hacn en la animacian japonna II an 
la saris animada. El daiia a las Macha as 
similar a las puntas de galpe solo que 
cuando sa acahan el Macha explola. Buena al 
igual qua an MW, tambian axistan sus 
contras. Te compraste tu manual de 
Roholech ( Boolc 1: Macross) y quieres 
jugar an la tarcara gmaracian ... iah' 
iRecarcholis! (a en chiJB1lO, 
iConchalurnara!), no la puadas hacar parqua 
ta falta 11 Baok 5: lnvid Invasion (Libra 5: 
lnvasinn lnvid). "Pero ya na say estupido y 
en lugar da cumprarme el Rabotach, ma 
compro al Libra 5". Mal, si ta cumpras di 
Lihro 5 na lendras las reglas del juega, ya 
qua al anicn qua las tra■ as al :SGal 
1 :Macrass. Coma la hahras imaginada, coia 
ganeracion de Rahalm:h sa venda aparta, 
para nacasitas da la primara. • Adamas 
vendan atros libras qua puadaa ayudarla a 
conslruir campaiias mas camplicadas y 
axaclas. 
Las Libras da Rahol■ch san hasla al 
momenta anca da l■s cualas cualra la 
anlregan mundos difarentas (1 •, 2•, 3• 
generacion y Rabolecla IJ: Sentinels), las 
damas Iraan mapa■ da hasa11 mililaras, 
macha exparimntalas, avanluras, ale. 
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El iuago Macrass II asla basada 1n la 
animacion japonesa del mismo nomhre. El 
munda as un tanta difaranla a Robatach. 
magin la primara ganeracian de Robotach 

sin protacultura; Rick, Ray, Ban, Max, lodos 
intaracluando al mismo liempa; la Minmai 
no tan astupida y tirandasa ancima dal Rick; 
asta seria Macross: Do you Ramamber Love 
la animacion japonesa donda los zentraadi 
son conacidas camo Zantran (las hombres) y 
Meltran (las mujeres). Bien, Macross II se 
situa BO aiios despues da Do you Remamher 
Lava. En aste mundo las Zentran y Maltran 
conviven con las humanos en la Tierra y 
juntos combalen contra los Marduk olra 
raza alianigana qua quiera apodararse de la 
Tierra. Macrass II liens al misma sislema 
de juego que Rnholech, ya que amhos 
parlenecan a PALLADIUM, par la que no voy 
a repalir la anterior. Lo qua si voy a 
comentar as qua el jusgo sa compona da 5 
Libras, para solo necesitas al primaro para 
jugar lranquilamants. Los damas libras 
traen planas de naves, mas Mechas, 
aventuras, etc. Lo entretenida da aste juegn 
puades ser un humann, Zantran, Mallran a 
incluso un Marduk. 

Sa me alvidaba cantarta, ya qua 
Rabotech y Macross II son juegos de la 
PALLADIUM snn compatihlas con cualquiar 
atra iuaga de la PALLADIUM, la qua las . 
canviarla en un juagas muy camplato, para a 
la vaz caen an al mismn prnblama de M~ ... 
compra, compra, compra (o ,atocopia, 
lotacapia, fatacapia). 

Tengo lamhian el data de qua axista 
atra juega donda parlicipan Machas, su .. 
nombra es Makton, y cuenta can suplemantns 
y demas. Par lastima no ha llegado hasta mi 
ninguna inlonnacion sabra su sislaina da 
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iuago, su amhianlaci6n o su arigan, para ahi 
esla el nomhre a si es que si la escuchas 
alguna vaz padras dacir: \'Hay, ya lai sabra 
ass iuaga en la REVISTA DE ROL 
VERMIN ARD". 



LC5 

13 



ada camanza un lranquila lunos 11 da 
Naviamhr . En al patio principal da la 
Casa Colorada, unas cuantas 

muchachas corrian da alba para aca 
cnmplatanda las ultimas praparativos para 
aqual gran acanlacimianto qua comenzaria al 
dia siguianta. El misdo so reflajaha an sus 
miradas y la incartidumbra da si todas sus 
asfuarzos sari.an justamanta racnmpansados 
na casaria sina hasla al dia siguienta ... 

Sus manas temhlaban nerviosas, sala 
quadahan algunos minutos para qua todo 
comenzara. Sa miraban unos a otms, ds 
pranla una extraiia sensadan invadia el 
amhianta y una extrana siluata se manif asta 
ante allos: ''Usan la Fuarza", entonces 
abriaron las puartas y el espectaculo 
comenza ... 

Apraximadamente unas 120 personas 
asistian diariaments al 1" Salon de Ciencia 
Ficcion qua sa al actua del 11 al 16 de 
Noviemhre. Este magna evento fue organizado 
par Grupo STAR WARS de Santiago de Chile~ 
quienas daspues da muchos prohlemas 
pudieron var su sueiio hecho raalidad. El 
salon consistia en una axpasician pennanenta 
de maquetas de naves espaciales, unas 
cuantas del tipo que puedes encantrar en 
cualquier tianda que te venda naves para 
armar y otras qua fuer~n canf acdonadas solo 
con desperdicias, las cuales eran las mas 
imprasiananlas por sus grandas dimensionas 
(algunas median mas·· de un metro) y 
creatividad: una mesita m.O!ltranda comics 
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lihras y rarezas de un cuanlo hay (entra aslos 
el e.lhum complslo de E.T. El Extratarraslre ); 
un stand en la cual se mastrahan muchas 
liguras Kanner da la G~erra de las Galaxias 
(da ahora en adelanta La Guarra da las 
galaxias sera SW porque me da lata escribir 

una y atra vez La Guerra de las Galaxias 
iOK?); adama!I huba foro!I dodicados al camic, 
a la ciencia liccian, y par supuesla de SW. y 
coma si aslu fuara puco cada dia axhibian una 
palicula difaranta, Vuelo da Dragonas , Canan 
al barharo , Dragan Ball , La Guarra da las 
&alaxias, El lmpariu Cantraataca y El Ragrasa 
dal Jedi. 

Por lo que su mada:ttu rapartarv puda 
natar, al Salon fua lodo un exito. Genta de 
tadas las edades asistieron y quedaran 
f ascinadas al var qua no aran las unicas quo 
alucinaban con cuanlo praducta da ciancia 
ficcion exisle. Llenas totales se pradujeran en 
la sala da prayaccianas qua a muchos hicieron 
racordar cuanda par primera vaz vieron a esa 
imponente ser de negra que respiraha 
pesadamenle tras su mascara, y que ademas 
contaba con un alanto acamodador. Ouizas el 
unica inconveniente que padria anatar era que 
al sonido estaha damasiado fuerte lo qua 
saturaba las parlantas impidiando una huan 
sDnida (qui%as no era eso la que sucedia, pern 
na se ascuchaba hien). 

Como siesta luera poco (y aqui esta lo 
qua nos interasa) sa juga ral. Si, asi es. De 
rapenhi, surgido da la nada, hahia un circulo 
de personas con sus hajas de persanaje en 
una mana y un lapiz en la olra. Jugaron 
Rohatach y SW antra olras cosas. Claro qua 
esla actividad na se ahria realmente a lodo el 
puhlica, las qua jugahan eran principalmanle 
parta dal Grupa de Star Wars qua 
caraclarizaban a sus parsonajB!I qua !ID 

ancanlrahan dihujadas en una de las 
murallas. 

El dia viames, cama a asa de las 
15:30, alga axtranrdinario sucadio. Da la casa 
Colorada salieron a pasear un Jawa (para 
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qua na las canocan: unas enanas can lunicas 
de SW), una simpatica princ sa Laia, y un 
Dar h Vadar impnn nta y udorosra. Caminaron 
por 1 plaz de Armas miantras las cienlas de 
parsonas qua las miraban pasar hacian 
cnmenlarios a su alradedor. Unos se 
prsgunlahan de danda hahian salido, alros de 
onda hahran sacadn al valor para salir a la 

calla y las mas osado:s gritaban: "Miran, as 
RaboCap". Pera ssta nose qua a ahi, sina qua 
siguittrun su dasfila par el pasea ahumada. 
Daherian hahar visto la cara da la 
dependienle de la Feria del Di ca cuanda 
Darth Vadar la pregunla: '\~Tiana la musica da 
La Guerra da las Galaxias?*, D la dal pobra 
tipa que salm del susto cuanda giro y via a 
aste ser vestido de negro detras a el luego 
da haher hacha astallar la Estrella de la 
Muerte an al juaga de video de SW an los 
juagas Diana. Luega al ragresa a la casa 
Colorada se las unio Buba Fett el 
cazarracampenzas, y comenzaran las sasianes 
da latograf ias. 

En resumen la mueslra fue 
aspectacular, y fascina a cuantas persanas 
fueron. Pero vuestra repartara na solo 
ahsarva sstos acantecimiantos, sina qua lomo 
un lapi2 y un papel y realiza una pequeiia 
anlrevista a uno de las organizadores de aste 
evento. 

Su nombra es Ricarda Morena, tiene 
24 aiios, es prufasar de maquelana de la 
Municipalidad de Santiago (su fata no puda ser 
publicada dsbida a ciartus prohlemas con la 
INTERPOL y al FBI). Al preguntarl_e sabre 
ique le parecia tada esla? nos dija: "Es alga 
qua no se ve tadas las dias, y qua mucha gents 
lo querria var a diaria. Deberian huber mas 
muestras, cantinu~s y estables. iFalta mas 

esp cia para las madelistas y maquatislas! 
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(dicianda aslo me agarra de la solapa rle mi 
veston y ma ahafatoo rapatidas voces, nadia 
dija qua ser raportaro era f acil) . Adamas se 
quaja contra Ins ciantas de tramites 
burocralicos qua sa dehan hacsr para 
organizar un avanto da esla envergadura, qua 
sin duda desalisntan a las demas grupos a 
nrganizar ~tras cnsas. Bueno, para lus qua no 
lo saben, la gran mayoria de las maquulas 
qua so encontraltan en axpasicion fuaran 
canfeccianadas e ideadas par este muchachu, 
y esa ara una poquaiia muestra de su 
hahilidade9, ya que ha hecha alrededar de 
modelos. 

Y e!ID fue el 1" Salon de Ciencia 
Ficcian. Muchos se quedaran can gusto a paco, 
y much as sa f uerun con huanos canlaclos para 

podar intarcamhiar malarial. Y para los que 
na pwlieran ir ... no sa preacupen. Como 
siempra SU raporlaro astrella logro averi11uar 
qua ya estan preparando al 2•· Salon de 

Ciancia. Ficcion para Marza del proximo aiia, a 
lo qua as mas probable para el aniversaria 
numera 20 del estreno de Star Wars. Ademas 
puda avariguar qua el Grupa Siar Wars de 
Santiago de Chile se raune tadas las saliadas 
en el Colegio ?????? ??? ??? qua asta uhicado 
en ?????? ??? ?? ??? ? . Ahi se reunen para 
canvarsar cambiar animes, comics y jugar rol 
antra atras cosas. Y ... sorprasa para algunos 
acahan de sacar al mercado un fanzine del 
munda de Star Wars NMa~ Esley News". iBian 
hacho muchachos, canlinuan asi! 
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AVISOS 
EC N6MICOS 

Otro ser·icio de farzi~e 
Ver:ninarci. 
Llamenos y podra p~blicar s~ 
aviso cc:r,~letame:1te :J.1..at.:.~ er. 
esta se:.::::.:::16r... 

-------

I TREI3:=__::: 

~e tacer. pa~tallas a 9ed~cio, 
~abclosas ~~ ~s=raci~~es, j~i2as 
y e~pecta=L-ares. Te~ tc propi3 
partall2 oel JUego qLe tj 

eligas per Lr 9recio :n6d~co . 
Lla~ar Carlos Oyarzun 
fono: 2837573. 

e buscan 

e necesitan personas urgentes que desecn 
oner avisos en excelente revista de juegos 
e rol, inmejorables condiciones de 
ublicaci6n. Escribir a Verminard. 

Fanzine 
. ' ' 

Ha saHdo 'el mas grande fan.zine de Star Wars, 
rea]izado por ''El gmpo Star Wars Santiago 
de Chile", para mayor informacion o si quieres 
adquirir uno comunicate con Daniel Saavedra ; 
f: 6382S28. ; 

SENECESITA 

Si mides mas de un 1.32 metros, tus medidas 
son 210-46-198 y tu potencia sexYascular son 
1-l0 cm 3, puedes scr la proxima '' promotora '' 
de nuestra exitosa reYista. Comunicate. Cllpos 
limitados. 

Esta seccil1n esta realmente 
dedicada para u,tedec;. Aqui 
pueden publicar GRATlS cualquier 
cosa que le- pida el cuerpo. Si, es 
GRATIS!!! 

Se Vende 

Si te falta alg(m ·1ibro, si quieres alguna 
novedad solo tienes que comunicai1e con 
nosotros te traemos lo que pidas. Venta por 
catalogo a U.S.A. ya Espafia. Muy barato. 
Llamar al 2226444. 

