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11.1 GLOSARIO

Como ocurre en cualquier tipo de actividad, enjuegos de rol se ha generado
con su préactica un argot propio. La mayoria ddéasinos provienen directamente del
inglés o del francés, asi como de palabras espasgifisadas en determinados sistemas
de juego o de bromas entre los propios jugadoresqée hay tantos giros, modismos,
etc. como grupos que juegan a rol, aqui se inclugsnérminos mas comunmente

utilizados por los practicantes de los juegos tle ro

ACCESORIOS: Elementos necesarios para llevar a cabo una paltidal. Podemos
distinguir entreaccesorios imprescindiblegales como: guia onanuales de juego,
dados lapiz yhojas de personajéfichas) que engloban aquellos que son estricteanen
necesarios para el desarrollo de la partidaregcindibles que podemos considerar la
musica de fondo, disfraces, figuras, y aquellosgjien para una mejor interpretacion

y ambientacidn pero que no impedirian jugar.

ACCION: Se denomina accion a aquello que haceensonajeen elasalto que le
corresponde actuar. Una accion podria considetsabéar o sacar un cigarrillo del

paquete.

ALINEAMIENTO: Palabra que define la inclinacion moral de un paagoerD & D,

ya sea estgigador o no jugador.

ASALTO: Verround.

AVENTURA: Sesiono sesiones deiego, de menor longitud que urmampafay que
normalmente se suele jugar con los rpersonajes Describe también el trabajo
desarrollado por elmaster consistente en crear una historia, que posteriaane
expondra delante de Igagadorespara que estos interpreten a sus personajes. Ver

mision.

BESTIA: Ver monstruos.
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CAMPANA: Serie deaventurasconectadas entre si por un hilo argumental o dicho
otro modo, correlacion de muchas aventuras correpogito definido. El final de una
campafa no se produce en una sekdndejuegq, sino en varias, dado que el objetivo
gue se plantea alcanzar es a largo plazo, comamerdescatar varias armas magicas

para salvar un reino determinado, etc.

CARACTERISTICAS: Para medir los atributos fisicos y psiquicos queepoun
personaje se emplean una serie nimeros. Esos reidetsrminan lo bueno o malo que
es el personajeen un aspecto concreto de su persona (imaginakii).los mas
corrientes suelen ser: fuerza, destreza, congiitu@abiduria, inteligencia, carisma,
rapidez, presencia, personalidad, poder, tamafimuicicacion, percepcion, astucia,
apariencia, empatia, aguante, etc. También sonmdeadas comotiradas, atributos,

etc.

CHUPASANGRE: Calificativo familiar que sirve para definir a pprsonajevampiro.

COMBATE: Lucha gue mantienen Iggersonajesya sea entre ellos o contpajs o
bestias

CRITICO: Tirada conseguida con la quinta parte o0 menos de la paidto necesaria
para ello. Esto conlleva wxito automatico en la accion emprendida y en situasidee
combate un incremento déafo pudiendo ocasionar de un solo golpe la muerte del

contrario.

D20: Sistema dguego de la 32 edicion dB & D basado principalmente en el uso de
los dadosde 20 caras para dirimir el resultado de las aesioEste sistema ademas es
abierto permitiendo crear, por medio de Q&5L, a cualquier persona o editorial
material,modulos juegos, ambientaciones, del sistema de jueggriamhente citado,

sin tener que pagar ningun tipo de derechos otiegaWizards of the Coast

D & D: Abreviatura ddbungeons and Dragon¢raducido en Espafia corbwagones y

Mazmorrag primer juego de rol, desarrollado en Estadosdbmipor Gary Gygax y
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Dave Arneson. Con la evolucién dekgo se llegaria ahD & D, Advanced Dungeons

and Dragonsy posteriormente d)20.

DADO: Se utiliza para determinar si um@&cion se realiza o no. Se comparan los
resultados obtenidos en los dados codifiaultad determinada por ehastero con el
namero que posee glgador en suhabilidad. Los dados mas comunmente utilizados
son el tetraedro: 4 caras, cubo: 6 caras, octadfircaras, decaedro: 10 caras,
dodecaedro: 12 caras, el icosaedro: 20 caraszgoghiedron 100 caras. Este ultimo
puede ser sustituido por dos de 10, uno paragdesnas y otro para las unidades. Cada
cara estad representada por un numero. De forneaiabla se los denomina con la sigla
“D” de dado seguida del niumero caras, como ejenaska el d6, d20, etc. Esta
costumbre ha llevado a representar los diferesisdtemas de juegdependiendo de los
dados que se usen. Para representar el nUmeradde gae se tienen que tirar de la
misma categoria, se escribe primero el nimero desjduego “D” y posteriormente el
dado que se debe de lanzar. Asi si se tienen eaearlazuatro dados de 6, quedaria

escrito del siguiente modo: 4d6.

DANO: Heridas ocasionadas a pppor cualquier tipo de arma, se reflejanpemtos
de vidao niveles de salud que se restan del total que &frersonajeen ese momento.

DIFICULTAD: Numero que viene a determinar el nUmero o categtaiéxito que
debe sobrepasar upgador en sutirada para realizar unaccion La dificultad
normalmente puede ser: trivial, facil, moderadfgitly milagrosa.

DUNGEON: Un territorio cerrado a explorar por Ipgs, normalmente compuesto por

tframpas, monstruos, puertas secretas, tesoros, etc.

DUNGEONERO: Termino familiar utilizado para definir a yagador empedernido
deDungeons & Dragon¢D & D).

ENCHARMAR: Espafiolizacion de la palabra inglesa “charmingie @n espafiol se

traduce come@ncantar Se suele aplicar a los hechizos del gpoantar personaslel
D&D.
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ERT: Siglas de estgiego derol también llamadd.a era de los poderggstas siglas
definen al juego espafiol creado por Raul Nufez Ridkamar Maria Rodriguez
Hernandez, de la editorial Hastur y que posee miaemtacion épica medieval.

ESTUNED: Del inglés, sirve para definir a yorersonajeque, normalmente por causa
de un golpe en combate, queda atontado y sin gledar a cabo actividad ninguna.
También se le denomina en espaégthar aturdido,ejemplos de este suceso ocurren en

juegos como eRM o el Sefior de los Anillos.

EXITO: Tener éxito en unacciono maniobra significa que se ha hecho de manera que
tiene efectos positivos y @lgador ha logrado realizar lo que tenia pensado. Cuantos
mas éxitos o cuanta mayor es la diferencia poutasg saca ldificultad determinada

por elmastermejor sera la resolucion de la accion.

EXPERIENCIA: Normalmente representado en forma Rientos de Experiencia
aungue varia segun slstema de juegosirve para determinar lo que avanza y qué

conocimiento nuevo ha obtenido gpcon cadaventura Ver px.

FICHA: Conocida comunmente conmimja del personajeefleja lascaracteristicas
(tiradas) de unpersonaje Debe actualizase con el paso del tiempo y laiaggan de

experiencia

FIREBALL: Palabra inglesa originada para definir a uno denkxhizos mas clasicos
del D & D, bola de fuegpconsistente en el lanzamiento por parte de uomale un
proyectil magico de fuego, de gran poder destractiv

FUMBLE: Denominacion anglosajona paraiéia.

GRUPO: Pjs con un mismo objetivo o una meta comudn. Segiueglo se conocen con

distintos nombres; en & & D reciben el nombre deompafiamientras en eéHombre

Loboson conocidos commanada
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GURPS: Siglas deGeneric Universal Role Playing Systeem castellano Sistema de
Rol Genérico Universal. Es un reglamento creadoSteve Jackson Games y pensado

para cualquier época o0 contextojaego.

HABILIDAD: Talento o conocimiento que poseepamsonaje

HIT POINTS: Este término es producto del uso de manuales sajgltes para jugar a
rol, como ocurre con otros términos anteriores.eEte caso sirve para determinar los
puntos de vidajue tiene uipj, como en el caso geegos como eRuneQuest el

D &D.

HOJA DE PERSONAJE: Hoja o ficha en la que se reflejan lasaracteristicas
(tiradag), habilidadesy demas datos importantes de personaje La hoja o ficha de
personaje se actualiza a medida que el persona@dquariendcexperienciacon el paso
del tiempo y de laaventuras

FRACASO: Cuando no logra realizarse uaeciony el resultado de larada dedados

no es positivo se ha fracasado en la accion.

JDR: Siglas dguegoderol.

JUEGO: Conjunto dereglasy sistemallevado en un tipo dewundo creado para tal
juego que se recogen enmednual. Su funcion: quenastery jugadoresse diviertan.

Ver rol y sistema de juego.

JUGADOR: Persona que participa en us@sionde unjuego derol llevando a un

personajee interpretandolo.
MACHACA: También llamado®rutos es el calificativo aplicado a Igsersonajes

guerreros dado que son la primera linea de detiigaupo y los primeros en entrar en

combate.
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MANUAL o LIBRO BASICO: Libro en el que vienen reflejadas kagjlas el sistema
narrativo y la ambientaciormundo) del juego derol. También aparece informacion

relevante que ayuda lalasterdel juego a dirigir.

MASTER: Anglicismo acogido por logigadoresderol proveniente de la palabra que
en elD & D (Dungeon Mastgrsirve para designar a la persona que dirigazéaturao

la campafaque lospersonajeshan de jugar. Su trabajo consiste en desarrdlar |
historia, también se encarga de interpretar a pof (representa los papeles
secundarios), de ayudar a lgs en la realizacion déchas, de aplicar laseglasy de
moderar en cualquier disputa que se produzca stlaiey de describir los encuentros,
escenas, paisajes, personajes jugadores y no pegaddtras palabras que definen este
cometido son las dearrador, vigilante, director de juegabreviado erd)), etc, la
variedad de términos viene dada porque castema de juegsuele denominar a esta

figura de un modo distinto.

MERLIN: Apelativo carifioso que se le aplica a aquejlmmdoresque manejan un

personaje mago.

MERP: Siglas en inglés deliddle Earth Role Playingdenominacién dglego basado

en la Tierra Media o lo que es lo mismo, el juegoadl deEl Sefior de los Anillos

MISION: Objetivo que debe cumplir gj o grupo de pjs para alcanzar su meta. Consta
de una serie de directrices que lopsrsonajeshan de seguir y que ehaster va

aportando para llegar al final y resolverla. Tambiamadaaventura.

MODULO: Sin6nimo usual daventuracomprada y por lo tanto predefinida. En el
fondo define toda aquella aventura no creada pomaster del juego aunque
genéricamente se refiere a aquellas aventurasaguaditoriales ponen a la venta junto

con el resto deeglasdel juego.
MONSTRUQOS: Criaturas que se enfrentan a |mersonajespara hacerles el camino

aun mas dificil. Son colocadas pomshsterpara darle un poco de emocion aéatida

y haréa que lopersonajedambién puedan luchar.
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MORTERADA: Tirada que necesita de muchdadosa la vez, esto suele suceder en

juegoscomo elStar Warg(d6), Car Warso Vampiro: La Mascarada

MUNDO: Ambientacion dguegoen donde se desarrollagartida.

MUNDO DE TINIEBLAS: Mundo en concreto creado pba Factoriay White Wolf
para juegos tales comoVampiro: La MascaradaHombre Lobo: El Apocalipsi®
Wraith: El olvida Estos juegos siguen el estilo goético-punk enue g ambientacion

del juego se refiere.

NIVEL: Indicacién del estadio de progreso alcanzado pgremsonaje normalmente
medido enpuntos de experienciaCuanto mayor es el nivel mas poderoso es ese

personajeJuegosclasicos de niveles son®I& D y el Sefor de los Anillos.

OGL: Siglas deOpen Game Licensa@ue es una licencia que tiekdizards of the
Coast y que fija determinadas restricciones a todaglégipersonas o editoriales que

quieran editar material dBl & D y que ademas quieran usar el logo)&o.

PANTALLA DEL MASTER O DEL NARRADOR: Suplementonormalmente con
forma de triptico donde estan condensadas todasiaadas las tablas que posee el
sistema de juegy que sirve para agilizar el desarrollo de pastidas También es
utilizado por elmasterdel juego para ocultar algun dato o alguticada que no desea
gue conozcan todavia lpgyadores Verturbio.

PARTIDA: También denominadsesiono sesion de juego, es una medida de tiempo,

normalmente de 4 a 8 horas, en la que se desaur@kventura

PERRO: Apelativo familiar utiliza para referirse a aquslipgadores que manejan a un

personaje hombre lobo.
Pj (PEJOTA): Personaje jugador, es el término que sirve parmgmiesa la persona

imaginaria que es llevada por uno de los parti¢dggmen lgartiday a través de la cual

el jugador participa en laaventuras
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Pnj (PENEJOTA o PERSONAJE NO JUGADOR): Los personajes no jugadores,
mas comunmente conocidos comnjs son las demas personaspnstruoso seres
sobrenaturales que pueblannelindo de juego ademas de logigadores El que se

encarga de manejarlos esraster

PIFIA: Enjuegoscon sistema de competencitisada de porcentaje entre 95 y 100.
Significa un fallo automatico y estrepitoso eratxion emprendida. Ejemplos de esto

se producen ejuegoscomoRuneQuesy RM. También denominadipacaso critico

PUNTOS DE VIDA: Determinan las heridas que puede soportgransonajeantes de
morir. Los puntos de vida, también conocidos comeles de salud dit points

normalmente vienen determinados potdeacteristicadenominadaonstituciondel pj.

PX: Abreviatura dePuntos deExperiencig baremo que mide lo que ha aprendido el
personajey que sirve para determinar en queel se encuentra y cuanto le queda para

el proximo.

RAMBO: Calificativo aplicado a aquellosjugadores empefiados en crear
sistematicamentpersonajesen cualquiejuegoy ambientacion, especializados en ser

la “maquina de matar definitiva”.

REGLAS: Ver sistema de juego.

RM: Siglas deRoleMasteyjuego en origen abierto a cualquier ambientacion, aunque

utilizado principalmente en elundode laTierra Media

ROL: Un juego de rol podemos considerarlo como una pequeia ddtaatro en la
que se puede elegirgérsonajeal que se quiere interpretar y al que se le ddaen el
juego, de manera que sera tal y compmu@ador desee crearlo y llevarlo; pudiendo asi
vivir la vida de un arqueologo en los afios 20, dezampiro en la época actual, de un

elfo mago en [Tierra Mediao el de un caballero en Gorte del Rey Arturo

ROL EN VIVO: Es una modalidad daegoderol en la que se interpretaprsonaje

tal y como lo haria un actor en una obra de teatiolando al maximo la indumentaria,
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la expresion oral, la interpretacion, etc. siendtd @ina manera mucho mas activa de
jugar quegugando al rol de manera convencional. Si los participauftegadored estan

en un lugar en el que no molesten a los deméasdamda podran disfrazarse para darle
mas colorido y vitalidad a la partida, ésta en quigr caso puede salir mejor debido a
que la verglienza para los jugadores es menor éumgan cerrado que en publico. De
ahi que se realicen en Jornadas de rol mas que@tadalato es que el presupuesto y el
material para realizar una partida de rol en visareicho mayor que el de una partida
de rol convencional. Existen distinteeglasen rol en vivo que han de respetarse para
gue no haya ningun tipo de problemas entre losdugs, estas reglas corresponden a
normas de comportamiento tales como: no gritar bewar ningun tipo de arma o algo
gue pueda ser confundido con tal. Este tipo dedaarsuelen tener una trama criminal
o politica para que sea minimamente necesaricoaed@isosdadosy poder establecer un

climax que favorezca la interpretacion.

ROUND: Palabra inglesa traducida al castellano caselta Es el momento en el que
el personaje jugador puede declaraasciony tirar los dadossi es preciso. También
es cada uno de los segmentos temporales en losejseiele dividir un combate.
Equivale normalmente a 5 6 10 segundos de tienglpyr@ una o dos acciones durante

el juego

RUNE: Denominaciéon familiar pafdunequest.

SEPIA: Término con el que los jugadores Ha Llamada de Chtulhudesignan

precisamente &thulhu.

SESION: Una sesién corresponde a varias horagudgo en un mismo dia. En una
sesidén no tiene porque acabarse amanturg pueden hacer falta varias sesiones de

juego para que lmision sea resuelta por Ifggadores Ver partida.

SISTEMA DE JUEGO: Se trata de lagglasque conforman glegoderol y engloba
diferentes aspectos: gquadosse usan, si laradas de dados van por porcentaje o
requieren superar undificultad previamente impuesta, que tipos y como son los

personajes que se pueden llevar, etc.
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SUPLEMENTO: Los libros que salen usualmente al mercado pargeqoéonar y
complementar la informacion anteriormente dada teasoguias ananuales Puede
considerarse un suplemento tambiémpdatalla del narradoro dadosespecializados

para ujuegoderol en concreto. Ver ademasccesorios

TABERNA: Lugar donde, inexorablemente y debido a una canéenuniversal,

empiezan laaventuraso las peleas de Iggegosde ambientacion medieval.

TIRADA: Resultado de arrojar latadossobre la mesa y que sirve para comprobar si
unaaccion ya sea de combate o no, ha tenéa@o. La tirada es modificada por las
puntuaciones que poseahaja de personaj€ya sea estpj o pnj) y los modificadores
positivos 0 negativos que dictaminenghster También es denominada conebequeo

de habilidad.

TIRADAS: Son una serie de numeros resultado de tiraddoespor primera vez para
determinar lagaracteristicagjue poseera upj y son propios dgiegcs como eD & D
o El Sefior de los AnillosEn otros juegos, como eéviampiro: La Mascaradalas
caracteristicas no son determinadas mediante dadosjue el pj reparte un namero
fijo de puntos, que tiene asignado sktema de juego entre las diferentes

caracteristicas

THOMPSON: Metralleta (subfusil) de origen norteamericano atelior redondo, que
todos lospjs se empefian en llevar dra Llamada de Cthulhwy que en la mayoria de
las veces, no les vale de nada.

TRINFAR: Figuradamente y entjagadoreshabituales, fallar pifiar unatirada.
TURBIO: Dicese deimasterde procedimientos poco limpios o nada escrupulosos
TURNO: Es cada uno de los segmentos temporales en losajseiele dividir un
combate. Equivale normalmente ad€altos En tiempo real equivaldria a cerca de un

minuto a minuto y medio.

ZOQUETEHEDRO: Nombre familiardadoal dado de cien caraszocchiedron
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11.2 GUIA DE LOS JUEGOS DE ROL ACTUALMENTE EN
USO.

A continuacion exponemos una guia con todos leggs de rol en espafiol
disponibles actualmente en el mercado. No hemdsidlaclos juegos descatalogados o
dificiles de conseguir ni lineas de juegos que yaantinden publicandose. El listado

esta ordenado por temas y es el siguiente:

11.2.1 Fantasia

7° Mar.

Tematica: Fantasia/ Capa y espada.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Juego ambientado en una version fantastica &eapa del Siglo XVII,

en la que la capa y la espada, al estilo de lasybes de espadachines, se mezcla con la

magia.

Alkaendra.

Tematica: Fantasia medieval.

Editorial : Alkaendra.

Argumento: Juego de fantasia medieval clasica, con una natigy detallada

ambientacién, y uno de los pocos referentes acta@®rigen espafiol de este género.

Anima: Beyond Fantasy.

Tematica: Fantasia medieval.

Editorial : Edge Entertainment.

Argumento: Ambientacion de fantasia que combina lo mistmo lo realista, la verdad
con las mentiras y la luz con las tinieblas. Eguérata de reflejar el espiritu de las

grandes sagas épicas de rol japonesas con ela@sjil@go occidental.
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Anno Domini.

Tematica: Fantasia historica.

Editorial : Ucronia.

Argumento: Juego ambientado en una Europa del afio 1225 qurelae han cumplido
las profecias del Apocalipsis y en la que los deosose han hecho los amos de la

Tierra.

Aquelarre.

Tematica: Fantasia historica.

Editorial : Nosolorol.

Argumento: Veterano juego de rol situado en la Edad Medaiésla y que se nutre de

las leyendas populares y mitologia de nuestro pais.

Ars Magica.

Tematica: Fantasia historica.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Cuarta edicion del juego clasico de fantasia evadihistérica, que hace
especial hincapié en los magos y cuyo sistema dganfae una revolucidon en su

momento.

Bribones.

Tematica: Fantasia medieval.

Editorial : Proyectos Editoriales Crom.

Argumento: Juego basado en la serie de coBiibones creada por El Torres y RyP,
de tono desenfadado y situado en un entorno dasfannedieval clasico.

Cadwallon.

Tematica: Fantasia medieval.

Editorial : Rackham.

Argumento: Es un juego de rol de origen francés ambientad@lemundo de las
miniaturas de Confrontation, en el continente dekisay mas concretamente en la

ciudad franca de Cadwallon.
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Changelin: El ensueno.

Tematica: Fantasia faérica contemporanea.
Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Juego del Mundo de Tinieblas protagonizado psrskeres fantasticos de

las leyendas populares, en el que chocan el muagcmy el mortal.

Conan.

Tematica: Fantasia épica.

Editorial : Edge Entertainment.

Argumento: Juego basado en el archifamoso personaje Cdrigdrtgaro, creado por
Robert E. Howard.

Dungeons & Dragons (D&D).

Tematica: Fantasia medieval.
Editorial : Devir Iberia.
Argumento: Tercera edicion de la version avanzada del dasor antonomasia de la

historia del rol y primer ejemplo de los juegosuplementos con Sistema D20.

Elric.

Tematica: Fantasia medieval oscura.
Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Juego de fantasia oscura basado en la obra dedifMoorcock y en el

protagonista de su serie de libros mas conocid, d8 Melniboné.

El Senor de los Anillos.

Tematica: Fantasia medieval.
Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Nueva edicion del juego de rol basado en la mitrdogia de J.R.R.

Tolkien y apoyado graficamente en las recientesioees para el cine.

ERT: La Era de los Poderes.

Tematica: Fantasia épica.
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Editorial : Sociedad Cooperativa Hastur.
Argumento: juego espafiol ambientado en un multiverso en edod jugadores

tendran que lidiar en las luchas entre la Ley @ams.

Exaltado.

Tematica: Fantasia épica.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Juego situado en la Edad del Pesar y marcado ¢ankas reglas como en

la ambientacion por su inspiracién emrelngajaponés.

Hackmaster.

Tematica: Fantasia humoristica.

Editorial : Devir Iberia.

Argumento: Adaptacién de de D&D en sus aspectos mas “sddica®n toques de

humor negro.

HeroQuest.

Tematica: Fantasia épica.
Editorial : Edge Entertainment.
Argumento: Adaptacién del mundo del antiguo RuneQuest, Gl a un nuevo

sistema de juego.

Leyenda de los 5 anillos.

Tematica: Fantasia medieval oriental.

Editorial : Edge Entertainment.

Argumento: Juego de rol ambientado en Rokugan, una versintagtica del Japon
medieval que cuenta con suplementos de Sistema A#i@riormente este juego lo

editd La Factoria de ldeas.

Mago: La ascension.

Tematica: Fantasia contemporanea.

Editorial ;: La Factoria de Ideas.
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Argumento: Juego perteneciente al Mundo de Tinieblas, andilenen una época

actual y donde los jugadores interpretan a humemosabilidades magicas.

Maqgo: La cruzada.

Tematica: Fantasia historica.
Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Version deMago situada en el Renacimiento del Mundo de Tinielijas,

narra el nacimiento de un nuevo Paradigma y detadcracia.

Slaine.

Tematica: Fantasia épica celta.

Editorial : Edge Entertainment.

Argumento: Basado en el comic creado por Pat Mills y Andélzcaid, se trata de un
juego de rol del Sistema D20 que te introduce erNan Og, la Tierra de los Jévenes

de las leyendas celtas.

Roleage.

Tematica: Fantasia medieval.

Editorial : Nosolorol.

Argumento: Juegos de fantasia de origen nacional en dong@\warso esté al borde de
la extincion por culpa de un desajuste en el dmolide las diferentes esencial del

mundo de Geos.

Rolemaster Fantasia.

Tematica: Fantasia medieval.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Uno de los juegos de fantasia medieval clasicadifandidos y longevos,
famoso por sus completas reglas y sus numerostensemios, asi como su adaptacion

del mundo de Tolkien.

Warhammer.

Temética: Fantasia medieval.
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Editorial : Edge Entertainment.
Argumento: Juego ideado a patrtir del juego de miniaturaGames Workshop y en el

que se da a la fantasia medieval un giro de huegnon

11.2.1.1 AMBIENTACIONES D20 DE FANTASIA:

Dragonlance.

Tematica: Fantasia medieval.
Editorial : Devir Iberia.
Argumento: Mundo surgido de la imaginacion Tracy Hickman warlgaret Weis en

donde se relatan las sagas de las tierras de Krinn.

Eberron.

Tematica: Fantasia medieval.

Editorial : Devir Iberia.

Argumento: Nueva ambientacion de fantasia medieval estacdzada para la tercera

edicion delD&D como alternativa a IdReinos Olvidadas

Midnight.

Tematica: Fantasia medieval apocaliptica.

Editorial : Devir Iberia.

Argumento: Ambientacién de D&D muy en la linea de El Sefierlas Anillos, en el

gue los jugadores intentan sobrevivir en un mumddande el mal ha triunfado.

Ravenloft.

Tematica: Fantasia medieval de horror.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Ambientacion con Sistema D20 de este antiguoreatde camparfa de

AD&D que se inclina por el lado mas terrorifico dealatdisia medieval.

Reinos de Hierro.

Tematica: Fantasia punk.
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Editorial : Edge Entertainment.
Argumento: Ambientacion de fantasia medieval con un levei¢gounk, caracterizada

por los siervos de vapor, la magia y las armasiegd.

Reinos de Kalamar.

Tematica: Fantasia medieval.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Mundo creado para la tercera edicion de D&D emdddos humanos son
la fuerza dominante que ha colonizado todos losireemtes de Tellene.

Reinos Olvidados.

Tematica: Fantasia medieval.

Editorial : Devir Iberia.

Argumento: Ambientacion clasica que supone el primer reterele los entornos de
campafia parB&D y que acompafa a este juego desde la primeraediei las reglas

avanzadas.

Tierras Heridas.

Tematica: Fantasia medieval.
Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Ambientacion de fantasia medieval con Sistema, [p2blicada en los

Estados Unidos por el Sello Sword & Sorcery Studios

11.2.2 Historicos

Comandos de Guerra.

Tematica: Bélico.
Editorial : Ediciones Sombra.
Argumento: Linea espafiola centrada en el género bélico y espgcialmente en los

diferentes frentes y ejércitos de la Segunda Giduaradial.
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El Capitan Alatriste.

Tematica: Capa y espada.

Editorial : Devir Iberia.

Argumento: Adaptacion al mundo del rol de las novelas dglitda Alatriste escritas
por Arturo Pérez-Reverte y ambientadas en la Esgelfiaiglo XVII.

Lances.
Tematica: Capa y espada.
Editorial : Nosolorol.

Argumento: juegos sencillo que adapta la Espafia del Sigld. XV

Usagi Yojimbo.

Tematica: Japon medieval.

Editorial : Nosolorol.

Argumento: Basado en los comics de Stan Sakai, el juegmasepresentacion del
Japon feudal pero en donde los jugadores, en venckrnar a humanos, encarnan a

animales antropomorficos.

11.2.3 Accion

Feng Shui.

Tematica: Accion cinematografica oriental.

Editorial : Edge Entertainment.

Argumento: Los argumentos y elementos mas espectacularesirgelde accion de
Hong Kong sirven de base a este juego, ambientadiiferentes épocas tanto pasadas
histéricamente hablando, como futuras.

Mutants & Masterminds.

Tematica: Superhéroes.
Editorial : Nosolorol.
Argumento: El juego permite a los jugadores encarnar a fi@pees con capacidades y

poderes mas alla de los de los meros mortales.
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Mutantes G2.

Tematica: Accion contemporanea.

Editorial : Ludotecnia.
Argumento: En un mundo demasiado parecido al nuestro ena@aanechos historicos
se refiere, los jugadores interpretan a agentes pomleres mutantes, inmersos en

complejas intrigas politicas y de espionaje.

Ojos Grandes D20.

Tematica: Accion tipo manga.

Editorial : Devir Iberia.
Argumento: Juego basado en el anime japonés que permitprietar a personajes de

comic.

Rol Negro.

Tematica: Accidn contemporanea urbana.

Editorial : Ediciones Sombra.

Argumento: Los jugadores descubriran la ciudad de Cunieiudad doliente y todo un

entorno para desarrollar aventuras de género negro.

SLANQ.

Tematica: Accidn contemporanea.

Editorial : Nosolorol.

Argumento: Juego de rol ambientado en los bajos fondos deAingeles, pero desde el
punto de vista de las peliculas de género negualact

Superhéroes Inc.

Tematica: Superhéroes.
Editorial : Proyectos Editoriales Crom.
Argumento: Segunda edicidn de este juego nacional de supehéon ambientacion

propia.

Departamento de Biblioteconomia y DocumentaciorttétéSevillano Pareja



Estudio del sector editorial de los juegos de mEspafia: 925
historia, tipologia, perfil del lector, del autadel traductor y del editor.

11.2.4 Ciencia ficcion

Cyberpunk 2020.

Tematica: Ciberpunk.

Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Juego emblema del género ciberpunk més clasinocesi 20 afios de

presencia en nuestro mercado y multiples supleraento

EXxo.

Tematica Ciencia ficcion.

Editorial : Ediciones Sombra.

Argumento: Juego espafiol con toque de Space Opera, con aimiadde razas

alienigenas y planetas que cuenta con juego dertaopio, CEP.

Fading Suns.

Tematica: Space Opera.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Juego de ciencia ficcion de original ambienta@éruna galaxia en la que
se estan muriendo sus soles, con elementos prdpilasfantasia medieval apocaliptica

y que ya cuenta con su version en Sistema D20.

Heavy Gear.

Tematica: Ciencia ficcion.

Editorial : Edge Entertainment .

Argumento: Juego de rol y tactico de génenechagque presento el Sistema Silhouette,
y que se desarrolla en una lejana colonia humaneatia Terra Nova.

Planeta Azul.

Tematica: Ciencia ficcion acuatico-ecologista.

Editorial ;: La Factoria de Ideas.
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Argumento: Juego ambientado en un mundo acuético colonigadta humanidad tras
el colapso ecoldgico de la Tierra, los jugadoresden llegar a interpretar a personajes

como una orca, un delfin, etc.

Redencion.

Tematica: Ciencia ficcion apocaliptica.

Editorial : Edge Entertainment .

Argumento: La Tierra ha sucumbido a un ataque alienigendhograalas colonias

intentan sobrevivir sin ayuda del planeta madre.

Shadowrun.

Tematica: Ciberpunk fantastico.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Una particular ambientacion ciberpunk que mezskamentos de la
fantasia medieval como los enanos y la magia cdecdaologia mas avanzada y los
ciber implantes corporales.

Star Wars.

Tematica: Space Opera.

Editorial : Devir Iberia.

Argumento: Ultima edicion, esta vez con Sistema D20 de kptation al mundo del
rol de la saga de ciencia ficcion mas popular daedtoria del cine, creada por George
Lucas.

11.2.5 Terror / horror:

Cazador: La venganza.

Tematica: Horror contemporaneo.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Penultimo juego de la serie de Mundo de Tinielddtado en Espafia,
dedicado a los humanos que luchan contra los sebesnaturales.
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Demonio: La caida.

Tematica: Horror demoniaco.
Editorial ;: La Factoria de Ideas.
Argumento: Ultimo juego de la serie de Mundo de Tinieblagagth en Espafia, en esta

ocasion los jugadores pueden interpretar a los ldag@aidos.

Hombre lobo: El Apocalipsis.

Tematica: Horror licantropo.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Segundo juego completo ambientado en el Mundo Tdeeblas,
protagonizado por criaturas que cambian de formiaclgan para defender el medio
ambiente.

Hombre lobo: Salvaje Oeste.

Tematica Western sobrenatural.
Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Adaptacion al mundo del Salvaje OestedHdenbre lobo: El Apocalipsjsy

por tanto perteneciente también a la ambientacddMdndo de Tinieblas.

Kult.

Tematica: Horror.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Segunda edicion de uno de los grandes clasidamldee terror, obra de
los suecos Target Games, en el que el mundo queEemos es sélo una ilusion, que
oculta una aterradora realidad.

La Llamada de Cthulhu.

Temética: Horror / ficcion lovecraftiano.

Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Decano y clasico indiscutible de los juegos dede terror (o de la
ficcion, dependiendo del tipo de partida y grupojulego), tanto en Estados Unidos

como en Espafia, basado en la obra y cosmologiaRid_blecraft.
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Momia: La reencarnacion.

Tematica: Horror.
Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Juego ambientado en la época actual del Mundardeblas en la que los

jugadores interpretan a momias.

Obsidian.

Tematica: Horror futurista.

Editorial : Astiberri.

