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Comunicado

Qiao. lectores, gra-
¢1ds por seguir leyendo
nuestra revista y dotan-
donos de vuestra con-
fianza. En este pequeio
comunicado nos gustaria
recordaros a todos lo
importante que es para
nuestra revista la colabo-
racién de todos vosolros.
Esta colaboracién no se
limita a leerla, también
os agradeceriamos que
nos enviaseis vuestros
articulos, comentarios,
quejas, en fin, que si a
alguno le apetece escri-
bir sobre su juego favori-
to, o mandarnos el dltimo
modulo .de rol que hainventado, o cualquier
otra cosa parecida, desde
aqui os animamos. Recor-
dad que muchos dec los
articulos que se publican
no son escritos por
redactores, sino por
muchos de nuestros lec-
tores que nos los han
enviado. Animate td si
ain no lo has hecho y
envianos tu colabora-
cion. Estaremos encanta-
dos de publicarla. Hasta
entonces, jsaludos aven-
tureros!

La redaccién.
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JUEGO POR CORREQ,

n este nimero vamos a
| DAR a analizar en pro-

fundidad el desarrollo
de NEW AGE, ese nuevo JPC
que ya muchos de vosotros
conoceis y que tan buena
aceptacién, por su gran cali-
dad, estd teniendo entre sus
clientes.

Ya hablamos en
nimeros anteriores del
manual de instrucciones,
reglas, caracteristicas, ...
Ahora pasaremos a lo que es
el juego en si: los turnos.

Con el primer turno
recibes en primer lugar el
historial de tu personaje. En
esta hoja vienen incados tu
nombre, altura, peso, raza,
edad, sexo, grupo sanguineo,

estado social (soltero o casa-
do), tu profesién, el planeta
de residencia, el planeta de
origen, tu perfil fisico y tu
perfil psicolégico y por ulti-
mo el historial.

En el perfil fisico se
detalla con breves rasgos tu
figura: complexién, pelo, ojos
y algin que otro rasgo carac-
teristico.

En el perfil psicolé-
gico se incluye la puntuacién
que has recibido en los test
de inteligencia y la de tu
memoria visual, un dato muy
original y que no habiamos
visto ain en ningin JPC. A
continuacién viene también
explicado tu comportamiento
en lineas gencrales y las
fobias y/o vicios que puedas
tener.

En el historial se
incluye tu fecha de naci-
miento, el pafs y datos sobre
tus padres. A partir de ahi
van
desarrollando los rasgos mis

NEREAGE
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importantes de tu vida,
pasando por la adolescencia,
la juventud y llegando al
momento en que le encuen-
tras actualmente.

Tras esta hoja nos
encontramos lo que es pro-
piamente el primer turno de
juego, en el cual se relata con
un magnifico estilo (el més
cuidado de todos los JPC que
hemos visto hasta ahora) lo
que haces el dia en que
empieza este turno. Los auto-
res de este juego no han bus-
cado hacer algo frio y distan-
te que tras unas férmulas
repetitivas se parezca a una
especie de juego por ordena-
dor, sino que (y este es uno
de los grandes atractivos del
juego) elaboran una auténtica
novela en la que ti eres el
protagonista, ti pones la
accién y ellos la desarrollan
con una precisién y cuidado
de detalles nunca vistos en
un JPC. Mis que un JPC para
varios jugadores parcce como
si jugaran solamente contigo.

Otro de los atractivos
que tiene este jucgo es la
gran variedad y cantidad de
acciones que puedes llevar a
cabo, pues el nimero de
acciones es infinito (novedad
que han incorporado junto
con EL CUARTO SELLO) y
puedes hacer lo que te dé la
real gana, si bien es cierto
que yo mismo en el primer
turno no he buscado dema-
siadas acciones, si eres un
jugador imaginativo puedes
inflar tu carta de 6rdenes,
que los creadores del juego
nunca se quejaran.

En fin, tal como veia-
mos en las instrucciones, es
éste uno de los mejores JPC
jamds hechos y demuestra
con creces que para hacer un
buen juego por correo no hay
EL AVENTURERO

que irse a Inglaterra ni tener
mucho dinero, sino solamente
saber crear un ambiente real
principalmente por medio de
un gran estilo al escribir.