18 



6dulo para "Cthulhu by Gaslig/zt"' quc 
pretende recrear el ambiente 
fantasmagorico y grotesco de las 
peliculas de terror de los ru'\os Yeinte. 

La accion sc situa en la feria del embarcadero de 
Brighton. lugar arqutipi o de Yeraneo en la epoca 
victoriana (y que seguini siendo rnuy popular entre 
las clases media y baja durante el siglo Yeinte). La 
idea es ~1cer que los Pjs disfruten unos ambientes 
con saber a aiiejo ... mientras intentan seguir viYo. 
y cuerdos. 

por 1\-Jar Calpena 

, 'otu: , uevamente Verminard hizo de las suyas. 
}Agrcgo sangrc, cosas quc faltahan, amhi cntacion, 

al, ajo, harlo aji, mostaza) ketchup. Todo se 
peti6 a la licuadora, y el Liquide que salio me lo 
fo mc de un trago y me pusc a tipcar todo lo quc 
tienen enfrenle. 
I F. Herrera 

Los Pj s est.in de vacaciones en Brighton 
para reponerse de alguna aventura. Transcurren 
placidamenle Los pri.meros ctias del verano de 188 7, 
el ai'io numero cincuenta del reinado de nues lra 
majestad reina Victoria. quien va a visitar la 
localid_ad para tomar las aguas y reciYir varies 
homenajes . Los personajes descansan en algun 
hotelito adecuado a su credito y por las tardes se 
entretienen en excurs'iones o visitas a las tiendas y 
atracciones de los dos embarcaderos o piers. Es 
aconsejable -que uno de los Pjs vaya acompafiado 

_ necesariamente por algun crio al que tenga mucho 
afecto. 
CO SlDERAClONES PREVlAS 

6Hay algun anarquista en el grupo? Que 
ocaci6n de acabar con a Igo tan parasitario como la 
monarquia ... En las pruebas del juego, la 
posibilidad de organinr un atentado contra la reina 
Yictori~ estaba prevista como una subtrama que a l 
final tem1in6 siendo parte de! modulo. Pueden 
pasarse toda la sesi6n de juego planeanmdo como 
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matar a la famosa rcina. Cada director de jucgo 
debe saber eYilar que es lo suceda. Por que o si no 
tendrfamos una incoherencia historica de la 
rec on tu .. . mejor no re digo. 

LA FERIA 

La feria de! embarcadero cuenLa con 
nuevas a tracciones . Al final del muelle se ha 
siruado un circa. Junco a el un carromru1to donde 
Mme. Olensk.a echa las cartas. Mas a11a la paradij 
de los monstruos. el pim-pam-pum y los martillos 
term6metros (FUE 16) d6nde los ]ugadores pueden 
demostrar sus mt1sculos. 1 lay tambien un tobogan 
en esperal. una rueda de la fortuna, carrusel y 
tiendas de dukes. algod6n de azucar, postales y uh 
pequeno quiosko de fotografia. 

Por el embarcadero desfilan hombres con 
z.ancos y payasos mala baristas. Suenan las 
fanfarrias y los carceristas hacen de las suyas 
(entiendase ·•tanza,.). Esta es la feria de Brighton, 
entretenida. bonita, macabra, gore y simbolo de 
toda una epoca ... 



INFORMACTON PARA EL GUARDIAN 

El 75% de los artistas del circa Gandolfi, 
situado al final del embarcadero, son cultistas de la 
lgl sia de la Luz Universal. Gandolfi es el dueno 
del circo y preside el culto. expetio en temas de 
ocultismo, tiene un monton de conceptos de magia 
no demasiado hien entendidos, ritos diferentes 
sectas y religiones en su mayoria. y pretende hacer 
una version unificada de ellos. Su prirnera idea es 
preparar un ritual en honor del dios del soli Ra, 
tomando elementos de festi, idades egipcias. 
aztecas y celtas, para con 'entrar toda la energia del 
solsticio de verano en un recipiente que sirva de 
fuente de POD y ca tigue a los infieles. 

De hecho Gandolfi esta confundido y lo 
que Ya a conseguir es sue 1 "yarlathot .... p se moleste 
un monton. ya que e- un hechizo de U::11nada 
modificado a fin de controlar ( ue ing""nuo) al caos 
reptante. Gandolfi ya hizo un horrible -sacrifice 
preparatorio cuando el ~irco s encontraba en 
Escocia. Para ello, una trapecista del circo llamda 
Clarabella fue asesinacb. en la cumbre del Ben 
Ne,·is. Con su blood lavaron la vasija ritual 
·necesaria para el rito veraniego. Esta vasija. 
camuflada ahora en el interior de un mufieco de 
porcelana, es la que ,-a a dar a los Pjs mas 
problemas, ya que todos los sectarios estan 
protegidos de su influer:cia malefica a traves de un 
amuleto hecho con algun pedazo de tejido, cabello 
o musculo de la pobrecita Clarabella. 
Naturalmente. hubo una investigacion sabre las 
causa" de su muerte: pero como su cadaYer fue 
arrojado montana abajo. el juez detennino que 
habia muerto por accident~ o suicidio, ya que el 
luctuoso incidente ocurrio de nochecita y se sabfa 
que la trapecista era sonambula y estaba 
preocupada. 

En estos momemos el mufieco esta 
guardado en la tombola del circa porque la polida 
ha estado investigando algunos pequenos incidentes 
en la feria y a Gand9lfi le preocupa que puedan 
descubrir alguna otra cosa de rnanera accidental. 

El ritual se tiene que celebrar la noche del 
23 al 24 de junio en los acantilados de Beatchy 

• Head, a unos 23 Km de Brighton. Es un hechizo 
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limitado en la forma ya que ha sido disefiado por 
Gandolfi mismo basandose en sus propios calculos. 

Battiato· Gandolfi, directo·r ·de circo (sectario) 
FOE 10, CON 16, TAM 8, INT 18, POD 15, 
DES 14, APA 19, EDU 16, COR 0, P.V. 
12. 
Habilidades: Bajos fondos 40%,, decir:'' 6Como 
estan ustedes?'' 75%, Contabilidad 75%, 
Cremto 40%, Charlataneria 65%, Elocuencia 
22%. 
Armas: punal 60%. 
jHechizos: Llamar a Nyar)athotep (modificado. 

I 

EMPJEZA LA DIVERSION 

Cualquier gil que vaya al ci.rco, porqt.:e 
tienen que ir El guardian sabra como hacerlo. 
Cualquier juego que jueguen (, alga la 
redundancia), como regalo. ~a sea de consuelo o 
premio (eso si tiene que pasar piola, regale ositos 
de peluches. algodones de duke. golosinas. etc.) le 
toca. {jadivinas que?! ;el muiieco maraco asesino y 
feo! 

Seria un gran detalle de] guardian hacer 
vivir a los personajes lo que debi6 ser tuia 

representaci6n de circo de la i poca. Seria bonito. 
Las sombras chinescas y nu.meros escapistas al 
estilo Houdini. estaban muy de moda. 

Al \'OlYer a casa, el personaje que tenga el 
muiiequito empezara a sentirse malhumoreado y 
nervioso, roz.ando la paranoia. En mitad de la 
noche se despertara y vera que los brillantes ojos 
del muneco lo miran fijamente. Si el mwi.eco esta 
embalado en alguna bolsa o algo por el estilo, vera 
que el susodicho sale de su ·escondite y se queda 
mirandolo ... lo que ocasionara una bonita perdida 
de cordura de -1 d4 automatico. Cualquier intento 
de destruir el muii.eco seni imitil (por ejemplo, si lo 
tiran por la ventana, al darse vuelta veran que el 
muneco sigue en la misma posicion donde lo 
dejaron) y solo hara que el jueguito sea cada vez 
mas feo y siniestro. 



La reaccion logica sera devolver al circo 
para devolYer "eso" o par lo menos investigar un 
poquitin. jPARA ALGO J1JEGAN! i,NO?. 

HABiA UNA VEZ UN" CTRCO ... 

En el circa no Yan a ser los unicos que 
estcn trabajando, ya quc la policia tambien csta ahi. 
Esta mar1am:i ha sido cncontrado mucrto cl 
ayudante del jefe de pista. Gandolfi dira que 
alguien entr6 a robar y prohablemente encontr6 la 
re istencia de Barne el muerto que ya falleci6. :- ) 

La \·erdad e que cuando Gandolfi ,·io que 
SU ayudante daba el muneco a alguien del publico, 
decidi6 que !:is incompetencias de Barne d bian 
pagars 01 sangre ita, y lo mat6 de una. Los polis 
no dejaran exam.inar el cuerpo a nadie y 
disper_aran a los curio o . A imple Yista se , ·e que 
tiene rnria.~ her idas cotopunzan es en el rostro. 

Con algw1as tirada de credito o derecho 
pod.ran pasar para darse cuenta de que fue 
acuchillado por lo menos 2 -, 7 Yeces 
aproximadamente. 

Es de esperar que los Pjs no lleven el 
mufteco muy visible, porque los ocultistas lo 
cachari.an de inmediato. Si no, toda,-Ia tienen un 
par de dias de margen hasta que los contactos de 
Gandolfi le informen de donde se alojan ... 

LA PARADA DE LOS MO~STRUOS 

Cuando los Pjs se vayan de la feria, veran 
que alguien los llama. Se trata de .Max, el enano 
amorfo del carro de los monstruos. La parada esta 
junto a la entrada del circo. Max Jes presentara sus 
respetos sigilosamente y Jes pedira que lo 
acompaii.en a su carromato. Alli les presentara a la 
mujer bicefala, -a la niiia barbuda, y al hombre 
elefante. 

Si los personajes actuan de buena fe, los 
amorfines Jes conf es a ran que Jes preocupa lo que 
esta pasando en el circo. Sise les da confianza 
suficiente, el homhre elefante se pondra a llorar y 
dira que nadie normal lo trataba asi desde que 
murio Clarabella .. 

EL AMOR DEL HOMBRE ELEF ANTE 

La mujer bicefala y la nifia barbuda 
calmaran un poco al hombre elefente y este dira a 
los Pjs lo que sigue: 

"Yo -y ahora ustedes se reirim de lo que 
Jes voy a cowar- tengo ha.Jo mi apariencia 
inhumana lrH mismns anhelns que el cnmz,n de Ins 
mortales, cuando se muy bien que a las de mi 
clase estcin tndos ,·edadn'>.. -(ror cierto. 0ya has 
hecho tirar por cordura a tus jugadores? 6no?juf.. !). 
''Bien. pues por estos mismos anhelos de iluso. me 
crei digno ww ve..:- de enamorame ... Que 101110. 

;, ,·erdad? Pero Dias, con su humor cruel y 
me::quino, se dignn a cnncederme ·ese mnor que 
tanto yo huscaha. Su nnmhre era Clarohella y em 
la trapedsta de! circa _Gando(fi hasra que se maro 
el aiio pasadn . .\'n '>e que le dehio hacerle em 
gent~ cnn la que Jrahaja. pem estoy segum de que 
eso la impu!so a quilurse la l'ida. Yo no esperaba 
nada de el/a. nzmca le confese mi amm: ;, C6mo 
huhiera pndidn? Era tan hermnw ... pem e/lns me 
la quitaron _r _ro me i·engare algiin dia. Desde que 
todo sucedin. escindimns nuestm carm def circa. 
No queremos formar parte de su mundo, pero 
queremns tenerlns Men conh·olados" 

la parada de los monstruos no podra 
ofrecer gran ayuda a las Pjs debido a que Haman 
mucho la atencion fuera del ambiente de la feria, 
pero se ofreceran a ay11dar sapeando en el circa. De 
hecho, la informacion anterior les podria llegar a 
los personajes a traves de la policia. De todas 
formas, solo ellos sabnin que los miembros del 
circa planean ir a Beatchy Head la noche de San 
Juan. 

Por cierto, el hombre elefante tiene un 
mech6n de pelo de Clarabella que siempre lleva 
encima ... Para el es un recuerdo sentimental 
altamente querido y no Io cedera a nadie a no ser 
que se le ofrezca una muy buena razon para 
desprenderce de el. 

MADAMME ZlJLMENSKA, LA ECHADORA 
DE CARTAS 
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Con estos antecedentes, es muy probable 
que los Pjs se encuentren un tanto perdidos. Junto a 
la parada de los mostruos se cncuentra la de Mme 
Fatima Zulmenska, la echadora de carta~. Es una 
mujer muy atractiva. con rasgos algo felm?s. Se 
ofrecera a decirles la buenaventura a los PJs. No 
temas aceptaran (siempre pican con este truco, 
pues creen que el guardian podria _adelantarles alga 
del modulo). En realidad, intentara sacarles Y 
quizas, si logra awriguar algo. seducirlos ( no 
importa el sexo del Pjs. eligini al que tenga menos 
POD). 

El guardian es muy libn.• de pronosticarle a 
los Pjs las desg:racias que quiera. pcro dcben sonar 
coherentes pm lo menos. Si se le pide consejo sobre 
el muiieco. pedira que lo dcjen hajo su custodia. 