Argumento: Juego que mezcla terror y ciencia ficcion, iresghir tanto erHellraiser
como enBlade Runnegen el que los personajes defienden la Tierra deimwrasion

desde el Infierno.

Phenomena.

Tematica: Mundo paranormal.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Juego nacional cuyas tramas giran alrededor deléwionado con los

espiritus, los poderes psiquicos, la sectas decas)ibbs OVNIs, etc.

Ragnarok.

Tematica: Horror.

Editorial : Ludotecnia.

Argumento: Primer juego de rol de terror contemporaneo aeadEspafia, donde hay

vampiros, hombres lobo y bestias venidas del imdier

Unknown Armies.

Tematica: Horror urbano postmoderno.

Editorial : Edge Entertainment.

Argumento: Tenebroso juego de rol en el que se dan citasaisgsemagia, accion y
terror, y en el que los personajes luchan por sla yi por determinar la proxima

encarnacion del universo.
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Vampiro: Edad Oscura.

Tematica: Horror histérico.
Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Segunda edicién de este juego, que supone lasiboudel veterano

Vampiro: La mascaraden la Edad Media del Mundo de Tinieblas.

Vampiro: Edad Victoriana.

Tematica: Horror historico.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Ultima ambientacion de este popular judgumpiro: La mascaradan la
Edad Victoria del Mundo de Tinieblas.

Vampiro: La mascarada.

Tematica: Horror vampirico.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Primer lanzamiento de la prolifica serie de jiehasados en el Mundo de
Tinieblas, una sombria versiéon del mundo contemmemrd/ que supuso todo un éxito

en el momento de su lanzamiento, actualmente vautarcera edicion.

Witchcratft.

Tematica: Horror urbano postmoderno.
Editorial : Edge Entertainment.
Argumento: Un entorno fantastico lleno de magia, brujas,hieros, psiquicos y

misticos.

Wraith: El olvido.

Temética: Horror.

Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Linea de juego ambientada en la época actuafidetio de Tinieblas, en

el que los jugadores interpretan a fantasmas.
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Zombie: All Flesh Must Be Eaten.

Tematica Zombies.

Editorial : Edge Entertainment.
Argumento: Juego con Sistema Unisystem, que relne un pudedambientaciones
posibles, entre las que se encuentra la Segundaa@vandial, estan inspiradas en las

obras de ficcion, especialmente las peliculas dddiE a los muertos vivientes.

11.2.6 Jueqgos de rol cortos

Baron Munchausen.

Tematica: Narrativa.
Editorial : La Factoria de Ideas.
Argumento: Juego basado en las aventuras literarias dehBidMunchausen, con un

original sistema de juego basado en contar mentiexsigeraciones.

Barrio Xino.

Tematica: Humor urbano.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Inspirado en la seriblakinavaja,este juego de rol nos permite jugar con
los personajes mas arquetipicos del popular bbhaioelonés donde se desarrolla esta

serie.

De Profundis.

Tematica: Horror Lovecraftiano.

Editorial : Edge Entertainment.

Argumento: Juego de rol de terror basado en la obra de HoRecraft, que se
desarrolla por medio de intercambios postales, § eque se desdibuja la division entre

realidad y fantasia.
Fanhunter.

Tematicaa Humor.

Editorial : Farsa's Wagon.

Departamento de Biblioteconomia y DocumentaciorttétéSevillano Pareja



Estudio del sector editorial de los juegos de mEspafia: 031
historia, tipologia, perfil del lector, del autadel traductor y del editor.

Argumento: Juego de rol basado en los comics de Cels Rifiddjentados en un futuro

oscuro en el que se han prohibido diversiones aamal o las peliculas de accion.

Fanpiro.

Tematica: Humor vampirico.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Juego que mezcla conceptos tan distantes ento®nsd la narrativa

gotico-punk propia d¥ampiro: La mascaradg el humor de Cels Pifioljunhunter

Frankenstein Faktory.

Tematica: Humor tétrico.

Editorial : Edge Entertainment.

Argumento: Original juego basado en el Doctor FrankensterVihry Shelley y sus
versiones cinematograficas y caracterizado popstsonajes recortables e incluir cinco

tornillos.

Inocentes.

Tematica: Horror infantil.

Editorial : Nosolorol.

Argumento: Juego de rol de terror infantil, imaginacién ycpsrama para jugadores
adultos.

Liber Rolis.

Tematica: Genérico.
Editorial : Asociacion Cultural Forjadores.
Argumento: Sistema de reglas genérico de origen nacional,pgumite jugar partidas

ambientadas en cualquier época y trasfondo.

Mili KK.
Tematicaa Humor.

Editorial : Proyectos Editoriales Crom.
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Argumento: Juego de humor inspirado en los comics deuta mili publicados en la
revistaEl Juevesy creados por Iva, que se centra en las desverderfss reclutas del

ejército espafiol.

Mochos: Ziquitague Nau.

Tematica: Humor.
Editorial : Ucronia.
Argumento: Juego de tono humoristico, dedicado a los erd#neigintos entre diferentes

comandos de mochos, componentes de una raza ahanig

Outfan.

Tematica: Humor futurista.

Editorial : Planeta DeAgostini.

Argumento: Juego de humor en un entorno de ciencia ficddésado en los comics de

Cels Pifiol y primer producto de rol de esta impuadaditorial.

Poketulhu.

Tematica Humor.

Editorial : La Factoria de Ideas.

Argumento: Juego creado en Espafia y que fusiona ambienésctan dispares como

el mangajaponésPokemory la cosmologia de los libros de H.P. Lovecraft.

Pitekantropuz.

Tematica Humor.
Editorial : Proyectos Editoriales Crom.
Argumento: Juego nacional de humor ambientado en la prelasyoen el que los

jugadores interpretan a monos inteligentes deatites razas.

Quidam.

Tematica: Horror urbano.

Editorial : Ludotecnia.

Argumento: En este juego podras encarnar a los fracasadmpuydiados por la

sociedad.
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Violencia.

Tematica Humor.

Editorial : Edge Entertainment.

Argumento: Juego corto de la serie New Style que satirigdéses tedricas y practicas
de los juegos de rol tradicionales con un humaoeatir y agresivo, escrito por Greg

Costykian.
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Hoja de personajes
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11.3 HOJAS DE PERSONAJES

En el presente apartado mostramos diversos ejeng@dhojas de personajes,

tanto rellenadas como vacias y de diferentes judgjasbjetivo que tiene este punto es

mostrar la complejidad que poseen los juegos deHehos intentado cubrir todos los

puntos posibles que ejemplifiquen distintos aspec®aberse:

1-

Observar la evolucion de las hojas entre difereetisiones espafiolas y al
mismo tiempo la similitud de las mismas, dentrolalanisma edicion, pero
variando el idioma. Asi, presentamos las hojasatsgnaje de dos juegos. Por
un lado las hojas de D&D en sus diferentes edisiob&D 12 edicion, AD&D
22 edicion, 3.0 D&D y 3.5 D&D. Por el otro las deFefior de los Anillos, que
van en un orden parecido: Basico, 12 edicion, BiGdy 32 edicion CODA
(cambia el sistema y la iconografia estd basadda®rpeliculas). También
incluimos de éste ultimo una hoja de personajedslicion original en inglés.
Posteriormente adjuntamos una serie de hojas asll@ertenecientes a los
juegos: Anima Beyond Fantasy, HeroQuest, Roleagsagi Yojimbo. Lo que
se pretende es mostrar como es una hoja listauphzarse.

A continuacién hemos creado otra “miniseccion” pa@strar tres ejemplos de
hojas de personaje pertenecientes a juegos naesoyal juegos extranjeros, que
ademas no han sido traducidos al castellano. Legogi espafoles son: El
Capitan Alatriste, Roleage y Redencion. Los exénay por el contrario son:
Buffy the Vampire Slayer, Mechwarrior y Star Trak ®u tercera edicion (si se
lleg6 a publicar la 22 edicion en Espafia).

Por ultimo afladimos un conjunto de hojas de diteserjuegos que lo que
pretenden es mostrar la diversidad de hojas y potot de sistemas
pertenecientes a distintos juegos. Para exponermenpor variedad hemos
incluido hojas de juegos traducidos y juegos saducir. De entre todos los
existentes hemos seleccionado los siguientes: # MBunnies & Burrows,
Elric, La Llamada de Cthulhu, Macho Women with Gustar Wars, Reinos de
Hierro (hoja de una ambientacién de la 32 edicienD&D), Vampiro: La
Mascarada, Fanpiro, Mundo de Tinieblas 2004 y ZenAl Flesh Must Be
Eaten.
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Hoja de Registro del personaje d¢ DUNGEONS & DRAGONS ®

Nombre del jugador Dungeon Master
Nombre del personaje Alineamiento
Classe Nivel
% QW Boceto del personaje o simbolo
Clase de Puntos
armadura de Golpe
HABILIDADES: TIROS DE SALVACION
FUERZA VENENO O RAYO
ajuste MORTAL
s |
INTELIGENCIA
| — AJfiste VARITA MAGICA
SABIDURIA
ajuste
_ PETRIFICACION
O PARALISIS
DESTREZA
ajuste ‘
ALIENTO DE
CONSTITUCION BEAGON
ajuste
CONJURO, BASTON
CARISMA R CETRO =
ajuste
IDIOMAS:

HABILIDADES ESPECIALES: Conjuros, Habilidades de los ladrones, Expulsion que realiza

C.A. OPONENTE 9 8 iz 6 5 4 3 2 1 0

TIROS DE GOLPE
NECESARIOS

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

© 1980, 1983 TSR Games
31 All Rights Reserved.

Anverso de la hoja de personaje de la primeraiédiespafiola de D&D de Dalmau Carles (1985).
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Hoja de Registro del Personaje d¢ DUNGEONS & DRAGONS ®

EQUIPO TRANSPORTADO

OBJETOS MAGICOS OBJETOS NORMALES

OTRAS NOTAS incluyendo lugares explorados, tipos de gente y de monstruos conocidos

DINERO y TESOROS EXPERIENCIA

MP: GEMAS:
MP:
MO:
ME:

R’[’{gr BONIFICACION/PENALIZACION:

VALOR TOTAL Proximo nivel al que se aspira:

32

Reverso de la hoja de personaje de la primeraiédiespafiola de D&D de Dalmau Carles (1985).
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22 Edicion
Personaje
Alin. Raza Categ. Nivel
Nombre jugador Familia Raza/Clan
Pais origen Feudo/Patron __ Religién
Sexo __ Edad __ Cat Soclal Status
Ak. Pes. Rango nacim. Nim. hermanos
Pelo Ojos Aspecto
Honor (Honor base ) Ajuste reacciéon
e e w e e B — Ve __
Al Al Sonic A Ligero  ( ) Cetro, vara
TN proyect, defens. Modersdo: ( ) S, o varita —
ey e e . o
N, Nivel Aprd, Con/  Inmun. Severo ( ) A
leng. con}. <onj. nlvel <on}. Trote ( xz ) allento _—
A Mef. :_:f :':L‘” m Comer ([ x3 ) ~
Correr x4 ) o
gy . o Coner : B Modificad. Saly.
ARMADURA o PUNTOS Heridas
= e i DE GOLPE
Sin escudo
v Porlaespalda
/
/
/
/
/
/i
Ataq pecial Munlcié B aan
] o g e T R T M i mji{m i n)
| T e TERE et e S e i
Habllidades especlales Pericias/Habilidades/Lenguajes
() (S
(i) (1)
(.05 fabi/is)
) E )
7 A9 { 49
() {£)
(=) (V)
(e )
() Gl )
(il ()
{523 )
(i (ELfEn)
(/) (AL
(=) G f o)

© 1989, 1992 TSR, Inc. Todos los derechos reservados

Anverso de la hoja de personaje de la segundaiG@despafiola de AD&D de Ediciones Zinco (1992).

Departamento de Biblioteconomia y DocumentaciorttétéSevillano Pareja



Estudio del sector editorial de los juegos de mEspana:
historia, tipologia, perfil del lector, del autodel traductor y del editor.

939

Objeto Localiz. Peso | Objeto Localiz. Peso | Objeto Localiz. Peso Agua/vino
E S E5EHE B0 EHa
[alisgnilmin 0.0o0E o
B mEE (5 ) = s
BN S | ] IR0
OOoo@po i i 6 |
QoOang HNE B B
O 0 oooog
Comida
eSSl i s HE & HC
PN IEES B OE93 oE
8 1 i ) o G
Monedas Otros objetos valiosos
Gemas
‘ |
i - | )
1
|
|
, |
Nombre iCA' Raza/Categ. DG/Niv. #AT GACO Daiio/Efectos pPg Habllidades
Antecedentes
Antec d
Antecedentes

© 1989, 1992 TSR, Inc. Todos los derechos reservados

Reverso de la hoja de personaje de la segundeidedespariola de AD&D de Ediciones Zinco (1992).
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NOWBFE DEL PERSOMAE UCACTR

ELASE NATH ALIMERRISERTS KIVEL CESDAD

HOJA DE PERSOMAJE

D . == El DAL ACTLE LS [ Iil YELOCIDAD
= m“@-mmqm.m: Sood
]
]

s T

TOTRL

e | richazss Sy
—
Aurn CoRasCUEss i T3 o = o
Auguisia INT : 3 + +
MACH DE SALVACKON  TOTAL ™0™ L i ot Tt s [ oo Aeem(_ Jmr . +. .
FOWTTC AR INTERECHNES B nem L + +
O fmimsan e
Ruscaim I - + +
m DDD D D CoratiniT ind it m ==t _. + +
I:H:H:l I:l D CORNOOMIENTO D6 CORIUBDE (KT o : ;
DIEECIFRAR B3 ETLAA KT £ . :
Dl ik ChE & i i
TomaL MEGHE B F Tk A S e _.-r.-:-.q_.[. “ T = %
Erpmatia ARiWAL CAE A + +
orron oreo | e T e
oot
. L=carrmac n nes® = + +
TOTAL e = et S B biins m [H1 _. + +
EicucHiam AR _. + +
E5C U DRFLaA @ IWT _. i i
FhLEFscan m IWT 2 i i
(- STHAFY SAR - i i
HuRTAE s 5 i
HTERZRETAR W | ]
[—]
| P—— - T " "
[ =11 ] CAR e + +
Lk CHARE N 148 _. + +
IHUTILIEAR W ECANRA 1T _- + +
LEER L0 whRics IWT S - " "
MohTanm | | DES - . .
MCVERSE SICILOGAMENTE B DEs® ™ " "
MHuosem LT o +. +.
Omoo | J s + +
Poayeras resh = + +
“Il.lhlﬂ MFCAMACH A B Tam __ + +
Sapen (aetann| IHT __ + +
ShiER (LU mRcTU RS T
¥ IHCEHI PR WY = + +
SARER (meocmaris) W = i i
SAREH (e mroa] IWT A i i
ShEEH fuocw| iWT = i i
EAMER fLcr Pusmid) W . 4 P
SABER (o FLiRALLER) IKT i + +
EARER {roliLIZe ¥ B EAUEZA] W . + +
S LG e INT :_ + +
aTERE LiF - + +
Shwabm W =5 + +
CRLTP TN | W . + +
MR AR BOFFLINLE R Tﬁs!ﬂ.h—"ﬂ- KT _- X :
TRETO SOk AN iWALES ChE - i i
[— TREFAR FUE™® - " "
LEskR OIET WACHIT AR w +. +,
i B : i L0 D CUTADAS B o= . N e
= Hi S s
ML WU +, +,
SO0 WA CF THI Oy, e Sk dachon b chicSacan. 0 ol g il 8000 e s s e e ) 1 i, ol it o o o s ey, e ] i S (o T g
e s, L ey =] o btk irgrpotie + Db i @ v A
snascn s, o me che baberk SR ——

Anverso de la hoja de personaje de la tercereciédiespafiola de D&D de Devir Iberia (2001).
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[T

APTITUDES ESPECIALESDOTES

FUNTDS OF FEFERIEMCLA

o Flg EL =

L JL I |

CARCELCERA  CARCA MEDNARA  ChS0h FEANA

LIWAHTR LIWARITRE [P
SDERG b CRRETS, DEL BUELD D hERASTRAR
oM A 35 CHICE Wi N o R bl
i,
SRS TOTAL TEANSPOATADD
DM AS
e e i o =
s mhory mhooas Hable: ko FEc
¥ e skl s, 1 e e bk
£ —
"o—
o —
BT
8 e 4 T e, | Porwervion s ko et . e i plandie b ot A LR srvere s pmanal

941

CONJURDS

SALVACION COMJURD |:|
Y

L3

OOO00O0000
LOOOO0000 - &

NN EREN

CHA TV STI RO [SHOO00

Reverso de la hoja de personaje de la tercerei@idespafiola de D&D de Devir Iberia (2001).
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HOMBAE DEL FIRSONAIE

JURCADDR CLAEE 7 MWIVEL RAZA,

AL W EARE ESNT O ERipA D Tihid & kT [T SERO ALTIRA FESO CAMPARN A
MBI ML EAE . KB HEDH B T BN W
WERN  TRRORAL i, BN PR DRIMDL mRA A OTRR -

R N

T ABRIR CERRADURLE OEE = L +

| ARTISAN Al [ (W B-_— +
8 [ ARTESAM 4 m | [T S S —.
ks ARTESeN lam | pir [ s i
= B I — AVERIGUAR INTENGIONES 0 sal [ J= = +

I AISTAR @ AR L ] +
1 Buscar m iNT i- NI NS,
i

CONCENTRALION B o [ J=___s
[0 COMOEIMIENTS DE COMUROE | NT E:'_- .
| IESCIFRAR ESCRITLAR It Du_- +
RESISTEMCIA 0 Pirtosiscis § ram i P
A CONJURDS 1 ISP RAZHASE m can [ = s i
[ Escafine m o [ = = +
) EquiwiBRic oest l_:l-q_— +
7 Escamisdo ® oEE" [' ]- B o
[ ESCo% DESE oesr [ s i
1 EstueHAR B SRE " +

B
O FavsiFicas m INT m. & £
| B

1 INTERERETAR o | foag [ = A ]
1

[ |sTERPRETRA m | | cam -

[ IsittnemeTan m | e [ = % £
| smimioas cAZ . — = +
1 |MUTILTAR MECAMISMD IWT [ S
1 [UEGE BE MAKGOS pes* [ = = i

O Moxtarm DEE :|" -. +
7] MOYERSE SICI LOSAMENTE B OCsY ) +

] Mapas @ FUE® I }- o™ s T
OOfgi s [_J= 4
1 Ohcia | deapy [ =& +

71 PiAuiETas (=14 A R S +.

1 REuMIE INFORMACION B (=T : . S

- saaea | wr e e
Sanik | 1T & +.

I I
uf
(Samem [} oiww =, & +
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| i

1 5aBER | o [ s

| Salisim FLE® E = & +.
[ SaMAR @ AR [._]- = +

1 SLIFEAVIVENCIA B T R I T SR

| TasadeiM w iWT :I-_ i
O Toars con anmatesm eam = = i
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Anverso de la primera hoja de personaje de la iédiespafiola 3.5 de D&D de Devir Iberia (2004).
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s s i L L LT Lt

ARMADURA fOBJETOS PROTECTORES

ARMAIFRA FBICTD PROTECTOR

Lo AT L TR g i o L FRILNTEY EEPR ALY

ESCUDD OOfETS PROTECTOR

FMLIDCDWE I ROPEIADEE CSPBOML I

RASGOS DE CLASE

R LN LR C]

OBJETD PROTECTOR
g

i e Lt

| wokis
w1 1H 1 (LT
=TT

RASGOS RACIALES s
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Reverso de la primera hoja de personaje de laiédiespafiola 3.5 de D&D de Devir Iberia (2004).
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Anverso de la segunda hoja de personaje de laiG@despariola 3.5 de D&D de Devir Iberia (2004).
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PERTENENCIAS

AHEM I L moone En LML L =0 LA

RSO TOTAL
TRANSPORTADD

CAPACIDAD DE CARGA —iDioMAs |

i . TN W TY ¢ v o Ay i o m
ek Eati e Gl P "ﬂ_mw L 'E‘h:a L AR, Kb UMM L UBTWM [y n i 1 | iy i ey e
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Reverso de la segunda hoja de personaje de ieidacespafiola 3.5 de D&D de Devir Iberia (2004).
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4 Nombre: CLASE DE PERSONAJE Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
Montaraz Medio-elfo
BONIFICACION Equipo:
? CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
Otro material:
Fuerza NP # 0 + = Q Fuerza
Agilidad NP o+ 1 o+ e Agilidad
Inteligencia NP # I % = D Inteligencia | o
Movimiento NP + 1 + = C}) Movimiento
Defensa NP # 1 4 +1 Escudo = Q Defensa
B.O.C.aC. — 4+ -1 + __ (Espada+ldaio) = () B.O.C.aC.
B.O.Proyectil __  + 1 4+ (Areo) = () B.O.Proyectil
Generales = kol - = A Generales
Subterfugio — ¥ 0 + = C: Subterfugio
Percepcion — 1 + = (D Percepcién
Magia — = b +1(Bscudo) = (D Magia
Resistencia NP + 35 «+ =Ny Resistencia
= CLASE DE PERSONAJE Dafio Recibido: Puntos de Experiencia:
Nombre: <
{ Bardo Humano
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab. + Gar. + ([Espedial = Total CARACT.
a Otro material:
Fuerza NP + 0 + = ;) Fuerza
Agilidad NP O+ 0 & = Agilidad
Inteligencia NP + 2 + = O Inteligencia Notas:
Movimiento NP + 0] + ___ -l1(Arm.decuero) = C) Movimiento
Defensa NP + 0 + __ +1(Arm.decuero) = © Defensa
B.O.C.aC. — + 0  + __ (Cayado,#ldafio) = () B.0.C.aC.
B.O. Proyectil o+ -l + __ -1(Daga,-1dafo) = @ B.O. Proyectil
Generales — ki B b = \'D Generales
Subterfugio - * -1 4+ -1 (Arm.decuero) = Qi) Subterfugio
Percepcion — e 2 + = (::) Percepcion
Magia e T + = Q Magia
Resistencia NP+ 35 + = Q Resistencia
N o CLASE DE PERSONAJE | Dano Recibido: Puntos de Experiencia:
ombre:
Bardo Elfo
BONIFICACION Equipo:
CARACT. Hab. + Car. + Especial = Total CARACT.
Otro material:
Fuerza NB o =100 ok = C ) Fuerza
Agilidad NP + 1 + = Agilidad
Inteligencia NP o+ 2 o+ =D Inteligencia |
Movimiento NP o+ 1+ =1 > Movimiento
Defensa NP o+ 1 o+ = Defensa
B.0.C.aC. — + -1+ __ (Cayado,+ldafo) = (_ B.O.C.aC.
B.O.Proyectl __ + 0 + (Arco) = (O B.O.Proyectil
Generales —  * 0 + = O Generales
Subterfugio T | + (:) Subterfugio
Percepcion o+ 1 + = O Percepcidn
Magia —— 3 & L2 F = C Magia
Resistencia NP + 30 = = Q Resistencia

Hojas de personajes de la edicién espafiola de BbiSde los Anillos Béasico de Joc Internacional
(1992).
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NOMERE: RS-1 - HOJA DE PERSONAJE LISTAS DE SORTILEGIOS PROB.
RAZA: B )
ESTATURA:
et IDIOMAS GRADO | 2 ¢
PELO: 1 3) )
0JOS: 2) 4) ()
ACTITUD: 3) 5) )
ESPECIAL: 4; 5 )
PROFESION: 5 5 =)
NIVEL: ) 8) ()
£) 9) ()
7 10) ¢ D
&) 1) ()
- S I 2 0
----- BONIFICACIONES - -- - - S A }i) )
CARACTERISTICAS Abr. Valor Normal Raza Total /G TS ) ¢ )
Fuerza FRUE FE—o -8
Agilidad AGT ERRN . - M DOMINIO:
Constitucién oM PERE-T SIS S PUNTOS DE PODER:
Inteligencia g =g - DT PUNTOS DE EXPERIENCIA:
Intuicién I 8y . _ _
Presencia BRE AR (= PENALIZACION POR CARGA: FUE + -
- Apariencia ABA, i, mc.
GRADOS DE HABILIDAD BONIFICACIONES HABILIDADES
HABILIDADES GRADOS 5% GRADOS 2% Grado Carac. Profesion  Objeto Especial  Especial  Total
MOVIMIENTO Y MANIOBRA :
Sin armadura Elg et mdximo e AGI_ | x a1l . +0 __MM
Cuero OO0 =======m===-=== nimero , il AGIL__ | x | by = -15 __MM
Cueroendurecido OO0 ----- =------- de 5 AGI__ | xx EL — -30 MM
Cota de malla opoaogog--=-----= grados o FUE  |&x i g=n 45 MM
Coraza ooguooooan --------- = FUE__ | xx Ji&, = 60 __MM
HABILIDADES CON ARMAS (Bonificaciones ofensivas)
De filo 0Oo00oooo0g ooood — FUE__ | __ Loy = o __BO
Contundentes 0ooOoooooood ooooo = FE | _ o —_— =—= __BO
A 2 manos 0oooo0oonoono ooooo — FUE__ | _ o ke - & B
Arrojadizas OOo0oooonoon ooooo — ] AGL__ | __ L e . __BO
Proyectiles 0000000000 0oood i AGI__ | __ AL e - __BO
Armas de asta DOooooooooo ooooo — FUE__ | __ i et * — __BO
HABILIDADES GENERALES
Trepar UO0ooooooon ooooo Y AGEET || =, = — __MM
Montar goooooooon oooog ey = Jam | B =L = = __MM
Nadar 0ooooooooo ooooo e AGl & L = e __MM
Rastrear DOO00DO0Ooog Doooo h— N [ 5 I, = = __ME
HABILIDADES DE SUBTERFUGIO
Emboscar 0oooooodod ooood — Xxx x 0 = - __PE
Acechar/esconderse JOOO0O00000 00000 iy PRE-" | == i) = By - PE
Abrir cerraduras 0O0000ooon ooooo =N INT s LET LD, LI __ME
Desactivar trampas 1000000000 OO0ODO =) T, =gl = =i al __ME
HABILIDADES MAGICAS
Leer Runas 0o0O0 Dooooooooo - N — L - — __ME
Usar objetos Ooooon0 oooooooood == N | =— =, — - __ME
Sortilegios dirigidos COOO0 OOOOO000O0 i AGL__ | — [ = __BO
OTRAS HABILIDADES Y BONIFICACIONES
Percepcién 000ooooooo ooooo — =, — = o __ME
Desarollofisicc OONO0O0O0OO OO0DOO rill CON__ | __ I i +5 T
Sortilegios de base xx 0K — == — — BO
gsz“;d"m Liderazgo e influencia d PRE__ | xx i = B ME
Y l“ 0 Bonificacidn defensiva X AGI__ | xx Y — = BD
Be mT ‘TR Esencia xx INT__ XX ¢ = — = VIR
G""b" k% TR Canalizacién X I = 0 _ _ 1 TR
il TR Venenos X CON__ | x e — PR _ TR
TR Enfermedad X CON__ | x — — - __TR
HABILIDADES SECUNDARIAS
0000000000 0oood s —_— xx _— . == s
0000000000 oooog — — xx — - = i

Hoja de personaje de la primera edicion espafi@atiSefior de los Anillos de Joc Internaciona (3989
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Nombre;

Raza / Cultura:

1)

Listas de Hechizos:

Probabilidad

Profesién:

2)

Reino:

3)

Altura:

4)

Pelo:

5)

Conducta:

6)

Personalidad:

7)

Motivaci6n:

8)

Alineamiento:

9)

Especial:

10)

948

sr-1 - hoaa oe
[ personale
Idiomas:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

Bonif.

Caracteristicas Normal

Bonif.
Racial

Bonif.
Total

Fuerza (FUE)
Agilidad (AGI)

Constitucién (CON)
Inteligencia (INT)

Intuicién (1)

Presencia (PRE)
Apariencia (APA)

Penalizacién por carga:

=FWUE___ - Mod. Peso

Nivel Actual:

Escudo (+25 BD)

Puntos de Experiencia:

Puntos de Poder :
Armadura:

u]

Casco (Percepcion -5) O
Brazales (-5 BO) O
Grebas (-5 MM) O

Bonif, Defensiva (BD) AGI

TR Esencia

TR Canalizaciéon
TR Veneno

TR Enfermedad

Caract. Objetos Especial Total

BD

INT
1

CON____
CON

Habilidad Grados 5%

Grados 2%

Bonif.
Carac,

Bonif.
Profesion

Bonif.
Objeto

Bonif.
Especial

Movimiento y Maniobra

Sin armadura aa Méximo
Cuero (o | Nimero
Cuero endurecido [ de
Cota de malla 00000 0Q Grados
Coraza 0o0aad 00—

Gl
AGL_—
AGI
FURL i
EUE.
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Anverso de la primera hoja de personaje de AnimgBeé Fantasy de Edge Entertainment (2005).
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Anverso de la hoja de personaje de El Capitan Adtgr de Devir Iberia (2002).
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Reverso de la hoja de personaje de El Capitan &katrde Devir Iberia (2002).
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Anverso de la hoja de personaje de Roleage de bimé¢R007).
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Reverso de la hoja de personaje de Roleage de dios¢2007).
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Anverso de la primera hoja de personaje de RederdgdEdge Entertainment (2004).
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Reverso de la primera hoja de personaje de Redemigd&Edge Entertainment (2004).
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Anverso de la segunda hoja de personaje de Rededei&dge Entertainment (2004).
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Reverso de la segunda hoja de personaje de Redetdeidge Entertainment (2004).
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Anverso de la tercera hoja de personaje de Rederde#dEdge Entertainment (2004).
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Reverso de la tercera hoja de personaje de Redemieid&Edge Entertainment (2004).
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Hoja de personaje de Buffy the Vampire Slayer denEstudios (2002).
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Anverso de la hoja de personaje de la tercera édide Mechwarrior de Fantasy Productions (1999).
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Reverso de la hoja de personaje de la tercera édide Mechwarrior de Fantasy Productions (1999).
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Anverso de la hoja de personaje de Star Trek dépbec Games (2002).
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Reverso de la hoja de personaje de Star Trek dgpbecGames (2002).
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Anverso de la primera hoja de personaje de Séptitaode La Factoria de Ideas (2000).
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Reverso de la primera hoja de personaje de SépWarode La Factoria de Ideas (2000).
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Anverso de la segunda hoja de personaje de SéMianale La Factoria de Ideas (2000).
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Reverso de la segunda hoja de personaje de Séptande La Factoria de Ideas (2000).
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Anverso de la primera hoja de personaje de ReinesHierro de Edge Entertainment (2003).
Ambientacion de la 32 edicion de D&D.
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Hoja de personaje de Vampiro: La Mascarada, EdidRevisada de La Factoria de Ideas (1999).
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11.4 PAGINAS DE EJEMPLO DE LIBROS DE ROL

Aqui queremos mostrar como es el interior de hrolde rol, para ello hemos
preparado un recorrido que va desde el mismo itestincreacion del libro como tal en
la imprenta hasta el resultado final, que son kEginas en si mismas. Las imagenes

escogidas son:

1- El “camino de la imprenta de la mano del proceso creativo de El Capitan
Alatriste. Asi vemos desde el momento en que &b l@sta en la imprenta y lo
revisa el autor, hasta las paginas ya finalizadsdre ellas el indice de
contenidos del libro.

2- Otros ejemplos de indices, en este caso los dgbjugs veterano de nuestro
pais, D&D. Incluimos en los anexos los indicesEleManual de JugadorEl
Manual de Dungeon MasteEl Manual de Monstruos ¥ del Escenario de
Campafia de Reinos Olvidadd®dos ellos de la version 3.5 de éste juego.

3- Paginas sueltas de muestra de diferentes juefjpsna Beyond Fantasy
Cadwallon D&D, Ojos GrandesRoleagey Star Wars D20Estas paginas nos
han permitido mostrar desde una hoja de créditosndede estos libros, hasta
aspectos de ilustracién y disefio. Entre mediagnies algunos ejemplos de
como intentar cuantificar la realidad en estos marfitticios, con estadisticas
de monstruos de pesadilla, costes de edificios andos imaginarios con

monedas irreales o descripciones de armas.
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El autor del juego, Ricard Ibafez, comprueba ladzad de unas hojas del libro. Las hojas que regsa

exponen como ejemplo de dicho libro mas adelante.
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indice de contenidos de El Capitan Alatriste deiDieria (2002).
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DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

Villamediana gustaba de hacerse acompafiar, en sus
correrias mocturnas por mandrachos y mancebias, por
la hija de unos labriegos de sus pagos convenientemente
disfrazada de paje... Sin embargo, que sea posible no quie-
re decir que lo tengan fécil (véase Las armas y las miujeres
en el capitulo El combate).