ANTONIO PELAEZ
BARCELO



MODULO DE ROL PARA
RUNEQUEST

“EL INSOLITO VIAJE A
LA ISLA DE LOS GRI-

FOS (II)”

: S PANEROQ
A's

Ademiéds de B.T. y los
marineros hay, por supuesto,
otros personajes que acompa-
fian a los jugadores en este
viaje, son:

3.1. La princesa trai-
dora: durante el viaje llevaré
el pelo tefiido de negro e
intentard tapar su tersa y
delicada piel con diversos
potingues femeninos. Se hace
llamar LHOURA, aunque su
nombre real es BELISEA. Los
PJ pueden hacer una tirada
de conocimiento humano y si
tienen éxito reconocerdn que
tras ese rostro desfigurado
se encuentra una bella mujer
e incluso puede que un
miembro de la nobleza. Sus
datos son:

FUE9 CON 14 TAM
15 INT 18 PER 17 DES 11

ASP (disfrazada) 14
(sin disfrazar) 18

A pesar de su disfraz
vemos que la princesa con-
serva gran parte de su encan-
to personal y si no intenta
seducirla ningin aventurero
ella pasard al ataque. Ade-
més de hacer la tirada de
HABLA FLUIDA, el aventure-
ro que la quiera seducir debe
tirar con éxito (INT+ASP)*2.
Si es ella la que intenta
seducir el aventurero debe
tirar inicamente PER*5, si
6

esta tirada no tiene éxito ella
se da media vuelta y se va. En
cualquiera de los dos casos y
de tener éxito la seduccién el
MASTER tirard 1d100 y si
consigue menos de 18 (la INT
de la princesa) ella se habra
enamorado locamente del PJ.

La princesa tiene
algunos secretos que sélo
revelard al PJ seducido,
siendo su conversacién con
los otros personajes cortante
e incluso maleducada. Si no
estd enamorada del PJ le dird
que es una pobre campesina
que va a buscar a su hermano
en la Isla de los Grifos ya
que hacia tiempo él se inter-
né en aquel triste lugar en
busca de aventura y fama, y
hace ya més de un aio que no
saben nada de él, por lo cual
pedird ayuda al PJ que si se
intentara negar verd cé6mo
ella cae a sus pies y llora
desconsoladamente hasta que
diga que si.

Si la princesa esté
locamente enamorada del PJ
le dird, sin embargo, que es
la princesa de KHALAM, que
su padre es un viejo verde
que la tiene siempre ence-
rrada a ella para que no se
rebele contra su poder tira
nico y los malos tratos que le
inflinge (azotes en su trase-
ro, dias enteros en calabozos
oscuros, ...) y que ha conse-
guido escaparse gracias a
algunos guardias que la apo-
yan y con los que ha planeca-
do contratar a algin merce-
nario en la Isla e incluso
buscar un principe para clla
(diciendo esto pondréd ojos
picaros y dejard que la bese
el PJ, pero nada mas).

3.2. Los recién casa-
dos: son una feliz parcja que
se pasard casi todo ¢l viaje en
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el camarote y que muy de vez
en cuando saldrdn a cubierta
muy agarrados y enamorados
para ver el mar. A B.T. no le
gusta el feliz esposo (SHO-
RON) porque pagé 100 p. més
Por no tener que remar y
pasar el viaje con su esposa
(BERLINDA), de todas formas
el dinero que le han dado y
el que les va robando poco a
poco le compensa
ligeramente de la falta de un
remero.

Si estén en la habita-
cién el PJ puede DESLIZARSE
EN SILENCIO (hacer tirada) y
entrar a robar mientras los
cényuges estan “a lo suyo™;
pero si no estdn debe tirar
TAM*4 para que no le descu-
bran y tendrd 1d10 minutos
(o asaltos) para robar. En la
habitacién habrd 20.000 p.
sobre una mesita, joyas por
valor de 45.000 p. y una
pequefia maleta de piel de
oso cerrada con un candado
cuya llave podrd encontrar
escondida en un cajén si con-
sigue éxito en una tirada de
BUSCAR, si en otra tirada de
BUSCAR tiene éxito vera que
debajo de la cama hay una
especie de trampilla, pero
s6lo podra abrirla si no estan
los esposos, ya que si no le
descubrirdn y siempre que
se descubre a un ladrén en
un barco se le ahorca.