Entonces. con dificullad es (ya que ella no 
tiene amuleto rro·ector), :ictuad igml que lo 
sectarios teni;:m pr~Y:sto haccrh lbra cuanto 
pueda par g3mr~e la confianza del grupo y puede 
proponer una excursic\n a Beatchy Head para wr 
los fuegos artificiaks dedicados a kt reina Victoria 
la noche de San Juan. 

'.fATT'1A ZULMENSKA, ECHADORA DE 
tARTAS. 
;FUE 8, co~ 14, TA..\-112. L'XT 17, POD 16 
! ' 
DES 15, APA 21, EDU 10, COR 40, PV 13. 
I.Jf abilidades: hacer preyisiones creibles 85%, 
'acertar las previsiones 50%, CharJataneria 
\75%, Seducir 75%, Robar bolsillos 65%. 
I 
l 

TENGO UNA ~1UNEC A VESTlDA DE AZUL ... 

Tener un muneco asesino en el grupo puede 
ser u~ gozada para todo guardian. El Pj que lle\,e 
el ~uneco puede dedicarse a matar gente, o puede 
ped1rle a otro personaje que se lo guarde ... 

.• ~n cualquier caso si la noche del ritual 
toda, ,_a tie~e~ el muneco, el personaje se unira a los 
sectanos e ira a con ellos hasta Beatchy H I • 
~aturalmente, los sectaries son muv librese~~ .h b 
~tentado un secuestro o un atentadito c t l ~ er 
PJs... on ra os 
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Encerrar el muneco en una habitaci6n 
puede parecer una buena idea. Hasta que las 
paredes se vean llenas de sangre de la camarera que 
entr6 a limpiar ... En una comisaria los efectos 
seran parecidos y ademas puede que la policia 
culpe a los Pjs. Se imaginativo. Por una vez en la 
vida pueden ser ellos los sorprendidos. 

DONDE LAS PAPAS QUEMA>T 

La reina Victoria estara en Brighton la 
tardc del 23 de Junio. Se le ofrecera una fiesta 
homenaje en el Royal Pa,·ilion, palacio de estilo 
neo-arahe que existe en realidad. Como se las 
quicran ingeniar los Pjs para entrar es lo de menos. 
En cualquier casp. lo importante es que con la 
historia perderan el tiernpo buscando informacion 
y armas. La funcion dee :.a subtrama es hacer que 
los acontecimientos cuadren con el calendario 
previsto. pue;; ~iempre e- afiadihle alg{m oficial de 
policia que sospeche de: grupo para enrorpecer su 
labor. El royal Pa, ilion esta a diez escasos minutos 
del emharcadero. 

Los sectarios por un !ado y \1me 
Zulmenska por o ro partiran a las diez hacia la 
zona del ritual. Los sec:arios iran, tengan o no el 
rnuneco. : a que piensan que una gran desgracia 
sucedera i no se hace como mini.mo un sacrificio. 

LOS FL'"EGOS ARTIFICIALES 

Si los Pjs toda\'ia no estan muenos o 
encarcelados. e; de suponer que iran a Beatchy 
Head. Es el memento para que se prod[1zca tma 
bonita persecuci6n de carruajes y carromaros. En 
cualquier caso, los que llevan el mufieco llegaran 
primero, esta demas decir que las Pjs, tendran 
algun tipo de percance o accidente menor que los 
retrase un poco. :-) 

En los acantilados de Beatchy Head se 
iniciara el ritual. Caso de que Jos Pjs esten con . 
Mme Zulmenska, esta asegurara que es el la umca 
manera de desactivar al muneco. 

Si ~yarlathotep aparece, deja la mansa~a. 
Una buena man ra de combatirJo es convocar a 



otro dios, si los Pjs sahen como hacerlo. Caso 
contrario puecle ser que Mme Zulmenska, o los 
sectarios. Sea como sea, se montara una gran 
parafemalia de humo y fuego que no suscitara 
ningun intere.s por partes de los policfas, que 
probablemente lo atribuyan a los fuegos 
artiticiales. Si se puede avisar a los bomberos el 
ritual se frustrara, igual que si se consigue 
disgregar a los suficientes sectaries. Desde este 
punto de \'ista, puede ser la maniobra mas segura. 
Algunos de ellos pueden tomar partido por Mme 
Zulmenska si ven que tienen las de ganar. 

Otra opci6n es intentar empujarlos por el 
acantilado (no es algo elegante pero probablemente 
sea mucho mas efectiYo ). 

fin 
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Alta Fantasia 

La clave de la alta fantasia es la 
naturaleza inusual y dramatica q ue esta 
posee. La alta fantasia no hace ningun 
intento de imitar la vida real. El realismo 
no lo es todo, especialmente cuando se 
trata de un juego que nos proporciona 
una entretenci6n escapista. Por ejemplo, 
es completamente innecesario contar 
con un sistema que sea absolutamente 
realista para calcular el dafio que sufre 
un PJ cuando se cae de un precipicio. Si 
un heroe cae 30 metros y nose muere, 
dejalo ser, por alga es un heroe. No 
podemos comparar un heroe con una 
persona normal. Ademas, no existe 
raz6n alguna para aplicar las !eyes de la 
realidad en un mundo de fantas fa De 
hecho el realismo cientifico no tiene 
cabida dentro de un mundo de alta 
fantasia ya que no deja lugar para los 
hechos heroicos e increibles que debe 
realizar un heroe si desea ser heroico. 

En la alta fantasia no es necesario que el 
mundo tenga sentido en nuestros 
t~rminos. Incluso existen elementos que 
simp1emente NO tienen sentido. La 
magia por ejeinplo es de naturaleza 
misteriosa, si no fuera asf se reducirfa 
sencillamente a otro campo de I . . as 
c1enc1as. La alta fantasia debe apelar a 
nuestro sent~do de ta maravilla y no a 
nuestro sentido comun. 

s 
de la fan t:-asfa 
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Mas que cualquier otro tipo de juego d 
rol, aquel que esta ambientado en alta e 
fantasia nos debe llevar por completo d 
la mundaneidad. Cualquier elemento e 
que sirva para recordamos de los 
pequeiios detalles de la vida cotidiana 
debe ser evitado. Asf tenemos que la 
consistencia intema del mundo debe 
tomar una posicion de segundo plano en 
pos de la atm6sfera de juego. Esto no 
significa que las aventuras de la alta 
fantasia de ban ser bidimensionales. 
Significa que el DM debe cstar seguro 
de no destruir la calidad mftica, 
misteriosa del ambiente con detalles 
innecesarios y aburridos. 

Todos nosotros tenemos una sensaci6n 
de asombro. 6Si no fuera asi, porque 
seriamos jugadores de rol? La mayor 
dificultad de la alta fantasia consiste en 
mantener la incredulidad de los 
jugadores. A medida que uno se vuelve 
mas viejo tiende a ser mas esceptico, 
por lo tanto esta mas deseoso de 
desarrollar explicaciones elaboradas 
para todos los misterios de una 
campafia. Esta no es buena idea en una . 
campafia de a1ta fantasia en ]a cual es 
necesario sentir antes que pensar. 

l,Eres de! tipo que juega alta fantasia? s; 
los detalles cotidianos en el mundo en e 
cual juegas note interesan, si suefias_ 
con hazaftas heroicas, peligrosas, 
misteriosas y dramaticos y se te gu5ta 

,, 
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darle rienda suelta a tu imaginaci6n 
(hasta los puntos en los cuales traspasas 
los limites del sentido comun) entonces 
este estilo de juego es el apropiado para 
ti. 

Si deseas crear una campafia de alta 
fantasia podrias considerar las 
sugerencias que vienen a continuaci6n. 
Sin embargo acuerdate que son so1o 
algunas ideas y puedes alterarlas o 
ignorarlas por completo. Eso si, que 
debes mantener e1 ba1ance del juego. 
Recuerda, en la alta fantasia nunca 
titubees para "doblar' una regla pa_ra 
lograr un efecto dramatico. 

Metas de la Campana: La base de 
cualquier campafia exitosa es un 
objetivo claramente delineado. Si no se 
cuenta con esto se tendra que los 
personajes- se pasean en forma aleatoria 
y confundida, sencillamente rebotando 
de aventura en aventura. En tanto la 
baja coma la alta fantasia se tiene que el 
objetivo basico (aparte de pasarlo bien) 
es acumular experiencia ( ~ subir de 
nivel). Obviamente es tan importante 
como se llega a este o~jetivo coma el 
objetivo en si. Aqui es donde se 
encuentra una diferencia entre la alta y 
la ~aja fantasia. Mientras que la baja 
fantasia esta orientada principalmente 
de manera monetaria la alta fantas ia 
pone enfasis en-actos heroicos y 
gloriosos. Por lo tanto una buena 
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manera de agregar enfasis sobre este 
tipo de acciones puede ser mediante la 
otorgaci6n de puntos de experiencia pan 
derrotar terribles criaturas. Actos que 
sean especialmente heroicos deben 
recibir aun mayores bonificaciones 
como pueden ser puntos por rescatar 
personas y arriesgar la vida. Recuerda 
eso si que ser heroico no implica ser 
estupido. No importa que tan heroica 
sea la hazafia de un PJ no debes titubem 
en penalizarlo si no se ha detenido parai 

pensar un poco las cosas antes de 
actuar. Obviamente la linea entre la 
bravura y la estupidez es muy fina, asi 
que es necesario que el DM tenga 
mucho cuidado cuando tome decisione:E 
de ese tipo. 

Es importante tambien que los 
personajes entiendan que existen 
algunos bienes y servicios que no tienm 
precio, deben ser ganados a traves de 
grandes hazafias. Como DM es 
necesario fijar el enfasis en los medios 
en vez del fin. Un heroe no rescata 
doncellas de feroces dragones par 
alguna recompensa material sino por In 
gloria de sus actos y el prestigio que 
estos conllevan. A medida que su fama 
y reputaci6n aumenta se encontrara 
enfrentado a mortales que lo miraran 
con asombro. Se cantaran canciones en 
su honor y epicos poemas seran escritm 
so bre sus logros. Literalmente se 
convertira en una leyenda viviente. No 



es sorpr ndente que esto sea una 
inyecci6n al ego del jugador la cual 
de e ser mas deseable que cualquier 
mont6n de tesoro. 

Co • ctos Dominantes: Hazan.as 
heroicas necesitan de peligros 
espectaculares. Es dificil sustentar el 
inten~s en una campafia de alta fantasia 
cuando los personajes no cuentan con 
una gran meta en la cual enfocar sus 
esfuerzos . Este conflicto puede ser tan 
sencillo como la confrontaci6n 
fundamental entre el bien y el mal o el 
orden • el caos. Los grandes viajes son 
ideales para este tipo de campafia. 
Incluso, dependiendo de la campafj.a se 
puede tener que hast.a los dioses pueden 
estar involucrados activamente. 

El destino tambienjuega un rol 
importante en la alta fantasia. Los 
heroes son generalmente canalizados a 
traves de carninos predeterminados y, 
aunque tengan la responsabilidad de 
determinar el resultado de los 
encuentros individuales, el marco 
general de los eventos esta 
predispuesto. Este elemento puege no 
ser deseado en la baja fantasia en la ·cual 
es importante la libertad de decision ( o 
la ilusi6n de esta). Sin embargo, en la 
alta fantasia tenemos que los perso!.lajes 
son generalmente representantes 
terrenales de algun poder sup~rior. 
Como tales tienen grandes 
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responsabi1idades Y no son libres de 
esc~ger s~s destinos. En el largo plazo 
~l heroe tiene una sensacion de 
lll1portancia y prop6sito que un 
pe:sonaje convencional no tendria. 
Her~es de ~iveles Altos: Una pequefia 
cant1dad de Jugadores son ideales para 
una campafia de alta fantasia. Los 
heroes no desean compartir su gloria 
con otros y el combate individual se 
presta para e'l heroismo. Por su 
tendencia a ser solitarios ademas de su 
naturaleza heroica es necesario que los 
personajes sean de alto nivel para que 
puedan sobrevivir. Por definici6n los 
actos heroicos son fantasticos e 
increibles y los personajes de bajos 
niveles simplemente no esta 
"equipados" para dichas hazanas. 

Fallas Tragicas: Los personajes 
perfectas son aburridos. Un heroe debe 
ser mejor que el comun de Ios mortales, 
sin embargo una fall? tragica hace que 
el personaje sea mas interesante. A lo 
mejor el personaje es debil y enfermizo 
sin el poder curativos de su espada 
(Elric de las novelas de Moorcock). A 
lo mejor cometi6 un hecho 
imperdonable en su pasado y es 
atormentado por su conciencia. 0 tal 
vez, como Conan, conoce su destino y 
no lo puede evitar. Existen infinitas 
posibilidades. 



Atmosfera Heroica: La alta fantasia es 
esencialmente dra1natica. Se relaciona 
con lo fanta tico y lo increible en vez de 
lo cotidiano. Para poder conllevar el 
asombro y dramatismo de la can1pafia es 
necesario que el DM pueda 
contrarrestar el escepticismo natural de 
los jugadores. Esto se puede realizar de 
diYersas maneras. 