ENTAJAS Y DESVENTAJAS
REGLA OPCIONAL

Salvo en determinadas clases de personaje, no es obli-
gatorio adquirir ni ventajas ni desventajas, pero no deja
de ser una manera divertida de personalizar los diferen-
tes personajes, aunque pertenezcan a la misma clase.

Las ventajas y desventajas recomendadas en las clases

Se pueden gastar hasta 6 puntos en ventajas. Estos
puntos, lamentablemente, se obtienen adquiriendo des-
ventajas. Cada una de las desventajas resta cierto niimero
de puntos negativos (de -1 a -6), puntos que, como ya se
ha dicho, seran los que gastaremos en ventajas, que cues-
tan, a su vez, entre 1 y 6 puntos cada una, Para saber los
puntos que da o quita cada una, consulta las listas que
se proporcionan a continuacion, Lo del limite de los seis
puntos es, mas que nada, para evitar que las partidas
se conviertan en una tragicomedia de Lope (en sus dias
malos)... Que bien esta tener algin que otro defectillo,
pero exagerados hay que con tal de ser diestros en la
espada se harian cojos, sordos, mancos y hasta ciegos.

Excepto las que van por niveles, solamente se puede
€scoger una vez una misma ventaja o desventaja. Es decir,
no se puede poner dos veces Letrado para ser mucho més
culto de lo normal, ni dos veces Sinceridad. Por el con-
trario, si que se puede tener mds de un Favor a cuenta,
a costa del mismo PNJ o de varios, asi como mas de un
Enemigo (si es que se Henen arrestos para ello).

Hay ventajas y desventajas que son excluyentes una
de la otra. Por ejemplo, no se puede escoger a la vez
Fuerza de voluntad y Voluntad débil o Nobleza y Villano.
Simplemente, hay que aplicar el sentido comtin y, en caso

de personajes pretenden ser una guia para ayudar a los
jugadores indecisos o con poca experiencia, y como tal
deben ser tomadas, nunca como obligacién. Que en la
variedad esta el gusto, y a nadie le gusta que su personaje
sea exactamente igual al de su compafiero cuando estd la
posibilidad de personalizarlo a su gusto.

de duda, el Narrador tiene siempre la dltima palabra.

Algunas ventajas y desventajas tienen como prerre-
quisito otras previas. Ello quiere decir que no se pueden
adquirir éstas sin haber adquirido primero las que son
consideradas prerrequisitos.

Ventajas

Ventajas de 2 puntos

Ventajas de 1 punto Ventajas de 3 puntos Ventajas de 4 puntos
Aliados Agilidad Aliados Aliados

Belleza Aliados Belleza Cargo

Cargo Ambidextro Buena estrella Nobleza

Carisma Buena reputacion Cargo

Clases de esgrima Cargo Espadachin Ventajas de 5 puntos
Den de lenguas Favor Favor Aliados

Empatia con los animales Habilidad extra Intuitivo Belleza

Favor Letrado Iniciativa Buena memoria
Fuerza de voluntad Nobleza Nobleza

Nobleza Resistencia fisica Riqueza Ventajas de 6 puntos
Resistencia fisica Sacerdocio Salud de hierro Aliados

Salud de hierro Salud de hierro Riqueza

Sentido de la orientacion Sentido comun

Sentidos desarrollados
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hasta tres tiradas por una sola accién y elegir la mejor de
ellas. O bien, si un PNJ ataca al personaje o quiere llevar
a cabo una accién perjudicial para los intereses de éste, el
jugador puede optar por hacerle tirar tres veces y elegir el
peor resultado que obtenga. Por tiltimo, si es el Narrador
¢l que tiene que tirar para determinar la posibilidad de
que suceda algo bueno o malo para el personaje, se puede
usar la caracteristica de Suerte para obligarle a hacer esas
tres tiradas, al igual que en los casos anteriores: el mejor
resultado para lo que le favorezca, el peor para lo que le
perjudique.

La estrella de uno no puede compartirse, ni mucho
menos regalarse, a diferencia de otros juegos de rol en los
que si existe esta posibilidad,

Cargo (de 1 a 4 puntos)

Esta ventaja permite iniciar el juego con un cargo o
puesto de trabajo. Dependera, en concreto, del tipo de
oficio 0 medio “profesional” que elija, asi como de los
puntos que se gaste. Constltese las tablas de Ocupaciones
del capitulo La evolucién de los personajes. Asi, un soldado
que se gaste 2 puntos sera un simple cabo de escuadra,
mientras que un comico serd el tercer o cuarto actor de
una fardndula. El clérigo que quiera tener esta ventaja
debe haber elegido antes la de Sacerdocio.

Un personaje puede tener una profesion, “para ir
o\ tirando”, independiente de la clase de personaje que
tenga. Que hay que comer y, a ser posible, todos los
dias...

Todos eran fogueados y conocedores de su oficio; y tal vez
por ello, [...] una suerte de acuerdo tacito atribuin la autoridad
a Diego Alntriste.

(Arturo Peérez-Reverte: El sol de Breda)g?

| (Carisma (1 punto por nivel)

Habilidad natural para influir en los demés. Es difi-
cil de exphcar o se tiene o no se tiene. A veces puede
definirse como producido por modales
exquisitos, buen aspecto; acciones inte-
y ligentes... y a veces no es nada de eso, y
s la gente se pregunta (en sus momentos
"WW f\ de lucidez) por qué seguirian a “ése”
\ hasta la muerte si fuera nece-
sario. Sea como fuere, esta
ventaja da un +1 por cada
nivel adquirido en ella a la

Apariencia.

Diego Alatriste y Tenorio

Esa era una de las virtudes de Diego Alatriste: podia hacer
| A g

\ amigos hasta en el infierno.
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) <%5'

Péagina 38 de El Capitan Alatriste de Devir Ibe(2002).

DE LOS PERSONAJES Y SUS AVENTURAS

Clases de esgrima (1 punto)

Prerrequisito: Espadachin.

Cada punto gastado en esta ventaja puede ser utiliza-
do para aprender maniobras de esgrima especiales (véase
el apartado correspondiente en el capitulo El combate).
Se tiene que haber adquirido previamente la ventaja de
Espadachin para poder obtener esta ventaja.

Don de lenguas (1 punto)

Facilidad natural para aprender lenguas extranjeras.
En términos de juego, cada vez que el personaje quiera
aprender un idioma, suma +2 para ello. (Constltese la
descripeién de la habilidad Idioma en el capitulo El siste-
1ma de juego).

Alatriste vio sonreir a Guadalmedina, que ademds del fran-
cés y el latin hablaba la parla de los herejes...
(Arturo Pérez-Reverte: El capitan Alatriste) ‘V

Empatia con los animales (1 punto)

Al personaje le gustan los animales, y a los animales
les gusta éste. Por norma, no le atacardn a no ser que sean
provocados o estén adiestrados para ello. En contrapar-
tida, el personaje no matard a un animal sin tener una
razén muy buena para ello (si: cazar para comer es una
buena razén; cazar como deporte, no).

En términos de juego, esta ventaja da:

* +4 a las habilidades relacionadas con animales

(Cabalgar, Veterinaria...).

* +3 a encontrar presas en una caceria.

Espadachin (3 puntos)

Ventaja  solamente  aplicable
para los que usen la habilidad de §
Esgrima. El personaje ha recibido
clases de esgrima como Dios y el
acero mandan. Ya sea de un bella-
co en las trincheras, o de un 4

lindo pisaverde en los salo- @
nes elegantes, el hecho es
que ha aprendido, y bien.
En términos de juego, /
el personaje puede utilizar
maniobras de esgrita (véase
el capitulo El combafe).
Ademés, el personaje sabe suficiente esgrima para
reconocer el estilo de lucha que esta usando el contrin-
cante y anticiparse al siguiente golpe de éste. A efectos
de juego, tiene +1 a la defensa (sea la que sea) a partir del
segundo turno de combate contra un mismo oponente.

Luis Pacheco de Narvdez
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ha tratado de encontrar aliados cediendo partes enteras - de

- su feudo a grupos diversos: los orcos instalados alrededer
la Cucana, los Drunes controlando Remansosur, los mery

ningtin acuerdo que haya reforzado la posicién des
Conscientes de la debilidad de los dirigentes del feudo, los pre-
tendidos aliados sélo han demostrado menosprecio e indifere
cia, Asi que, finalmente, estos errores han socavado aﬁﬁﬂﬁs : ;
influencia de los Viento-Alzado sobre Trofeo.

La situacién no es mucho mds brillante en las esfe
cadwé. Los demds Pares consideran a los Viento-Alzac
dirigentes poco legitimos. Gwan ha intentado una
cién con los Wolfen del feudo vecino. En vano. Pruds

ha preferido no inmiscuirse en las luchas internas g

cuentan con nmg{ﬁn verdadero aliado entre las famil:

sod BAe

de la villa. <
[ Cuanto mds se debilita el poder de los Viento:
i
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cion del feudo a los Markropet. ! 3 m Jize
¢ — i 4 s Y st desvalfjamos la torre
Inoy 1gas 3 ' Rubictinda?

Gwan intenta desesperadamente que los Carto . Vo tFstas [oco! SO{lé quicres
senporTrofeo Pero los representantes de este gremio p i, encontiar alfq?

—

- comprometerse demasiado con un Par en una situacion ta o 4
P g ueno, rubies! sPoriqué crees

Otra alianza estd en la mente de todos: la pre 32
que la llaman as?

Syhar, Blalassem, entre los allegados al Par. Los
imaginan que Gwan, acorralado, ha sellado u
Escorpiones. Corren rumores y hablan de desapar
veres, gritos de agonia... ;

L v T AR - Yo gt sl T

Ejemplo de ilustracion y disefio de un libro de i, este caso de Cadwallon de Rackham (2007).
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b

CAPITULD = COMPOMENTES PARA FORTALEZAS

1018

Esre FRpacin ostl dedicado & ls vemersclon de la deldad o o
dir superiar de 1 ebccidn, Incluye un alar sencille, algunos
reclinararios wecos pars los adoradams ¥ un simbole do s dei
dad o poder en cussnidn. Tambidn cuenm con un pequeno ves
tidor para guardsr le rolscionsds con o culio v donde
cambdars. Si bien 1o 25 necesaria la presencia de un chérigo
pars que puedss visiur el lugar v or, ls servicies roligioss
salamente puniden ser oficlides por una parsona eedenada par
Is dedddad o prodder superior que has escoglda. Lina capills bis
cu o Incluye ningin oo magion, o lo mwyaria di cons
muciores do foralmes consagran o profansn las capiliss;
rarmalmenie muches caplllas contdenen obgerns de arquisoc
iurs mamavilloss {considia A reciurs marsvilbass mis ada
lanae, om esve mi s capiubol

Hasta cussomes personas purden sstrir 1 la v o un servicio
ique 50 calebre agquil 51 necesins una r_nrq.l,'ld:d AR, COmpes
PSR CM MR VATHE VRS,

Capilla elegante

Tamatio: 1 of
Coste: 600 [0
Prerrequisitos: un scallio
Esra capilla més grands incluye un eliar do piedr pulids, recli
nararias bellamenne acahados, yvidrkns de colores an lis vanis
nas. Tambbén hay un vostidor donde el clérige pusde
prepararse para ol sarvicin, con un srmario gusrdarmgps donds
guandar ks ropajes v demds abjems dol culin

Fupden asistir & ls vez hams sosmes persomas 8 un servicio
que s colebre en una cepills olegame, Esie bugar necesi al
memss. un asailive 20k 1 o Adp 1, Saber [religion] +7) para din
givky de forma odecusds. 81 necesias una capecidad mayor,
OV BSTE COMPONEMEN Varies vioes

Capilla lujosa

Tamafio: 3 of
Coste: 25,000 poy
Prereequisitos: dos soilines
Esta enarmn capibls commiena un aber cusfedn dn gom s v osd divo
rac com mevales preciosce, meclinaiovics con riboees dorados v gran
e veryanados de vidos di eolopes. Hany dobicacs candelshros gur
{bamsinan arnrics privades, v um babircin decorads degansn
PRTIEE: CTH LET) ATTRSAr o U rraiyes ¥ i gran escritonk permisen al
clirigo oficlanim preparr lis coromandas con comedidad. Un sms
i bk suradidio guanda libmes de oraciones de e, s como or
napnemcs pard ol aliy, cirics ¥ dimyds parsfinalia mokigiose

Uina capills lujss pumsde acoger 4 ls v hases sesanis persoe
mas clursne unsorvicio, Bsie lugar necesin al menes dos acli
e Gl 4 o Adip 4 Saber [religitn] +7) para divigite de forme
wlpcumda, B necesims una urﬂ:ltild AR, COTER S51H COm
PN VA PR Vi,

Celda de confinamiento

Tamafio: 0.5 of
Coste: 500 o
leﬂlm: upy guardia PO TUET
Eer colda inclaye grilleses de blerma on lis pareces v colchone
a5 e heno psparcids par o suelo. En una celida comiin, pue
ikies emesdemar hisia sais prisionens de mmana Mediano,
1t e sbernariva, pusdes revmplaas s cokls comiin por col
dis independienies. Con semaanss disposicicn, cada compemmie
die el cle predsiin imcluye de dos 8 cusmo s més poguenis, ce
il g capaz di reremor de e s dos crisnurs deemane Mediina
S necesiras una capacidad mayor, compr estn compenenie
varles voces Puedes pasar con un tnkoo guardia por cids dos
componenies die celila de prisiin contiguos.

™y y m -
Ejemplos de celdas de confinamiento j
1

Ut cuidra = ¢
=il i

Ejemplo de cuantificacion de una “realidad” imagina, Guia del Constructor de Fortalezas 32 edicion
de D&D de Devir Iberia (2003).
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Ballesta pesads s ball s peesato s amnan hac edogiess un pegquetio
ey, ool s Senmeee” Cange w all=mn peada Custa ama
una accion deas hn commlen que provica auques deopommilal

Mormaimenes, wn arma de e dpe necesin de Sy dos manos par
perder see uilirails <on edlcacke Sin embacgo, puedes dispanr {pero no
recargar ) una ballessa pesada a sns mane, senque salricis un penabiziloe

4. Puedes disparar ura baflena pesads con caida mano, pero recibes un
penabizador en las viradas de amgee oven 5 estviens maoindo con dos
armmas & ana maniy consaha [a mbla 88 penaliadoess poe coenbast can
divs armes, pag 135) ke penalimdoe s soumadaia an e penalizlee
iy disparar & ung mann

Haston deia es el amma faverin de modes personaies, desde visjeras
campesinos y mercaderrs hasi exploradorss, magos v momjss

Elbsmdin esun arma dohle, Pusles combaie com £ comns) usans ilos
armas; en ial caso, suldnae Ing penabiradoers normales asocdados a e
tpo de Jucha, comn s bBlandiems un soma 3 una mano ¥ om Bges
toonsulrs ‘Combaile com dos armes. en b péyg, 1555 Timbién puedss

cgalpear inbcamenn g une de s dos coremes mdistinemeemie. [
il 12 permite sacar b nadcima vensija de lee Blbos en s defenss de
aponerss g crlemr que use un basion  una mano oo poded unlark
oo armi dnble, silo padrd nnbiaar un exeresns del arma en coda asalsn

El basidwn = un amia especsd de menje. por b pee un nsonje |ver el
Capinido 3: clasesy que esgrima cae arma sendrd npoiones copeclales

Bisarma: b hisama vene alcance; e Le pemiie gispest o oponen:
1% limckos o 40 de dispmeca. pero ie impade wsara pars smcor o cneml
o advacemues

Lriclisa |3 hiya curva de s amsa, smehién posdes usaels para Hdevar
1 cabo magees A derribo. 54 raaman de dershane dumme o peopic
Ingzn, pedries aviarks sobiindola

Boleadoras: unes bolesdons comslaen én dos oes pesailis ediers
de madera coneciadas por rras de cusnla Ya que puedsn meollarse en
im0 |2 pizena u oo eviremnlded de un enenaign, peedies urilior eae
arma para realiar un amgque de deeribo 8 disencs comm @ oponene

i G v § wirater
P Aalieara e
veEpetichia

Dwdierta pevacdy
T oo i weraterate]

1019

Ko purdes st derribado daranre o sngoe de deeribo camdo wilices
s hedsudor

Cachipores: b cchdpora resulia mauy ol cuandno quisres nequeira
s opon=ne =0 Jugar de manda

Cadena armada. eas Gedena provisea de pua dens alcance v con gl
puedes golpour @ opanemes a 1ib e Ssenos. Ademis, & difsrncia de
owres amads de acance, paedes usarla conira wn enemign adyacene
oo paede ensoscarss 3 ina peerna oosnremidad del enemigo. oo el
puede hacersr ambiin un sngue de desrtho. S maanm de deibane
durarite i propd isens, podrias s solando la milens

Ltsnda ma cadens smaaids, obuend eds e bonificadoe 52 e oo nads
eniftermids de aque coandn inveriis dessrmar 1 on oponers (nchneodo
L tlescla par evinar pender el armaen o de no comegulr desamnacka)

Pusiliss wsar la i Surilee oon bis armas (g, 1000 s aplicar o modife
cudinr e Vesiesm en bogar del de Furran bs rimdes de amques con wna cadena
armiada de 1o emarec, (ki Sundgue [ e s wn aema e

Chirsrra lacurvinirs de esia eapoda hoce que s filo resulee prds ol

Cleva: ks clavis die made s som wm faciles de encomeee y fabeicargoe
I U e ciiste

Daga: |5 diga == um s securdiria muy comidn. Olaienes un boni
ficadoe o2 & bas pruches d= Jwego e minos realimdas pars ocobar und
daga en i cuempa (eonsul i L habilldad d= Jusge de minoes. pig. 71

Darde 1n dardo mide Ly mimmeo que una fecha grande v ilene una
e penda. Bisicamsenar, sz rars de und jahaling pequeria.

Esrialo, Hgem o pesadao: puedes golpear cnn i, scudo en lsgar ide
undlizmdn pers |s defena Consubin Aemiados, mis alelaue po cae
nustai capindo

Escisdo con piias. ligero o pesmiloc puedes golpess con un rscudo
con pruas e Jugar de udizaste par b defense Conssd e Semadum’, mis
ailelarue e ese misgo cpinlo;

Espaila hastarda: b espada besseda, mmbien onnocids como “espada
de ann y medi’, o5 demasiado luma comis pam ki 4 ua na s
haber realddn entrenamienio especial pan ello; por smm, s & consi

}.' o v

(PR

Ejemplo de armamento, El Manual del Jugador 3.D&® de Devir Iberia (2003).
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. Criaturas mAGicas e Krynn

Almuness eviauras tienen b aptitd innata de reourmr @ las fieras migicas de Knmn, misnins que oirs st

enfermedad scrilem que acnsa s cuerpo,
represenun ¢ lado més osmmro de fa nafuraleea,
Bistos animales estin guiads por s mbia v | ferocidad
[iarn cuzas y matag i undqmiﬂ' Ccriitra vivi que se
CTUEE €1 S Cmine.
Loas Inpisangrientas son crishiras vivas que
han sido infectadas por una enfermedad contagiosa
connida eomn rmir Jr b ramgre, La enfermedad se
parece b raban en mehis sentides, volviendao b
eratura rubins y salvaje, pero también b ransforma
en ona ferrible bestin de destroccidn v muerse,
Muchos creen que s linssangricnlas son sgentes
de Morgron, el daos de la enfermedad, que ha infectado
a estre animades para extender b enfermedad ¥ o cus
por ks reinos boscosos de Chasley v Habbakuk,

]E stas oristuras salvajes, mpukadas por b

EjempPLO DE FURiasANGRiENTA

Firde ortarrs 5 pavece i v b emoreny, Segede af
dese sl yn porey foeqeectie y o of plgie scgro wmamchady
e dratamter parpar carwentes, Tiene for ofwnilier ademosdas
b i reafoa feiivede e servgre sl fa Bocw, mvmtrars pravie
e iy, Secr ofer drlliom o Lo escarlala wiendves 1
Jrepang pam atsar

?ﬂ'- Bestias e Kpynn

alteradas por In magia y han obtemdo sptifudes edratns. Sea ool sen s ongen, 3 mendo se subestima a b craturas

A continuacicn se presents wn eemplo de b
firiasangrienta que usa 2 un lobo termble como ot

Comente

Leoss bohos terribdes firiasangrienta prefieren atacar
en manads, rodeando v fanagueanido a sims enemiges
cumnle pueden.

1T de Fortaleza comtra b rabia de b smgre de
m Jnbo termible frmsangrients tiene CE 18,

L.as armas natorales de [2 friasangrienta sa
ennsileran armas mégicas en relaciin a supenar l
BRI

Derribar (Ex): un ko termible unasangmenta
quie aeierte con un atagqee de mordiseo peele intentar
derribar 2 su contrineantz {bonificador +11 0 b
prrutal come accitn libme sin provecar atges de
aportunidad. 3i 2l intentn fall, o contrincante no
puede rescckonar para dermibar al lobo.

Habilidades: ¢l lobx termble insangrieota fiene
wm honificador +2 rackal en las prichas de Avistar,
Esennderse, Bscuchar ¥ Moverse sigilnsamente.
*Tamhién fieme un bondheador +4 racial en lus prochas
de Bupervivencin cuandn rastres con el olfato.

Ejemplo de monstruo del Bestiario de Krynn de D&8P Devir Iberia (2003).
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Habvivaal e re fos. meschas ¢ saowenman presennes & ks anbiemciones
s o feurres, pew apbia se pebls g @eene o mnd
modema, s om0 veems o equipn fecimico-descios, o gilens oue
fucdones oa meanses de e el e meln” qe kb
pemonges no moncer, ploce, ocepen o leven posio, omo secede con
b plos, e mepr repessmmrbs malame ks amboes: Lacips
I i) 0 Nirvleare (pde 659,

Las capacadadrs hiscas del mecha se evcusannn pedibifis @ i mbl
de poopemiin de rango. Los denlls oo sdesseres o M forma ded mecha,
fundene, almaresamienm y disef so0 l5jadi para que los concree o jogadod
Con o permne del B, ewe puede modificar  mecha & i pemonae 2 parcie
e psos supos bisios, aignda dobe mndaros v defeoim o & enwa de al popin
persanae. Tireo b poans de penmaie wocisdos coa i como Im pramm
adicamils auciadn b defann qee w asgeen & e mado sin dividido
e dos para devsrmenar a1 comte fisal, Porejempls, aladirun Campo de foera
{4 pursesirango) al meda ooaarfa silo 2 pusmsmigo: De un modo smilar,
aladike un deferm que ooargue 2 puste ddehnais Wb pogarioans | poamn
adicamil d proonaie. B [ deckle ea dlima immanca o us moddiocsn 5

scepubie o oo,

Rissc 1 El persaraye ns cunia de un mecha débl. con o8 punios de
geipe, Arrreddin 4, 2 braos, s vishiidad middima de 30 mph
1 chahe el 2485 a0 coambels cUBPO 8 GUSTED ST aima Y |
R0 e ey especkl

Ruseo 2 El peimarage i oo de Un et nafmel, oon 498 puries
o galpa. Armadum 3, 2 eares, Lna veiokdad mésime da B0
mph, un dafc 8 435 an combaie CUBITO & CUBIT BN B,
2 mngos en Alacue espeoal

Pz 3 El persarie a5 chsiia d= un ek Risrls, con BE0 panios e
gaipe, Armeduia 12, 2 bmme. una velddad médma de 100
mph, un dafic dn S en combale cumpo @ oueipo Enama,
1 mrgos an Alscue edpecil

Ruiza & Fl patearais a6 cefis deur mecis pockioss, con A48 puiios
e golna. ANmaciies 16, 2 teaens, na vepokdad miding de 0
fmigh, un dafio de 848 &n combale cuespe & Guefpo sn ama Y
4 1ngoe an Alngue sepel

Resao 5 El parsorels ee duaa da un mechs may pockrmen, con 1006
Ppurics de goipe, Amedim 2, 2 brazos, Lna wioodiad médsma
i 500 mph, un dafia de 1005 s comibale cosnpa & cieepo-sn
WL 5 FN0S a ARG sepscl

Risizc B B personag os duefio do un macha sstmosinanoments pooeoss
con 1208 plmite ds poipe. Aemeriea 24, 2 beaios, (na vslootind
reades i 000y un claid de 1395 en Somibals Capd &
CUSTD BT AT, Y  RNs e ARE espackE

CAMITULD &-
ATRIBOTOS

00 mzo 1 Meaw szo

§i guiere una verutin o Dwefo de un gras mecha muchs mis
dietallada y con poubllidades de configurara 2 tu g, noero Bio
Herha dio o exadtamente b gee ovid bsande. (ada rango de Dueic
e un gran mecha te propartiesa oo puntas mecha can le que puedes
COMRETUIr fu mdgeing,

DUPLICARSE

2 i i 8 iy e
CarSreriplich el 1e: Comtincan
h‘[ﬂl’!“l:ll o chipbcdcrie el con I i o perii piraigs

Un pemossje oo exg g posde crear v o mis duplcdo de s
e, Wilependiears y oo o, Cicli wnio eaddil e s
ile prenm e pessnasge deemenadn por o segs del b, v ean by
o conrrel dd oo, suodue domanl de mn oo e con o perotae
ungral. Pueden existir vases digplicadis a un sino temg, s e crer cadd
e de ekt ropuiere L ackin

Les cupioabs ab dpies ke it un despo Bminads,
noomulmene end ek escera o bo salfidenns come g complor
dinica rarea Vi gue esce arran peedeteser wi el impaan e um

campatad seunikea o demainda recoeac, e D) <debera mposer recniccomes
ey e | coosidere sevsania. For gempln, odes Limiear o atmem
ool e dupdicudos e pueden exiuir smiiasmence. El pgador debe penar
e CORSCTUENICMS Cerkdich e 1R < 0emign mae 4 v duglicads, o e que s hay.

Exigen o nipas difeebres de espe acribune A medida 8 punrsango v
Popoecamal menre # pusos gt

Dubticarst & MEDmA

Cuandn se adipuien. mee mribero por goimen w, o peroage sk
asgrar kn s de peramage del duplicadn wl v oomn deee, skempre que s
i abeerga mingtia s o defiorn que no posea ¢l personaje orginal Ademds,
dl dupluado oo peeds et mis magos cu 08 anbures 7 deferos que ks e
reapn o pemmape anpinal Bl D posde desechar e nsmriocdn ol e pasece
apropiadn. Una ver que o= repaman i paiees de pemoaage el duplicedo de un
mada decermunado durane la creackin el pesonae, exa dimrdveciin mo podrh
camnbiarse: mdins ks deplicados sesin siempe: skéarios

Ejemplo de disefio futurista de Ojos Grandes de Mberia (2004).
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L j=OS ASTROS OPUESTOS

Sebs Astros Esenciokes enfreniodos en s confires de Hom-
moh. Anthaios, sefior de lo L, y Galvion, sefior de ko Osauridod,
Jos dos Astros melios, ddsroron o sus iguokes en ung ouenl
QUEITD que et st b £t o Despertor st Asiros fe-

~ GoMan, tros su destlerro y exiio o los confines mds
M*MMmMmbmm
ay p i aymmmwm

slderados por &l resto de sus hermanas y por ef proplo
Nhul, como fos mds poderosos de fos 6 Astros,

Pero tros que Galvion decidier emprender su cruso-
do contro Nhw), alidndose con dos de sus hermanos pare
logror & poder absoluto de toda crecoidn, los poderes de
estos dos Astros se quebvaron, quedando sus fuerzas mer-
madas, y dvidvéndos= el poder de ambas, equipardndose
entonces of poder de sus hermanas esencioles. £sto rupturo
o si¥o conlewd cotostrdficas consecuencias en todo Mam-
mah, 5ino que repercutid en toda forma de wda, perdiendo
de este modo ef equilério que ambas esercios aportabon
ob&[wnmkvﬂumblwbw

Los Tyriins, fo dnico especie que hobio sido formada
por estos dos Astros, purs, noble y leal, sufrié su mismo

mmnmmm*&!mhda
0 dessstobzar oguellas creendios
p s hoblon convertido

kammMMup

’

Los Tyrkins fueron los dnicos que Néroron botallo
incluso entre sus iguales. Con Golvian y Anthalas en
wna pugna por el equilibrio Astro), esto especie e que-
brd, vidndose empujodo cosi of extermino.

Dos lingjes portieron o esta noble especie, divi-
dlendo sus pensomientos y sus poderes, Los Tyrfins de
o Luz, seres de uno bellezo inlgualable, con cobelNos
claros y cristoNnos, puros de corazdn y de una bondod
casi iniguaioble por cualquiero de los demds especies
creadaros, y los Tyrlins sombrios, oquefios quienes se
opusieron o sus iguoles, alzdndose en armas, y re-
negando del Astro Anthalos. Ung especle de rosgos
igualmente deNcados, pero de uno tez grisdoea, y de
naturolezo sombeia, independiente y podercsa.

Los Tyriins fueron, por tonta, lo dmica especie Astral
que con ¢f paso de los ofios se uniro o los espedies Osou-
guwam

u‘*muMQM

Ejemplo de ilustracidon de un libro de origen naagren este caso Roleage de Nosolorol (2007). Por

cuestiones de tamafio lo hemos dividido en dos@aétga y la que figura a continuacion.
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Ejemplo de ilustracion de un libro de origen na@fren este caso Roleage de Nosolorol (2007).
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soklxlo haria que dominar mas anmas, que tuvier mgjors tiros
de sibvacian de Fortaleza, etc., pem tambien hana que no obtuvier
s ruevars aptitudes de noble, v, por tanto, que no fuera un noble
tan poderoso como lo habmia sido. Lis reghs de oeacidn y progreso
de bos pessonajes multichse se encuentran 2l firal de este capitulo.

Bonificaciones por la clase y el nivel
Las tirnthis de ataque, %6 tios de sahadon o bis prachas de
habildad som v combimnacion de tres nomens, v cada uno
wepreserda un factor diferente: un factor aleatorso (d resukado gue
s3cas ol tear 1d20), un nimero que representa lis coslidides matas
ddd persoange [el modificador por b caracterstica) y ura bonificackon
que representa ls experienda y & formadion del personaje. Este
teroet factor depernde de 1o dise y o nived ded persoruje. Cada tabk
de chise resume lis <ifvas pars este tercer factor,

Atague base
Consulta & tabks peea b chise de t persanage. B o teada de atague,
aplica la boaieackin de b cotumes de ataque bese 3 La Beada de 1420,
U la banificackn que coesponde al nived de b dise del pesonge
Los noenetos s & bara oblious Indican staopxs adidonaks oon
bonificachones rodackkis: “ 120674 27 dgnifica que hay tes ataops
Por asala, Com un sage bise e+ 12 para of peener ataque, +7 paracl
sequndo y +2 paea o terees Los modificadors por s camctertstion se
aplican 3 tods estos ataques de mancrs nomal, pom ks bonifcadones
e s puntuschones de camcterstiog no coreden ataques adickanaks,
Por cjemplo, un noble de 6 nivel tiene un atagque bise de 44,
Con un blister u otra arma 3 distanchs, afade s modificador por la
Destreza, Aunque esto sumentar su ataque base 3 +6 0 s, no
abtendrs un atague adicional,

1024

Siun pesonae tiene mas de una clase, suma los ataques base de
catda dase para caloular o atague base del pesonaje fwéase un
cjemplo en Personajes mukicase, pagina *63).

Tabla 3-I: Beneficios dependientes del
nivel y la experiencia

Rango Rango
miximoen méximo en Aumentos
Nivel del habilidades babilidades de
personaje PX  de dase sjenas  Dotes caracteristica
1 0 4 2 1
- 1.000 s 212
3 5.000 6 3 2
4 6000 7 512 -
10,000 8 4
& 15000 9 412 LY
r 21,000 10 5
8 28000 n S1/2 2
E 56,000 12 6 a
o 45000 15 61/2
" 55000 14 7
2 66,000 15 T\2 5 5
13 78,000 16 8
14" 91,000 7 812
5 105.000 18 9 6
16 120000 19 91/2 ar
1 156,000 20 10
1’8" 155.000 2 1012 »
9 171.000 2 n
200 190,000 2 nie s

Ejemplo de ilustracién de un libro de origen exjen, en este caso la traduccién de Star Wars @20

Devir Iberia (2003). Por cuestiones de tamafio lonbe dividido en dos partes, ésta y la que figura a

continuacion.
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0
Salvaciones base Caracteristicas ;
Compaucba b tabla comespandiente a b diree de tu pescenje. Veris Fste apartado indics qué camcdensticas son miss importantes pan un 7))
s sahaciones bire para los tres tipos de shadones: Foetaleza, penomaje de esa dire. Lo jugadones poeden “F contra comente”, pero &

Reflegos y Vokmitad. Utikza las boeficaciones que comesponden al nivel
e | chrse del personage. Si un personage tiene miss de ura dase, s
s sahaciones baree de cada chase para determinas ks sabaciones bire
el pemscenje [vire un gemplo en Penonajes multickese, prging **63).