El matrimonio no se
dard cuenta del robo hasta el
final del viaje, pero si roba
la maleta denunciarén el caso
con indignacién y se regis-
trard todo el barco en busca
del vil ladrén.

Sus datos son:
-SHORON: FUE 17

CON 16 TAM 17 INT 9 PER 9
DES 14 ASP 10

-BERLINDA: FUE 9
CON 9 TAM 9 INT 13 PER 10
EL AVENTURERO

DES 10 ASP 14

Si el PJ abre la male-
ta (no podra forzarla, sélo
podra hacerlo con la llave y
si intenta destrozarla su
interior se vera igualmente
destrozado) se encontraré
con un libro titulado “Diario
de ASTRON ROLAM” y una
carta. El diario s6lo tiene
tres anotaciones, una al
principio otra a mitad y una
al final, la prime- ra dice:
KHALAM, primer dia. Salgo
de aqui dejando a mi joven
esposa y a mi hija para bus-
car fortuna. Sé que el rey
trama algo contra mi, por eso
juro por todos los dioses que
volveré con riquezas, gloria y
el reino para mi.”. Tras pasar
unas cuantas hojas en blanco
llega el PJ a la segunda ano-
tacién: “Ya no sé cudnto
tiempo llevo en este estado
en la ciudad de los orcos,
hasta un hechicero me ha
dicho que he sido abuelo de
una preciosa nifia, pero que
no la voy a ver nunca. Oh
dioses!, joh poderosas fuer-
zas!, os ruego que tan sdélo
una vez me dejeis verla aun-
que luego
prosiga este martirio en
vida.”. La dltima anotacién
dice esto: “Hoy, por fin, me
han concedido los hechiceros
ver en sueifiosa esa hermosa
criatura, mi nieta, pero ella
ya no ¢s mi nieta pues mi
peor enemigo se apoderd de
ella desde que naci6é diciendo
que es mi hija. Espero que
algin dia consiga leer este
libro y restaure la figura de
su verdadero abuelo. Me han
dicho que me quedaré para
siempre en Ockless, para
siempre o hasta que me lla-
men para jpor fin! morir.”.



3.3. Arnold Berenge-
ner: es un forzudo idiota que
se ha sumado al viaje sélo por
el plagkr de la aventura. El
es el inico que no deja de
remar en todo el dia y parece
ser el motor de la nave pues-
to que le encanta, segin
siempre dice, “crear miscu-
los para tener un cuerpo per-
fecto”. Su
conversacién es bastante
monocorde: miusculos y cer-
veza, pero en seguida inten-
tard trabar amistad con cual-
quier PJ para “tener muchas
aventuras juntos y reirnos
como nifios. Ja, ja, ja”.

Sus datos son:
FUE 20 CON 19 TAM

19 INT 8 PER 10 DES 18 ASP
14

4, VIAJ

Es un viaje relativa-
mente corto, un dia, pero
como se sale por la tarde de
ARTROKAM, hay que pasar
una noche en el barco ...

El navegar discurriré
tranquilamente hasta que
Ilegue la noche, por lo que
8

hasta entonces los aventure-
ros podrén
entablar relaciones con los
ya referidos personajes, pero
al
llegar la noche llegara el
peligro. Es una noche casi
totalmente oscura, no hay
luna y ademds unas atenaza-
doras nubes cubren el cielo;
la noche propicia para que se
desencadenc una tempestad
y/o ataque un barco pirata.

4.1. La tempestad.
Las aguas del estre-

cho que separa AISONLA de
la Isla de los Grifos son muy
turbulentas, por lo que nadie
quiere cruzar ese estrecho de
noche. B.T., como es un mari-
no experto prefiere ir de
noche, ya que ademés de que
asi roba més fdcilmente a sus
clientes, evita el asedio de
los molestos Grifos, siempre
hambrientos de carne huma-
na y sobre todo de caballos.
La noche dura unas diez
horas y cuando vaya a empe-
zar el DJ deberd tirar 1d10
para saber cuindo empezara
la tempestad, si sale cero no

EL AVENTURERO


































































































