Heroismo implica algo excepcional o 
inusual. Si los personajes se 
acostumbran demasiado a algo se tendra 
que esto dejara de ser excepcional o 
inusual. El DI\1 debe actuar en forma 
moderada cuando entregue elementos 
que considere importantes y valiosos. 
Por ejemplo muchas aventuras ex.itosas 
pueden culminar con el descubrimiento 
de un gran tesoro. En la alta fantasia 
este tesoro es valioso no solamente 
porque beneficia materialmente a los 
personajes sino porque el impresionante 
y maraYillosos, a) 11dando de esta 
manera a contribuir a la atm6sfera del 
juego. Ademas el valor de algo esta 
directamente relacionado con la escasez 
de este. Si regularmente le estas 
proporcionado grandes cantidades de 
tesoro a los personajes esto comi~nzan a 
acostumbrarse. Es necesario mantener 
acostumbrados a los personajes a 
pequefi.as cantidades de tesoro, de esta 
manera estaran realmente impresionados 
al encontrarse con un tesoro de verdad. 

27 

l Que le sucede a todas esas cantidades 
de dinero una vez obtenidas? Como los 
personajes de deshagan de estas 
cantidades de tesoro dependeni de la 
situaci6n en la cual se encuentren. Si 
pertenecen a alguna organizaci6n (por 
ejernplo tm temp lo) probablemente 
donara la mayoria. Si el personaje es el 
rey de algW1a gran nacion vera que la 
mayoria de su tesoro sera tragada por la 
tesoreria real, quizas para contratar 
ejercitos que sirvan los prop6sitos del 
rey. En el caso de otros tesoros se 
puede tener que estos pertenezcan por 
derecho a terceras personas a las cuales 
sera necesario hacer la devoluc i6n de 
las riquezas . En todos estos caso se 
tiene que el dinero ha sido bien gastado. 
No solamente estan aumentando su 
fama y reputaci6n sino quc los 
personajes estan ademas ay11dando a 
perseguir sus objetivos principales. 

Los heroes generalmente se enfrentan a 
grandes desventajas. Generalmente al 
borde del desastre logran escap~r en el 
ultimo instante. Supongamos que un 
heroe ha luchado ferozmente en una 
epica batalla con un dragon. El heroe ha 
peleado de manera admirable aunque 
hacia el final la situacion del combate se 
le revie11e un poco la siniacion y el se 
encuentra con su espa1da contra la 
pared. El heroe ya no tiene escapatoria, 
tanto el como el dragon estan heridos. 
El dragon comienza a tomar aire para 
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frefr :a_l..heroe. No teniendo otra manera 
de e~capar el heroe le reza a SU dios y 
lanz~ su espada con toda su fuera hacia 
el dragon. El proyectil gira y gira 
silbando al cortar el aire mientras sigue 
su trayectoria hacia el cuerpo del 
dragon .. lPero, lograra enterrarse la 
espada en el negro coraz6n d~l dragon? 
Si el personaje hubiese intentado esta 
tactica en otra oca 'ion, por supuesto que 
no, estaria liquidado. Pero suponga1nos 
que este hubiese sido un acto 
verdaderamente heroico, porque no ha 
de resultar? 

La raz6n es que los heroes son 
frecuememente capaces de realizar 
actos que estan fuera del marco de. las 
reglas. Las verdaderas hazafias son 
actos que ocurren s6 lo una vezi ningun 
personaje hara carrera como heroe 
matando dragones lanzando su espada. 
La esencia del heroismo es que es • 
inusual, 4Jspirada y no esperada. Eso si, 
e\ heroismq no debe ser usado para · 
justificar riesgos impensados e • • r· 
irinece-sarios. Si el personaje no mirece 
la escapada heroic a entonce~ e! DM •• ,:,"· ' 

• debe pe~itir que dicho personaj~ ·:·:/:.· . .'. 
muera, en forma dramatica por , . • ., 
supuesto. 

Alte~tivamente, se puede impl'ementar 
un sistema de puntos de suerte o puntos 
h~to_icos. Aun personaje se le puede 
otorgar una cantidad determinad·a de 

-;~,~: -: 

estos puntos. Cada vez que el jugador ':.' .. ;: 

de see podra declarar el uso de alguno de .· 
estos puntos para asegurar que la , 
hazafia que desea realizar le resulte. Por 
supuesto que si utiliza todos estos 
puntos sufrira las consecuencias la 
pr6xima vez que se enfrente a una 
situacion en ]a cua1 arriesgue su vida. 

El la alta fantasia Ia atm6sfera es mas 
importante que la su~stancia. El 
heroismo es inusual y fantastico> el DM 
debe sacarle el jugo a cada situaci6n 
para lograr el efecto dramatico. En la 
alta fantasia nos podemos poner en el 
lugar de Odiseo, Perseo, Beovn.1lf, Rey 
Arturo, Elric, Conan y muchos otros . 
heroes mf ti cos y ltterarios que realizan 
nobles y gloriosos actos entre grandes 
conflictos y tragedias. La alta fantasia es 
de lo que proviene las leyendas l 

.. 
.... . ~. 

~ara muchos jugadores ·los Juego~de -~? 

fantasia no son heroicos. En muc_h-as >·: •. 
man~~as una campana de baja fantasia • • • 
no es tanto un escape de la realidad sino . 
mas bien una extension de esta. Si uno -· 

C . 

acepta algqnas -~_osa.~ basicas (como __ la , __ 
magia) el mundo de fantasia se vuelve· 
totalmente creib1e. Podria existir. El DM 
se esfuerza al maximo ·en ·darle 
profundidad e] mundo·mediante e1 
desaiTollo de la economia, ecologia, 
politica, clima y muchos otros detalles. 
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Dependiendo de la cai11pafla hasta los 
detalles mas pequefios de Ia vida pueden 
ser simulados. Por eje1nplo los 
jugadores pueden pasar gran cantidad 
de tiempo simplemente comprando 
equipo mediante tener que transar con 
muchos comerciantes diferentes, con 
personalidades diferentes y productos 
completamente diferenciados (por 
ejemplo al comprar un caballo el 
personaje querra pro bar varios de ellos 
para dete1minar cual es mejor, despues 
tendra que pelear con el Yendedor para 
lograr w1 precio que le sea realmente 
conveniente). Estas acciones podnin 
parecer triviales a la luz de los actos 
heroicos de la alta fantasia, sin embargo 
gran parte de la diversion de las 
campafias de baja fantasia se desarrolla 
a traves de la continua interaccion de los 
personajes con diversos PNJ. Todos los 
elementos de una campaiia de baja 
fantasia podran en estar en una escala 
menor a la de una campana de alta 
fantasia, pero esto no significa que la 
entretencion de los jugadores tambien lo 
este. Muchos jugadores prefieren la baja 
fantasfa por ser esta mucho mas 
"aterrizada" y realista qµe la alta 
fantasia. 

En la baja fantasia los personajes son 
esencialmente personas normales con 
todas sus grandezas y pequefieces. Se 
presenta un mundo donde la distinci6n 
entre el bien y el mal a lo mejor no es 
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tan clara. Por ejemplo los caballeros de 
la edad media eran bastante flexibles en 
lo que a interpretar el bien y el mal se 
refiere. Esto no significa que los 
personajes sean n1as cinicos y egoistas 
que lo normal. Existe gran cabida al 
coraje y los actos nobles en la baja 
fantasia, simplemente se tiene que los 
personajes son "mas hwnanos'· que los 
heroes de la alta fantasia, y por ende son 
mas crefbles. 

Ya que este tipo de campana requiere 
una gran profundidad y consistencia 
interna se tiene que el D\1 debe_ estar 
preparado a invertir una cantidad 
considerable de tiempo y trabajo. Si 
eres del tipo de persona que disfruta 
creando material de campana por la pura 
satisfacci6n de ver con10 tu mundo 
cobra vida al interactuar tus jugadores 
con el, si te gusta agregarle mas detalles 
a la campaiia que pocos jugadores 
conoceran entonces probablemente eres 
un DM de baja fantasia. Si coma 
jugador eres del tipo practico y prefieres 
las incertezas y los retos de la Yida real 
versus el mundo mas claro de la fantasia 
heroica entonces probablemente estas 
mejor-dispuesto para la baja fantasia. 

Metas de Ia Campana: En la baja 
fantasia tenemos que generalmente el 
exito se mide por la cantidad de 
riquezas que-se !ogre reunir. El dinero 
obtenido sirve para pagar el 



. I entrenru.1liento necesaria al pasar de 
nivel y las objetas magicas sirven para 
awnentar el poder de las persanajes. De 
esta manera, cada aventura debera 
contar con algw1a recompensa 
monetaria. Sin embargo, para que los 
personajes no sean demasiado ricos: se 
debe limitar cuidadosamente la cant1dad 
de tesoro obtenida en cada aYentura. 
Monta.11.as de piezas de oro podran ser e I 
oran tesoro de lma campafta de alta e 

fantasia, pero obviamente enviaran al 
desastre una campafia de baja fantasia. 
El interes de los personajcs se 
mantendra siempre y cuando estos se 
encuentren hambrientos de mayores 
riquezas ) poder. 

Personajes de Niveles Bajos: A 
medida que los niveles de los personajes 
aumentan se llega inevitablemente a un 
punto en el cual llegan a ser tan 
poderosos que las met.as tipicas de la 
campafia pierden por completo su 
significado. Como personajes 
principiantes estaban interesados en 
todo lo que tuviese relacion al dinero y 
el poder, o s~a no tenian dinero para 
comprar todo lo que deseaban y no 
tenian poder suficiente como para poder 
tomarlo por la fuerza. Su principal meta 
consistia en obtener el dinero y poder 
suficiente como para o btcner todo lo 
que deseaban. En los nive1es altos eso 
si, pueden comprar u obtener lo que 
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quieran par lo tanta es significado de 
estas 111etas se reduce a cero. 

Parte de Ia entretenci6n de 1a baja 
fantasia consisten en la gran interaccion 
que se da entre los PI y los NPJ. Sin 
embargo no tiene sentido alegar con un 
mercader para que este baje el precio si 
el personaje puede perfectamente 
comprar la tienda con1pleta, tampoco es 
necesario caimear a un guardia para que 
los deje pasar si podrfan facilmente 
hacer w1 agujera en la pared y pasar a 
traves de este ! En niveles altos es facil 
causar estragas en el ambiente 
cuidadosamente balanceado que ha 
preparado el DI\1. En estos casos ya no 
existe un reto en la vida cotidiana y la 
vida coridiana es un aspecto importante 
de la baja fantasia. 

Los heroes de la alta fantasia pueden 
manejar su superioridad frente a las 
personas n01males ya que tienen 
objetivos mas grandes que considerar. 
En la baja .fantasia sin embargo, los 
personajes son una parte integra de un 
diseno complejo y extensivo. Ellos 
pueden llegar a ser poderosos , pero 
nunca tanto coma para que el m1mdo 
gire alrededor de ellos. Cuando los 
personajes alcanzan los niveles medias 
se debe tomar una decision. 0 se 
comienza con nuevos personajes o se 
cambia el estilo de la campafia a uno 
que acomode mas el estilo de la alta 



fantasia (algo que describire a 
continuaci6n). 

Atm6sfera Realista: Mientras que la 
virtud de una campana de alta fantasia 
puede radicar en su sencillez una 
campaiia de baja fantasia debe ser algo 
menos abstracta. Por ejernplo un sistema 
mas complejo de combate puede ser 
aconsejable. El combate realista es 
generalmente mas rapido, especiftco y 
letal. 

Eso si el realismo puede ser llevado 
demasiado lejos. El realismo ntmca debe 
interponer?e con la ''jugabilidad' . Los 
jugadores generalmente podran 
identi 1carse de manera mas facil con el 
mW1do de baja fantasia si encuentran 
que la campana esta basada sobre las 
leves de la realidad. Sin embanm no 
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estaran impresionados si la campafia es 
tan realista que el D(\1 tarda varios 
minutos para poder resolver los efectos 
de las acciones mas sencillas: No se 
debe dejar que el juego se ahogue en 
sus propias reglas. 

Seria poco razonable pensar que la baja 
fantasia es mejor que la alta fantasia por 
ser de carte mas realista. Muchas 
personas prefieren dejar atras el mtmdo 
cuando se involucran en un juego de rol 
de fantasia. Para aquellas personas el 

llamado realis1no llega incluso a restarle 
entretenci6n al juego. 

Por supuesto existen personas de 
temperamento mas practice que 
prefieren una campana de baja fantasfa. 
En todo caso debe quedar claro que no 
existe una mancra predeterminada de 
jugar un juego de rol de fantasia. Ambas 
formas son igual de satisfactorias. El 
estilo de juego de un DM debe seguir 
las inclinaciones naturales que este (y la 
mayoria de sus jugadores) tenga. 
Existen gran cantidad de campanas que 
han fracasado por intentar ser 
demasiadas cosas para demasiadas 
personas. 