Beneficios dependientes del nivel
Aderrds de s staopaes v lis sabackones base, 1odos ks personiges ob-
theren otrs beneficks al subir de nived, La tabla 31 (Beneficios depen-
dientes ded nhed v 1a ogeroct) rsueme estos beneficks adichonaks,

un pesonage tipico de urn dise asigra bs puntuaciones de

cancteristica mids altas donde son mis benefidosas, (O, desde of punto
e vasta ded mamdo de juego, el persorse se siente atmido por la chise
que encija meor con s takntos, o par b que st mis cudificado).

Vitalidad
El tipo de dado que usan los pesvonajes de b chse para caloular el
nizmero de pamtos de vitalidad que cbitienen por nivel.

PX: Esta columena indica el total en puntos de experienda :: S Nobie, - et
necesarko para alcanzar un nivel de pessoraje determinado, Pars los Tda - Igmh' fuml R s
persorafes mukidase, ks PX indican o nivel total del personaje, no 110 el e, e

ks niveles individuakes de cada dise.

Ringo méximo an habilidedes de clase: L cintddad micdma
e rngos de habilidad que pocde tener un personaje on una fabildad
e dise equivake al wived de su personsgie + 3 Una babilidad de dise o5
una Pabildod asociads frecuentemente o una chise oonoxts, Bstis
Tabildades sparecen on kis desaripdones de cads chase en este capitubo,

Rango maximo en habilidades ajenas: Pura bs hbildades
alenas [abifidades que no estan asociadis & B clise del personge,
pero tampoko estan prohibidas para dicha dase), of Bngo mindmo
o5 la mitad del maximo pars ura babildad de clise, Madnizar una
habvilickad aera cuesta la misia canticad de puntos que comprar el
rngo mindmo en una habilidad de chase, (Por giemplo, en primer
nivel, un pesoraje pucde pagar 4 pantas por 4 Fngos en urs
habilichad de clise, o gastar csos mismos 4 puntos on 2 rangos de
ura kabididad ajenal, Los modios ranges (1/2) ndicados en b tabla
no mejoran lis procias de habildad: sencillamente representan la
comnpra parchal dd sguiente rango de babilidad ¢ indican que of
persorsfe esth fomudndose pars mcjorar esa kabilicad

Dotas: Esta columng ndica ks niveles en 1os que un persorsaje
adiquicre dotes, Ten on coenta que estis dotes se suman a cslquice
dote adicoenal indicada on b desoripaon de b clise indusds en oste
capitako v a la dote adickonal otoxgada & ks huranos end 17 nhvel

Aumentos de caracteristion: Fsi oolimen indic los nivcks s
o qque um persoree obtiene seentos de camcteritics, Al alcanzar ks
nhekes 45 80 1205 160y 200, un personae s | ponto s o de s
puntiadones de caecterstics, B Jugador dedde gué puntuscsda de
Caacteristicn aumenta, v esta ke on o caactenisticn oS pemmnente,

Par gernpho, un nobke con un Cartsa inidad de 16 podra mcjorarko
Tasta Carssma 17 en el 4 nihel En o 8 nivel, ¢ mismo posoeje
podia mejorar de rucvo sa Cartaa {de 17 3 18) u otrs camcterstios,

Para ks persorajes multichise, lis dotes y os gumentas de
camctersticn se obtienen de acuendo con o nivel total del
pessorsfe, no con el nived de la chse, De este moda, un nobile de 3.7
nivelfsoklado de 17 wivel en total o5 un persomje de 4, nivel y
pucde obtener su priemer sumento de camdenstica

Descripciones de clase

Enel resto de este capitulo, hasta ol apartado de ks pesonages
multichse, we desaribe cada chise. Fstas descripciones son generaks
Los miembeos indniduales de cada chase poeden divengir en cuanto
2 actitudes, puntas de vata y otros aspectos.

Informacién relativa al juego
La informacian relatna o juego va detris de la desaripdon genenl de
clase. No todies bis siquientes categorias se aplicim a todas ks dases

Un jugador tira un dado del tipo mdicado cida wez que s
pemsoraje obtiene un nuevo nivel. El modificador por la
Corstituciin del personage s aplica a la tirada. Suma of resultado al
total de pumtas de vitahdad del pe je. Aungue ol resultado sea
wqual o menor que O, ¢ pesorsje sikempre obtiene al menos un
nuevo punto de vitahdad. Un personaje de primer nivel obtiene o
mindmo de puntos de vitalidad sin necesidad de tisar [aungue si
debe aplicarse el modificador por ka Corstitucin).

Por gemplo, Rorwore um explordor wookiee, obtiene 183 puntos
e vitahdad por ninel, mis su modificador por la Constitucicn. En
primer rirad, obtiene 10 puntos de vitalidad en lugar de tirr (8, o
mindmo para el dado, mis 2 de su modificador por la Corntitucion)

Tabla de la clase
Esta tabla explica como mejors un personige segun adguicre nineles
de expeniencia. Lis tablas de chse suclen inchuir bo siguiente:

Nivel: El nnved ded pesonaje en esa dase.

Atague base: L2 bonificaddn basica de ataque del pessonaje y
el mimero de atagues.

Salvacién de Fortaleza (Fort): La bonificacion basica pam
has timdars de sabacion de Fortakza. También se aplica o
moedificador por la Constitucion del pessoraje.

Salvacién de Reflejos (Ref): Ly bonificacion bisicn par las
tiradas de sahvacidn de Reficjos. También se aplica el modificador
por ka Destreza del personage.

Salvacién de Voluntad (Vol): La bomificaciin basica para s
tiradas de sahadon de Voluntad. También se aplica el modificador
por & Sabiduna del personage.

Especiat |as aptitudes de b cre dependientes del nineL que s
explican en o apartado “Rasgos de b dhase” que se inchuye mds adekmite.

Bonificacion a la Defensa: La bonificacin del penorje 2 2
Deferes. También se aplica el modificador por Destreza del personage.

Bonificacion de Reputacidn: H valor bisico de | boificacion de
Repetacin ded pesorsge. Si quienes ms srfommacin comsulta of
apsrtaddo dedicado a ks Reputacian en o cipitubo 6 [Cuabidades hervics).

Habilidades de clase

Fate apartacko de b desoriposdn de una cise indica o idenero de puntes
e habalichad con el que empieza el persomaje enof 17 ndvel of nimen
ke puntos de habiidad obtenido en cala rivel peaterior, y b Bsta de
Tabifdades de dire. En cadh Gro, o pesscenje obtene derto nosmen
e puntos de habibchad codda nivel, como poe gemplo 4 en ol ciso del
soldindo 0 6 en o ded noble. A esta difia s be suma el modificador por
Intelgencia ded pemoraie para cakoular los puntes totakes cbeeridos

Ejemplo de ilustracién de un libro de origen exjen, en este caso la traduccién de Star Wars 220
Devir Iberia (2003).
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11.5 AVENTURA

Tras los puntos anteriores hemos consideradoesdate el incluir un ejemplo
de aventura completa. EI modelo elegido es la avannhtroductoria del jueg&tar

Wars D20 que la editorial Devir Iberia tiene “colgada” enu sweb

(http://www.devir.es/producto/swrpg/inicio/basicdsh para que los jugadores novatos
se inicien en este juego. ¢ Por qué incluimos urataxa?, pues para que aquellos que
no estan familiarizados con la terminologia y edadteollo de un juego de rol tengan una

aproximacion lo mas “realista” posible al mismo.
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LA PRINERA AVENTURA \

SOMBRAS
DECORUSCANT
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Ls una  de confusion en Coruscant. Al canciller
e is Valorwm se le acusa de corrnpeion, |
su contral sebre el Senado Gal Mientras tanto,
pro terrorista conocido come El Mayal ha declar
I guerra al Senado, sembrando el caos en el aites pactficd
entro de la galaria. Aungue el canciller suprento
que su principal comerido sea la erradicacion
stigios del Maval, eso le ha convertido
fiva de sus atagues, rado con las tdcticas
o del Maval, ri ido ayuda en ofros

antbicites de Cornscant. ..

Stmbras de Cor e a para el juego de rol de
Star Wars disefac 1 mer nivel (entre 4

Estos valiente

rum, el canciller supremao de la Republica
v cualidades de los héroes se ponen a prueba cuando descubrer
fue hasta en Coruscant, el mismo centro de la pazy la justicia

en la galaxia, hay quienes sirven al mal.

Trasfondo

Finis Valorum, el canciller supremo

inerimir 1 en un escandalo de corn

acusaciongs con vehemencia y sus sequidores han cerr

en tarna a él, su reputacion se ha estado resintiendo en el
Senado Galactico

ortim, no obstante, ha optado Par concentrarse en su

bajo. Espera hacer algiin bien antes de marcharse, si resulta

ser destituido de su car
en acabar de una vez por t

como el Mayal, una organizacian subversivi

4 los rede 5 psfuerzos de Val
reducido rpidamente el ndmero de componentes del grupo
terrorista,

Hace poco, Ias autoridades civiles de Coruscant consiguieron
capturar a uno de los terroristas, Despuds de 1 4[]
interragatario, averiguaron que los demas miembros del grupo
estaban planeando un alague contra el propio Valorum, como
venganza por la persecucidn instigada por el cancill
Tras haber estrechado relaciones con la Orden Jedi, el canciller
supreme pidic ayuda y consejo a Mace Wine

El maestro jedi aconse formacion de una pequena
fuerza fal compuesta por completo de relativos

de Valorum o de la Orden Jedi. Su la

las presuntas actividades del Mayal y, si es posible, d

antes de que causen mas dafips. Valorum reunié una lista
de [u;.s'zhil:s. candidatos para la fuerza especial, v el maestro
Windu senald a los que crefa capaces de llevar a caho

la misidn.
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Cémo implicar a los héroes

La aventura comienza cuando los héroes llegan a la plaza en el
exterior de 1a torre del canciller supremo. Los héroes han sido
convocados por el canciller Valorum para tratar el problema
terrorista. Cada uno de los héroes se ha visto con Valorum en el
pasado o conoce a alguien que le ha recomendado para esta
reunion. En cualquier caso, deberian darse cuenta de que estan
alli porque alguien que les conoce respeta sus talentos y
opiniones. Al fin y al cabo, el canciller supremo es un hombre
importante, ¥ no convoca reuniones con cualquiera.

Emplea un instante en comentar con tus jugadores lo bien
que se conocen entre si, No es importante que sean viejos
amigos, pero al menos deberian haber oido hablar los unos de
los otros.

1029

Ademds, recuerda a los jugadores que en Coruscant es ilegal
portar armas sin ficencia. Los personajes jedi tienen permisos
para sus sables de luz, pero los demds personajes no contarin
con licencia de armas a menos que sean miembros de las fuerzas
de sequridad de Coruscant o formen parte del séquito de un
embajador. Los que quieran llevar armas sin licencia harén bien
en mantenerlas escondidas.

Puede que incluso los personajes con licencias tengan que
responder por usarlas, y no se les permitird que vayan por ahi
disparando indiscriminadamente. El castigo minimo por poner
en peligro a los transetintes es la confiscacidn del arma..,
aunque se trate de un sable de luz (si bien son entregados
inmediatamente al Consejo Jedi). El castigo maximo es el
encarcelamiento.

Escena |: Agente del terrar

La primera escena tiene lugar en la plaza en el exterior de |a tome
de oficinas del canciller supremo. Los héroes llegan a la plaza y
descubren una multitud en fila para entrar en la torre. Muestra el
mapa 1 a los jugadores, y lee lo siguiente en voz alta:

Os habéis adelantado unos minutos a vuestra reunidon con
el canciller Valorum. La plaza del exterior de la oficina del
canciller supremo, muy por encima de la superficie de
Coruscant, el planeta urbano, estd repleta de gente. Hay
algunos obreros instalando tribunas para el discurso de
mafiana del canciller, La plaza es una zona extensa y
despejada, rodeada por una columnata. A un lado hay un
edificio enorme, y una serie de columnas sostienen un
dintel de marmol que bordea los otros tres lados.

La mayoria de la gente se encuentra en una larga fila,
esperando entrar a la torre. La fila serpentea alrededor de

y alturs
an metros

+10m

(columnata)

Om
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las cuadrillas de obreros y las tribunas elevadas mediante
repulsores, y acaba en mitad del extremo norte de la plaza
(que en si mismo es un enorme baledn de la torre),

No llevais mas de un par de minutos cuando un quejido
exasperado se escucha en la multitud. “;Una cola de cuatro
horas? jEsto es ridiculo!”

Parece que vais a llegar tarde a la cita,

La espera se debe al refuerzo en las medidas de seguridad en
la entrada de la torre. Los guardias registran a los visitantes en la
entrada del edificio, pero se ven superados por la gran cantidad
de gente que intenta entrar.

Cuando los héroes se mezclan con la multitud, escuchan
diversas teorfas acerca de la inesperada aglomeracidn de gente.
El principal rumor tiene que ver con amenazas de muerte al
canciller, y hay bastantes quejas por la ineptitud de] personal de
sequridad,

Intento de entrada

A los jugadores se les puede ocurrir que sus héroes tienen una
invitacion del mismisimo canciller supremo, y asi podrian evitar
la cola presentando sus credenciales a los guardias de sequridad.
Si se acercan directamente al principio de 1a cola, un agotado
guardia de sequridad humano les da el alto (cerca del punto 1
del mapa).

El guardia de sequridad es el sargento Munten, Encargarse
de las multitudes durante toda la mafiana le ha puesto de mal
humor e imitable. “Me da igual lo importantes que credis gue
sois”, les dice, “Me han ordenado que la gente entre sélo
despues de haber sido registrada. Tendréis que esperar vuestro
turno”,

Los héroes pueden intentar valerse de Engafar, Diplomacia,
Afectar mente, Amistad o Intimidar para convencer a Munten
de que les deje pasar al instante. Con un éxito, Munten esta
dispuesto a cooperar, pero les pide que esperen unos minutos a
un lado mientras consigue a alguien gue les escolte. (Munten
obtiene una bonificacion de +10 en su prueba de Averiguar
intenciones para enfrentarse a Enganar, y la CD para una prueba
de Intimidar contra Munten es 14. Munten se ha convencido de
nue se meterd en un buen lio si 1a fastidia hay, v eso le ha vuelto
especialmente terco),

Sargento Munten: Maton humano de nivel 4; Inic +0;
Defensa 10; Vel 10 m; PV/PH =/15; Ata +b cuerpo a cuerpo
[1d3+1, pufietazo) o +6 cuerpo a cuerpo (1d6+1, porra), +4 a
distancia (3d6, pistola blaster); TS Fort +5, Ref +1, Val +1; T M;
PF 0; Rep +1; Vig 14, Des 11, Con 12, 1nt 8, Sah 10, Car 9.

Equipo: Pistola blaster, porra, uniforme, placa, licencia para
blaster.

Habilidades; Averiguar intenciones +1, Conocimiento
[seguridad de Coruscant] 43, Hablar basico, Intimidar +4 y
Leer/Escribir basico.

Dotes: Alerta, Competencia con blindaje (ligera),
Competencia con grupo de armas (armas sencillas),
Competencia con grupo de armas (pistolas blaster) y Dureza.

Actividad sospechosa
Mientras los héroes esperan, en la cola o a un lado (a peticion del
sargenito Munten], lee envoz alta lo siguiente;
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La multitud se mueve y de repente os encontrdis con una
vista muy clara de la plataforma elevada por repulsores
desde la que el canciller dard mafiana su discurso. Uno de
los obreros de la plaza esta inclinado sobre los controles.
Parece estar sacando algo de su bolsa de herramientas y
metiéndolo en un panel abierto.

Levanta la vista y echa una ojeada a su alrededor, y su
mirada se topa con la tuya. Intentando disimular, se baja de
la plataforma y empieza a adentrarse en la multitud.

El "obrero” es Senn Riip Domeet, ¢l experto en demaliciones del
grupo terrorista Mayal. Acababa de colocar un detonador térmico
en la plataforma elevada por repulsores cuando se dio cuenta de
que le habfan visto (cerca del punto 3 del mapa), Ahora estd
intentando escabullirse hacia el extremo occidental de la plaza.
Los héroes pueden decidir que es mejor que los guardias de
seguridad se encarguen de la situacion, pero estos se muestran
reacios a desviarse de su rutina, “Intentdis cualquier cosa para
entrar antes, jeh?", dice el sargento Munten, recelando una vez
mis de los héroes, “A lo mejor podemos registraros en el centro de
detencidn, | Tal vez averigliemos por qué tenéis tanta prisa!”.

Tacticas del villano

El plan de Domeet consiste en hacer creer a los héroes que se dirfige
hacia €l extremo occidental de la plaza, para luego darse 1a vuelta y
dirigirse hacia el este, donde pretende apropiarse de un vehiculo o
robarlo y huir.

Utiliza Ia habilidad Esconderse para mezclarse can la multitud, y
su prueba se enfrenta a las pruebas de Observar de los héroes, Va
vestido como las otras dos docenas de obreros, y por eso obtiene
una bonificacion de +2 en su propia prueba.

Si los héroes pasan tiempo intentando convencer al sargento
Munten para que investigue la actividad sospechosa, y ninguno
vigila a Domeet, €l terrorista puede realizar otra prueba de
Esconderse para desaparecer, Pero si los héroes empiezan a ir hacia
€|, deja de intentar mezclarse con la gente y comienza a correr
hacia el extremo oriental de la plaza.

Senn Riip Domeet: Granuja humano de nivel 2; Inic +1
[Des); Defensa 16 (+5 por clase, +1 por Des); Vel 10 m; PV/PH
13/11; Ata +1 cuerpo a cuerpo (1d3, pufietazo), +3 a distancia
[3d4, blaster de bokillo); CE Trueque ilegal, Afortunado; TS Fort
+0, Ref +4, Vol =1; TM; PF 0; PLO : 2 ; Rep +0; Vig 11, Des 13,
Con 11, Int 10, Sab 9, Car 9.

Equipo: Blaster de bolsillo, mono de obrero, mochila,
herramientas.

Habilidades: Buscar +5, Conocimiento (Coruscant) +5,
Conocimiento (terroristas del Mayal] +5, Demoliciones +10,
Diplomacia +5, Disfrazarse +4, Engafar +4, Esconderse +6,
Hablar basico, Informdtica +5, Inutilizar mecanismo +8 y
Leer/Escribir basico.

Dotes: Cautela, Competencia con grupo de armas [armas
sencillas), Competencia con grupo de armas [pistolas blaster),
Enfasis en tna habilidad {Demaliciones), Rapidez y Soltura con un
arma [blaster de bolsillo).

Si los héroes le persiguen, supon que Domeet estd a unos 50
metros del extremo oriental de la plaza (o menos si Tos héroes van a
por ¢l en cuanto advierten su actividad). Domeet responde a la
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persecucidn sacando un blaster de bolsillo del mono de obrero y
abriendo fuego.

Aungue no alcance a ninguno de los héroes, la multitud serd
presa del panico, y se dispersard en todas direcciones (frenando el
mavimiento de los héroes cada asalto a la mitad). Si los héroes
devuelven los disparas a Domeet, sufren una penalizacion de -4 en
sus ataques si no quieren alcanzar a ninguna de las personas que
estan en medio (Domeet no sufre esta penalizacion porque le da
igual si da a algin transednte]. La penalizacidn solo se aplica al
primer asalto en que disparen los héroes. Después de eso, la
muchedumbre se quita de en medio casi por completo, lo que
ofrece a todo €l mundo un drea de disparo despejada.

Si Domeet llega al extremo oriental de la plaza antes de que le
detengan los héroes, se para en el borde del nivel de la plaza para
mirar hacia abajo. Ve un aerataxi que asciende y salta, El taxi esté a
2 metros en horizontal y 4 en vertical, asl que Domeet puede
intentar una prueba de Saltar (CD 15) para aterrizar en el taxi y no
sufrir dario. Si falla la prueba, no llega al taxi y cae 12 metros hasta
¢l siguiente balctn, sufriendo 3d6 de dafio.

Aunque Domeet consiga aterrizar a bordo del aerotaxi, los héroes
alm tienen la oportunidad de evitar su huida, El taxillegaala
altura de la plaza en 2 asaltos. Si alguno de los héoes estd lo
suficientemente cerca para llegar al extremo oriental de la plaza en
ese tiempo, puede atacar a Domeet con armas a distancia (o saltar
al aerotaxi).

Despues de que el taxi supere e nivel de la plaza, Domeet deja de
ser un objetivo viable, pero los héroes pueden disparar al taxi para
intentar inutilizarlo. El aerotaxi tiene Defensa 13 y 20 puntos de
casco, aunque tambien cuenta con una reduccion de dafio de 5. 5
los héroes causan 10 o mas puntos de dafio en la parte inferior del
taxi, sus motores fallan, y en el transcurso de 2 asaltos desciende
suavemente en espiral hasta detenerse en el nivel de la plaza.

La plataforma

Si alguno de los héres comprobara la plataforma donde vieron por
vez primera a Domeet, ese personaje puede intentar una prueba de
Buscar (CD 10, puesto que saben casi exactamente donde estaba
trabajando). Si tiene éxito en la prueba, el héroe encuentra un
pequeiio paquete. Dentro, el extremo de un par de cables esta
acoplado a los mandos de los repulsores, v el otro estd conectado a
un detonador térmico.

Una prueba de Demoliciones (CD 10) revela que la bomba esta
disefiada para explotar cuando Ja plataforma supere cierta altura,
Una segunda prueba de Demaliciones (CD 15) desactiva el artefacto
sin destruirlo, simplemente desconectando los cables. En el aparato
no hay trampas para evitar la desactivacidn.

Si se falla la prueba de Demoliciones, el detonador explota,
cawsando 4d6 puntos de dafio a todo el que se encuentre a 4
metros o menos; si un persanaje tiene éxito en una salvaciin de
Reflejos, solo recibe la mitad del dafio. Si nadie cuenta con esa
habilidad, un guardia de seguridad con Demoliciones +1 intenta
desactivar la bomba. (Nota para el DJ: Si un personaje muere
desactivando el detonador, permite que ¢l jugador lleve otra
personaje a la reunion con Valorum).

Repercusiones

En cuanto Senn Riip Domeet haya sido eliminado o capturado, o se
haya fugado, ¢l sargento Munten y el personal de seguridad entran
€n accion. Apartan a los demas transetntes, llaman a unidades
sanitarias para los heridos, y amestan a Domeet o buscan alguna
identificacion en su cuerpo (a menos que huyera).

1031

Pero las fuerzas de seguridad de Munten también consideran
que los héroes suponen una posible amenaza.

—iTirad las armas! —grita el sargento Munten—. {Y poned las
manos sobre 1a cabeza! Estdis detenidos hasta que aclaremos
todo esto.

Después de que los héroes hayan tenido un memento para
acatar o discutir la orden, lee lo siguiente en voz alta:

~Puede soltarlos, sargento Munten —dice una voz
autoritaria. Acercandose desde la entrada principal a la torre
del canciller esta el mismisimo canciller supremo, Finis
Valorum, acompafado por un par de guardias senatoriales
de atuendo azul—. Yo les he invitado.

~Lo siento, sefior —tartamudea Munten—. No lo sabia.

—No pasa nada —le dice Valorum a Munten, dindole
unas amables palmaditas en el hombro—. Por mi parte,
agradezco su vigilancia. Bien —dice el canciller supremo
volviéndose hacia vosotros—, Siento llegar tarde a la
reunion gue yo mismo he convocado. Si ninguno necesita
atencion medica, subamos a mis oficinas y empecemos esta
reunion,

Escena 2: La reunidn

Si alguno de los personajes estd herido, es atendido por el
personal sanitario. A continuacion, el canciller Valorum lleva

4 los héroes a sus oficinas, acompafiado por sus dos
guardaespaldas de azul. En el turboascensor, pregunta por el
incidente de la plaza, asintiendo pensativamente mientras los
héroes explican lo que sucedid. Cuando acaben, lee lo siguiente
en voz alta:

Cuando se abre la puerta del turboascensor, en una planta
muy por encima de la plaza, en el exterior hay dos
caballeros jedi. El mds joven parece sorprendido de
encontrarse de repente frente al canciller supremo, pero el
mayor simplemente inclina la cabeza con serenidad.
Valorum saluda a ambos con la cabeza, y aunque no dice
nada, parece que les conoce,

Cualquier héroe jedi del grupo identifica de inmediato al
mayor como el maestro Qui-Gon Jinn, con lo que el joven
probablemente sea su padawan, Obi-Wan Kenobi, Su presencia
aqui o es mas que una curiosidad, pero el canciller lleva a los
héroes por el pasillo antes de que se pueda abundar en el
asunto.

Sigue leyendo:

~Farece que el dltimo asistente a nuestra reunion nos
espera —dice Valorum, llevandoos por los pasillos. Ante
vosotros, los dos jedi entran en el turboascensor y las
puertas se cierran sin hacer ruido, El canciller supremo os
lleva directamente a una sala de reuniones, y mientras la
puerta se abre con un siseo, un hombre de color con tinica
de jedi se vuelve hacia vosotros,

~0s presento al maestro jedi Mace Windu —dice
Valorum.
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Finis Valarum; Diplomdtico humano de nivel 12; Inic +0;
Defensa 14 (+4 por clase); Vel 10 m; PVfPH —{10; Ata +5/+0
cuerpo a cuerpo (1d3-1, pufietazo), +6/+1 a distancia (3d4, blaster
de bolsillo); TS Fort +4, Ref +4, Vol +8; T M; PF 1; PLD: 0: Rep +3;
Vig 9, Des 10, Con 10, Int 17, Sab 14, Car 11.

Equipo: Blaster de bolsillo, unidad de datos, comunicador
multicanal, pase de acceso universal,

Hahilidades: Averiguar intenciones +17, Conocimiento
[Coruscant) +12, Conacimienta (derecho de 1a Republica) +15,
Conocimiento (politica) +21, Conocimiento (Republica) +21,
Diplomacia +17, Engariar +9, Hablar bésico, Hablar calamariana,
Hablar ryl, Hablar shyriiwook, Informatica +10, Leer/Escribir basico,
Leer[Escribir calamariane, Leer/Eseribir iyl, Profesion
{administrador] +20 y Recabar informacion +8.

Dotes: Competencia con grupo de armas (armas sencillas), De
fiar, Enfasis en una habilidad (Conocimienta [political), Enfasis en
una habilidad (Conacimiento [Republica]), Enfasis en una habilidad
[Profesién [administrador]), Fama y Voluntad de hiemo.

Cuando los héroes entran en la sala de reuniones, los dos guardias
de Valorum se quedan apostados fuera, dejando solos a Valorum,
Mace Windu v a los héroes. La sala de reuniones es un lugar
informal y comodamente amueblado. Podria ser un salan si no
fuera por la impresionante unidad holovisualizadora que hay en el
centro de la habitacion. La unidad muestra en ese momento la
cobertura periodistica del incidente en la plaza. Los héroes pueden
ver al sargento Munten hablando con unos periodistas, pero no se
menciona la participacion de ellos en el incidente. Cuando los
héroes hayan tenido la oportunidad de relacionarse con el canciller
y con el maestro jedi, lee lo siguiente en voz alta:

—E| reciente incidente de la plaza es tipico de los dltimos
dias —dice el canciller Valorum. Hace que aparezcan en la
holopantalla varias imagenes gue mostraban escenas de
violencia similar, mientras niega con la cabeza con tristeza—.
En todos los casos, el grupo terrorista Mayal, unos radicales
politicos que pretenden disolver el Senado, ha reivindicado
la responsabilidad del atroz acto. Ultimamente han centrado
sus esfuerzos en mi. He recibido una amenaza de muerte, y
mi ayudante, Sei Taria, ha sido atacado. Esto es como
respuesta a mi afirmacion de que me aseguraria
personalmente de que los miembros del Mayal fueran
llevados ante los tribunales antes de que el Senado
Galdctico se volviera a reunir.

Los héroes con Conocimiento {organizaciones criminales) o una
habilidad de conocimiento similar pueden realizar una prueba de
habilidad para ver si conocen los siguientes datos sobre el Mayal.
El héroe sabe todo lo que se indica para el resultado de su prueba,
incluida la informacién de los resultados inferiores:

CD 0: Bl grupo Mayal ataca empresas de servicio publico con Ia
intencidn de interferir en el trafico, las comunicaciones, el tiempo y
el comercio.

CD 5: Los lideres del Mayal murieron en un titoteo con las
fuerzas de sequridad de Coruscant hace unas semanas.

CD 10: El "Manifiesto del Mayal” indica que el grupo cree que el
Senado estd corrompido, y que estd manipulado en secreto por
intereses corporativos para beneficiar a ciertas empresas a costa del
pueblo llano,

_JI

CD 15; La mayoria de los miembros del Mayal son humanos.
Parece que a los pocos no humanos se les tolera por ser necesarios
para tener €xito, en lugar de considerarlos parte del movimiento.

CD 20: El actual “lider" del Mayal es un corelliano lamado
Zegmon Pent, un antiguo contrabandista con inclinaciones
politicas. En sus circulos, Pent afirma haber sido entrenado como
asesing secreto por la Orden Jedi, Ha sugerido, en comunicados a
los servicios de prensa, que cuenta con aptitudes relacionadas con
la Fuerza,

Cuando los héroes hayan tenido la oportunidad de poner en comun
su conocimiento acerca del Mayal, lee lo siguiente en voz alta:

Mace Windu, que ha estado siguiendo la discusidn en
silencio, finalmente toma la palabra,

~Creemos que el Mayal atentara contra el canciller
supremo antes o después de su discurso de mafiana, Os
hemos reunido porque necesitamos a alguien que lo evite,
»0s hemos escogido especificamente porque queremos a
alguien que los miembros del Mayal no reconozean de vista,
ya gue suelen huir en cuanto ven el mas leve indicio de una
trampa. También os hemos escogido porque fuisteis
recomendados por vuestros mentores, socios y familiares.
Nos aseguran que no fallaréis,

Mace Windu os mira un instante.

—Hemos caleulado que el Mayal dispone de tres posibles
lugares de ataque con posibilidades de éxito. Si estdis de
acuerdo, queremos que los detengiis antes de que puedan
Hevar a cabo sus ataques en los dos primeros lugares. Si
fallan alli, su tltima oportunidad serd atacar al canciller
maiiana, mientras pronuncia su discurso. Esa también serd
vuestra Gltima oportunidad para detenerlos.

LNVISM2OO 3 Svganos

i

Tal vez no todos los héroes sean tan virtunsos como para aceptar
un frabajo tan peligroso sin recibir nada a cambio. Si algtin héroe
exige algun tipo de compensacian, el canciller Valorum se ofrece a
pagarles un total de 1.000 créditos de su propio bolsillo si cumplen
la misién (es decir, si sigue vivo e ileso al final de su discurso,
pagard la recompensa). Esta dispuesto a llegar a 2000 créditos, pero
no mas,

Suponiendo que los héroes acepten la mision, el canciller
Valorum muestra un diagrama holografico del drea, centrado en la
plaza. Dos ubicaciones estan marcadas.

Lee lo siguiente en voz alta;

Valorum sefiala una torre a unos cuantos kildmetros de las
oficinas en las que estiis.

—Este es el Centro de Control Climético de este sector.
Por lo general, evita que se generen tormentas peligrosas
regulando la ionizacion de la atmasfera. Si el sistema se
desconectara —pulsa un boton y en la imagen se forman
negros nubarrones sobre la plaza— caeria un diluvio
durante el discurso. Pero si fuera reprogramado... —pulsa
otro boton, y rayos generados por ordenador comienzan a
golpear la plaza cada vez con mas fuerza hasta que queda
destrozada.
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Valorum apaga la visualizacién de la tormenta, devolviendo
su estado pristino a la imagen.

—El otro posible objetivo estd aqui —sefiala un blogue de
oficinas un poco mis Tejos—. Bl Control de Trafico Aéreo,
Sus ordenadores establecen los carriles de tréfico para este
sector. Se conseguiria poco sabotedndolo, pero desde este
lugar, un vehiculo lleno de explosivos podria ser
teledirigido hasta la plaza.

Esto lo ilustra con otro grifico que muestra una
lanzadera aérea dejando de repente los carriles del trifico y
estrellindose contra la plaza en medio de una terrible
explosidn,

—iAlguna pregunta?

El canciller Valorum y Mace Windu responden lo mejor que
pueden a cualquier pregunta planteada por los héroes.

Se aseguran de que se suministre una licencia de armas valida
para cada héroe y pueden ofrecerles unidades de energia

para sus armas, pero no mas armas. “Coruscant es una gran
ciudad”, le recuerda Windu a los héroes, “Cuando un blaster
no alcanza su objetivo, le da a otra cosa. Cuantas menos armas
se disparen, menos probable sera que resulte herido algin
transelinte.

Valorum proporciona codigos de acceso y les promete
asistencia meédica si los héroes 1a necesitan. Les dice que cojan
unos cuantos medpacs [un maximo de cuatro) de la enfermerfa
para las emergencias. También les promete que se fes
suministrara un aerotaxi. Después de que Mace Windu les
recuerde que sdlo tienen hasta mafiana a mediodfa para detener
a los terroristas, la reunion termina.

Escena 3: Caido comao un rayo
Mace Windu sugiere que Jos héroes vayan primero a la torre de
control climdtico. Si los terroristas quieren usar el centro de
control de trafico para atacar a Valoru, tendrdn que estar alll
cuando comience el discurso, pero la torre de control climatico
puede programarse con antelacion, con lo que los terroristas
podrian acudir al centro en cualquier momento.

Mientras se acercan a la torre, los héroes no ven nada
sospechoso, Si vuelan junto a las ventanas del piso superior,
pueden realizar una prueba de Observar (CD 10) para ver a un
par de técnicos trabajando en la sala de control, sin ser
conscientes de su presencia. 5i los héroes siguen dando vueltas
alrededor de la torre, los técnicos alzardn la vista, sonreirdn y les
saludaran con la mano.

Si los héroes no hian establecido una estrategia para detener a
los terraristas, deberfas indicarles que sélo hay tres posibles
entradas a la sala de control: el turboascensaor, el tejado o las
ventanas.

Los héroes pueden cubrir las tres, pero tendrdn que separarse,
Si los terroristas franquean alguna entrada por la fuerza, los
demss héroes tardardn un minuto en llegar para ayudar. Si a los

Jugadores no se les ocurre, haz que realicen pruebas de

Inteligencia (CD 10) para que se den cuenta de que el mejor
lugar para esperar a los terroristas es la propia sala de control.
Independientemente del camino que tomen los terroristas, la
sala de control es su destino final.

Entrar en |a torre de control climético es sencillo; el canciller
Valorum ha dado a los héroes codigos de acceso. Lo Ginico que
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tienen que hacer es aterrizar en el edificio adyacente y coger el
turboascensor hasta la sala de control que estd casi a un kilometro
de altura, cerca de la parte superior de la tome. El turboascensor
tarda 5 asaltos en llegar, y se abre a un pequedio vestibulo con
ventanas que dominan toda la ciudad.

Cuando los héroes salgan del turboascensor, lee lo siguiente en
voz alta:

La espectacular vista de la ciudad estd estropeada por los
negros nubarrones que se estan formando cerca de la
torre del canciller, a unos kilometros de distancia. Ya
podéis ver las primeras ondas luminosas, los primeros y
débiles destellos de los rayos.

Al final del vestibulo hay una puerta de duracero, y
sobre ella hay un cartel que dice “Generador de reserva™
Las flechas de las paredes indican que el accesoa la
azotea queda a la izquierda y la sala de control estd ala
derecha,

Mientras los héroes entraban en la torre por el turboascensor, los
terroristas del Mayal llegaban y tomaban una ruta més directa: a
través de la ventana de la sala de control. Ya han reducido a los
téenicos y han implantado un programa de anulacion para interferir
en |as pautas climaticas sobre Ias oficinas del canciller. Estaban
preparandose para volver a subirse al aerocamion que flotaba en el
exterior cuando uno de ellos ayd que llegaba el turboascensor,

La puerta de la sala de control estd cerrada, pero no con lave.
Dentro hay tres terroristas del Mayal. Un cuarto ha vuelto al
aerocamian, mientras que el quinto es el conductor. Uno de los
tres terroristas de dentro ha decidido emhboscar a los héroes, otro
mete prisa a todos para que suban a bordo del aerocamion, y un
tercero permanece indeciso, esperando a ver lo que sucede. En
cuanto alguien abre la puerta, los terroristas se ven obligados a
actuar.

Terrorista del Mayal: Maton humano de nivel 1; Inic +0;
Defensa 10; Vel 10 m; PV/PH —{15; Ata +1 cuerpo a cuerpo
[1d3+1, pufietazo), +1 a distancia (3d4, blaster de bolsillo); TS Fort
+3, Ref +0, Vol +0; T M; PF 0; PLO: 2; Rep +0; Vig 13, Des 11, Con
12, Int 8, Sab 10, Car 9.

Equipo: Blaster de bolsillo.

Habilidades: Conocimiento (Coruscant] +1, Conocimiento
[terroristas del Mayal) +1, Hablar bésico, Intimidar +3 y
Leer/Escribir basico.

Daotes: Competencia con blindaje (ligera), Competencia con
grupo de armas (armas sencillas), Competencia con grupo de armas
[pistolas blaster] y Dureza,

Tacticas de los villanos

En cuanto aparecen los héroes, el terrorista mds cercano a la
ventana rota abre fuego. Otro cerca de la puerta se une al atague
en cuanto un héroe entre en la sala de control. Mientras tanto, un
tercer terrorista salta por la ventana rota y grita al conductor:
“jLarguémonaos de aquil”

El pilote se marcha en cuanto puede actuar,
independientemente del niimera de terroristas que haya a
bordo. Si alguno de los héroes consigue subirse al aerocamion
antes de que el conductor se ponga en marcha, éste da marcha
atrds v se mete en la sala de control, causando 2d6 puntos de
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daio a todo el que esté en la caja del aerocamidn (incluidos los
terroristas). Por desgracia, el vehiculo se queda encajado y el
conductor no puede huir,

Detener la tormenta
Alguno de los héroes puede optar por intentar invertir el dafio
que los terroristas han causado al equipo de control climatico,
El programa que ha usado el Mayal fue creado por su actual
lider, Zegmaon Pent, para que sobrescribiera el programa
existente de control climético. Los terroristas solo tuvieron
que introducir una tarjeta de datos en la consola de control,
Si los héroes no detienen la tormenta (o no reaniman a los
téenicos para que lo hagan), llegardn mas técnicos en unos
cuantos minutos y desactivaran el programa de los terroristas,
Mientras tanto, la intensidad de los rayos alrededor de la torre
del canciller ird creciendo gradualmente, abrird boguetes en el
edificio e inutilizard una de las tribunas elevadas por repulsores.

Interrogar a los terroristas

Si los héroes han dejado vivo a algun terrorista para interrogarlo,
pueden optar por diversos métodos (Afectar mente, Engatiar,
Diplomacia, Amistad, Intimidar, etc.) para extraer informacién.

Si tuviesen éxito, los héroes pueden averiguar toda la informacion de la
escena 2 (La reunidn) que podria saberse por medio de Conocimiento
[organizaciones criminales]. Ten en cuenta que los teroristas creen
firmemente que su lider, Zegmon Pent, es un “asesino jedi”.

Los terroristas tamhbién saben que el control de trifico es el
objetivo alternativo para el Mayal. Zegmon Pent tiene previsto
atacar alli poco antes de que comience el discurso del canciller.
Por desgracia, esta informacidn no van a hacerla puiblica
facilmente, y los personajes deben usar uno de los métodos
mencionados anteriormente para sacarsela.

Torre climatica

Transporte
aereo

(-1000m]
(-1000m])
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A Ins héroes tal vez se les ocurra preguntar donde estd
Zegmon Pent. Los termoristas no saben donde encontrar a su
lider. Celebra reuniones en un almacén vacio, pero no se queda
alll. Aunque lo supieran, no lo dirfan voluntariamente, Estén
convencidos de que Pent les perseguiria y mataria utilizando su
“entrenamiento furtiva jedi”

-
Escena 4: Caos en los cafiones

Los héroes tienen algo de tiempo antes del momento en que se
espera que los terroristas del Mayal lleguen al centro de control de
trafico. Si alguno esta herido, pueden aprovechar este tiempo para
recuperarse, o tal vez para curarse en uno de los muchos hospitales
de calidad de Coruscant. No tienen que preacuparse por las facturas
medicas, pues las paga el canciller supremo.

El propio Valorum se pone en contacto con los héroes poco
despues del incidente en la torre de control climético para
prequntar por ellos. Aungue guiere que le informen de sus
progresos, empieza asegurandose de que los héroes sobrevivieron al
encuentro, “Nunca resulta ficil enterarse que alguien ha perdido la
vida a tu servicio”. Ademas, se encarga de sustituira cualguier héroe
fallecido. (Nota para el DJ: Esto afrece al jugador de un personaje
muerto la oportunidad de crear un nuevo personaje y volver de
inmediato a la parfida.

Cuando los héroes hayan descansado y estén listos, pueden ir al
centro de control de trafico. Esta torre se encuentra escondida entre
varias estructuras mas altas, lo que hace que tenga el aspecto de un
puesto avanzado engarzado en la pared de un cafidn artificial. En
el exterior hay una plataforma de aterrizaje con cuatro estaciones
de atraque. La plataforma esta unida al centro de control de trafico
por medio de una estrecha pasarela de 2 metros de anchura,

Dependiendo de lo que se hayan adelantado al discurso del
canciller, tal vez tengan que esperar un poco antes de que suceda

Prafundidad y altura
en metros

Ascensor

Puerta

(-1000m)
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algo. Si han llegado bastante pronto, pueden presentarse al
personal del centro de control de trafico y prepararse para coger al
terrorista en el acto.

Los terroristas del Mayal llegan unos 10 minutos antes de la hora
prevista para el comienzo del discurso del canciller. A menos que los
héroes havan decidido aparecer mas tarde, lee lo siguiente en voz
alta:

La plataforma de aterrizaje esta casi vacia. Una reducida
familia de rodi aparent te agotados tras un dia de
compras, espera en el centro de la plataforma mientras un
aerotaxi se posa en el brazo de atraque del noroeste,

Cuando los rodianos comienzan a moverse hacia el taxi,
una lanzadera acrea surge subitamente de las
profundidades del cafidn de rascacielos y aterriza en el
muelle sudeste, Se abre una escotilla trasera y salen dos
pasajeros: un humano y un twi'lek. Miran a su alrededor
con cautela y mantienen una mano dentro de sus
chaquetas.

Muestra a los jugadores el mapa 3. Si los héroes no reaccionan de
inmediato a la presencia de estos dos personajes sospechosos, se
oye una voz desde el interior de la lanzadera aérea: “Mirad a ver si
hay alguien por los alrededores. Si os encontréis con algin
miembro de a ‘policia secreta’ de Valorum, matadlo™ Los dos
matones trotan hacia el centro de la plataforma de aterrizaje y se
dejan abierta la puerta de la lanzadera tras ellos.

Por supuesto, se trata de los temoristas del Mayal, y la voz
pertenece a Zegmon Pent, quien pilota la lanzadera. En cuanto los
terroristas advierten la presencia de los héroes, desenfundan las
armas y empiezan a disparar.

Control de tréfico

Lanzadera

Rodianos

Lanzadera
aérea

AN
n

Centro de
control
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Terrorista del Mayak Matdn humano de nivel 1; Inic +0;
Defensa 10; Vel 10 m; PV/PH —{15; Ata +1 cuerpo a cuerpo
(1d3+1, punietazo), +1 a distancia (3d4, blaster de bolsillo); TS Fort
+3, Ref +0, Vol +0; T M; PF 0; PLO: 2; Rep +0; Vig 13, Des 11, Con
12, Int 8, Sab 10, Car 9.

Equipo: Blaster de bolsillo,

Habilidades: Conocimiento (Coruscant] +1, Conocimiento
(terroristas del Mayal) +1, Hablar bésico, Intimidar 43 y
Leer[Escribir basico,

Dotes: Competencia con blindaje (ligero], Competencia con
grupo de armas (armas sencillas), Competencia con grupo de armas
[pistolas blaster] y Dureza.

Durante la batalla, existe la posibilidad de que los disparos
perdidos de blaster alcancen a la familia rodiana, o al piloto del
aerotaxi,

Tacticas de los villanos
En cuanto comience el combate, Zegmon Pent se da cuenta de
que es victima de una emboscada. *{Es una trampa!”, grita.
“iTendremos que acabar con Valorum en persona!” Otro matan
en la parte trasera de la lanzadera cierra las puertas, v la nave se
suelta del brazo de atraque, cayendo a plomo hacia el cafion de
rascacielos antes de enderezarse y acelerar hacia la torre del
canciller,

Mientras esto sucede, los dos terroristas que quedan atras
hacen lo posible por frenar cualquier intento de persecucion
de la lanzadera. Concentran su fuego en cualquiera gue
parezca estar al mando o pilote un vehiculo desde el que
luchen los hérogs. Estos dos luchan hasta que quedan
incapacitados.

(|

Profundidad u a
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+500m
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Sequir a la lanzadera

Como los héroes han escuchado claramente addnde se dirige la
lanzadera aérea, pueden intentar alcanzarla o llegar antes a Ia plaza
flotante. A efectos de la histonia, la lanzadera aérea deberia llevar a
la plaza unos cuantos asaltos antes que los héroes. Si lo prefieres,
puedes tirar 1d4+1 para ver el nimero de asaltos de diferencia. (Tal
vez sea la mejor apeion si los héroes deciden coger el camino mas
corto hasta la plaza. Si los jugadores lo toman, pasa directamente a
la escena 5).

Por otra parte, serd mucho més emocionante para los jugadores
que no sigan a la lanzadera aérea, sing que la persigan. Para la
persecucion, utiliza las reglas de Combate entre vehiculos del
capitulo 10 del libro bésico,

Considera que la lanzadera es un aerotaxi, salvo que es algo mds
robusta, pues su cabina estd cermada. Esto proporciona una Defensa
de 15 (-2 por tamario, +7 por blindaje). Cuando todas las puertas
estdn cerradas, ofrece cobertura total a sus pasajeros. Por lo demds,
sus datos son exactamente los mismos

Por cada asalto que pasa entre el instante en gue se marcha la
lanzadera y el momento en que los héroes comienzan a perseguirla,
los terroristas se alejan 72 metros. No te preocupes si esto hace que
salgan del campo visual de los héroes (lo que normalmente significa
que huirian). Como saben exactamente addnde se dirigen los
terroristas del Mayal, los héroes sdlo tienen que viajar todo lo
deprisa que puedan para tener |a aportunidad de alcanzar a la
lanzadera aérea antes de que llegue a la plaza.

Aleanzar a la lanzadera

Ya sea porque la persiguen de inmediato o porque vuelvan mejor
que Zegmon Pent, los héroes pueden alcanzar la lanzadera aérea de
los terroristas, Deberfas llevar la cuenta de los asaltos que pasan.

Durante cada asalto, Zegmon Pent se mueve a gran velocidad (lo
fue supone una penalizacidn de -2 en las maniobras) hasta que los
héroes queden a a vista.

Una vez que los héroes estén lo bastante cerca para ver la
lanzadera, sin encontrarse a distancia de disparo, el lider terrorista
comienza a aprovecharse de la arquitectura de Coruscant para
intentar perder a los héroes. Cada asalto, se mueve y zigeaguea
entre los edificios con la esperanza de que los héroes se equivoguen
al girar. Para resolver estos intentos, tira una prueba de Filotar por
Zegmon Pent, y enfréntala a la mejor prueba de Observar de los
heéroes que le persiguen. Suma +1 a la tirada de Pent por cada 20
metros de distancia que haya entre su lanzadera y el vehiculo de los
héroes. Si la prueba de Pent supera la mejor prueba de los héroes
por 5 o mas, Pent ha perdido provisionalmente a los héroes, que
quedan a ofros 2d12+2 metros por detras.

Combatir con la lanzadera

Si los héroes se acercaran a 16 metros o menos de la lanzadera de
los terroristas, éstos abrirdn la escotilla trasera v empezardn a
disparar. Una distancia superior a 16 metros haria que sus blasters
de bolsillo apenas sirvieran de nada, aunque los terroristas
podrian disparar desde mas lejos para hacer que los héroes
retrocedan.

En la lanzadera hay seis terroristas, Zegmon Pent entre eflos, pero
desde la parte trasera solo pueden disparar dos al mismo tiempa. Si
los jugadores eliminan a mas de dos, el testo cierra la escotilla y
confian en que la cobertura del vehiculo les mantenga vivos lo
suficiente para llegar a la plaza.

Mientras tanto, Zegmon Pent vuela de manera mds creativa,
can la esperanza de forzar una colisidn entre el vehiculo de los
héroes y un edificio u otro vehiculo. Empieza subiendo hacia el
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carril de trafico més cercano, donde se
interpone una y otra vez en la
trayectoria de otros vehiculos, Si los
héroes quieren sequirle, el piloto debe
intentar una prueba de Pilotar contra
€D 10 (igual que el propic Pent),
Recuerda aplicar las penalizaciones por
la velocidad del vehiculo. Si alguno de
los pilotos falla la prueba, consulta la
tabla 10-4 (Pérdida de control del
vehiculo)

Zegmon Pent sigue zigzagueando
entre el tréfico hasta que se zafa de los
persequidores o la lanzadera comienza
a suftir danos. Si Pent falla una prueba
de Pilotar por 11 o més, abandona esta
tactica; en vez de esto, hace un picado hacia los niveles
inferiores, donde el espacio entre edificios es mds estrecho, y no
estd repleto de objetos que se mueven a gran velacidad.

En el fondo de los profundos cafiones, Pent de nuevo esquiva
v serpentea, esta vez para evitar diversos elementos de los
edificios, como balcones, pasarelas y monumentos. Para ello
hace falta otra prueba de Pilotar (CD 10}, pero también
proporciona a Pent una mejor oportunidad de perder a sus
persequidores, Realiza una prueba de Pilotar en nombre de Pent
enfrentada a una prueba de Observar por cada uno de los
héroes. Por cada 3d6 metros que separen a los dos vehiculos,
Pent obtiene una bonificacidn de +2 en su tirada. Como se
menciond anteriormente, si la prueba de Pent supera la mejor
prueba de los héroes por 5 0 mas, les deja atras temporalmente
otros 2d12+2 metros,

Zegmon Pent abandona esta tactica cuando su lanzadera
sufre 5 puntos de daio en el casco por chogues.

Fin de la persecucitn
La persecucidn finaliza cuando los héroes obligan a detenerse a
la lanzadera (por el dafio encajado, por ejemplol, o cuando
Zegmon Pent finalmente llega a la plaza, A no ser que se lo
impidan las acciones de los héroes, Pent lo logra en 50 asaltos a
partir del momento en que la lanzadera salié del centro de
contral de trifico (por supuesto, aungque Pent muera
horriblemente, los terroristas ain pueden llevar a cabo un
ataque contra Valorum sin é1).

Si Pent llega a 1a plaza, detiene la lanzadera y la hace flotar
encima de la plataforma central elevada mediante repulsores,
Alli, el canciller supremo Valorum se prepara para dirigirse a los

partidarios sentados en las tribunas dispuestas por toda la plaza.

Escena 5: El secreto del enemigo
Los planes de Zegmon Pent han empezado a desmoronarse a su
alrededor, lo que le deja inicamente con dos opciones: matar al
canciller Valorum o matar a los partidarios de Valarum,
En cualquier caso, Valorum dejard de ser canciller supremo, y —
seqiin lo que cree Pent— el principal protagonista de la
corrupcion del Senado habra desaparecido. Pent esta tan
desesperado en este momento que le da igual si vive o muere,
mientras acabe con el canciller Valorum.

Vuelve a utilizar ¢l mapa 1 para esta escena. El tnico cambio es
que las plataformas y tribunas de repulsores no se encuentran
posadas en ¢l suelo.

(@ €L SABLE DE LUZ DE ZEGMON PENT

Sable de luz de imitacién
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Si los héroes no han alcanzado la lanzadera aérea de Pent y éste ha
llegado antes, envia los lerroristas que quedan a matar a Valorum,
Mientras tanto, espera a bordo de 1a lanzadera, bien para recoger a
los terroristas y huir (si tienen éxito), o bien para estrellarla contra
las tribunas elevadas mediante repulsores para matar a los
partidarios de Valorum {si sus aliados fallan). Cuando llegan los
héroes, se ve obligaco a cambiar ligeramente de planes (véase La
sorpresa de Zegmon Pent y La lanzadera aérea),

Cada uno de los apartados posteriores describe diversas actividades
que tienen lugar en la plaza y comao pueden interferir en ellaslos
personajes. Evidentemente, las acciones de los héroes pueden hacer
que Ias cosas cambien significativamente para el Mayal, incluso
mediante una tactica tan sencilla comeo aparecer temprano en la
plaza. TO, como director de juego, debes determinar exactamente
camo se desvian los teroristas del Mayal de los planes dependienda
de lo que hagan los héroes. Recuerda, no obstante, que a los
termoristas les interesa mids matar a Valorum que huir o, en realidad,
que fuchar con los héroes. Los terroristas no cogeran rehenes, y no
perderdn el tiempo disparando a uno de los héroes si tienen a tiro a
Valorum {se encuentra en la plataforma cerca del punto 3 del mapal.

Llegan los héroes

Es de esperar que los héroes lleguen al mismo tiempo que los
termoristas, o poco después. Cuando lo hagan, lee lo siguiente en
voz alta:

El panico cunde entre la multitud mientras la lanzadera
de los terroristas sobrevuela la plaza, disparando rayos
de blaster hacia la plataforma repulsora del canciller.
Los guardaespaldas vestidos de azul de Valorum caen
rapidamente ante la lluvia de disparos, y los terroristas
comienzan a bajar en cuerdas de escalada, aparentemente
para acabar con Valorum cara a cara.

Sin embargo, el canciller supremo salta de repente de la
plataforma principal en un intento desesperado por llegar a
la siguiente.
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La multitud se queda boquiabierta cuando Valorum
alcanza la otra plataforma, trata de agarrarse y luego se
desliza por el lateral, En unos instantes, se queda colgado
precariamente de la parte inferior.

Los terroristas sonrien. Valorum no puede huir.

Suponiendo que atin no lo hayas hecho, que todo el mundo
realice pruebas de Iniciativa. A partir de este momento, en todos los
asaltos sucederd algo... aunque los héroes no estén lo bastante
rerca para actuar,

Terrarista del Mayal: Maton humano de nivel 1; Tnic +0;
Defensa 10; Vel 10 m; PV/PH —/15; Ata +1 cuerpo a cuerpo
[1d3+1, punietazo), +1 a distancia (3d4, blaster de bolsillo); TS Fort
+3, Ref +0, Vol +0; TM; PF 0; PLO: 2; Rep +0; Vig 13, Des 11, Con
12, Int 8, Sab 10, Car 9.

Equipo: Blaster de bolsillo,

Habilidades: Conocimiento (Coruscant) +1, Conocimiento
[terroristas del Mayal) +1, Hablar basico, Intimidar +3 y
Leer/Escribir hésico.

Dotes: Competencia con blindaje (ligero), Competencia con
grupo de armas (armas sencillas), Competencia con grupo de armas
[pistolas blaster) y Dureza.

La guardia senatorial

Independientemente de si actban primero los héroes, antes de que
los terroristas vuelvan a actuar, los ocupantes de la sequnda
plataforma reaccionan ante el desesperado intento de huida de
Walorum. El tinico guardia senatorial de la plataforma, Vinsho Pah,
suelta su fusil blaster y se inclina sobre el lateral para coger la mano
del canciller y evita que caiga. Uno de los otros ocupantes de la
plataforma, aparentemente otro senador, toma los mandos, y gira
la plataforma para que quede entre Valorum y los terroristas.

A continuacidn se ofrecen los datos de Vinsho para que te
ayuden a determinar lo bien que protege al canciller supremo.
Ademds, si las cosas se ponen cuesta arriba para los héroes, Vinsho
Pah puede echar una mano (siempre que eso no signifique soltar a
Valorum).

Vinsho Pah, guardia senatorial: Soldado humano de nivel
4; Inic +6 (+2 por Des, +4 por Iniciativa mejorada); Defensa 20 (+8
por blindaje, +2 por Des); Vel 10 m; PV/PH 30/13; Ata +4 cuerpo a
cuerpo (1d3, pufietazo), +3 a distancia; TS Fort +4, Ref +1, Vol +1;
TM; PF 1;Rep +1; Vig 14, Des 14, Con 13, Int 11, Sab 12, Car 10.

Equipo: Fusil blaster, armadura ceremonial, comunicador.

Habilidades: Conocimiento (sequridad de Coruscant) +4,
Conocimiento [senadores) +6, Curar heridas +4, Escuchar +10,
Intimidar +5, Observar +10 y Pilotar +5.

Dotes: Alerta, Competencia con blindaje [pesado), Competencia
con blindaje (intermediol, Competencia con blindaje (ligero),
Competencia con grupo de armas (armas pesadas), Competencia
con grupo de armas (armas sencillas), Competencia con grupo de
armas [fusiles blaster), Competencia con grupo de armas (pistolas
blaster), Competencia con grupo de armas (vibroarmas),
Desenfundado rapido e Iniciativa mejorada.

A no ser que los héroes, a estas alturas, ya se estén enfrentando a
los terroristas, la primera accion de los terroristas es disparar a la
segunila plataforma, Hay cinco teroristas en la plataforma
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principal (menos los que hayan eliminado anteriormente los
héroes), y concentran sus disparos en Vinsho Pah, el guardia
senatorial que protege al canciller Valorum. Esto proporciona a los
terroristas una bonificacion por circunstancia de +1 por cada
terrorista (hasta un maximo de +4} que se suma a su tirada de
ataque. Ademds, como el guardia senatorial no infenta quitarse de
en medio, no obtiene la bonificacion por Destreza a su Defensa
[con lo que se queda con 18).

Vinsho Pah va a sequir agarrando a Valorum aungue resulte
herido. Sin embargo, no puede subir al canciller a la plataforma sin
exponerle a los mismos disparos dirigidos contra €l. Mientras tanto,
los terroristas acribillan Ia plataforma con disparos de blaster,
inmavilizando al senador que estd a los mandos pata que no pueda
poner a salvo la plataforma.

Si los héroes logran subir a bordo de 1a plataforma, pueden
cubrir a Vinsho Pah para subir al canciller (no olvides que el fusil
blaster del guardia sigue en el suelo de la plataforma). También
pueden ayudar al senador con los mandos, descendiendo al suelo
de la plaza para que el canciller Valorum no corra ¢l peligro de caer,
o simplemente situandose més allé del alcance de las armas de los
terroristas.

La sorpresa de Zegmon Pent

Un asalto después de que los héroes se unan a la accion, Zegmon
Pent sale de la flotante lanzadera aérea y salta a la tribuna superior
que queda sobre 1a plataforma del canciller en el extremo oriental
de la plaza, Lee lo siguiente en voz alta:

De pronto, una figura vestida con un atuendo negro y
amarillo salta desde la lanzadera y aterriza en la tribuna sobre
la columnata que queda detrds de las plataformas repulsoras.

—{Muerte al canciller supremo! —grita, mientras se saca
del cinturon un objeto largo y cilindrico.

El objeto refulge cobrando vida, y de un extremo se
extiende una reluciente hoja de un metro de largo. Es un
sable de luz.

Zegmon Pent estd intentando sembrar confusian entre la multitud
congregada, con la esperanza de convencerles de que es un jedi... y
que, por lo tanto, los jedi tamhién se oponen al canciller supremao.

Al principio Pent se vale de su sable de imitacidn para ahuyentar
a la gente de la tribuna, intentando acercarse a la plataforma
repulsora de donde pende el canciller Valorum para salvar la vida. Si
se encontrara con alguno de los héroes, primero intenta intimidarlo.
Si no lo consigue, le ataca con ¢l sable de luz. Si el héroe que se
encuentra cuenta con un sable de luz, en lugar de eso Pent salta
hasta la plataforma repulsora del canciller, con la esperanza de
matar a Valorum antes de que lo maten a €,

El lider de los terroristas lucha hasta la muerte y usa su sable de
luz si le es posible, pero recurre al blaster si falla su arma [véase
recuadro).

Zegman Pent: Granuja humano de nivel 2; Inic +6 (+2 por
Des, +4 por Iniciativa mejoradal; Defensa 17 (+8 por clase, +2 por
Des); Vel 10 m; PV/PH 14/11; Ata +2 cuerpo a cuerpo (1d3+1,
pufietazo) o +0 cuerpo a cuerpo (2d6+1, crit. 19-20, sable de luz
de imitacidn), +3 a distancia {3d4, blaster de bolsillo); CE Trueque
ileggal, Afortunado; TS Fort +0, Ref +4, Vol =1; TM; PF1; PLO : 4 ;
Rep +1; Vig 12, Des 14, Con 11, Int 12, Sab 10, Car 11.

Equipo: Imitacién de sable de luz, blaster de bolsillo.
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Habilidades: Conocimiento [canciller Yalorum] +4,
Conocimiento [Coruscant] +6, Conocimiento (terroristas del
Mayal) +6, Enganar +7, Escanderse +7, Hablar basico,
Informatica +6, Intimidar +4, Leer/Escribir bdsico, Observar 45,
Pilotar +7, Recabar informacion +5 y Sigilo +5.

Dotes: Competencia con grupo de armas (armas sencillas),
Competencia con grupo de armas [pistolas blaster), Iniciativa
mejorada, Persuasion, Rapidez, Sutileza con un arma (sable de
luz de imitacidn).

La lanzadera aérea

Cada asalto posterior a que Zegmon Pent salga de la lanzadera,
ofrece a cada uno de los héroes la oportunidad de que realicen
una prueba de Observar (CD 15). Si tienen éxito —o si alguno de
ellos pregunta especificamente por la lanzadera tras la salida de
Pent— lee lo siguiente en voz alta:

La lanzadera se ha apartado de la columnata,
ganando algo de altura. Pero mientras miras, gira
lentamente, apuntando al centro de la plaza, y
comienza a acelerar,

Zegmon Pent ha empleado un momento en asegurar su victoria,
programando el piloto automatico de la lanzadera aérea para
que se estrelle en medic del gentio. Aunque no hay explosivos a
bordo, el impacto y el incendio subsiguiente sin duda matardn
al menos a veinte personas.
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Desde el momento en que los héroes descubran la lanzadera,
tienen 4 asaltos para actuar antes de que se estampe contra el
suelo. Pueden detener este salvaje impacto de diversas formas.
Si pueden infligirle 20 puntos de dafio en 3 asaltos, pueden
hacer que explote en el aire antes de que se estrelle contra la
gente, Las fragmentos ardientes causaran dano, pero no marird
nadie.

Si uno de los héroes sigue a bordo del aerotaxi en que
llegaron, puede saltar del taxi a la lanzadera y tomar el control.
Para lograrlo hace falta que el personaje realice una prueba de
Pilotar (CD15) para igualar la velocidad y e rumbo de la
lanzadera, ¥ después una prueba de Saltar para abordarla.

Una vez a bordo de la lanzadera, otra prueba de Pilotar (CD 10)
desactiva €l piloto automatico y permite que el héroe desvie la
lanzadera de su rumbo.

Puede que a los jugadares se les ocurran otros métodos para
evitar el accidente. 5i fallan, la lanzadera se estrella en la plazay
explota, causando 5d6 puntos de dafio a todo el que se
encuentre a 15 metros o0 menos. La explosion también hace que
caigan las dos tribunas repulsoras més cercanas (2c), lo que
inflige 2d6 puntos de dafio a todos los que se encontraran en
ellas.

El final

La escena final acaba cuando los héroes han rescatado al
canciller Valorum y evitado que la lanzadera aérea se estrelle
contra la multitud, Una vez realizadas estas tareas —hayan sido
detenidos todos los terroristas o no- solo queda atar los cabos
sueltos.

Puedes sequir jugando para acabar con los terroristas del
Mayal (especialmente si Zegmon Pent sigue dando guerra), o
decidir que las fuerzas de seguridad de la plaza por fin
comsiguen abrirse paso a través de la cadtica multitud para
detener a los terroristas, Tal vez prefieras esta Gltima opcién si
los héroes estan bastante maltrechos por sus esfuerzos. También
seria una buena oportunidad para demostrar que el sargento
Munten no es un fanfarron, y que en realidad es bastante eficaz
en situaciones criticas.

Al lugar también acuden servicios sanitarios de urgencias y
atienden en primer lugar a aquellos cuyas vidas corren peligro,
y luego al canciller supremo (que, si sigue consciente, dice que
atiendan primera las heridas de los héroes).

T decides |a reaccion del gentio ante las acciones [y se
espera que la victoria) de Ios héroes. Si lo han hecho muy bien,
los héroes debertian recibir los enardecedores vitores de la
gente... jalgo que siempre le va bien a la moral de un héroe!

Si Vinsho Pah sigue vivo, también felicita personalmente a los
héroes por un trabajo bien hecho.

Recompensas
Los héroes que participan activamente en la aventura deberian
recibir puntos de experiencia, El grupo obtiene un total de 1000
PX, a dividir entre sus miembros. Todo héroe que ariesgara 1a vida
para evitar que la lanzadera aérea se estrellase también deberia
recibir un punto de Fuerza.