Es posible tener una campana que 
comienza como baja fantasia y a medida 
que los personajes suben de nivel se Ya 
transformando en una campafia de alta 
fantasia. En mi opinion personal no creo 
que esto sea siempre una buena idea. En 
general los DM y los jugadores tienden 
a preferir un estilo de juego. Sin 
embargo, esto no quiere decir que no se 
pueda hacer! 

A medida que los personajes suben de 
nivel tendremos que las metas tipicas de 
la baja fantasia dejaran de tener sentido. 
En este punto comienzan a aburrirse, ya 
que lo pueden comprar todo (si es que 
ya no lo tienen). Una vez alcanzado este 
punto el D1\1 debe cambiar ]as metas de 
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entrenruniento necesario al pasar de 
nivel y los objetos magicos sirven para 
awnentar el poder de los personaj es. De 
esta manera, cada aventura debera 
contar con algwm recompensa 
monetaria. Sin embargo, para que los 
personajes no sean demasiado ricos, se 
de be limitar cuidadosainente la cantidad 
de tesoro obtenida en cada aYentura. 
Monta11as de piezas de oro podran ser el 
gran tesoro de tma campana de alta 
fantasia, pero obviamente enviaran al 
desastre una campafia de baja fantasia. 
El interes de los personajes se 
mantendra siempre y cuando estos se 
encuentren hambrientos de mayores 
riquezas y poder. 

Personajes de Niveles Bajos: A 
medida que los niveles de los personajes 
aumentan se llega inevitablemente a un 
punto en el cual Hegan a ser tan 
poderosos que las metas tipicas de la 
campafia pierden por completo su 
significado. Como personajes 
principiantes estaban interesados en 
todo lo que tuviese relaci6n al dinero v ., 

el poder, o s~a no tenian dinero para 
comprar todo lo que deseaban y no 
tenian poder suficiente como para poder 
tomarlo par la fuerza. Su principal meta 
consistia en obtener el dinero y poder 
suficiente como para o btcner todo lo 
que deseaban. En las niveles altos eso 
si, pueden comprar u obtener lo que 

quieran por lo tanto es significado de 
estas 111etas se reduce a cero. 

Parte ~e la e~tretenci6n de la baja 
fantasia cons1sten en la gran interaccion 
que se da_ entre los PJ y los NPJ. Sin 
embargo no tiene sentido alegar con un 
mercader para que este baje el precio si 
el personaje puede perfectamente 
comprar la tienda completa, tampoco es 
necesario counear a un guardia para que 
los deje pasar si podrian facilmente 
hacer W1 agujero en la pared y pasar a 
traves de este! En niveles altos es facil 
causar estragos en el ambiente 
cuidadosamente balanceado que ha 
preparado el DT\f. En estos casos ya no 
existe un reto en la vida cotidiana y la 
vida cotidiana es un aspecto importante 
de la baj a fantasia. 

Los heroes de la alta fantasia pueden 
manejar su superioridad frente a las 
personas normales ya que tienen 
objetivos mas grandes que considerar. 
En la bajaJantasia sin embargo, las 
personajes son una parte integra de un 
disefio complejo y extensivo. Ellos 
pueden llegar a ser poderosos , pero 
nunca tanto como para que el mundo 
gire alrededor de ellos. Cuando los 
personajes alcanzan los niveles medias 
se debe tomar una decision. 0 se 
comienza con nuevos personajes o se 
cambia el estilo de la campafia a uno 
que acomod mas el estilo de la alta 



fantasfa ( algo que describire a 
continuacion). 

Atmosfera Realista: Mientras que la 
virtud de una campana de alta fantasia 
puede radicar en su sencillez una 
ampafla de baja fantasia debe ser algo 

menos abstracta. Por ejemplo un sistema 
mas complejo de combate puede ser 
aconsejable. El combate realista es 
generalmente mas rapido, especifico y 
letal. 

Eso si el realismo puede ser llevado 
demasiado lejos. El realismo nunca debe 
interponer?e con la • jugabilidad' . Los 
jugadores generalmente podran 
identificarse de manera mas facil con el 
mw1do de baja fantasia si encuentran 
que la arnpafia esta basada sobre las 
leves de la realidad. Sin embamo no ., ..... 

estaran impresionados si la campaiia es 
tan realista que el D~1 tarda varios 
1ninutos para poder resolver los efectos 
de las acciones mas sencillas: No se 
debe dejar que el juego se ahogue en 
sus propias reglas. 

Seria poco razonable pensar que la baja 
fantasia es mejor que la alta fantas ia por 
ser de carte mas realista. Muchas 
personas prefieren dejar atras el mtmdo 
cuando se involucran en un juego de rol 
de fantasia. Para aquellas personas el 

llamado realismo llega incluso a restarle 
entretenci6n al juego. 

Por supuesto existen personas de 
temperamento mas practice que 
prefieren una campana de baja fantasfa. 
En todo caso debe quedar claro que no 
existe una mancra predeterminada de 
jugar un juego de rol de fantasfa . A mbas 
formas son igual de satisfactorias. El 
estilo de juego de un DM debe seguir 
las incli nac iones naturales que este (y la 
mayoria de sus jugadores) tenga. 
Existen gran cantidad de campanas que 
han fracasado por intentar ser 
demasiadas cosas para demasiadas 
personas. 

Es posible tener una campafia que 
comienza como baja fantasia y a medida 
que los personaj es sube n de nive l se Ya 

transformando en una campafla de alta 
fantasia. En mi opinion personal no creo 
que esto sea siempre una buena idea. En 
general los DM y los jugadores tienden 
a preferir un estilo de juego. Sin 
embargo, esto no quiere decir que no se 
pueda hacer! 

A medida que los personajes suben de 
nivel tendremos que las metas tipicas de 
la baja fantasia dejaran de tener sentido. 
En este punto comienzan a aburrirse, ya 
que lo pueden comprar todo (si es que 
ya no lo tienen). Una vez alcanzado este 
punto el OM debe cambiar ]as metas de 
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los personajes. Para estos prop6sitos se 
pueden seguir las sugerencias descritas 
con anterioridad respecto de las 
campanas de alta fantasia. Si no cuentas 
con un conflicto dominante entonces 
datelo. Tambien se debe cambiar el 
enfasis del materialismo (lo que 
obtienen los PJ) a la accic\n (como lo 
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obtienen). Probablemente los jugador~s 
reclamaran par la escasez de tesoro, Slll 

embarao ellos va no necesitan contar b . 

con mas riquezas. Ademas, cuando 
obtengan alguna pieza de tesoro eSra 
sera apreciada de mejor manera. H~z 

• • t especiales. que los personaJes se s1en an 
Despues de todo, ellos ya son 



Independiente de la forma de juego que 
escojas existen algunos puntos que 
deberas siempre tener en mente: 

No lo sebrehagas: El balance del juego 
es importante. Asegttrate de que lo que 
sea que esten persiguiendo las 
personajes no sea regalado. Haz que 
trabajen para obtener lo que de ·ean. 
Mientras los personajes tengan una meta 
interesante estaran interesados los 
jugadores en la campaiia. Por el otro 
lado, no seas demasiado "amaJ.Tete" con 
las recompensas ya que solo lograras 
desincenti ar a los jugadores. 

Note dejes presionar: Mu hos 
jugadores experimentados tienden mirar 
en menos las campafias poco realistas. 
Ellos sientes que estas campafias pronto 
degeneran rapidamente en campafias de 
peleas/tesoros. Esto no siempre es 
verdad. Si a ti te gusta la alta fantasia, 
apegate a ella. Esta puede ser igual de 
entretenida que una campafia de baja 
fantasia. Los juegos de rol son 
productos de la imaginaci6n y a ti nadie 
puede obligarte a hacer lo que el quiera 
con tu imaginaci6n. Par supuesto si tu 
ambiente es el de la baja fantasia y estas 
dispuesto a_poner el trabajo y esfuerzo 
necesario te daras cuenta que lo pasaras 
igual de bien. Escoge el estilo que mejor 
se te acomode a ti y la mayoria de tus 
jugadores, de esta manera tu campafia 
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podra comenzar d la manera mas 
auspiciosa posible. 

Cada r gla tiene su exencion : Si algo 
pertenece a tu campafi.a y alguien te dice 
que eso no concuerda con el estilo, no 
importa. Tu campafia es tuya (valga la 
redundancia), y debe tener un sabor 
especial. 

Como una nota final a lo mejor te 
interesarfa leer un poco de literatura 
fantastica y explorar varios juegos de rol 
de fantasia. Algunos parecieran encaj ar 
en uno de los estilos mas que otros, pero 
te encontraras que la mayoria hacen 
cuidadosas combinaciones de distintos 
elementos. Ademas te servira para darte 
ideas para a enturas y podra esti mular 
tu imaginaci6n. 

~aga{ 
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olu, iniciamos ~ta nuevu columna_ de I~ H revista dedicada a orie11tarlos o me1or d1cho 
comentarles all(unos Ubros que quiZJis podrf an 

intere.varle.v Jeer, n algunos que e.vtan a punto de 
comprar (pero no se atreven a gastar tanta plata en 
un fihro .vin .vaher de que trata), o .vimplemente para 
di~frutar de algunu nm·ela en !tr cual impimn;e a lu 
hora de jugar. .. 
y para no ocupar mas papel de/ que tcmemos para 
este numero, vamo.v directn a In nue.vtrn, pero antes 
aprovecho para decir/es, que si tie11e11 algun tltu/o de 
lihrn que desean que cnnze11temos aqui, pues 
simplemen/e hagannmf l'Uber c:uul e.,·. Ci-·u .\·ea via 
Cilrta, correo e/ectr,inicn, palnmu men.vajeru, o cnmo 
gusten) 

deSun Tzu 

'' Si conoces a tu enemil(o y te conoces a tf mismo, 
nada debe.v temer snbre el resultadn de cienJos de 
bata/las. 

Si conoce.v a tu enemigo pero nn a ti mismo 
por_cada victoriu que /ogres ,·iifrira.v unu derr~ta. 

Sr no conoces a tu enemigo ni tampoco a ti mismo 
sucumhiras en cada l>atal/a. ,, 

- Esta~ palabras fueron escritas hace mas de 
2000 anos y aun hoy en dia conservan su vigencia 
Aunque el texto originalmente fue escrito p • 
cons • I • • ara 
. egu1r a v1clor1a sobre un campu de b· L· II· . 

hbro ha tras d'd a a a, e:sle 
En realidad cen l o vastamente su proposito original. 

• no es una novela, pero queriamos 
con:ientru:ta pues creemos que su lectura es . 
obhgatona para todos aquellos ue . cas1 
encontrado en alguna sesion d ~ por eJemplo se han 
cjcrcito Y dcsccn haccr algo m;;uego, al mando de un 
combatir, como si fucran un solo ~~~~zarl~s a . 
alguna vez usar alguna tactica ·r o, s1 dcscastc 
oponentes, si deseabas aprende~~~tar contra ~s . 
un combate a gran escala ' tend.er y v1sual17ar 
servicio militar), si como t;;;o que:ias haccr el 
sentido realista (o tener una v· .. querias darle mas 

is1on mas amplia) de 
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~as fanLaslicas batallas qu~ tenfas planeada!i para lus 
3ugadores, en fin. entre sus trece capitulos verem 

d I . . . OS 
como esp egar nuestro eJercJto segun el tipo de 
terreno, aprender el uso correcto de los espias, la 
planiticacion de un asedio. maniobras militares y el 
uso del fuego ( este capitul,? es genial) usando palabras 
de Sun Tsu aprcndcrcmos cl artc de triunfar sin 
prcscntar batalla". Dcsafortunadamcntc poco sabcmos 
de este excercional homhre que nos !ego este escrito 
pero nos podemos hacer una idea al respecto al leer ;I 
siguiente trozo: 

Sun T:u. cuy o nomhre personal foe Wu, nace 
apmximadamente cerc-a de/ ano JOO A.C. la Jama de 
su '"Arie de la Guerra" llego a los oidos de llo Lu, rev 
de Wu, quien le hace /Jamar. El rey le dijo - ''He • 
leido cuidadosamenre los lrec:e capitulos de su lihm. 
Pndria yo snmeter a su reoria sohre el manejo de 
so/dados a una pequefw pn,eba ? ••. 
A lo que Sun T.:z, ll!spm,di<i - "Usted puede ". 
•· Podria su tt?oria ser aplicada a Jar mujere.i;? ... 

preguntn el Rey. 

la respuestufue nue\'CJmente uflrmalivu, ai;i que se 
hicierun los arregios para que 180 mujeres de/ palaciv 
se presenlaran para esta pn1eha. Sun Tzu las dil'idiri 
en dos companias _v c:oloco a una de las concuhina,· 
favnrita.r def ~v al frente de cada compaiifa. Se 
encargo de que estuvieran adecuadamenle vestidas 
para la hatal/a y se /es entregaron lanzas. 

luego Sun T:zu le hahln: 
- "Pre.mmn que ustedes conocen la diferencia en/re "al 
frenle ", "atrJs ••. "derecha" e "izquierda" ? 
- "Si", respondiemn las mujeres 
Sun Tzu continua: "Cua,ulo yo di1:a "vfrta alfrente", 
u.rtede.r dehen mantener .vu mirada hacia adelante. 
Cuando yn diga "giro a la izquierda ", ustedes deheran 
girar quedandu encarudas hacia su ac/ual izquierda. 
Cuando diga "media vuelta ", ustedes deheran girar 
quedando encaradar hacia su actual espalda ". 
Nuevamente la.r muchacha.-. arintiemn. Las palahrm 
de/ comandante han sido enronces explicadas, el 
levant<; su a/aharda para ordenar una •~verie de 
gim.v ". Entonces sonamn /os tamhore.v y din la 
orden... "Giro a /c, izquierda ". Pero las_ muchachas 
solo estallaron en risas y carcujadas. 
Pacientemenre Sun T.n, dfjo. ''Si la., ordenes de . 

comando no .ron clara.,,· .d /a., ordene.v no son 
cntendidas pnr en/am. anlon<:a.v /u culpa es de/ 
general". El comanztS u /wear /u .verie de gim.,; 
mientras !U: daba a st mlsmo /us drdenes en vvz a/ta. 
Luego volvld a levantar .,u a/aharrla y did nuevamenle, 



/a mrlen .. . "Giro a {a i=quierda '', a la cual la." 
muchachas· volvien>n µ ·estallar en risas. Entonces 
Sun Tm dijo: '"Si la~ mdenes de comando no son 
claras, si ias 6n:le11es· no son entendidas por entem, 
enton ·e,'\ la culpa e.~ de] general. Pem si la,· mdenes 
son c/aras y los so/dados, aun asi las desobedecen, 
entrmce.,· es culpa de sus ofidales ". Luego de decir 
esto, ordeno que las lideres de amhas compai'iias 
fuesen decapirada,;;. 

Hasta ahora el Re_v de TVi, solo hahia estado 
nh,;;ervando desde lo alto de un pahellrin. y cuando vfrj 
que .ms concuhinas favoritas ihan a ser ejecutc,das. 
realmenle se preocup<>, asi que envir> a Sun T::11 el 
siguienle mensaje: ''Estamos ahnrn realmente 
sarisfechos con la hahilidad de 11w1,·tm general para 
ma11ejc1r tmpas. Si nos despojas de esas dos 
concuhinas, nuestra comida y hebida perderd su 
sabor. Es m1estro deseo que ellas no sean 
decapitadas." 

Sun Tzu respondi6 azi11 mas paci niememe: 
"Habiendo una ve.: recibidn la comision de parte de c:u 
.lv[ajeslad para que sea el general de sus fuerzas, 
existen cierJar; ordenes, quc acluando en mi 
capacidad, me es imposible aceptar. " 

lnmediatamente despue,;;, las do,;; Iidere~ fuemn 
decapitadas y en st1s pueslos coloco a las dos que 
sucedian al cargo. <;uando estn Jue hecho. Ins 
tambores comenzaron nuevamente a sonar para wia 

nueva "serie de gims ". Las mujere~ giramn 
perfecfamente, primero a la izquierda, luego a la 
derecha. Juego marchamn adelante. reduciendo 
f rente, ampliizndolo luego a otra orden, girando sabre 
la marcha cuando se Je_r; nrdenn, todo en peifectn 
orden y precisitjn, sin aventurarse siquiera a hacer un 
t11ido. 

Entonces Sun Tzu e~id a! mensajem al Rey 
diciendo: "Sus so/dados, Senor, e'itan_ ahora 
apmpiaJ;;ment~ eitro~qdos y disciplinados; estan 
listos para la· inspeccion de su Majestad. EJ!os podrim 
ser puestos a cualquier sen:icio que .~, soherano 
pueda desear. Envielos ci troves de/ fuegn y de] agua 
y ellos no le desohedec~ran" 

Pero el Rey respnndio: "Orde11e a nuestro general 
que cese /os entrenamientos y retorne a su 
campamento. Por el momenta no deseamos bajar e 
inspeccionar Im· tmpas. " 
A lo que Sun Tzu calmadamente replica: "El Rey es 

carino.w tan s6lo en palahras pem es incapaz de 
llevarlo a SUS acciones ... " • 

Despub de que el Rey de Wu vi<> que ·sun Tzu era el 
itnico que realmenre sabfa como man~jar un ejercito, 
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lo nmnhrri su general. En el oeste Sun Tzu vend,; al 
estado de Chu, llegando has/a la capital,· en el norte 
semlmi el termr en los est ados de Chi y Chin y su 
j,una se exrendio a Jo largo de Jos Jeudos. 

As/ Sun Tzu se com:irtio en general para el Rey de 
Wu. Pm· casi do.r; decadm el ejerdto de JVufue 
invencible y resu/Jaha vicloriosn en cada batalla 
contra ,\'lL\' ancestrales enemigos, los 1'einos de Chu y 
de li,eh En a/gun instante en esle perfodo Sun Tzu 
murir, y su Senor, el Rey de Wufae muerto en haralla. 
Por algunos pocns alws sus sucesore.s sigziiemn los 
precepro,· de Sun Tzu y crmtinuamn siendo vicroriosm. 
Hast a que ellos Ins olvidamn ... 

En el ano 473 A.C el ejercilo de vVufue de11n1ado y 
su reinn se exlinguio. 

Este texto corresponde a la version de James ClaveU, 
que esta (hasta donde sahemos) disponihle tan solo en 
ingles. esta es una excelente obra, sin embargo 
actualmente se encuentra circulando la \ersion de 
Thomas Cleary, que esta en espaiiol, aunque no tan 
huena como la de James, pues esta ultima trae mas 
datos. referencias y pequeiios ejemplos historicos 
donde se usaron las estrategias de Sun Tzu., es mucho 
mas c6moda y de fiicil acceso a todos aquellos que 
(como yo) les cuesta su resto leei; en ingles. 

A modo de resumen: ''El arte de la Guerra·• 
de Sun Tzu, version de Thomae; Cleary. 

125 paginas, precio aprox. de S 3800, la 
puedes encontrar en casi todac; )as librerias . Critica: 
muy recomendado si te gusta la filosofia oriental o si te 
gusta ver el !ado estrategico-tactico de una hatalla. 



Esta es el 1rinzer nportt qae Ira /legado a 
nuestra rev~ta y esta,r,oJ muy Jelires d~ , 
pulJ/icarla., si que aqui est«. A vtr qmen mas es 
tan c/torito romo pa' mm1dar a/!fo como 11ue.~tro 

amign ,W arcelo A. Tapio Al. 

~---
rspuds de hmto tu:mpo cfe [udias y 

9uaras, confrontaciones si.n fin, 

fiastu fos mds aranaes cfemonws 

raycron antr. mi espada, una 

d..1) 1 nor, con ucrgos Y pfateacfos 

gar,•z'f.atu.s, ws grietas era n Cos mucfos testigos 

cfe fas fargas 6atii{fas fwraaas con e[fz, con e[ 

tiempo paso a ser una ncis de mis e.,"(f.ensiones, 
era parte cu mi 

(J>ero afzora, a[ igua[ que {a cfaymor, ya 

estoy ·viejo,y me pongoa pensar. .. ilia va[ufo 

fa pena tanta fuclia ... tan ta muerte ... , y .... 
tanto cfofor ? ... :No [o se ... en rea[ufacf no [o 
Se ... 

Vna vez fucfii par anwr, ... iQue tonto 
fui! .. ~ pero esta U?Z si que vaE6 fa pena ... 
Claro que si. 

f£.n uno cfe mis fargos viajes, {fegue a 
Scuftro~ tni pue6[o nata[ (£[ pue6[o esta&a 
tfesouufo , ... Como si Una refaoa tfe _fuego {o 

fi.u6iera armsa<fo. 'Ma&zta [a fi.ora en que <ftjti 
a mi pue6[o, me autocu[pe porno fia6er 

lfeeatlo antes, so6re toao cuatu[
0 

encontri fos 

cacfdveres de mis padres en [o que .so{uz ser mi 

casa • .JI.[ menos fes di" su merecicfo entierro ... 
Luego fai muy cfe prisa a casa de .Jf nfecRJor, 

mi viej<J' amor cfe niiio . Cuanao flegui solo 
enco11tri a su fi.ennano agonizante, tenia fus 
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ojos pe)tf ufos y fo tlnico que O,cfa era: • :No t, 
[a ffeves qonstart, no por favor .... r 'Fue en 

ese mo111e11to cuan.do fo supe. (Jon.start era un 

cfrag6n azu[ que v£ve en tl viejo vofcdn ae 
Scultroc(, segii.n fa feyencfa, 6aja.ia cada 200 

afios a 5uscar una cfonceffa ... i.Jl.nfedJorf 

:Mi unico error siempre Jue e[ cfe ser 

impufsivo, tome mi ca6a[{o y ca6a(gui 

ciegamente fiacia el vofcdn, mi mente sofo 

poaia r ~re [ ros tro tfe )l nfeckJor atrapatfa por 

[as ga rras cfe ese dragon ma fdito que tam6iin 

li.a6i..1 sufo i·enfugo d'e mis paares y cfe mis 

amigos, [o minima que pocf-fa fiacer era 

rescatarfa ... al menos a effa. 

Catfa vez el camino se fzada. mas Y mas 
largo liasta que mi ca6a[f.o ya no pucfo 

a9uantar mds y se tfespfom6 en fa. arena: ~ 

sin pr01·isiones yen pleno tfesierto, camzne {o 

mds que pucfe, pero tam um caz. 1a 6 • , , (\I'. era de 

nocfze, e[ ciefo negro me nacza temo , 1: - - , Cfar. era 

coma un prrsagio de mifaturo, mds 1W ~ 

sa6uz ... ,Ve pronto senti mo·uimie.nto a mz . , 

faao. 'l)oftee y un e:ctraflo anima[ se fruncfw en 

[a arena, como tratancfo de esconcferse. rlo 
cft encontra Comenci a e~avar, pero antes e . [ 

- • [itoaepze sa[i6 solo. P.ra un pequeno anzma , 
ti!; me o6sewo e.scamosa, muy st"milar a un rep , 

.. r..- , [a • '"resion con cun·osamente y, meuw imr ' fl.a 

,.£ t esta eJ(tra fdstima. Psta6a estupl!:J acto an e 

criatura sin sa6er que liacer. . 
- "!!vo te apresure.s por monr 

muc/iaclio ... ". me dijo d'e pronto. 



- ~un no estas preparad'o para 
enfrentarfu ". 
(l)ic/io esto se vo{vio a fiuncli.r en fa areM <Por 
fu mas que 6usque no fogri vo{ver a 
encontrarfo. Luego d'esperte con {a canaente 

{uz tfe{ so[ ~e puse ae pie. me sacuai e{ po{vo 
y me ai cuenta que estaEa frente a[ voCcan. 

<Tome mi espaaa, {a mire y {e aije 
".,'A.fzora te necesito masque nunca ". Come nee 
a acercanne rentam.ente. Justo cuanao 
atravesa5a {a u[tima au na o5serve varios 
caaai-1eres a{ pie ae {a auna. 

- '\;_:}[acia cfon& te airit]es forastero? n_ 

escucfii cfe pronto. 
- ";-1 Joy a[ vofran en 6usca cfe 

J-f.nfecR]o-r! " -griti. 
- "<focfos e[[os fian 'C/enufo a fos 

mismo ... )) - resporuli6 y comenz6 a reirse­
:f{unca ofoufare tan mafifica risa) que min 
escucho en mis peores pesacfillas. 

<Despuis ~ tierra comenz6 a moverse) 
cai rocfarulo por fa duna Justo en mecfio cfe fos 
putrefactos caadveres que fia6ian sucum5ufo 
ante qonstart. :Me fevanti y, [o que antes mi 

parecia una duna , ahora emergia coma un 
pocferoso dragon azu[ 9,1.edia. unos 20 metros 
cle a[tura y otros 13 metros de cofa. Sus 
escamas varia6an descle un azu{ iridiscente 
fia.sta un {naigo projuncfo, SU pie{ 6riffa6a 
gracia.s a[ viento y [a arena que [a pufen. 

- "<E,{[a ya tw ex.,iste ... 11 

- y vofvi6 a reir 

d'ia66Eicamente. 
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11
ji:J.fO mientas!f "-grite J com 

euf6ricamente fiacia e, con fa cfaymor 
empuiiada a[ frente. !No aCcanci a ffegar a i[ 
cuanao emprenaio e{ vuefo. :M.iri fzacia arri6a, 
pero SU pie[ Se confunaia con e[ azu[ ae{ cie{o 

y e{ so[ me quemaba fus ojos. 