Nao olvides que algunos héroes tal vez hayan negociado una
recompensa en efectivo, en cuyo caso, el canciller Valorum les paga
de huen grado la cantidad prometida.
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La editorial La Factoria de Ideas puso a dispéside los jugadores subscritos a
la pagina web de su distribuidora, Distrimagenkitide iniciacion al juego de rol de El
Sefior de los Anillos CODA. EIl objetivo de este &dt por un lado familiarizar a los
jugadores noveles con el sistema de juego, es, deerespecie de cursillo acelerado de
aprendizaje de éste juego y por el otro una cuest# marketing, que consiste en
mostrar lo suficiente del producto como para teatdos posibles compradores. En
nuestro caso lo consideramos interesante pues pangeun doble motivo: en primer
lugar sigue valiendo para su obijetivo inicial, aaera una persona profana (ya sea a
este juego en concreto o a los juegos de rol eergBra este libro y por otro como
elemento de muestra de la capacidad de marketingaleditorial de juegos de rol.
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Ei Senor de los Anillos es un juego de rol, un libro en cartoné, con ilustraciones impactantes, que detalla
un mundo imaginario, sus intrigas y anhelos,
Contiene las instrucciones para crear tu propio personaje y describe un mundo en decadencia, la
esperanza y la lucha la pones tud: lo gue ocurra en adelante depende de ti.

Este librito es una version simplificada de El Senor de los Anillos. Te proporciona las reglas mas basicas y
la informacion suficiente para que juegues algunas partidas. Prusbalo. Si te gusta, podrés encontrar el
libro de reglas en cualquier libreria general, gran almacén o tienda especializada en cémics o Juegos. Sine
es asl, ponte en contacto con Nosotros {lo mejor y més rédpido es el e~mal|] ¥ te indicaremos la tienda
mds cercana a tu domicilio.

: Qué es un juego de rol?

La principal herramienta utilizaca en un juego de rol es la creatividad, la
Imaginackn, Aqui no hay escenarlos reales nl referencias visuales (come por efem-
ple en la bistorieta, teatro o cine), por lo que los participantes deben bacer cred-
bles, representar verdaderamente persomajes ficlicios que se mueven por mundos
més 0 menos fantdsticos. Dichos entes de fecion pueden ser guerreros medievales,
investigadores de lo ocults, marines colontales o, como en el raso que agui os
pla  seres metak con habilidades muy especiales que les hacen dife-
rentes al resto de los terresires.

Habituatmente wiilizarin esas aptitudes para enfrentarse & todo tipo de ame-
nazas: desde s mis espectaculares catdstrofes de la nafraleza hasta el femora In
pérdida del antocontrol (y a las terribles consecuencias que acarrearia a su vida
personal), pasando, cimo no, por ba confromtacicn con si reversa tenebroso: aque-
los semegantes a ellos que deciden ntilizar sus poderes para su proplo beneficio ¥
en detrimento de los demis los supervillanos.

A diferencia de los jueges de mesa iradicionales, en el rol no s00 becesarios
ni tableros ni fichas. Tan solo fe hace falta papel, Lpiz, dados y una boena dosis de
cretividad, Bl objetive consiste en ir desarrollando una historia en la que se aine
participaciin y diversion a rawdales,

[e la buena predisposicicn de los jugadores por una parie, vde Ia habilidad
del Director de Jusego para solventar las eventualidades que se presenten a lo largo
del desarrollo de la narmacion por otra. dependeri el grado de déxito que alcance-
mos 3 final de b partida

Hay que resalar sin embarge que o tedos los participantes en el juege
tienen la misma funciin, siendo caracteristico de este tipo de [vegos la division del
trabajo. Por un lado estdn los Jupadores propiamente dichos. ¥ por otro, el Direclor
de Juego (D] para abreviar) . Este se encarga de preparar y arbifrar una aventura en
la que los demis serdn los protagonistas,

5 compardsemos un juego de rol con una pelicula u obra de (eatro, los
Jugadores serian los actores que interpretan a los protagonisias de B historia, mien
{ras que el D] realizaria a on tiempo las finciones de director, guicnista, decorador
e interpretaria (odos los papeles secundarios. Bl resumen simplificada de s meci-
nica podria ser el siguiente: el D] detalla una sitwacidn concreta a los jugadores,
estos con la ayuda de exa descripcidn v feniendo en coenta las lacaliades que les
concede su papel, deciden come van a reaccionar ante dicha situacidn ¥ e comuni-
can al I bo que inteatan realizar, Este, combinando su conocimiento de 1 trama ¥
de las reglas del juego que crea pertinente aplicar a esa siluacion, informa a los
Jugadores si es o no pesible llevarla a cabo v en caso positive qué resultados han
obtenido ks acelones de estos, Todo esto da como resultado una Inferaceitn cons-
tante enire &l D y los jugadores que hace avanzar la (rama de la aventura,

Elementos de un juego de rol

Los jugadores

Personajes Jugadores y Personajes No Jugadores;

Los personajes de un juepo de rol son todos aguellos seres di cualquier
clase, imaginarios o no, cuyes papeles son representados ¥ sus acciones determina-
das por los jugadores de acuerdo coi las replas que se estén usando. Los personajes
se dividen en dos tipos: Personaje Jugador (abreviando PJ) v Personage No Jugador
{PN]), Los F] san las protagonistas de |a historia v son utilizados por los jugadores.
Los PHJ son loedos los demds persooajes que intervienen en b hisioria (villanos,
olros héroes, victlmas, nformadores, amigos de los P, gente que gasaba por Iy

calle, efe.), controbados ¢ interpretados tedos ellos por el ) de focma mis o menos
detadiada segin el papel que desempeden dentro de la narracion,

La mayoria de los juegos precisan, como minimo, de dos participantes
para desarrollar una aventura (un D] y un FI). El D] encomendard una misicn a
sus jugadores, encargandose ademis de crear el amblente y desarrollar Ia ira-
ma argumental, implicindolos en todo tipo de situaciones que dificalten {o
faciliten) la consecucidn de sus objetives. Deberéis analizar toda esa informa-
chdn, Investigar y descubrir los datos que credis necesarios, para lograr evitar
que fus enemigos alcancen su mata. Pero jugador, recuerda: el D] no es fu
enemigo; colabora con gl

El director de juego

Sobre bos bombros del Dieector de juege (D) recae gran parte de la respon-
sahilidad (pero no loda) de que una sesién de rol se desarrolle de forma satisfacto-
ria, es decir, que todos los panticipantes en dicha sesion {y aqui debe incluirse
también el propdo DY) lo hayan pasado bien. entretenténdose v sinfiéndose fnteresa
dos con el jusgo. En suma, de eso sz frafa,

Es misidn del I conocer iodas las reglas de este juego, por lo tanto deberd
leerse integramente este follato (hemos intentade hacer que esa labor sea ko menos
ardua posible). Esto ne quiere decir que los jugadores deban Hmidarse & eompllr Jo
g T explique el D), tambidn deberds Bmiliadzarse con ks reglas: pero oo de
forma tan exhaustiva comao éste. For Io general, el jugador medio tendrd suficiente
con copoces este reglamento lo necesario para manejar e interprefar correctamente
a sy personaje. For ejemplo, un jugador no debe conocer al detalle foda fa lista de
superpoderes de este folleto, tan sdla los que posea su personade, que son los que
deberd wtilizar,

No insinuanos que el D] deba memorizar todas v cada wna de las reglas del
Juego, Deberd comar con una comprension correcta de ka mecinica bisica del jue—
g0y saber en qué parte del fallelo se encoentra cada regla. Asi. si se produce duran-
fe la partida wna situacidn determinada que precisa de b aplicacidn de wna regla
poco habitual. poded Iocalizacla chpidamende en ol reglamento sin cabondizar el jue
go. Aunque Io mejor (agqui es donde se priseban los verdaderos DJs) seria que im-
provisase sobre la marcha. Y dsta of es, desde nnestro panio de vista, wna de las
pantas qise garantizan el €xito de una pactida. | Codmas veces no se malogra el desa-
rroblo de una trams por culpa de discosiones inferminables? Kormalmente el I 0o
deberia necesitar abrir el folleto para las situaciones comunes que se producen en
&l juego. En el case de fratarse de una siduacion no cubierta por las reglas, jamis
debe concluirse que tal accion es imposible; de nuevo el D] deberi improvisar. las
reglas existentes funcionan, o deben funcionar, como pautas hisicas sobre las que
extrapolar mievas normas, JAcaso no 3 es0 ko que hacemos wdos los aficlonados
enandn nos inventamos reglas opeionales, nsevas tablas, nuevos personajes, efc,
para nuesinos juegos preberidos?

El jugadior que sjerza como Dicector de Juego enconirard de suma wlilidad el
Capitule T de este folleto, integramente dedicade a dar consejos, frucos v ayudas al
D] con el fin de que éste pueda acer mds interesantes ¥ entretenidas sus partidas,
Pero Director, recuerda: el F] po es (i enemigo, colabora con &l Coalguier duda,
problema (3 las soluciowes que apliquéis para resolverlas), variantz, laguna en las
normas, o simple opluidn que desedis comunicarnos debéis digira a

La Factoria de Ideas. Pico Mulhaceén, 24,
P, T, E1 Alguitcin, 28500 MADRID
E-mail: factoriz@digrimagen.es.

Disponemos (ambidn de wna paging en el website de DistriMagen:
ww.distrimagen, os.
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Introduccion

Una tierra de magia y portentos, llema de robmstos enanos, sabios ellos, amis-
tesos hobbirs, bravos hombres y crueles oreos. Una fierea de pueblos dibres, ame-
nazada por la tevrible escuridad y la opresion de 12 Sombea. i lugar de fantasia
tan real y maravilioso que millones de personas en fodo el mmnde han Jeido sy
historias, han estudiado sus costumbres, han aprendido sus idiomas y han escrito
miles y miles de paginas acerca de ¢1. Es la Tiersa Media de LRR. Tolkien, lugar
domde hiroes valientes ¥ orgullosos se mantignen Girmes ante bog mayores makes y
terrores a los que se ha enfrentado el mundo.,, ¥ trivifan.

¥ abora puedes unirte a elfos! B nanual bisico del fuego de Rol de B
Sedior de fos Anillos es tu pasaje a maravilfosas aventuras en Jos refnos de fa
Terra Media, Con ¢, puedes ereas tus proplos persanajes —guesreros ¥ iiagos,
elfos ¥ enanos, ¥ muchos mdEs— y embarcarios en misiones que jox enftepten &
Jos siervos de Sauron y a ofros males gue ponen en peligro ef veste. ™

Muches recordardn el antertor fuego de rof sobre la Tierra Media, creada
por LC.E. y publicado en Espana, su iltima edicion por La Factoria de Ideas. Esta
mmera edicion, elaborada por la compania Decigher y publicada tambicn por La
Factoria, rompe con la anterior y nos presenta un fuego completamente nuevo, al
menos en ol sistema de Juego, puesto que el emplazamiento es € mismo, el mara-
villoso mundo y los personajes creados por | RUR. Tolkien y que recientemente han
sido levados 4 la pantalla con la primera pelicula de una esperada trilogia (jhay
algulen que o sepa esto todavia?) . Hay que declr que las ustraciones del lbra
corresponden a iagenes correspondientes a est pelicula, escogidas con acierto
aludiendo al tema fratado en cada capitilo,

¢ Qué necesitas para jugar al
Juego de Rol de EI Senor de los

Anillos?

Para ingar al fuege de Rol de E Sedor de Jos Anilios necesitas un personaje
una persona ficticia que creas, defines y desarrollas durante ef juego. Tn personaje
podria ser un enano gregario de Erebor, un Montaraz de Eriador, un noble de
Gondor, un corsario de Umbar o cualquler otro entre miles de fascinantes posibill
dades. Las reglas del juepo explican como crear i personaje: cdmo deflnir sus
caracteristicas basicas, qué es lo que sabe hacer, los poderes y habilidades especia-
les que fiene y las armas v equipo que ey consigo,
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También tienes que decidir b Toros en que i personaje actiard en el juego,
Lo personajes controlados por wn jagador se conecen como personages fugadeo-

res (Pls).

Un migmbro de tw grogo sera ol Varsaor, [a persona encargada de coear el
argumento de L3 aventira paca que tis personajes lomen parte en ella. Se encarga
de explicar lassitdackones ¢ Interpredar los papeles de fodos los perscnajes o
Jugadares (PN1s), aquellos que forman parte de |a historia y no son controlados
por los jughdoces. Describe bogue ve tn personaje o lo que ocurre en by aventiea,

Ademis del [bro, necesiias unas pocas cosas para jugar al fusgo de fof de
E Seor de jos Anilfes. Moriunadamente, #s muy probable que ya tengas todas
islas cosas. En primer ngar necesitas papel v ldpices. Los usaeds para escribir L
informackon de tn personaje, tomar nolas durante el jvego, eicélera, En segundo
lugar, necesitas dades: os dados con forma de cubo, de sels caras, que vienen con
la mayoria de juegos de oesa. Como minbme, cada jugador debecia tener dos da-
dus. Bl Narrader necesita cuatro,

Por vltime y mds imporfante, necesitas otras personas con ks qui jugar. £
Juego del Rol de Bl Seror de fos Anilles requiere al menos dos personas: una para
fue actibe de Rarrador y otra de Jugador, No obstante, [a mayoria de las personas se
disterten mis en los juegos de rol cuando al menos tres o cuatro jugadores wman
parte e tada sesldan de juego

Contenido del Libro

El o esta pensado lanto para jugadores como para Rarradores e inclse
un poco de todo. Fs decir, el libro contiene todo o que se necesita para jugar.
Ligicamente aparccerdn suplementos, la tgica pantalla para el sarcador, avent-
ras, etc.. pero fodo eso es opcional

Este libro esta dividido en cuatro partes: la informacion sobre la
Tierra Media, la creacion de personajes, las reglas del Sistena Coda ¥ [a
informacion para el Narrador,

La Tierra Media:

EL primer capinilo describe la historia de la Tierra Media, sus tierras y sus
relnos a finales de la Tercera Bdad, ol tlempo on que se desarrolla £ Sedor de Jos
Anifios. Proporciona toda la Informacién bisica que neceslias conocer para esta
[lecer ¢l contexto de la procedencla de tes personajes y de bo que estan haclendo,
Como es Iagico, en este capitnlo no se ha inventdo nada, v toda la informacidn
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E1 Seror de 1os Anillos

procede de los libros de J.E.R. Tolkien, hisicamente estos wes libros basicos: £
Hobbit, B Sefior de fos Anillos y Ef Sitmarillion. Aguellos que ya se hayan leido
estos [ibros no descubriran aqui muchas novedades, pere siempre es bueno re-
frescar la memoria,

En este capitulo se tratan los siguientes territorios; Eriador, El Norte,
Rhowanlon, Bl Sur, Mordor y los Relnos Lefanos. Dentro de cada terrliorlo se entra
al detalle de [as regiones ¥ comarca concretas (Bree, Lindon, lsengard, Fangom,
eic.) que lo componen, Todo ello secomplementa con in bonito mapa, lo bastante
detallado como para tener una bueena vision general de la geopgrafia de fa Tierra
Media. Es un mapa muy similar al que viene con el libro de Fl Sedor de fos Anillos.

Puesto que o5 un juego de rol, pueedes fjar i campaita en la época ¥ empla-
zamiento que prefieras. El tiempo establecido “por defecta” es el comprendido
entre el hallazgo del Antllo y el regreso de Sauron a Mordor (2941-42 Tercera
Edad) y 1a Guerra del Anillo (3018 Tercera Edad). Fso no quiere decir que no
puedas fijar tn campaiia en ofra época, pero el Narrador tendrd que paner algn
mis de i parte para crear la ambientacion,

La Creacion de Personajes:

En el fuego de Rof de Bl Sefior de fos Anilfes, ti y fus amigos credis perso-
najes que viajan por la Tlerra Media, exploran extraios, maravillosos y a veces
peligrosos lugares, y se enfrentan  los siervos del Senor Oscuro. En lugar de leer
sobre os personajes ideadas por |.R.R. Tolkien, Interpretas un personaje creado
por ti mismo. Debes dellnir sus capacidades, metas, deseos, apariencia, coeencias
¥ gustos. Lego, cuando te nnas a s amigos para interpretar a los personajes en la
cranica que ty Narrador ha ideadn, eres wi quien controlas las acciones de tn
personaje. Ideas y pronuncias sus didlogos, decides lo que hace ¥ obmo lo hace, y
cosis asi, Interpretas un papel, lo mismo que hace un actor en una pelicula.

La segunda parte del Wbro, desde ¢f Capitule Dos hasta el Ocho, proporcion
las reglas ¥ pantas que necesitas para crear wn personaje. Los Capihibos Dos al Seis
tratan sobre los atributos, las razas, las drdenes, las habilidades y los rasgns respec-
tivamente, mientras gue o Capiiabo Slete se adentra en bos misterios de b magia en la
Tierra Media, El Capitulo Dcho describe las armas, las armaduras y los demds articu-
las de equipo que los personajes emplearan en sus batallas contra la Sombra. Para
pularte y ofrecerte algunos ejemplos de céme funciona lodo, estos eapiialos eontie-
e un ejemplo que mestra como dos jugadores, Cadlos ¥ Juan, crean sus persona-
Jes: Menelcar {un puerrero de Gondor) y Grér (un guerrero enano).

También se incluyen unas piginas con arquetipos de personajes de lodas
las razas. Vienen listos para que puedas jugar con ellos de Inmedlato. Simplemente
escage uno de ellos, dale un nombee ¥ estards listo para enpezar.

Atributos

Las caracteristicas recuerdan en parte a juegos como el Dungeons and
Dragons, ya que también son seis y muy similares. Agqui se llaman Aributos.
Cada atributo tiene nna puntuacion que osclla entre 2 (pésimo) y 12 {sorpren-
dente), aunque a veces los mas sablos y porerosos de Ia Tierra Media tienen
puntuaciones mds altas. Por ejemplo, los ajustes por raza (indicados en la des-
cripcion de cada raza en el Capitulo Tres) pueden incrementar’ o disminuir un
atrlbute més alld de estos limites,

La mixima puntiacion de inkcio para cuakpuier Mribute es de 12 mas los ajistes
por raza. Un hobit alba, por efemplo, tiens una guntuacian masima inicial de Destreza
¥ Percepeitn de 13 y una Fuetza mawinn de 11. La puntacion minima en cualqider
atribwito al inkcio es de 1, independientemente de las penalizaciones por riza,

El juegn tiene seis 4tribertos primarios (Porte, Destreza, Percepcion, Fuer-
za, Yitalidad e Ingenia) y otros secundarios { Reacciomes como Rapides y Sabidy-
rfa, utilizadas para evitar ataques y siteaciones desagradables) . Asimismo existen
puntuaciones que describen la Salud y los Niveles de Herida, el Coraje {puntos que
pueds gastar el personaje para influenciar en sus acciones) y el Renombre.

Hay dos métodos para calcular los atributos primarios: el método de elec-
citn ¥ el método aleatorio. En el método de elecelon repartes una serie de puntos
predeterminados entre los distintos atributos, mientras que en el método aleatorio
canfias by suerte 4 los dados (amngque te permiten descartar algunas ticadas) .

Cada Atributo proporciona un modificador de atributo, que puede vartar
entre -3y +3, 0 a veces algo mis. Estos modificadores se aftaden a las pruebas de
habitidad y atributo cuando [ntentas una acclén relaclonada con ese atributo,

Por ¢jemplo, la habllldad de Areos depende de Destreza, por lo que cada
vei que hagas una prueba para ver sl alcanias a un orco de un Nechazo, anades
modificador de Destreza,

Razas

i0ue razas podemos escoger? En este fibro se describen cuatra razas elegi-
bles por los personajes; humanas, elfos, enanos ¥ hobbits (la siento, pero el llbro
de replas deja bien elaro que no podéls ser ents, deberéls contentaron con beber
el brebaje de los ents para ver si se os pega alga). Tanio elfos, coma humanos y
hobbits presentan unas “subrazas” que dan mas variedad al asunto, y asi podemos
optar por ser i ello silvane, wi sindar o un hobbit Peloso, Cada una de estas razas
posee facultades progias, denominadas facubtades raciales. Una curiosidad: no es
posible pedirse una enana, ya que-esta raza s6lo estd reservada para personajes
varones (aungue las reglas de los juegos de rol estin hechas para saltirselas de
ver en cuando, (no?). Cada una de las razas tambign inchiye varias “opeiones de
histortal™ de elemplo que estin constituldas por varias habilldades raciales y que
reflejan varlos trasfondos u orfgenes tiplcos de esa raza. El uso de estas opciones
de historial noes obligaterio. 5ilo deseas, puedes hacer s seis elecciones direc-
tamente entre los rasgos y habilidades raciales de tu personaje, aunque las opcio-
nes pueden ahorrarte tiempo o incluso darte algunas ideas.

M comienzo del juego debes decidir también la edad que tiene tw personaje,
utllizands come referencia una tabla que se adjunta. La Tabla de Efectos del ka
Fidad indica los efecios concretas que tene en el jrego el ser muy joven o muy
vlejo.

Ordenm

Ademis de fa raza, el jugador debe escoper s orden (Jas “clases” o " profe-
siones "), Los Jugadores pueden optar entre mieve drdenes bisicas, que son las
slgulentes:

Birbare: Un guerrero de las tierras salvajes que fal vez carezca de Ias habi-
lidades y 1as armas sofisticadas de olres geerreros, aunque 1o compensa con su
capacidad para vivic al aire libre y su fereza, Muchos dunlendines, driedain y
orientales pertenecen a esta orden.

Artesano: lna persona que estd habituada a fabricar cosas y es capaz de
crear objetos dotades de utllidad y belleza o que slrve a otros en algdn tipo de
oficio mas nocmal, Sam Gamyl, Cebadilla Mamecona, muchos enanos y los herre-
ros poldorin son algunes efemplos de artesanos.

Erudito: Alguien conocedor del saber de la Tierra Media y que, aungue no
tratandose de wn auténtico conjurador, puede emplear clertas magias pequedas y
stitlles. Denethor, Celeborn y muchos elfos son erudltos.

Conjurador: Alguien que se vale de 1a magia y realiza conjuros gracias a
los conoclmlentos ¥ sabiduria adquiridos, pero que no es tan poderoso como un
mago,

Marinero: Un navegante, algulen que sabe como gobernar embarcaciones
grandes § pequefias sobre los anchos mares ¥ por el Gran Rio. Lo gondorianos
e viven en las costas ¥ los corsarfos de (lmbar cuentan con muchos marineros
entre siss filas,

Juglar: Un intérprete de canclones, contador de historlas y narrador de
valientes y nobies hazafias. Con sus palabras y muisica puede inspirar a los dends.

Noble; Una persona que, debldo a su nacimlento, fortuna, logros u ofras
clrcinstancias, os considerada como podecdora de un alto rango en la sociedad,
merecedora de deferencia y respeto por parte de los demds. Boromir, Denethor,
Aragorn, Celeborn e Incluso Frode pertenecen, al menos en parte, a esta orden,

Bribén: Un personale que vive y trabaja de su ingenio ¥ de sus diestras
ManNos, a veces con metas cuestlonables o prohibidas por la ley, Puede ser un espia
del Enemigo, un “buscador profesional de tesoros” o simplemente alguien que
prefiere la sutileza v la mafia a la geerra abierta y los bafos de sangre, Bilbo,
durante su breve aventura con Thorin y compaiiia, se convirtld en un mlembro de
esta orden. Grima Lengua de Serpiente fambién es un bribon.

Las drdenes bdsicas traen unas drdenes “predeterminadas” que podemos
escoger st queremns ahorrar liempo. Las inicas drdenes capaces de lanzar conju-
ros son kas rdenes haslcas de conjurador y erudito v la orden de elite de mago. Al
igual que ocurria con las razas, las drdenes thenen unas facultades asoctadas. Esta
facultades podremos adguiririas con los puntos de experiencia que nos otorgue el
narrador.

Las drdenes de elite son seis (arquern, capitin, caballern, montaraz, espia
y tago)_ S1 queremos ser un mago como Gandall o un Montaraz como Aragorn
{ambas son drdenes de elite} tendremes que pasar primero por alguna de las
ordenes bisicas. Las dedenes de elite representan drdenes mis limitadas con habi-
lidades y facnltades mas vinculadas a wna forma concreta de luchar o vivir la aven-
tura. Mo es Bicil adherirse a eflas. Para hacerlo, ol personaje debe hacer ires cosas,
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Kit de Iniciacion

Primero, debe tener al menos sels avances en una orden basica. Puede tener avan
ces adicionales e oras drdenes basicas, pero al menos debe tener seis en un
iinica orden. En segundo lugar debe complir los requislios que se indican para la
orden de elite. Por ejemplo, se necesita tener Destreza 8+ y Combate sin drmas 8+
paca comvertirse en un arguero. ¥ en tercer lugar, debe asignar cinco puntos de
avance para seguir la lamada de la orden de elite

Habilidades y Rasgos

Los Capitulos Cinco y Seis describen las Habilidades y Rasgos (Virdes y
Defectos) que pueden tener los personajes. La lista de Habilidades es corta pero
llexible, y cubre aspectos como el combate cuerpo a cuerpo o el combate a distan
cia, el conocimiento de los orcos, el manejo de embarcaciones, la facultad de
intimidar a los enemigos.

Todas las habilidades tienen niveles que indican lo experto o diestro que es
el personaje con ella, Los niveles van desde 0 {sin instruccion) a 12, y a veces
Incluso mds. Coando mayer sea ¢l nivel en una habllidad, mejor serd el
personaje con ella.

La mayoria de las habilidades representan ampllas
dreas de conocimiento § experiencia. Por ejemplo, “Com-
bate Cuerpo a Cuerpo: Hojas™ refleja la capacidad del
personaje con todo po de armas con hojas para ¢l com-
bate cuerpo a cuerps, como las espadas largas, los
espadones o los estoques. Pero dentro de estos am-
plios campos de conocimicnto, 1as personas a ve-
ces se centran en las capacidades o materias con-
cretas que mas les agradan. Un guerrerotal vez
se ha entrenado con todo tpo de hojas (Com-
bate Coerpe a Cuerpo: Hojas), pera prefie-
re la espada larga a todas las demis y
apreade a utilizarla mejoe que la espada
ancha o el espadan. Bl Sistema Coda
simula este hecho haciendo que eli-
Jas una especialidad para la mayo.
ria de Bas habilidades de tn perso-
naje.

B grado de
conocimiento o
destreza de un
persunajz BT wna
habilidad se mide con
niveles, Es decle, puedes
fener Combate Cuerpo a
Cuerpo +3, o Natacidn
+2; ete. Hay habilidades
aque puedes ntilizar sin
tener nlvel alguno en
ella, mientras que
ofras sdlo podris
ufilizarlas si al me-
nos tenes un ndvel
en ellas. Cual-
wquiera puede in-
tentar luchar
con una espada
0 PONErse & co-
reer (otra cosa es que
tenga éxito}. pero nadie padrd hablar
una lengua extranjera si no tiene mi
idea de ella.

Las habilidades se agrupan en tres cateporias: fisicas, sociales y académi-
cas,. Bsta clasifleacldn tene Importancha sobre todo ala hora de aplicar modifica
dores a las pruebas de habilidad

Ademas de sus habilidades y acultades de orden, los personajes de £ frego
e Rod dlef Sefior de Jos Aniflos, al ser héroes (y a veces los sufetos de profecias y
angurios) poseen clertas cualidades o facoltades que les apartan de la gente co-
rriente. A ellas nos referlremos como raggos,

Los Rasgos ayudan a completar el personaje, ofrectendo facultades lamati-
vas que mejoraran las oportunidades de fener éxito en la mision v en las simacio-
nes dramaticas que sin duda tendrin que afrontar. Hay Virtedes como Curiose,
Incorruptible o Tocado por la Fortuna, y Defectas como Cobarde, Orgullose o
Corto de Yista.

S

Al contrario que las habilidades, los rasgos afectan a los personages de for-

ma conlinua ¥ no hacen falia tiradas para activaros o wiilizarlos en el juego (la

mayoria de Las veces). En wrminos de juego, muchos ellos aplican modificadores

a clerlas habilidades, pero esto simplemente e la manera en que un rasgo concre-

o afecta al personaje {como el ser valerasn, resistente o arrogante) . $1 algiin fans-

tico de Shadowrun esta leyendo esto, ke sonard este tema de las virtudes y defec-
tos, descrito en ba Guda de Shadenrun {realmente ya estd todo Inventado).

Magia

El Capilulo Siete, posiblemente el mas extenso del libra, se ocnpa de las
reglas sobre la magla, La magla en la Tierra Media e algo misterioso y suatil,
un efemento Importante en [a ambientaciin del emplazamiento, Las reglas re-
flejan esto. Se ocupan de la hechiceria {la magla en general), la brujerfa (las
magias malvadas enpleadas por los slervos del Enemigo) v las runas de poder
coro las ntilizadas por los enanos. e cubren todos los aspectos de la magia
de Fl Sedor de los Anillos, especialmente los distintos fipos de conjures (como
lo que hace Gandall), maldiciones y juramentos, predicciones y viden-
cia y Ios distintos tipos de lanzadores de conjuros. Adquisicidn y
Aprendizaje de Conjuros

Para adquirir conjuros, 1as drdenes de hechiceros
—erudito, conjurador y mago— deben selecclonar la
habilidad de Uso de Conjures apropiada para su orden,
Cada vez que eligen esta habilldad, ganan un mimero
determinado de puntos para escoger conjuros. Los
conjuradores ¥ magos ganan cinco puntos de eleccion;

los sabios dos.

Par supuesta, este capitulo conliene una gran can-
tidad de conjuros (nos 70}, todas las reglas necesarias
para aprenderios, lanzarlos y cémo convertirlos en facul-
iades inherentes. No faltan los tpicos hechizos de Curar,
Paralizar o Proyectil Llameante y alpunos mis exdticos
comao Escritura Lunar, Moldear la Niebia o Primavera. Hay

que hacer notar que el lanzamiento de conjuros fatiga al
mago o conjurador, por ko que no es algo que se poeda
hacer i la ligera,

El apartado sobre objetos miglcos y encantados
completa esta vision general sobre la magla de 13 Tleera
Media, Los personajes pueden

crear objetos mapleos de tres
maneras diferentes. En pri-
mer lugar, los elfos pueden utilizar

s facultad racial Arte (pag. 65) para crear
objetos de poder menor. En segundo lugar, los A

tesanas pueden utilizar su facultad de orden Encantamien-
to (pag, B3] para hacer lo mismo. Y en tercer lugar, los persona-

]Es que utilizan conjuros pueden utilizar obras maestcas para lmbulirles
encantamientos.

Como es lagico, s inclx;j)en los olbjetos magicos mis caracteristicos de

la Tlerra Medla, los anillos {2l Unico, bos Tres para los elfos, los Siete para fos
enanos y los Nueve para los hombres). También se detallan los cuchilios de
Morgul, los palantiri, elc.

Mungque no es nueve, es Interesante el conceplo de faculiad migica. Algn-

nas veces, los conjuradores desarcollan tales lazos con sus poderes midgicos

(que sus conjiros se convierten en fcuftades magicas poderes lnnatos que

no requieren tiradas de Cansancio, palabras de mandato ni pestos. Las faculia-

des midgicas son raras —excepio entre los conjuradores élficos, para qulenes son
Dastante comunes— pero no inandias.

Ko todos los conjuros pueden convertirse en frcullades mdgicas. Habia de
las Bestias y Maestria de Jas Formas, por ejempla, pueden hacerlo, pero Refim-
pagoy Apagar Fuege, no. En general, aquellos confures que afectan directamente
a quienes los utilizan pueden convertirse en facultades mdgleas, mientras que los
que afectan a olros personajes o al entorma, ne.

Equlpa

1Y las armas y armaduras? El capituto Ocho trata sobre todo lo referente al
equipamlento del personaje, con especial atencian a las armas y armaduras. No
esperes encontrar una lista inferminable de armas, Fn este libro basico de reglas
se ha optado por delimitar un fanto las pesibles armas disponibles a tu personaje
{lo cual es de agradecer) ¥ dejar posiblemente para futuros suplementos una ma-
sor profundizacién en el tema. Las armas quedan definidas por unas estadisticas
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de juego, no muy distintas a las de otros juegos (dafe, precio, peso, tamaio, al-
cance, etc, ). Lo mismo se puede decir de las armaduras, entre las que podremos
disirutar de una buena cota de malla de mithell, (51 es que podemos pagartal Y ya
gue hablamos de dinero, en la Tierra Media manejaremos sobre fodo 1as monedas
de plata y las de bronce, dejando el oro para los mas ricos. La moneda bisicaes la
moneda de plata (que equivale a cuatro penbgues de plata) y un personae normal
empieza el juego con 1dB monedas de plata. Los peniques de cobre solo sirven
para pequedias compras, ya que 100 de ellos equivalen a uno de plata, Como refe-
rencla e diremos que los preclos de las armas oscilan entre las 2y 3 monedas de
plata y que éste se calcula en funcldn del dafio que inlligen. Lo mismo ocurre con
las armaduras, cuyo precio depende de la profecclén que ofrezcan,

Ei Sistema Coda:

La tercera parle del libro consta de un solo capitulo, el Capitulo Nueve,
Describe todas las replas del Sistema Coda para este juego, Asf se denomina el
sistema de reglas creado por la division de juegos de rol de Decipher. Aguelios que
estén acostumbrados al sistema D20 y sus bonitos dados va pueden ir olvidandose,
En este caso utilizaremos los dados de sels caras de toda la vida, El Sistema Coda ya
ha sido utilizado en otro Juego de rol de Decipher, Star Trek, aungue ciertos ele-
mentos han tenido que adaptarse al fantistico mundo de Tolkien. Las reglas del
Sistema Coda te indican la forma de acometer las tareas, lichar contra orcos,
viajar grandes distancias y resistir los terrores de los Nazgil. $i tienes cualguier
duda sobre las reglas basicas, dste es el primer lugar para buscar una respuesta,
En esencia es un sistema de “tiradas 2d6 + modificadores” que es ficll de apren-
dery permite adaptarlo a casi cualguier sitisacion de [as que pueden surgir duran-
fe una sesion de jusgn.