= , .,,~~~~~t~l~f?:f1!~::i 
,,:ii 

:"':1,. ,~ . .,./ 

·.~·:. i-..,. ·: 

.. .. . ;. ,; ~ 

?:/ _.}! '.: 
, - . ~ ·;;.:; -J, t--.: 

(J)e pronto ... 
-

11jlgnorante fzumano, no me 

su6estimes!''- esta6a casi so6re mi cuarulo de 
su 6oca emergio una 6ri./la,nte [uz, que, como 
un rayo, cay6. J[u6iese estado muerto si no 

fuese por un ca6a{[ero que se interpuso con su 

escuao en [a trayectoria ae{ rayo. casi pocfia 
ver que e{ escud'o se cfemtia ante magtw 

poder. no Jue asi 
- "'Te dije que 1W esta6as preparad'o"­

me aijo. 

Su voz me parecio conocitfa. 
Imponente ca6affero, afto con ca6e[[os ru6ios 
y fargos, una espaaa farga a tfos manos, 

_ pfateada y 5riffante como nunca lia5fa visto 
una espacfa, vestia una ~rafia annatf ura de 



escmnas ae rentil, verae oscuro y refu~:ite. .., :~/;'- ~f~~f~~f!~P:·-~~i~~~rr(a .. ":i __ 'j)mpa,nero que 
r ·- .r ~ : 'Ya recupeta#f1: !f! .. ~?ncze,ncut. ~:::, < Su ante6ra.zo terr fa inco,poraao un esc.u o , . ,. . " . . :iY.' .•. , , . ,, : l ,, 

, [a ;- . ..,. :1~,,,~:-., ·>,-;. __ ,_,~- ,,;(])01iae_.cs_ ta? - me P-'A.au··. n 1 ,{ % /4,-, ser ,, '~I ;~ • · ')\ ,~,. {. ~ • . ft,o 1,,-\J .r •• .r ypenue,-10 o t'opoa""' _:_~. _· -~,:.:--,:1_< •: , ... ~.~-~'"" ,.,\l-~,·- ,,,. ~. , rea0fla0 "l ' ' I " ·' •• ~r •• r ·, ,, ,. :~ • ''l- "t f';_ r _ _r 

• - "· :-5:" ,.,•·.! tnientras:es.cup-!"~ la saw.aa arena aesertica 
criatura ~e ,ms ~uenos. , ufo . no es cierto > ·. !Mii'i ~-mi alr{;/eifdf J {o vi, tiraLo en metf~ 

-j,
0

~~1Ws[pe:;:,1;a:a,1 ::z ir6nica, , tfe ~ '. ~~:;//1/i/11;ng __ re, con fa cfaymor, mi (jonstart. - a1:JO e -v- · - . :.-:.,.• .,, ., . . · 

rnientras empuiia6a su esparfa confuerza. _cfay11wr, !~~~ff;;,f~."£~-:nte :o&re su pecfi.o. 
a • , t, ,,..;,, _,o 11),ofimnr - /fM~rto <f e.fflonaz. - '}l si que aun es as vw :l\l ~\J , .... > ~ , .- ~ . . ;r 

• _, r mucr.zo .,_ contest6 tam6iin • • • - • Wo Cf!-1iJas en sus trucos, conozco perv no se ra po rl .. • . . . . , .. 

ir6nu:o. ;4.£z6 d vuew y ... muy 6ie1i a es}~ 1izafi:fz'to ". 

- "Por Cos pocferes que e[ u niverso 11Uf_ 

confiere, te inn-1Co, coma efementa[ cfe[ ai~e y 
tierra, a.rrasa con i( /demonio de pofooW' - , 

. 5Me acerqui a recuperar mi espaaa y 
• ~ntfs cfe poaer fzac.erfo se fe,vant6. (J)e pronto 

toao me tfio vueCtas, t ocfo cam6ia6a cfe cofory 
Vn pequefio tor6efl£no se come~o a ,,__ se· mo'f!ft;. 'l!eia pasar e:'(Jraiios animafes 

generar. Sus Vientos se acefera6an caclac vez .. <vofaaores que cfa6an vuefta aCretfeclor mio, 1Je 
mas y £evanta6an gran cantiaaa cfe ·a1:ena, \ / .ipro1?,to senti_una voz femeuina a mis 
esta6amos cegcufos y fui6iamos peraulo · •·· -;<'\;:tespiudas. - _· · 

nuestro sentiao cfe orientacwn. Nos • '•'.. ·,. ;~;;:/~:{fJf··., :-i- - · (ti9r1.4rw, ayziaame!"· • 
come.nza.6amos a taparie arena. 51-te queal :·:~~"~~\.}/;~:__,_~ .. \:~ --~ •. · 

inm6vif, cerre fos ojos y trate cfe concentranie ,:<(< _::f:f >~:-~:vo[tee ya[[{ esta6a) era.JlnfefJor, 
fwsta que o{ la risa tfe qonstart, • • ' , ·aikarriufa con catfenas so6re una roca. )I pesar 
inconjutufi6fe. 'fomi fa cfaymor._ entre mis • ae sus maftratos, su. 6effeza era 

manos y fe cfije: "Crea que se cfonae estd, no inconfunai6fe,_ c~n ca6;«era cforacla, ojos 
me faffes ahora ". )!{d mi esprufa y fa la;;;/ ' como la conjun'cion eittre e{ ciefo y e{ mar. .. 
con totfa mi fuerza fuiciaarri6tl. i.os vielitos 9,te aCerqui a £i6~a;.r;,J ~If rayo cayo so.ire mi 
se fiid.eron insosteni.ifes. :£/i are.na latig~6~ , . , espefari. !Mi afJIUliuralJW!di ciJmpfetamente 
mi pie{ con una increujf.e fuerza. Camini ;; ties truufa y Ji ie :¥a en ef.f!f {q_. casi no 
iificu{tosamente fiacia 'in,tdompafi.efo ·j ro ' j,otf fa movenl/.C. _!Me 'ai. vue{ta fentamente. 

protegi con mi cue!o. \,!]; :,i ;_>_: 
1 

:_!. :Mire a{ tfragoJ'}ifcl{ru :6riu:OSJ dije: 

- -, - "'E ner/~1/q11¢ nee 'a{ 11iunao, necesito 
£entamente fos W nto; c'es;;:ri'/se tu potfer.... t •·. :-, . ",. : 

sintw un sifencio um nr0 .r:._' __ ,rufo qu ... ~·:«,,_~~-e>a t · · ' ·· · ·· .,. «-nar!e 
c·~ ~ _ue4 9rf.is mano .se 'CQmelizaron a ue · 

creer que y~ esta6a en _ _e{ mas af!a, pero e( u11a {uz roja. . f \ \ : ' 
tfofur tfe mts /ieritfas me tfijo fo .contrari,i. JI Un ' '..1· t · 

' ~ ;-¥ ,~:·' "\ 

, " ;,r "',,~ .. 
·°''"'·"••V·';-i° 
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- a .•• dame fa farza.. .. i j<l'ara 
,r» fJencer.. • 

CanaCici toda mi ener9ia vita[ y [a 

[a:nce con tocfa mi fuerza y mi odio. 

£a 6ofa cfe energia impacto con 9ran 
juerza e11 e[ afa izquierda de[ drae6n, que 
(anz6 un afariao cfe cfofor. 

- "j!Nos vofveremos a ve½ maul ito 
liumarw!"- didio esto e[ cfra96n se convirti6 
en un mont6n de arena~ 

- "/Bien necli.o, mucnacli.o!"- me tfijo 
CR.,ofzwv;; 

- "j}f nfek,tor!"- recorcli. 

- "<£.ffa. n() estd aqui mucliacfto, Ii.as 

equivocaao tu camino ". - cfe a poco (R__ofuna.{_ se 
comenz6 a con·vcrtir en [a criatura cfe mis 
suefios. 

- '':'Busca cfe nuevo ... ''- :}lo afcaru:i a 
reaccionar cua1u{o (R___ofzma:(__se hunai6 
rdpidamente en [a arena. 

Cuatu:fo despert.i esta6a junta a mi 
ca6affo y con fa cfaymor en fa mano. :Mi 

annaaura esta6a tfestrozad'a. :Monti en mi 

ca6a[(o y tome una ruta clistint~ esta vez Jui 
liacia. .. 

Pero esa es otra fzistoria. 
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uantas veces te has sentido oprimido por 
tu master• sin saber que hacer ,:rente a 
su aparente omnipotencia en el Juego ... 
detras de esa pantalla planeando como 

~artirizar a sus pobres jugadores , lno 
has deseado atguna vez poder ser inmune a sus 
male.volas maquinadones 7 gozar <:on su 
expresion, al ver que ha sido utilizado_Y 
totalmente enganado por uno de sus JUgadores, o 
simplemente, versus ojos de ira al darse cuenta 
que esta vez tendra que j~gar limpio ... pues ~ien 
aqui le van algunos conse10s para poder sentir el 
placer de decirle al master en su cara "te cague .. ~ 
o simplemente nooooooo eso no es asf ... 

Bueno como primer paso si vas a jugar, 
tienes que saber de que se trata, en lo posible 
sabey cuales son las posibles triquinuelas de las 
que se podria valer tan despreciable ser ... (Si 
conoces a tu enemigo , seguramente lo derrotaras 
:-) ) , para esto que mas facil que "pegarle" una 
hojeada al manual del master ... , asi sabras sus 
secretos mas intimos, sin los cuales se sentira 
desnudo y ni siquiera su pantalla , aque-lla 
muralla detras de la cual se refugia para no tener 
que enfrentaros cara a cara le servira de mucho _ 
Es cierto que a veo?s esto es dificil ya que en 
ocasiones hay juegos que desconoces totalmente , 
pero espera , siempre es posible sacarle el maxi mo 
provecho a tu personaje . Como regla general lee 
bien tu hoja de personaje, todos los posibles 
errores que esta COt'ltenga. lPero de que me 
servira esto 7 te. preguntaras , muy biert tu 
tendras presentes estos error-es para usarlos a tu 
favor, lCOmo? _; muy simple , en la primera 
oportunidad (mas.de alguna se presentara confia 
en mO tu podras usar este error para tu provecho 
, el error p~ede ser tan simple como que tu hoja 
de person~e 110 tenga el espado-para ·catcular 
cuanto equipo llevas o si tienes comida o no 
buscalo si~mpre hay algo ... (E--;, la guerra ye~ el 
a ••• todo vale, si tu nuister te. esta cagando cagalo 
tu a el :-) ). - ''~-c" , ! 

·" ~i co_nocer eijuegoy sabes SUS .:egias 
podras d~scutJr con el master cuando este trate de 
u~~r ~us rnmundos trucos /y no caer tan • 
faolmente en sus garras --~ - • .·" 
. ~--'-- Dj: Bueno elijan su.s ~njuros, pani: esto 

trenen 150 niveles de hechizos ~:,·, , ' ,, J" 
cuales se ~an segun esta tabla: ... (blablab"l~bla)/ ~~ 

• 1 1 Jg. ~000000
00 ,ye, lef el manualj., 1os 150 

n1ve es os elrges en hechizos esa tabl 
ocupa para otra cosa.... a se 

o·•No 
a • 1· • no no aver quien es el master qu, ..... 
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Jg: Tu pero mira (y uno habilmente sa 
el manual o se fo arrebata al tan . ca 
conftado master) .... aquf esta ..... 

, Oj: Ehh.ehhhh, mmmmmn, tiene . 
,,., • d 1 • f . , . s ra:zon v m ,ran o a M,!sto de os ? .. ..,, .. , 

jugadore5) ~s C?mo el f:!ice .::~·f '.'\('_ •
00 

a~'terio~ es 

para la creaci6n de magos en '.Ars Magica) 
que satisfacci6n , me lo cague , en ese momento el 
master se siente inseguro ya desde la creacion del 
personaje sus jugadores le impiden engariarlos y 
jugar limpio es la unica solucion .... •• 

Eso creo yo es lo :mas importante en 
terminos generales, pe.ro veamos algunos juegos : 

1.-Si vas a jugar ~D&D al escoger donde y 
como distribuyes tus tiradas de dados tienes que 
tener en cuenta que si por ejemplo sacas un 15, 
puede que este mejor aprowchado o te sea mas 
util en algunas habilidades masque en otras, si 
te fijas con un 15 en fuerza no ganas ningun 
beneficio especial pero si este quince lo pones en 
destreza tienes un -1 en ajuste defensivo o 
poniendolo en constitucion un +l a tus puntos de 
golpe, o en sabiduria que ganas un +l en ajuste a 
defensa magica ... Tambien dentro de AD[{D si 
estas jugando por ejemplo Dragonlance , te 
vendria bien jugar con un elfo ya que dentro de 
este mundo abundan y te podrfan sacar de mas de 
algun apuro si te topas con alguno de tu raza 
(aunque si er-es silvanesti y te to pas con un " 
qualinesti no se que tanto te servira, por to • f 
menos te trataran mejor que a un simple humano 
o que a un inmundo enano), en cuanto ~-tipos de 
personajes un mago o -un -sacen:lote (a menos que 
tu master caiga dentro de la categ-oria Ma~r­
Minator; ver artfculo Tipos de Master) te 
vendrian muy bien debido a q-ue estos son los 
unicos que podran manejar, aquellos extraf\os Y 
maravillosos objetos llamados orbes ,o ." ,, 
simplemente con un pa·r de bolas de fuego ; 
acabaran facilmente con los inmundos ... ,= 
draconianos , pero si por el contrario quieres un 
luchador no lo dudes elige un guardabo~ques que 
con sus ~taques con las dos manos seran la 
pesadilla para el master ... otra cosa cuat'ldo 
hagas ti.i personaje tra;ta de preguntar ~ t\ 
master la altura promedio de los elfos , a5 , e 
asegura~as de que la n:iayoria de armaduras . 
magicas "que encontraras te qaedaran ... d 
Par otro lado sl has cafdo dentro del univers~. e 
Dark Sun:·o Sol Oscuro· como prefleran njate ,en 
el tipo- de personaje que elegiras Y en la:nte la 
puntuadoncs aqur sl que cs mas Import 
distribucion de tus puntajes 



ya que este u niverso permit e punt ajes muchfsimo mas 
altos y puedes tener un 22 en alguna habilidad fisica lo 
cual significa tener grandes benefidos dependiendo del 
tipo de jugador que eres el ejemplo mas claro es si sacas 
mas de un 17 y lo pones en constitucion , estando 
jugando un personaje que no es luchador tendras el 
mismo ajuste de +2 a tus puntos de golpe (el mismo 
que tienes asignandole un 16 a constitucion) .... 
tambien existen una gran variedad nueva de razas como 
los mu! , semigigantes , y Thri-kreen , estos para mi 
gusto los que mejor de adaptan al universe de Dark Sun 
, con sus cuatro brazes y su armadura natural haran las 
delicias de los jugadores a quienes !es gusta machacar a 
cuanto se le pase por delante, .... 

2.- Si tu ju ego es Star Wars, que quieres que te 
diga una buena puntuacion en blaster y en esquivar te 
vendran muy bien , si ademas consigues una buena 
cantidad de dados en timar, el master podra ha cer muy 
poco para que caigas en sus redes , .. . si estas en ti erra 
firrne al menos, bueno siempre existe I posibilidad que 
te tapes con un jedi oscuro, en ese caso ya se te 
ocurrira que ha cer ( no voy a decirte todo ... lo sf? por 
algo estas jugando .... 

3. -Por otra parte si caes en Mechwarrior , no lo 
dudes , elige un mechwarrior de clan y por supuesto 
elige bien equipado dandole en lo posible 3 puntos asf 
podras tener 25000 billetes C para comprar equipo 
inicial con todos los grados de disponibilidad ... si bien 
tener mech es una gran ventaja este demanda inmensos 
gastos e mantencion por lo tanto, no tengas mech 
propio (mete al inmenso grupo de desposefdos y que te 
asignen un mech ... asf podras ocupar tu opcion en 
tener mejores atributos por ejemplo, mech warrior no es 
solo peleas en mech si no que hay bastante accion fuera 
de ellos ... imagf nate tu armado hasta los dientes y con 
equipo que· ni los Pnj tienen, seras la pesadilla de! 
master .... 

Jg: bueno quiero unos guantes de agarre, una 
pertiga de enganche, un fusil laser de pulsos con 
un supresor de fogonazos JAF-50, .... 

Dm: espera un poco los guantes de agarre ti ene 
grado de disponibilidad D no los puedes t ener al 
igual que ... blablabla 

Jg : Nooooooo , elegf Bien equipado con tres 
puntos de ventajas ... 

Dm: GrrrTm· .... tienes razon , esta bien , 
quieres algo mas ( con tono de resignacion 

43 



bueno esta demas decirte que el master tratara 
de quitarte tan superior equipo pero tu te las 
podras arreglar para conservarlo .... . , 

4.-Por fin llegamos a Merp , por nmgun 
motivo elijas un animi~ta val~n calla~ ... !bueno 
al menos en niveles baJOS y s1 hay algun Juego 
que cueste subir de nivel es este , en general l~s 
usuarios magicos .... , cuando crees tu personaJe 
seria conveniente que dejes la opcion de tener al 
menos unos dos objetos magicos bueno aquf 
tiras , .... bah que raro .... un dado porcentual y 
consultas en la tabla para ver que tan poderoso 
o util es el objeto ... bueno siempre puedes darle 
un rapido movimiento al dado de la decenas, 
para encontrar, o sorpresa un 9 ... con esto 
tendras un objeto que le ayudara mucho a tu 
personaje , por otra pa rte si llegas a· tener la 
suerte de sacar de 9 7 9 100 cuando estes 
tirando tus caracterfsticas no olvides que 
puedes subirlas por sobre 100 usando puntos de 
hisforial , te lo digo por que hay veces que a los 
master se les olvida ... lse les olvidara realmente 
... ? , con lo cual tienes altas bonificaciones en 
tus habilidades ... 

Bueno podrfamos seguir listando juegos 
como Vampiro , RuneQuest, Ars Magica , etc ... 
serfa casi interminable pero lo principal es que, 
como te dije antes tengas una idea clara del 
personaje que quieres tener , estudies bien la 
hoja de tu personaje y luego decidas si 
aceptaras los sucios juegos de tu master o te 
enfrentaras de igual a igual a el , aunque ello te 
lleve a hacer pequenos arreglines ... 

~~~~--===--=,.-=-=-~~- r tan co Ra moti no 
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Colaborac\6n de Oliver Rosenkranz 
Trad ddo y mut\lado por Zeblar 

- " B ien, E ntremos ce Lra vez." 
""- ' tr 11 1 " - ' "o e errios ..... , 

··-········ ... 

:", ;;: " i! 

- .. t"".e :Jebo la botella morcada VEN:::NO cor la ult .ma esperan;@1q~?2. __ 

sea e 1 r edidac unc poci6n ce ex~ra-curcci6r" -:··:::·:===_·:;:;_ii~ 

- " YO lo ma·o.. ~ 
. :::~=~~=:::~ .:::. :::::-::. :::~::: ~:=~==: ::: :::r:£:~ 

- " D~e me -nar~a,... es-c .. !!! " :\:,,:'.:,,:======'=======:===\/\=====,:: :! _: ~: ~==::=·:.::. ··::::::::: :: :: : : ::::: .::::: ::=;:~= 

- ., C lic , c ic .......... =s CLe acaso esta pistol a ro viene cor . 
rLric 61 .. !??? ! ??? !1!! " -====:=,;,,:i:!:::,:!!EC: . : ..... ::.:.:: ; .: :::;::::: :~;: 

- "c.. Per que a lama de tu ar.to--c1a se es-+-o vo vierdo czul ?(?;=~:;;;:;~iIJ/;;f: 

- " Corf e, eri mr " ·=:i:rnm\!: \)\:I 
··:::::::: :::.:: !,: :it:: 

- " Yo rLnca me pierdo .. " 
••·• ·:::t-:::· 

- " Maldici6r, es-c cosa no se 11L.,ere .. " 

- " So-1 solo goblins .. " 
- " M e rrato de mover si le1ciosa11erte con m1 armodura de placas." 

u • ~ ,, • t " _:::::::::;:::::::::::::~ - No encon I re r.1nguna rampo , .:.:.::::: . ,:.:::.;: ::.:o:.::: :S 
. . . . :::::::::::::::::::::::i::~ 

_ " Par qJe este hombre ~st6 ha:Jlando con len~u~~ ~e sefia~i11;:~_"=m11[~'; 
_ " Es7e tipo de no-muertos no pJede drenar niveles. : ·=={)))!!? '\!!tR-
- " Es·amos de suerte, el· dragon es-6 durmiendo" .. t •• ••• ··=··· 

- " Es s61o una estatua'' 
- " No hay ningura trampa en la puertal solo abrelg I I 
- " Conozco este laberinto coma si fuera mi casa, se do 

cosa exactamente .. " 
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14 Lo !dados imperiales son incapaces de acertar/e a un Ji/lia;ili, 
- s so , ........ /.,.. .,.,", .... ,., 

:::.::t. f:!h:;~;~:;:~::: 
esta dl

'stan agghh • ." ·wt:r1;1,,tliii!If j~ 
• • • "' "" ,,.,,-.,>!" ,;''"·' _•Nose preocupen, los wyvern solo atacan s, son provocadi,~jm/!iii" -1/1/t 

_ • Ellos necesitan un 20 para pegarme, soy invencible." ............ ",, .. _:: .. . 

PNJ: "D~emos las armas a un lado y conversemos· )iiJi/iif!i!/i/!/f!ii,~i!,; 
_·Ya he es ado arites aqui, no hay niriguna trampa en esta-$,~ic~i]!' ;/!! 

•• 1. •.. ,... . ...... _ • C6mo se te ocu-re decir que un cocodrilo de 18 metros, es'''iqJ,/Orfi 
cocodr,lo." ..... 

14 0 " ············· - ops : ii/!if :.. .. . .. 
,::;ff;?:;E!: 
•• ·- f-•-~. : .. . . 

- • Mi p- mera flechc fa/16 a ese mago que me esraba apunt arrp~!#!ii'ii!'/!!!!;1i!ff 
.... .......... . -•-::-;:•,.:::::::·r:---•~ 

lo impora, le dis:,aro de nuevo." 

- " C.C. A donde se r'abrQ metido chora ese ladr6n ?? " tii'!.~i!i:''Hi!I;. 
- " , a seas inge1uo, si realmente fuera el bot6n de autodes~i:d6t1 ~ ; 

la na e, c.crees que o d~ar,an donde c1..alq..1,era p d1er9 J?[~Sf.Cl[iqE-!f/,
5

.,s: / I ••:~• •::• I ? ~=::: 

- " .Jsteces ro sor mcSs que un pu'iada de cabardes. L§fdijif2-bfi;;qJii 
Lr C.Jbi/ ce areas no es ningun desafio :Ja-a .Jn avesado b6rbaro ... C:.<?.r110. .. . 
yo.· .;.,);;; '; ; j 
- " B.Je, o, esta1:0s en un inexplcrada ::iungean en la m6s ab;i~lyJa' fi-. ',fl 
oscuridad, sir r.ingLna fuente de luz o infravis'6n ..... EJy, ya se.''"i!!Nfi ;~i~i;,· 
Pongcimanos a gri-ar, asi podremos encontrarros por el sonido." 

- " na b.Jenc treta, ,A,gente N42, pera no lo suficierifeifieilte.iii$MJ:f){JH! 
Veras, ir;mediatamen e reconoci tu 'pistol a' com~ un &JiJifl&'EfilJii!ii'i!i!iCiii/i!.,e:• 

encendedor, no me engafiaste ni por un minuto." • • ·······:,·:,,;.ooSOo"' 

- " Suero, sabemos que El es Legal-rialvado, asi ql./e El ma~#j'lii~t 
palabra, acerca de que no nos traicionarfa ". : • -· · -· · {§FL, fi] ;;;:;;, 

" ' ' • . ., ;;:.;;•%,. "''"'·,··••:• - A.penos me , caiga' orriba de la coma de la Princesa pbdre'~tttifcirflcle' 
seducirla ." • · ,.- ' · .'' L :, ': ' . 

- " No .se P;eocupen, las pasibilidades de que me :;j~~ ~I ~sc~(~/;if;Jt, 

muro tiranao dos veces, en mi niyel son infimas." ' : ' ' f · · iiff L ... ..:,;;;'f!!!:,/.,,,,t)f;!i, 
- " Yo salto •••••• ahor--a que voy ba,'ando act.1\ ✓o· m,· an1'/lo de· chpj~.=!!Il.i~F{Hff!!tf/ff!3!H!J!:f:it: 

:J y, ~,~,1~ •·:::: ... :1••·:;:;., . .... . pluma •••• no, espera, c..No se -lo preste ,a Ar d' ? i. : ·1J~:;i::i.;:1~Tfi::; ....... -·· 

ca 10, ... 
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CUALQUIER COSA :INSULTOS, RECLAMOS, AMENAUS DE MUERTE, MAT(J{ES 
coNTRATADos, BEsos · ll,.l!;,a;!.j!~,1.:~ """'~ so DECLARARNCB ru 

AMOR A 'RIBIR A: 

"VERMIN. 
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FDO. DE ARGOELLO 7654 
VITACURA 

:=::•··· SANTIAGO DE CHILE 

.. •: ··:. 

SOUTH AMERICA 
PLANETA TIERRA 
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CANCION FUNEBRE KENDER 

Antes de lo esperado, la primavera volvfa. 
El mundo, alegre, giraba en torno a los soles. 

El aire, impregnado de aromas de hierba y de flores, 
la ca.Iida caricia del sol recibia. 

Siempre antes, podfa explicarse 
de la tierra la creciente oscuridad, 

c6mo la lluvia, en su voluptuosidad, 
engendraba helechos don de posarse. 

Mas ahora todo aquello olvido, 
c6mo sobrevive una veta de oro, 

c6mo la prima vera ofrece sus tesoros, 
de la vida reniego, y tambien del nido. 

Ahora recuerdo la invernal estaci6n; 
y el otono, y el calor del estfo, 

dejan paso en la noche de mi ser baldfo 
a una negrura que empaiia el coraz6n. 

en memoria de Juan Pablo, un gran hijo 
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