Acciones y pruebas

En el fuego de Rof de B Sedor de los Aniifos, los personajes actilan por
medio de acciones, Una accion representa un hecho individual, como recorrer
corriendo una gran sala, atacar a un orco con una espada o frepar por un acanti-
lado. & menudo puedes asumie sin mas que mochas de las acciones intentadas poc
las personajes lienen éxito de manera anlomatica. Bn ofras palabras, que na hace
falta ninguna tirada de dados para resofver su resultado. Caminar, comversar, reco
ger algo del spelo, corlar lefia, son cosas que un personaje puede hacer en la
mayoria de las circunstancias sin preocaparse por la posibilidad de [allar,

(Hras acciones mds complejus requleren pruebas. En el fuego de Rod de £
Seqor de fos Aniffos, el resultado de las acciones de un personaje depende del
resuliado de las priebas, Para efectuar una prueba se bace una tirada 2d6 y lnego
aftade el nivel del personaje en esa habilidad (con un +2 si el personaje tlene fa
especialidad correspondiente) y el modificador del atributo asociado a la habili-
dad, mis cualquier otvo modificador (bontlicaclones o penallzaclones) basado en
las circunstancias o condiciones. Si el total, el resultado do fa prieba, igsala o
suprera el Yiimero Ohjetive (NO) que el Narrador ha fijado para la tarea, el perso-
naje hia tenldo éxito. Cuanto més se supere el KO, mayor serd el grado de éxtio,
Como guia para fos jugadores y Karcadores, en cada una de las descripciones de
las habilidades se detallan tareas de ejemplo para cada nivel de NO, Con las habi-
lidades de Combate Cuerpo a Cuerpo y Combate a Distanca, un éxlie superior o
extraordinario significa casi siempre que el personaje inflige mis dado o obieoe
un mejor resulfado e ka batalla . Con |as habilidades que no son de combate; un
éxito completo suele reduclr el tlempe necesario para reallzar la tacea en n ciar-
1o (25%). Un dxito supeclor reduce o tempo a la mitad. Un éxito extraordinario lo
reduce en tres cnartas partes (T5%). Si lo prefiere, el Narrador puede aplicar
otros efecios a estos éxitos adiclonales.

La dificultard de wna prueba determina 1a severidad del desafio que supone
la accidn del personaje. Varla entre Sencilla y Précticamente Imposibde, Trepar por
una escalerilla en wna torre es més facil que escalar la pared de un acantilado sin
equipo adecuado, asi como levaniar una espada de cineo kilos es mis Gicil que
arrebatarle de las manos un yelmo de mithell & un enano agenizante, Para determi-
nar la dificultad asociada a una proeba, lo primero que el Karrador debe decidie
es |a categorfa general de dificultad 2 la que la accidn pertenece; Sencllla, De
Rustina, Compleja, Dificil o Practicamente lmposible. La categoria de dificultades
informa af Narrador sobre el mimero objetive (R0} base para la priueba del perso-
naje {por ejemplo, una tarea sencilla tene wn NO de 5). Aquellos que hayan |uga-
o al antigio juepo de rol de STAR WARS (no el acwal con el sistema D20) nolarin
ciertas similitudes en este punto de las reglas.

Combate

Por supuesto, el combate es una parte importante de todo juego de rol que
se precie, y ¢l Sistema Coda también tiene reglas para . No falian los habituales
términos como asalto, inlciativa, sorpresa, carga, esquiva, elc, Bn deflinitiva, no
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Ei Seror de los Anillos

¥amos a encomtrar nada excesivamente novedoso. Basicamente, el combate se re-
suelve con una prueba con 1 habilidad de combate correspondiente (Coerpo a
Cuerpo, a Distancia o sin Armas) contra un Rimero Objetivo que depende de la
Defensa del adversarlo, La Defensa es un atributo que se calcula sumando m modi-
ficador por Destreza a 10, A esio se ke pueden aplicar varios modificadores (terre-
no, visibilidad, ete.}, pero la mecinica es asi de sencilla, B dafio se calculard
dependiendo del arma empleada y puede Incrementarse segin el grado de éxiio
que oblengamos.

Batallas

Un aspecto que trata este libro biskco de reglas y que se agradece mucho es
la resolucion de combates a gran escala, es declr, con un elevado nimero de com-
batientes que hace imposible el empleo de las reglas normales., Las hatallas se
libran por asaftos, al lgwal que los combates a pequedia escala, sélo que en este
caso cada asalto dura una hora en vez de sels segundos: De otro modo se tardaria
demasiado en cafcular su desenlace. Un aspecto particular dentro de este es el
combate de unldades, donde el héroe (el personaje) dirlge un pequeda tropa {una
unidad). Desde luego no son las complejas reglas de wn juego de batallas tipico,
pero permite resolver estas batallas (muy propias de la Tierra Media) de forma
raplda y sencilla y prestando atencidn a kos personajes implicados en ellas,

Uin casa especial dentro de las batallas es el de los asedios, descrito también
con detalle en este libro de reglas, La conduccidn de un asedio de manera apropla-
da requiere el uso de la habilidad Asedio. Bn teorla coalquiera prede sifiar una
forlificacion pero un capitin diestro tene mis posibilidades de rendirla, Del mis-
mo mode, un defensor que entlende los principios ded asedio esi3 mis capacitado
para proteger su cindadela. En esle aparfado se recopen las estadisticas de juego
de todo fipo de fonificaclones, puertas, torres, etc,, asi coma las de las armas de
asedlo mis habituales (catapultas, artetes, torres de asedio, etc.), Como curlosi-
dad he de deciros que el libro teae las estadisticas de ks foralesas mis impresio-
nantes de [a Tiera Media {Orthanc, Barad-diir, Helm, Minas Tirith, Meduseld, etc.),

Salud

Todos los personajes poseen una puntuacidn de Salud igual a su atibuto de
Vitalidasd mas su modificador de Fuerza. Este namero representa la cantidad de
dailo que el personaje pusde sufrir antes de perder un Kivel de Heridas,

A medida que los personajes van slendo heridos, progresan a lo largo de
una serle de Niveles de Heridas que representan su grado de leslones general,
Comenzando con Sano, Ins Niveles de Heridas son Doloarido, Herido, Malherido,
Incapacitado y Moribunde, 5i un personaje cae por debajo del nivel Morlbundo
significa que ha muerto a causa del daio sulrido. Un dato curbeso es que los hobbits
stlo poseen cuatro Niveles de Heridas en vez de los habituales cineo, por lo que
pasan directamente de [ncapacitados a Muertos,

En ¢l capitulo se tratan posibles fuentes de dario para los personajes, como
pueden ser el fuegn, las caidas, Ia asfixia o Ios habituales venenos, El personae,
ademas de recibir daiio, puede cansarse, y al lgual que ocurre con los Riveles de
Salud, hay Niveles de Cansancio. Cadi personaje poses seis Niveles de Cansancio:
Fresco (descansado del toda), Sofocado, Cansando, Fatigado, Agotado y Exhansto,
El personale tendrd que hacer de vez en enando unas pruebas de Aguante para
resistic el cansancio fruto de distintas actividides extennantes.

Comao no todo serd sufris dafio y agotarse, el libre tambidn se ocipa de la
curacion § la recuperacion. La dificultad de [as proebas de coracion y los tiempo
de recuperacion dependerdn del grado de heridas que tengas.

Informacion para el Narrador:

La parte final del libro, los Capitules Diez al Doce, sen bisicamente para el
Narrador: el miembro de tu gropo do juego que planifica y “dirige” las partidas.
Los dos primeros capliulos incluyen ideas generales sobre como crear una croni-
ca de fantasia épica en el Tierra Media: qué elementos son los importames del
juego, como construir wna historia de krga duraclon, etedteca.

AUEHBES

1Camo mejoran los personajes? Pues como se ha hecho siempre en ka na-
yorfa do juegos de rol: con puntos de expeclencla. Bn este caso, los personajes
utilizardn sus avances para adguirir ouevas foulades, mejorar sus ateibuios y
habilidades. La manera mds habitual de conseguir puntos de experiencia durante
un capitulo es superar pruebas refacionadas con la historia. Cuando un personaje
supiera una prieba conereta durante 1a partida, gana tanta experlencia como ol KO
de la prueba. Sus compafieros obtienen fa mitad de este mimero. Los personajes
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también obtlenen puntos de experlencla aleanzando los objetivos primarlos
y secundarios de la historia, asi como las metas de las escenas con las que
se van encontrando. Esto puede implicar la resolucidn de acertijos, la
Interaccion con personajes especiflcos o la frustracion de los malvados pla.
s de wn enemigo o rival.

Cuando un personaje acumula 1,080 puntos de experfencia, el jupador poe-
de gastaclos para adquiric un avance. Un avance represesta el crecimiento, apren-
dizaje y desarrollo de un personaje en el curso de sus aventuras. Cuando adquiere
un avance, el personaje gana cinco punitos de avance que puede gastar segin se
indica en la Tabla de Avance que frae ef [ibro. Algunas cosas requisren sdlo un
punto de avance, (iras requieren mas, Por ejemplo, mejorar una habilidad de
orden un +1 cuesta solo un punto mientras que un panto adicional de Coraje
cesta fres punlos.

Enemigos y monstruos

En la Tierra Media, las oportunldades para demostrar que se &5 un liéroe
implican casi siempre enfrentarse a la Sombra o luchar contra las muchas criatu-
ras que [a sirven o que ha criado. El Capitulo Doce estd pensado para ser consul-
tado dinicamente por el Narrador Ofrece una informacién muy concreta; las esta-
disticas de juego para los enemigos. Bl listado es extenso, aunque no exhaustivo.
Desde luegn no faltan los orcos, rolls, arafias glgantes, los olog-hai y los tumulartos,
sl olvidar a los olliantes, Tamblén vlenen los datos de Juego de personales impor-
fanies, como Sauron, Saruman, Gellum o los Nazgil ¥ tamblén estin el balrog de
Maoria y Ella-Laraiia. En definitiva, no te [altaran adversarios que lanzar a tus perso-
najes.

Como con un ejemplo se describe mejor que con cualquier explicacion la
forma en que se presentan los monstrues (y los personales en general), 0s mostra-
s un ejemplo de estadisticas de una de las criaturas, (Sabréis identificaria?

Atributos: Porte 8 (+1), Destreza 3 (1), Percepeidn 4 (00, Fuerza 18
(+6), Vitalidad 15 (+4), Ingenio 2 (-2).

Reacciones: hguante +9, Rapidez +0, Fuerza de Voluntad +0, Sabiduria +0.
Salud: 21,

)
\
Habilidades: Carrera +2, Combate a Distancla +3, Combate Cuerpo a Cuer-

po: Armas Naturales (Colmillos) +3, Intimidacién (Tamafo) +6, Supervivencia
{Junglas, Llanuras) +5.

Faculiades Especiales:
Cuernos: puede infligic 106+ 2 de dafo con los colmillos.

Piel Triple: La plel tan dura y gruesa que lo protege de los atagues. Cuenta
come J pames de armadura, Bl dnleo punto wilierable de su coerpo —que no se
beneficia de esta proteccion— son los ojos (-20 de penalizacion para acertar] .

Pisotear: 5i realiza nna accion de movimiento de asalio complete contra
un objetivo o sobre €l ysupera una proeba de Fuerza para golpear, puede derribar-
loy plsotearlo, cansindole 3d6 de dafio.

Proyectiles: puede coger objetos grandes —rocas, drholes, hombres—
y arrojarlos utilizande su habilidad de Combate a Distancia, Normalmente es-
tos objetos tienen wn alcance de 37 10/ 15/ 25 +5 y cansan 3d6 de dafio (mas
modificador de Fuerza) si golpean. Un personaje arrojado suire este mismo
dafio al chocar,

Descripeién: Es una bestia enorme venlda de las terras del Sur, de natura-
leza apacible a menos que se le asuste o provoque. Sin embargo, los haradrin han
capturade a algunos ¥ los han entrenados paca wtilizarlos como bestias de carga...
o de guerra. Una criatura de éstas entrenada para combatir es desde luego una
visitin aterradora: ataviado de escarlata y oo, con una torre ¥ un jinele sobre el
lomo, puede poner en fuga a los enemigos y atravesar cualquier muralla de escu-
dos. Salo dispardndole a los ojos o asustandolo con fuego pueden alejarlo los
guerrerss del Oeste.

Todos tos PJ, PH] y monstnsos sipuen este esquema cast al ple de fa letra. Por
clerio, jalguion se imagina las puntiaciones de Sauron? Este libro os resolverd la dida.

El camino sigue y sigue

Esto sélo es el principio ya que hay mds informacion por vendr, Decipher
platea sacar muchos suplementos para este Juego (nuevos Ubros sobre razas,
lugares ¥ olras cosas para tus partidas). De momento nos tenemas que canfor-
mar con el Ubro basico de reglas. Mientras llegan esos suplementos podemos
ambientar las partidas con el material de la antigua edicidn de LCE. y represen-
tar los personajes con las excelentes miniatoras de Citadel para su juego de
batallas, que dicho sea de pase no es compatible en sus reglas con este juego de
rol, eomo lampoco 1o son las reglas del material de [CE De todas formas, la
mejor ambientacin la encontraremos en los propios libros de Talkien s casi
imprescindible haberse leido al menos Ef Seior de los Anillosy El Hobbit para
poder desenvolvernos con clerta comodidad en el mundo de la Tierra Media,
Todo el libro estd lkena de cilas de

estos [lbras que slempre hacen re-
,4 ferencia al tema gue se £514 tratan-
do en el texto, y asi, mientras apren-
demos a jugar, recordaremas las fra-
ses mds célebres de Arwen, Aragorn,
Bilbo, Gandal, eic.

Para aguellos que naveguen por la red, os
recomiendo una visita a la pagina web de Decipher,
wwiw.declpher.com, donde podréls tener acceso a las iilil-
mas novedades, fores, futuras publicaciones ¥ demas temas
relacionados con el fuepo de Ral de El Sedor de los Anillos. Eso si, tendréis
que dominar algo el ldloma Inglés.

En definitiva, un juege de rol no demasiado complejo, con un sistema de
|uego novedoso (dentro de lo que cabe) y la magniflca amblentackin de la Tle-
rea Media, que no es poco, Personalmente, después de leerdo, he de decie que
me gusta bastante mis que |a edicion de LC.E., aungue habrd que jugar antes
unas pocas partidas para cogerle el truco. Sin dida hard las dellcias de fos
amantes de la obra de J.RR. Tolkien y de los alicionades a los juegos de rol

en general,

“Déncle aprendiste eso, Sam? —preguntd Pippin—. Nunca o hibia
ofdo antes.

Lo saci de la cabeza, por supuesto —dijo Frodo—"
—La Comunidad del Anillo
Félix Perndndez Castro
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CONVERSION A

INTRODUCCION

Tierra Media. La mas famosa ambientacién de fa hisioria de la liferatura
fantastica ha sido adaptada al mundo del rol en dos ocasiones, por dos juegos
diferentes. Tan diferentes, de becho, en concepeitn, sistemas, propdsiios y ambi-
ciofies, que cabe preguntarse si liens sestido un sislema de conversicn que enlace
ambaos juegos,

En La Factoria de |deas creemas que si, ¥ por una razén bien sencilla: los
aficlonados, Toda esa gente que Leva aios jugando a Tierra Media y que ha ofrecl-
do s confianza & niestros productos. Los gustos, ya se sabe, son como los colo-
res. Habrd quien prefiera seguir jugande a Tierra Media, quien prefiera empezar
desde cero con El Sefior de fos Antllos y quien wilice ambos juegos simuoltinea-
medte. Pero habed también quien querrd segulr wiilizando sus viejos persomajes y
todo el material de Tierra Media con las reglas del nuevo jnego. Blen, es para estos
illtimos para quken hemos reallzado este manial de conversign,

Bl manual es, en dltimo caso (come los juegos), vaestro. 0 toca a vosoiros
decidlr sl tiene sentido, si estd o no blen conseguldo y st vals a uillizarle o no. A
nosotros nos lecaba pomerlo a westra disposicién. Lo hemos hecho, y esperamos
e ese modo haber pagado una parte de la denda contraida con los aficionados.

Nota: a ke largo de todo este manual de conversion se utiliza el térniino Tierra
Media para referirse al juego de rol El Sedior de los Anillos: Tierra Media, crexdo por
Ice: Crown Enterprises (ILC.E) y publicado en Espafa por La Factoria de Ideas en
1998, mientras que se ha reservado el nombre E| Sefior de los Anillos para el juego
creadn por Decipher y recientemente publicado por La Factaria de Ideas. El iinico
propésio de esta distinclon es evitar confisiones entre ambos Juegos v sus sistemas
a la hora de compararlos ¥ tradweir los términos de wno a ks del oiro.

CONVERSION DE
PERSONAIES

La primera y quizd més importante pante de este sistema de conversidn es la
qque se reflere a los personajes jugadores. Para empezar hay que hacer dos precl-
slones: en primer lugar, cabe la posibilidad de que, después de su conversion, un
personaje de Tierra Media sea un poco diferente 2 lo que habeia sido un personaje
generado y madurado en su totalidad con el sisiema de E Sefor de los Anillos, Esio
s algo Intencionado y tene que ver con las diferencias entre ambos juegos, Se
frata de que el personaje conserve en la medida de lo posible su identidad al tem-
po due $o ajusta a un eotorno de juego diferente en su concepcidn. Bn segundo
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lugar, ¥ dadas precisanente las diferencias en sistemas y conceplos gue separan a
ambeos fuegos, no se trata ni poede tratarse de un proceso mimético. Tanto en nivel
de poder como en habilidades y capacidades concredas, tu personaje de El Sefor
de los Anillos no serd ldéntleo al de Tierra Media, Estard adaptado. Es importante
que entiendas que ko que estds haciendo es expandir i persondje para dotarlo de
nuevasy mas ricas posibilidades y que éste es un proceso que requerira algunas
decisiones de tu parte ¥, lambién, clertas renunclas, Ten en cuenta, ademds, que
wne de los fundamentos del sistena de conversion es el equilibrio: o5 decir, que en
la medida de lo posible, todas las caracteristicas del personaje en su forma orlgi-
mal tengan ol misno peso en si forns final (para que de este modo, niagin lpo de
personaje salga beneliciado, per se, del sistema). No siempre ha sido posible con-
seguirin (el Atributo Apariencia, por ejemplo, tiene mucho menos impacto sobre
el personaje convertido que Inteligencia o Inuleidn) pero hemos tratado de ha

cerlo hasta dondeera posible sin converdir el sistema de conversicn en un arfificio
matemdtico sin demasiado senfide. Por eso, de nuevo, te pedimos wn poco de
Indulpencia,

El proceso de adaptacidn se divide en una serie de pasos: atributos, raza,
drdenes, habilidades, pintos de historial, puntos de redondes {que se utilizan
para complelar el personaje y “cuadrarlo”) y magia {gque se ha dejado paca el final
por ¢l cardcter extremadamente abstracto del sistema de conversion),

Atributos Primarios

El prinier paso para convertir a i personaje es transformar sus Caracteris-
ticas de Tierra Media en Atribitos de El Sefior de los Anllios, Este proceso se divide
en dos pasos: en primer higar, debes calcular el “coeficiente de conversién™ co-
rrespondiente a cada Atribute, un valor que varfa entre 1y 109 (como una Carac-
teristica de Tierca Media), que a continuacion comparards con una tabla para
obtener el valor fnal del Atributo. En algunos casos, el valor del coeficlente de
comversion colnctde con el de una Caracteristica (concretaments en el caso de la
Fuerza y Ia Agilidad), pero no slempre es asi.

Ejemplo: {a 1o largo de todo este manual de conversidn se Incluyen nime-
rosos efemplos que ayudan a Llustrar lis mecinicas descritas, $u protagonista es
n personaje hipotético cuya plantilla puedes encontrar en las paginas 134-135 de
Tierra Media: una barda Dorwinadan llamada Widonu. A todes los efectos, consi-
deraremos que en el momenic de la conversion Widonu habia alcanzado el nivel 6
¥ posela B2,000 puntos de experiencia): como podemos ver en su hoja de perso-
naje, las puntuaciones de Caracteristicas de Widonu son:

Fuerza 53
Agilidad a3
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r Y - — ' - Ahora gque ya tienes los Atributos primarios de o personaje, sélo te

T.1-Coeficientes de Conversion falta eleglr cudles de ellos son los favoritos, tal como harias sl lo acabaras

Airibuio (E1 Sefior de los Anillos) Caracieristicas (Tierra Media) de crear.

Fuerza Fuerz
Deenec i Caracteristicas Superiores a 100
: i -
:’i;%&n:miﬂn Eh'ﬁlljﬁtf%}? amG:l;eﬂm:;: :1.‘. Las reglas de El Sefior de los Anillos no permiten que las puntuaciones de
l‘nrle-ix (Pressuian 14) + (Apariencia x W) Arribistos de las personajes superen el valor méximo {12), descontados los mo-

diflcadores raciales. En cambio, en Tierra Media si que puede aumentarse el

I n ® Es ]
¥ Vi a a ot cigy’ 3 ) valor de las Caracteristicas por encima del maximo inlcial que puede obtenerse

» &
'E;:::ﬂ?:dgai‘;npre al valor ms proximo, después de sumar todos fos: ©20 firadas (100) utilizando los puntos de historial, Para reflejar este hecho, te
St ! ofrecemos dos posibles soluclones, una mds restrictiva y otra que aumenta el
poder de los personajes sin modificar las reglas del sistema de El Seifior de los

- Anilfos, Con la primera, calcula los coeficientes de converslén con normalidad y

Ak ol sl peurre que alguno de ellos supera el valor 100, igndralo y sustiniyelo por un

:mlfﬁncla ig 12. Con la segunda, cada punto que posea el personaje por encima de 100 en
P o 0 sis Caracteristicas le proporclona un punto adicional que puede afadir a cual-
m?ﬂmla 97 quiera de sus Atribulos una vez realizada fa conversidn {pero sin superar el
Aparienc] limite méximao, ex decir, 12), El Harrador_\l el grupo de jupadores tendrin que
De acuerdo a la Tabla T.1, le corresponderian los signientes coeficientes de decldir qué opelén prefleren en funciin del estilo de juego que pretendan im
CONYErsion: primir a si campaia.
Fuerza 53
Desireza 45
Vitalidad B2 F ” ! - i .
[ngenic {72) = (10.5) = 92,5 {redondeado a 92) ]
Percepcitin (31,5) + (24) = 555 (redondeado a 55) T<2 = Tahfa de CGH\FBI"BIQ" de Atﬁbl.ltos
Parte {22,5) = (24.25) + (48) =94.75 (redondeado a 95) P 1 L L e Valor del Atributo
Una vez calonlados fos coeficientes de conversidn, consulta fa siguiente ta- -
bla para saber qué valor de Mributo le corresponde a cada uno de ellos. 10-24 3
25-45 il
lfjt-!mpl.o: signiendo con el ejemplo anterior, las puntuaciones de Atribotos ROLT4 1
qgue e corresponderian a Widonu serian las sigulentes: 75-B5 '
Fuerza § Eg:gg ;
e 9405 y
Vitatidad 6 » '
Ingenio 8 :::; :l}]
Percepciin 5 i 100+ 12
Parte g
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Ei Seror de los Anillos

tributos secundarios

Reacciones, defensa, salud, coraje y renombre, Se caleulan como el perso-
naje acabara de ser creado (pag. 48 y slgulentes) . Dependen de los atributos pri-
marios que acabas de calcular. Para el caso del Renombre, el Rarrador puede
conceder puntos a fos persondjes en [uncion de las aventuras que hayan vivido
hasta el momento, pero esto es ahsolutamente opcional, En casos normales, una
canfidad apropiada podria ser 1 pusto por nivel del personaje, perosi han partici-
pado en hechos muy notables y conocidos, deberd anmentarka.

Ejemplo: con fos Atributos primarios anterlormente caleulados, pasamos a
determinar los secundarios de Widon. Serfan:

Aguante 0 Rapidez  +1 Fuerza de Voluntad <1
Sabiduria +1
Defensa 11 Salud [ Corage 3

Renombre 6 (1 por nivel)

Raza:

La converslén de raza es on process directo que no requiere apenas
decisiones por tu parte. 31 en Tlerra Media tu personaje era un elio noldo,
slpue siéndolo en El Sefior de los Aniilos. Desecha todas las caracteristleas
ractales que aparecen en Tierra Media y reemplizalas por las que se enume-
ran en El Sefior de los Anillos. Por decirlo de olra maners, esta parte del
proceso de transformacion del personaje es idéntica a [a de creacion de un
personaje nuevo. Modifica los ateibutos de ti personaje, apunta sus facultades
raciales y elige sus habilidades y rasgos Iniciales (asi como su defecto, st quie-
res). Este es un proceso libre pero, en la medida de lo posthle, a la hora de
tomar decisiones, trata de conseguir que reflejen la personalidad y concep-
cidn de tu personaje (para esto te seran especialmente iitiles las virmdes y
defectos). 5i lo deseas, puedes ulilizar las opciones de historial, pero éstas
como su propio nombre indica, son opclonales.

Ejemplo: Widonw es una dorwinadan, es decir, una nijer de Dorwinion.
Este grupo corresponde a la raza “Hombres Medios” de Bl Sefor de Jos Anillos.
Por ello, le corvesponden los siguientes modificadores: + 1 Fuerza (gue queda en
6) y +1a Vialldad {que queda en 7). Come ninguna de las opclones de historial
corresponde exactamente a su pueblo, optamos por elegir directamente sus pun-
fos por raza, En este caso, basindonos en su historla, personalidad e inclinacio-
8%, BSCORMos:

Habilidades: Actwacion +2, Conduccion + 1, Debate +1, Empatia +1, fue-
gos: dados +1

Virtdes: Melifluo
Defectos: Yoluntad Deébil,

Ademas, como miembro de la raza de los hombees, le corresponden las
sigulentes Facultades: Adaptable (1a aplica a Rapidez), Dominle del Hombre {41
de Coraje) y Habllidades (=2 a Actuacton y +1 a Tasar y a Debate).

Ho obstante, existen alginos casos especiales:

Hobbits: ten en cuenta que en Fl Sefior de los Anillos los Lres tipos raciales
de hobbits {(Albos, Fuertes y Pelosos) estdn diferenclados. Si este elemento no
estaba incluido en B histosda de (s personage, lendeds que decidido ahora.

Umlis: a efectos de juego, considera que se (rata de epanos,

Medio-elfos: tal como se indica en la pagina 72 de El Senor de los Anillos,
“ningin jugador puede ser un anténtico semi-elio, [pera] algunos pueden tener
sangre éllica, comao el Principe Imrahil”. $i w personaje de Tierra Media era on
semi-elfo, considera a efectos de iego gue se trata de un hombre pero aplicale los
ajustes a los atributes correspondientes a un dinadan.

Bedrnidas: situ personaje o3 un bedrnida con capacidad multiforme, esto
se refle|a en que posee automdticamente el conjuro Maesir(a de las Formas, como
facultad Innata y para una sola forma {de oso).

Ordenes y Avances

La que vamos a determinar ahora es la orden “primaria” o inicial del perso-
naje, ésa con la que empezd si carrera como aventurero. Mas adelante, 5ilo desea
v si lo permiten los puntos, tendrd la oportunidad de afadic alguna orden nueva
(bdisica o de elite) 4 ésta.

La orden inicial del personaje depende, como no podia ser de otra manera,
de su profesion en ol Tierra Media. Como no existe una equivalencia directa entre
profesiones y drdenes, cada una de aquellas ofrece varias allernativas entre las que
el |ugador tendra que elegir. Ten en cuenta, no obstante, que clertas profesiones
incluyen requisitos de Atributos de modo que para que un personaje pueda perte-
necer a una de ellas deberd satisfacerlos,

7 Y oar— R N
f T.3— Tabla de Conversion de Profesiones

Profesion  Ordenes Posibles

Guerrero Birbaro, Guerrero, Noble

Explorador  Eriban, Juglar, Marinero

Montaraz Birbaro, Marinero, Guerrero

Bardn Bribén, Erndito, Juglar

Mago Conjurader, Erudito

Animista Confurador, Erudito

Cualquiera®  Artesano

“Quiere decir que fodos los personajes, independientenente de su profe-
sidn, pueden elegir la orden Artesano como orden primaria si asi lo desean,

Si utilizas en s partidas of material adicional (Apéndice A6 de Tierra
Media}, puedes anadir las signienies profeslones a la tabla; ]

Profesidin Ordenes Posibles
E Barbare Barbaro
| Bribon Bribén, Guerrero, Juglar

P Chilkamio
.I Conjurador

Conjurador, Erdito

Erudito Erudito
Hechicero Conjurader
{ Ladrén Bribdn

| HNaota: hemos prescindido de algunas de ellas {monje, monje guerrers, multifor-

me] poralejarse demasiado del espiitn y la amblentackin de B Sefior delos Anillos, 51

i personaje perienece a alguna de estas profesiones, elige cualquier orden, ]
- g i 4 -

Una vez eleglda ba orden Iniclal del personaje, deberds eleglr una de las
opclones que se 18 ofrecen para ella (siempre que sea posible, trata de elegir la
que mis se asemeje a 1a historia y rasfondao de i personaje) . Simale las habilida-
des. y bonificaciones correspondientes, asi como cualquier virud (v defecto s
corresponde] § facultad gue escojas,

Efemplo: como vemos én [a pagina 135 del Manual de Tierra Media, Widomu
perfenece a la profesion Bardo, Esto quiere decir que puede escoger enfre las
drdenes Bribon, Evudito y Juglar (v Artesano, como todos) de El Sefor de los
Anillas. En este caso, considerando la personalidad y orientacion del personae,
nos decantamos por la de Juglar, y por la especialidad Artista. A continuacion elige
las habilidades y virtudes por profesion, que soa en total las siguientes:

Habilidades: Acrobactas + 3, Actuacidn + 3, Combaie a Distancia + 1, Deba-
te +1, Imitacion +2 Indagacicon +1, Juegos: dados +2, Juego de Manos +3, Per-
suaslon +2, Sigllo +2,

Yirtudes: Cortesia.
Asimismo, escoge la facultad de orden, Regocijo.

En enanto & los avances, dado que expresan la cantidad de experlencla acu
mulada por ¢l personaje, son funcian del nivel alcanzado por el mismo en Tierra
Media, En primer lugar, hemos de caleular & cudntos avances corresponde su nivel
actual. Esto se consigue con una sencllla operacion aritmética:

n* de avances = nivel actal del personaje x 4/3 (redondeando hacia abajo) - 1

Ejemplo: como ya hemos dicho, Widonn era una bardo de nivel 6. Segin lo
anteriormenie indicado, su mimern de avances seria 6 x 43 - | = 7. Alora ex una
Juglar con 7 avances.

A contimsacion, hemos de caleular la cantidad de puntos de experiencia
com los que ciemta ¢ personaje. Para ello, tendremos que realizar dos operacio-
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nes: en primeg lugar, caloular qué fraccion de su sigulente nivel habia conseguido
avanzar el personaje antes de ser convertido a Bl Sedor de los Anillos, Esta fraceitn
la multiplicaremos. por 4/3 {en la prictica, la aumentames una tercera parte) yse
Ia sumaremos a la fraccién obtenida en la operacidn de cilculo imiclal y desechada
en el redondeo. Bl niriera resultante, multiplicado por 1004, es |a cantidad de
puntos de experiencia que le correspande a nuesiro personaje.

Nata: coma habris pedido advertie, podria ocurrir que el resullade de la
segunda eperacidn fuers superior a 1000, En este caso, el personaje tendrd un
avance mds ¥ reducicd en esos 1000 puntos de experiencia los que posed,

Ejenspio: como ya difimos al principlo del ejemplo, Widonu poseta 82,000
puintos de experiencia. Bso quiere decie 12,000 de los 20,000 que hubiera necesi-
tacky para alcanzar e 7* nivel {90,000 puntos de experiencia), En suma, 3/5 partes
de fos punios de experlenciz necesartos. Multiplicamos esta fracclén por 4/3 y
obtenemos 12/15 0, Ioque es lo mismo, 4/5. Por otro fado, al realizar [ opeeacion
de cilculo de |os avances que correspandian a Widonu, vimos que eran 7 exaclos,
sin que tuviéramos que eliminar fraccidn alguna para redondear, Por anto, multi-
plicamos divectamente la fraccion obtenida en la primera operacién (4/5) por
1000 y obtenemas |os puntes de experiencia que |2 corresponden a nuestro perso-
naje en El Seor de los Anillas: 475 5 1000 = 800 puntos de experiencia. Por tanto,
Widonu posee 7 avances y 800 puntos de experiencia del signiente.

Habilidades

A nadie que conozca en cherto detalle Tierra Media y El Seflor de los Anillos
se le escapan las diferencias que separan los dos juegos en el capilo de habilida-
des. Bl primero esta mas centrado en los aspectos mds “clasicos” del rol de fanta-
sfa (el combate, el movimiento ¥ el sublerfugio) mientras que el segundo s mds
rice en detalles y ofrece mayor variedad de posibles interacciones. Por esta razon,
una traduccién directa de habilidades de uno a oiro juego resulta imposible (los
persorajes quedarian “cojos”) . Al mismo flempo, es lglco que un jugador que
lleva muche tiempas uilizando un personage y ke b cogido carifio quiers que el
resultade de la conversidn se parezca en la medida de lo posible al anfiguo. Par
esta razdén hemos optado por un sistema mixto de teaduceitn de habilidades, for-
mado per ires elementos: habilidades raciales y de orden inical, habilidades de
Tierra Media traducidas y “puntos de redondes”

Las primeras (abilidades ractales y de orden inicial) ya fas hemos escogi-
doen los pasos anleriores ¥ las ltimas (los * puntes de redonden”) se elegivdn al
final, come método para dar fos dltimes toques al persenaje. En este apartado,
pues, vamos a tratar de la traduccidn de fas hahilidades de t anfiguo personaje en
habitidades para el nuevo.

La traduccidn no se da directamente, de habilidad a habilidad, sino por
medio de grupos de habilidades, que identifican por su parecide a determinadas
habilidades de EI Sedor de los Anillos con les grupes de habllidades ya definides
en Tierta Media. Las dnicas habilidades gue quedan excluidas de este sistema son
las neigicas, que se trafan en un capituloe aparte, el desarrollo fisico, que no tiene
traducciin al sistema nuevo {en la préctica, se considera una habilidad secundaria
més) y los saberes y lenguas, que se explicardn més tarde,

o E—— W A A— —
T.4 — Tabia de Grupos de Habilidades
Grupo de Tierra Media Habilidades de El Sefior de los Anillos

Movimienio y Manlobra  Acrobaclas, Carrera, Salio

Armas Combate a Distancia, Combate Cuerpo a Cuer
po, Combate sin Armas

Generales Conductidn, Escalada, Marinenia, Monta, Nata
ciom, Rastrear, Supervivencia ¥

Subterfuglo Distraz, Imitacidn, Juegos; Juegos de Manos,
Ocultar, Sipile

Percepcldn Busqueda, Deteccidn

Secundarias® Actuacion, Canteria, Curacion, Debate, Empatia,
Herrerfa, Indagacon, Insplrar, Intimidacion,
Oficio, Persuasicn, Predicciin de Clima, Saber. Tasar

*Incluide Desarrollo Fisico,

- I — - - 4

o

En Tierra Media, el aumento de los puntos de vida de los personajes (su
“desarrolle fisico™) es una constante a medida que éstos van subiende de nivel,
Eso quiere decir gue los puntes de vida de un personaje dependen directamente
de su experiencia. En Bl Sefior de los Avillos no es asi. Aunque desde luego existe
la posibilidad de aumentar el Atributo de Salud (con los Punios de Avance}, la
clrcunstancia estd mucho mds limisada y es mucho mds rara. En la pricica, los
punios de vida de un pessonaje cambian poco o nada con relacion a su experien-
cia, Por ello, en este sistema de conversian hemas optado por considerar Desarro-
lio Fisico como una habilidad secundarla mds (lee mis adelante} y eliminar su
proyeccion sobee los puntos de vida del personage.

Desarralio Fisico y Puntos de Vida

El mecanismo para convertir las habilidades de un grupo es el sigulente:

#) Primero debes caleular a cuantos puntos de habilidad de El Seor de los
Anillos corresponden los puntos que posee (u personaje en una habilidad determi-
mada, Para ello suma los puntos por grados de habilidad (sin contar la penaliza-
cidn de —25 por no poseer ningin grado), los proporcionades por puntos de
listorial y las bonlficaciones por nivel pero NO las bonificaciones raciales ni las
bonificaciones por caracleristicas, ohjetos mgicos u oiras cualesquiera, Consulta
la tabla T.5 y apunta los puntos obienidos {redondeandn hacia abaja).

b} Regite la operacion parq todas las habilidades de un grupo. Obtendras
un total de puntes de habilidades. Utilizalos para adquirir puntos en las habilida-
des de El Sefbor de los Anillos correspondientes a ese grupo (los que apasecen en
1a Tabla T4). 5i ¥ lenias puntos en determinadas habilidades por raza u orden
primaria, simalos & los que adquieras abora,
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c) Repite la operacion con todos fos grupaos.

Limites: no puedes adquiric mas puntos para una habilidad determinada

quie of nimero de avances que posea W personaje (51 se trata de g habilidad de
orden para él) o la mitad de este pimers (si no Io es), a menos que en fodas las
hahilidades deun grupe poseas ya el maxime, en cuyo caso tendrds que aumentar-
las todas ellas pumnio a punto hasia que bayas agolado todos los puntos,

E " . .
T.5 — Tabla de Conversicn de Habilidades
Bonificacion de Habilidad en Tierra Media Puntos de Habilidad

(Grados + Modificacion por Nivel)  Fl Sefior de los Anillos
01-07 0.5
08 -15 1
16- 25 15
26 - 40 s
41-55 25
¥ 56-70 |
T1-90 35
al+4

- - ¢
Fjemplo: vamos a tracucir las habilidades de Widonu. En el grupo de Moyi-
miento y Manlobra posee boniflcaclones de +5 a Sin Armadura y de +5 a Coero
Endurecide. De acuerdo a ta Tabla 1.5, esto se traduca en (0.5 + 0.5) = | punto de
habilidades para El Sefior de los Anillos, En Habilidades de Armas posee bonifica-
ciones de +11 puntos en De File, +36 en Contundentes, +1 1 en Arrojadizas, +4]
en Proyectiles y =11 en Armas de Asta, De aceerdo a la Tabla T.5, esto se waduce
en(l+1+2+1+2.5+ 1) = B.5 (redondeado a B) puntos de habilidades de
LAD. En Habilidades Generales poses bonificaciones de +11a Trepar, +16 a Mon-
tar, +1] a Nadary +11 a Rastrear. (ue, de acuerdo a la Tabla T.5, se traducen en
{1+ 15+1+1)= 45 (redondeado a 4} puntos de habilidades de LAD. En
Hahilidades de Subterfugio posee bonificaciones de + 11 a Acechar! Esconderse,
+11 a Abrir Cerraduras y +11 a Desactivar Trampas. (Jue, de acuerdo a la Tabla
T3, se traducen en (1+ 1+ 1) = 3 puntos de habilidades de LAD. En Percepcion,
sit bondficacidn de +36 puntos se traduce en 2 puntos de habilldad en TAD. Y, por
iftime, en Habilidades Secundarias, posee bonilicaciones de <44 en Desarrolle
Fisico, +35 en Actuar, +25en Evaluar, =25%en Diplomacia, +25 en Primeros -
lios, +52 en Tocar el Arpa ¥ +15 en cuatre conocimientos diferentes. Y, segin fa
tabla T.5, se traducen en (2.5 + 2 + 1.5 + 1.5 + 1.5 + 2.5 + 1[x4]) = 155
{redondeados a 15) punios de Habilidades de LAD.

Ahora llega e wimo de adquirir habilidades de LAD utilizando estos punies,
Paca ello nos fijamos en las kabilidades de LAD que pertenceen a cada grupo,
segiin 5¢ indica en la Tabla T4, Elegimos de [a siguiente manera:

Movimienio y Maniobra (1), Acrobacias +1

Armas (8), Combate a Distancla: Arcos +4, Combate Cuerpo a Cuerpo: Ma.
zas <3, Comhate Sin Armas: Punetazo + 1

Generales (4}, Escalada +1, Monta +1, Nataclén +1, conduccién +1
Sulverlugio (3), Disfraz +1, Imitacién + 1, Sigilo +1
Percepeion (2), Deteceion + 2

Secundarias (15), Actuacion +2, Persuasion +2, Saber: Historia +2, Tasar
+2, Inspirar =2, Debate +2, Curacidn +1, Empatia +1, Tasar <1

Toadas estas habilidsdes se sumartan a Las ya obtenidas por raza v orden inicial,

Saberes y Lenguas Nativos:

Estas habilidades se calculan de manera diferente. Para empezar, para las
lenguas, puedes hacer una traduccién directa de puntos, Es decir, si tu personaje
Tierra Media habla el oestron a nivel 5 esto se traduce en Lengua: Oestron +5. 4
continuacién, wiliza tantos puntos como puntuacion de Ingenio posea el persona-
je para adquiric sabares y lenguas nativos.

Ejemplo: en el caso de Widon, los idiomas que habla eo 6* nivel le confie-
ren las sigulentes habilidades: Lengua: Logathig + 5, Lengua: Destron + 5, Lengua:
Silvane +4, Lengua: Lengua Negra: +3, Lengua: Adunaico +3, Lengua: Dunael +2,
Lengua: Rohicrico: +2. & estas habilidades tendria que sumar B puntos mds (su
puntuacidn de Ingenle) de Saberes v Lenguas Nativos {que podria sumar a algunas

de las lenguas). En particular elegimos los siguientes: Lengua: Logathig y Lengua:
Oesiron +2 (ambas aleanzan un total de +7), Saber: Territorio {Dorwinion} +3,
Saber: Historia {Dorwinion) +1

Puntos de Historial:

Los distintes tipos de puntos de historial (Tierra Media, tabla CGI-2) se
Incorporan al sisiensa de El Seior de los Anillos de la sigulente manera:

Grados de Habilidades no Profesionales: se contabilizan a la hora de
traducir las habilidades, tal como se describic en el apartado 1.4,

Incremento de las Caracteristicas: incluidos an [as Caracteristicas a la
hora de transformarlas en Atributos, tal como se describid en el pérrafo 1.1,

Idiomas: los niveles de [diomas se raducen directamente a habilidades
lingiisticas de EI Sefior de los Anillos, @l como se describe en 141,

Capacidades Especiales:

o Bonlficaciin de +5a una habilidad primaria: contabilizala a la hora de
traducir las habilidades primarias.

& Bonificacidn de +15 a una habilidad secondaria: contabilizala 2 la hora
de raducir las habilidades secundarias.

o Empatia con una especie Animal: elige una virtud de la 1abla 6.1 de Bl
Sefior de los Anillos.

o Vision nocturma: recibes la virtid Visidn Noctirna a nivel 2.
»  Resistencia: escoge una bonifieacidn de +1a alguna de ts reacciones.

»  Eficacta con los hechizos: confabiliza la lista de bechizos adicional a la
hora de traducir ws capacidades magicas a El Sedor de los Anillos.

o  Buenas apiitudes a las mandobras de movimiento: elige una virud de I
tahla 6,1 de El Senor de las Anillos o suma tres punios 4 las habilidades incluidas
en las categorias Movimiento y Maniobra ¥ Generales (Tabla T.4).

- Hll_'f abservador: obienes dos de las siguientes virtudes, Dido .ﬁ.mn:lo,
Olfato Excelente o Visk Aguda.

®  Reflejos rdpidos: obtienes Las virtudes Arma Lista y Esquiva,

o Carlsmitico: pamas + 1 punto de Porte. 81 ya huberas alcanzado o] -
mo (12 mis modificaciones raclales), adquieres las virtndes Elocuente y Severo,

»  Resisiencl al dolor: adquleres ks virtudes Recuperacidn Réplda y Resistente,

Objetos Especiales: conservas los objetos que hubleras recibido (asi como
los demds que hubieras encontrado 7 lo largs de tus aventuras}, La conversidn de
las earacteristicas de los objetos se describe en la sequnda seccidn de este manal
de conversion,

DOpcidn Monetarfa: i1 personale conserva todo ef dinero que bublera acuni-
ladho a 16 kargo de siss aventiras anferiones. Pero ten en cueta que, Rl como se describe
en ¢l apartado 2.4 de este manual, has de comvertlr el dinero al sistema monetario
ulilizac en Bl Sefior de kos Anillos, que no es o mismo que en Tierea Media.

Puntos de Redondeo

Aestas aliuras, el personaje estd casi convertido. No obstante, ay atn en su
descripeidn determinackas lagunas, especialmente en aquellos aspectos del siste-
ma del El Sefior de los Anlllos que no tienen su reflejo en el sistema de Tierra
Media, Para subsanar este hecho y terminar de cuadrar el personaje coentas ahora
con una sefie de “puntos de redonden”™

Puntos de Redondeo = Arances del Personaje

Puedes utllizar estos puntos como sl fueran puntos de avance normales y
gastarlos de acuerdo a lo que aparece en la Tabla 11.1: Puntos de Avance de E|
Sedior de los Anillos, Puedes gastar estos puntes de manera secuencial {esto s, si
quieres acquiric algana faculiad o virud con un requisite que aiin no poseas,
podrias utilizar parie de elios para adquirir el requisite y luego, si te quedan pun-
tos suficientes, hacer lo propie con la faculiad o virtsd de w eleccidn).

Silo deseas, puedes utilizar los puntos para unirte a una noeva orden, ya
sea hasica o de elite, con lo que ts gastes posteriores pueden cambiar. Incluso,
podrias legar a adquiric mas de una orden, pero len miy presente Lo que se dice
en la paging 79: Pertencncia a Varlas
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La vinlca restricclon con respecto-a esta tabla es que no puedes utllizar los
puntos de eedondes para adguirir ofras habilidades que no sean las que s¢ ennme-
ran en [a categoria "Secondarias™ de fa Tabla T.4. Los costes de los niveles de
habilidad que adquleran son los habltuales (es decir, 1 punto si son habilidades de
ortden o raciales o 2 puntos en caso contracio),

Ejemplo: como ya hemos visto anterlormente, Widonu posee 7 avances. Eso
quiere decir que en este momento recibe 7 *puntos de redonden” que puede gas-
far en la Tabla 11,1 de El Sefior de los Anillos. Fuesto que Widonn posee ya muchas
labilicades y es en cambio un poco endelle, decide adguieir = 1 punto de Salud (5
puntos de redonden) y uma bonificacidn de +1 a su reaccidn preferida.

Magia

Las mayores diferencias entre Tierra Media v Bl Seiior de los Anillas se dan
en el capitulo de magia. No coinciden ni en el sistema ni en la escala de poder
{musy superior en Tierra Media), Por esta razin, es necesarto extremar ki abstrac-
cidn én el proceso de conversion, v 1as diferencias entre el personaje original y s
versién “convertida” podrian legar a ser considerables, También por esta razdn,
hemos defado este paso para el final, Los jugadores deben tener este hecho muy en
cuenta & la hora de iraducir fa magia de sus personajes y no desesperarse si ven
que el resuliado de la conversion es menos poderose que  personaje original
porque seguramente este hecho se vea compensado por una ganancls en profund
dad y posibilidades.

En tode caso, el mecanismo de transformacion se divide en una serie de
pasos, a saber;

b En primer lugar, fijate en la orden primaria que has elegido para tu
personaje y en la profesién a la que pertenecia. Existen determinadas com-
binaciones en las que un persenaje que poseia capacidad magica en Tierra
Media la plerde al pasar a El Sefior de los Anilles (en concreto, los montara
ces, elijan s orden que elijan, y aquellos bardos que no elijan la orden
erudito). 5i este es tu caso, debes calcular los puntos en que se traducen las
habilidades magicas de tn personaje (como si fueran otras habilidades cua-
lesqulera, utilizande las Tabias T.4 y T.5, tal como se explica en el apartade
1.4; Hahilidades) y sus lista de hechizos (a estos efectos, cada lista a la que
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tengas que renunciar e proporciona 2.5 puntos). Suma el total de puntos
obtenldos y ufilizalos en la Tabla 11.1 de El Sefior de los Anillos, tal come se
explicaba en el apartado anterior para los *puntos de redonden”. Nota: este
puede ser también el caso de determinados personajes (los casos mas tipi-
cos son los elfos noldor) gue, sin pertenecer a una profesion “mdgica” ha-
van aprendido listas de hechizos, Aliora no pueden utilizarlas pero no por
ello han de verse penalizades. Por tanto, para cualquier elase de personaje,
cada lista de hechizos a la que tenga que renunciar se traduce en 2.5 puntos
de redondeo adicionales (elimina las fracclones, st es que fas hay). Nota 2:
incluso, podria darse £n caso de que un personaje que hubiese perdido Ia
capacidad migica al pasar de Tierea Modia a El Sefior de los Anillos, utiliza-
se es105 puntos para adquirir una nueva orden con capacidad mdgica (si
satisficiera los requisitos) y comprar a continuacion algunos conjuros.

b) 81, por el contrario, la orden que has elegido para tu personaje es
una de las que permite ulilizar la magia (entre las basicas, solo las de con-
Jurador y erudito), ha llegado el momento de traducir su capacidad maglca
{bdsicamente, sus habilidades magicas y sus listas de hechizos, dado que
sus punios de poder se reflejan, Indirectamente, en el Atributo Porte) al
nuevo sistema. Para ello, lo primero gue haremos serd calcular un “Nivel de
Magla” abstracto del personaje, Este Nivel de Magla es la suma de los puntos
equivalentes a cada una de las tres habilidades magicas (tras traducirlas a
puntos de El Sefor de los Anlllos utilizando fa Tabla T.5) + 2.5 puntos por
cada lista de conjuros que el personaje posea,

) Tna vez que ol personaje ya posee su Nivel de Magla, o traducines a los
termines de juego de El Sefior de los Anillos. Pedemos utilizar los puntes del Kivel
de Magla para adquirlr facultades de la orden (u drdenes) a la que pertenezca el
personaje. & continiacisn, por medio de estas Facultades (lipicamente, las faculta-
des de Lanzamiento de Conjures, pero no silo ésas, Los Eruditos, por jempla,
necesitan poseer (ras dos faculiades antes de poder adquirir 1a facultad Lanza-
mienta de Conjures) desarrolias las habilidades magicas como se indica en las
reglas de El Sefior de los Anillos. Los puntos sobrantes pueden ser gastados en la
Tabla 11.1 de Ef Sefior de [os Anillos. Nota: ten en cuenta gue este proceso de gasto
de puntos es ambicn secuencial, asi que si quieres adguiric algiin conjuro o facul-
taud com requisitos, podrizs wtilizar los puntos para adquirir les requisitos antes de
pasar i comprar el conjure o facultad necesarlos, Ademds, si en el paso anterior
(1.6: Puntos de Redondeo) hubieras adquiride uma segunda orden ndgica para tu
personaje (tiplcamente mago}, podrias adguirir los puntes proporcionados por fu
“Nivel de Magia™ para adquirir Beultades propias de ella.

Ejemplo 1: como ya hemaos visto, Widoou responde & uno de estos casos en
los quee ef personaje pierde su capacidad magica en la conversion (paso de sef un
Bardo de Tierra Media, profesidn que wiiliza conjuras, a un Juglar de Bl Sefior de
los Anillos, orden sin capacidad mdgica) . Por esa razon, deberd calcular el equiva-
lente en puntos a sus habilidades magicas y listas de conjuros y gastarlos como si
fueran de redondeo. A saber: las bonificaciones de sus habilidades negicas son
+21 en Leer Runas y +21 en Usar Objetos, que de acierdo a la Tabla T.5, equivalen
a (15 + 1.5) 3 puntos de El Sedior de lus Anillos. En el nivel 6° posee cuatro listas
de hechizos, que de acuerdo a lo dicho antericrmente, se traducen en otros (4 x
2.5} 10 puntos. Sumandoe ambos capitulos, obtenemos un total de 13 puntos de
“Nivel de Magia® que Widonu puede gastar en la Tabla 111 de EI Sedor de los
Aniflos tal como se explics para los Punios de Redondeo.

Ejemple 2: supongamos alora que Widona, a la hora de elegir la orden
equivalente a su profesidn, se hubiera decantado por la de Brudito. Ahora
tendria que calcular su "Nivel de Magia” para adquirir facultades de clase, Tal
come vimes en el ejemplo anterior, su Nivel de Magia equivalia a 13 puntos,
corl lo gque podeia adquiric sna nueva facultad de orden y, de poseer Ingenio
10+ (requisito indispensable), comprar ofras tres veces la faculiad Lanza-
miento de Conjuros. En fa practica, asi peseeria 6 puntos de conjuros con los
que adquiric conjuros o mejorarlos.

Aspectos de Personalidad

En Tierra Media, los aspecios relacionades con la personalidad, concreta-
dos en los tres rasges de Interprefacion (personalidad, motivacién y alineamien-
to}, son bisicamente pantas generales de comporiamiento que no tienen relacicn
directa con el sistema de juego. En B Sedior de los Anilles, en cambio, no existe
unia desceipeidn tan detallada de las caracierfsticas de la personalidad del perso
maje pers hay elementos del sistema de juegn (en concreto, parte de [as virtwdes y
defectos) que |as ceflejan en parie. Por esta razdn no puede haber una traduceion
directa de estos elementos.

No ohstante, nuestro consejo es que, a 1a hora de elegir las virudes y defec-
tos de 1 personaje tengas oy o coenta sus rasgos de inferpretacion para tratas
e trasladarlo en 1a medida de |o posible a este nuevo sistema de jusgo.
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Ejemplo: Ia descripcidn de un PR] incliye una tasa de Movimiento N (nor-

Fl munedo no se acaba con los personajes. Todo un universo de realidades
fisicas y umanas se despliega alrededor de ellos y, como cualguier juego de rol,
Tiersa Media tlene ¢l cometido de describirlo yde permiilr que interaccionen con
¢l. En Ins siguientes apariades vamos a tratar sobre la conversion de los sistemas
de descripridn del mundo, con el propasit de que puedas ulilizar con B Sefior de
les Anillos Ta ingente cantidad de matecial que se ha publicads en nuestro pais
para Tierra Media.

Descripcion Rapida de PNJy Criaturas

En el material publicadeo para Tieres Media es muy habitual encontrar des-
cripciones rapidas de personajes y criaturas con las puntuaciones indispensables
para permitir I interaceidn con los personajes {sobre todo en combate). A cont-
nuacidn e ofrecemas un sistensa para traducic de manera ripida esas puntisacio-
nes al sistema de juego de Bl Sefior de los Anillos.

Nivek en el caso de crinturas genéricas o PN] de bajo nivel (hasta 10},
puedes aplicar una relacicn sencilla,

n® de avances = nivel x43

Para criaturas tnicas o PN] de nivel superior al 10°, convendria que realiza-
ras una conversion mas pormenorizada, basada en las reglas de la primera parte
de este manual. De todas maneras, en el caso que nos ocupa e nimero de avances
€5 meraibednte orieatative, puesto que o tiene ningina influencia sobre las pun-
tuaciones de las criaturas o PN].

Velocidad: las categorias de velocidad que aparecen en la tabla ST-2 de
Tierra Media se traducen en dos elementos de juego de Bl Sefior de los Anilles,
velocidad de movimlento y habilidades de movimiento. En 1a T.6 - Tabla de Movi-
miento, se enunycan [as fasas de movimiento gictico bisico (esto es, por asalio de
combate) que corresponden a cada una de las categorias de movimiento que des-
criben a las criaturas de Tierra Media. Ademés, hemos Incluldo unes valores me-
dins gue puedes dar a sus habilidades si necesitas realizar pruebas de movimienio
{Acrohacias, Carrera y Salto para el caso de criaturas terrestres, Acrobacias para
las voladoras y Nataclon para las acuaticas). Por simplicidad, hemos considerade
que las eriaturas o P] poseen of mismo nivel en tockas las habilidades. No obstante,
si coentan con mis de un tipo de movimiento (por ejemplo, terrestre y volador) v
sis categorias de velockdad en ellos son diferentes, las puntuaciones en las habili
dades de movimiento pueden variar segin la situaclon.

Ejempio: una criatura dada posee una tasa de movimiento general de R
{moderadamenis répﬁla} Esnsisnil'k‘z e sn mavimiento bisico por asalio es de
7.5 m y que su nivel de habilidad para Acrobacias, Carrera y Salto es de +3. Sin
embarge, sl la misma criatura posee una capacidad de welo descrita como MR
{mry ripido) . a la que le corresponds una puntuacidn de Acrobacias de <7, su
nivel de habilidad para las pruehas de hcrobadas de_peudeﬂa de la sitwacitin,

pr—— ¥ — oy
T.6 — Tabla de Movimiento
Movimiento Habilidades de

Velocidades Bidsico® Movimiento

AR/ Arcastrarse Lim, 1]

ML! Muy Lento 3. ]

L/ Lento 4.5 m, 1

N/ Normal 6 m. 2

MdR/ Moder, Ripido 7.5m 3

R/ Ripido 9 m. Ul

MR/ Muy Ripldo 12m. 1

RS/ Rapidisime 15m 10

|

*Esta es una velockdad bisica, equivalente a caminar. Puede doblarse (trofar),

» triplicarsa {correr) o hasta sextuplicarse (2sprint), con ks correspondientes prichas
e cansancio. {¥éase pagina 214 de SAD}. Ademés, i la criatura supera una proeba de
| habilidad de moviméento correspondiente, puede doblar su velozidad de movimiento

| en cumleuiera de los modas de mevimients (en I prictica, puede llsgar a multiplicar

Jpor 12 sn velocidad de movimiento basica, 5i supera la proeba de habilidad yesprinta)

Modificaciones por Movimiento y Maniobra: si 1a descripeion de un
PR incluye valores de habilidades de Movimiento y Maniobra, el PN] en cuestian
recibe mds punios para las habilidades de Movimiento. Por cada 10 punios Tierra
Media {o fraccidn) que posea en |a habilidad correspondients a la armadura que
lleve en el momento del encuentro, afade 1 punlo en las habilidades de movimien-
to sobre Lo que se [ndica en la tabla T.6.

mal) y una bonificacion de +26 eon la categoria Coero Endurecido. Cuando se
produce el encuentro con los personajes, el PN] viste armadura de cuero endure-
cido, de modo que a efectos de las pruebas de movimiento, su nivel de habilidad es
+2 (por la calegoria de movimiento) +2 (por la benificacion de Movimiento ¥
Manisbra), para un todal de <4,

Puntos de Vida: para las criaturas y PN], los puntos de vida de Tierra
Media se traducen en puntos de Salud del Fl Sefior de los Anillos. Ahora bien, estos
puinitos degenden también del tanaho de la criatiea {las diferentes categorias son
las que aparecen en la columia Crit. de la Tabla $T-2 de Tierra Media) . Consulia la
siguienie tahla:

T.7- Pun;as de \I;I;Iay Salud

Tamaidlo de la Criatura Salud

Nermal (homano, enane, mlarie) 4 + PV 20 {redondeade hacia abajo)
Grande (glce, olifanie) 8+ PV/ 20 (redondeado hacta abaje)
Enorme (iroll, Balrog) 10+ PV 15 (recondeacdo hacia abajo)

Nota: a efectos de esta conversidn, considera que todas las criaturas, al
rmrgerl de sii famano, poseen 5 niveles de dano. Y ten en cuenia que esta regla no
se aplica a los personajes jugadores, cuya Salud depende directamente de los Afri-

_ butos Vitalidad y Fuerza (tal como se explica en las reglas de Bl Seftor de los Ani-

o).

Ejemplos: un humano (Crit. normal) con 140 PV posee (4 + 140/20) = 11
de Salud. Un olifante {Crit. grande) con 300 PV posee (8 + 300/20) = 23 de Salud.
[ troll {Crit. enorme} con 150 PV posee (12 + 150/ 15) = 20 de Salud.

Clase de Armadura: la CA que se indica en la descripcion de un PN] o
criatura se traduce en puntos de absorcidn frente a los ataques, como ocurre con
las armaduras nociales. Consulta la siguinte Tabla:

= v - -

T.8— Armadura
Tipo de Armadura Absoreion
SA (sin armadira) i}
€ {cuero) Z
CE {cuero endureckdo} 3
LM {coa de malka) B
CO (coraz) 8

Bomificacién Defensiva: la Bonificacian Defensiva en Tierra Media se ira-
duce directamente en Defensa de El Sefor de los Anillos.

Puntuacién de Defensa = 10 + BDY 12 {redondeando hacia abajo).

Ten en cuenta, no obstante, que 2 fa hora de realizar las pruebas de atague,
tendrds que tener en cuenta los modificadores por tamafio de las criaturas impli-
cadas (si son pertinentes).

Ataque; a Bonificacidn Ofensiva se iraduce directamende en una bonifica-
citin genérica para las pruebas de atague, segin la siguiente equivalencia siguiente;

Bonificacion de Atague = BOY 12 {redondeando hacia abajo).

Dado: en Tierra Medin, e dafio que inllige una crigiura o personaje estd
incorposado a la Bonificacion Ofensiva por medio de las tablas de atague ¥ las de
criticos, En El Sedior de bos Anillos las cosas funcionan de manera diferente. Por
ello no puede realizarse una equivalencia directa, Cuando la criatura o personaje
utllice un arma de las que aparecen en la tabla 8.2 de El Sefior de los Anillos,
utiliza el factor de dafio que figura en I tabla. Cuando wfilice un arma que no esté
incluita en esta tabla, tendris que definic ni mismo el dano que inflige, Coando se
trale de un arma natural, wiiliza 1a siguiente relacidn:

Daio ded Armia Natural = 1d6 por cada X* puntos de BO (elimina fracelo-
nes; minimo Ld6) + 1 punto adicional por cada 100 PV (elimina fracciones

*X depende del tipo de atague que wiilice la criatura. Consulta la siguiente
Tabla.

Ejemplos: una criatura con un ataque de +125Fm y 200 PV causa en El
Sedior de los Anillas {125/ 500d6 + (2000100) de dadio, o sea 2d6-+ 2; una criatura
con ataque +88Ag y TO PV causa (88/45)d6 + (T0/100), o 'sea 1d6 de dafio

Ten en cuenta, en todo case, que si una criatura aparece descrita tanto en
Tierra Media como en El Sefor de los Anillos, conviene gue uiilices 1a descripeion
de este segundo juege en vez de convertir la del primero. Serd mas precisa y no te
consumird ningtin tiempo,
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Kit c_:le ]niqiacidn_

T.9 — Tabla de Armas Naturales

Tipo de Atague en Tierra Media  Factor de Dafio Fl Sefior de Jos Anillos.
Pico/ Pinzas (Pi) 45
Mordisco (Mo} 35
Garral Zarpa (Ga) 40
Cuerno/ Colmillo/ Aguijon (Cu o Ag) 45

| Apresar/ Agarrar! Fagocitar/ Tragar (Apr) 40
Embestidal Tapetaza/ Golpe/ Porrazo (Emo To) 50

w Animales Diminutos (Di) 100
Pisotin {Ps) 35
Caidal Aplastar (Ca o &p) 45

La Tabla T.9 ya ha tenido en coenta el hecho de que las armas natorales
Infligen criticos adicienales. En cualquier otro casn, si necesitas convertir en dafio
de El Sefior de los Anillos los criicos de Tierra Media (por ejemplo en el caso de
determinaclas armas mdgicas que infligen dafe adicional o trampas) utiliza la T.10
— Tabla de Equivalencia de Criticos.

:I‘.1{} — Tabla de Equivalencia de Cﬁticos

Tipo de Critico Daiio
A +1d6i - 2 (midnimo 1)
B +1d6
b L +1d6 +2
D +Edf
B +2d +2

Habilidades: si la descripcion de la criatura o PN] incluye
puntuaciones en habilidades, puedes raducirlas de manera rpida utilizando Ia
T.A4: Tabla de Conversion de Habilidades y una regla sencilla que te indicamos a
continuacion,

Puntos de Habllidad = Bonificacion de Habilidad/ 10 (redondeando
lacia abajo)

Una vez que tengas los puntos que i proporclona cada Hablidad, puedes
utilizarlos paca adguieir punios de habilidad en algunas o algunas de las que perie-
necen al grupo correspondienie,

ﬁjan:pln General: en un modulo cualquiera de Tierra Media encontramos
la descripcion rapida de la siguiente criatura

Criatura Nivel Velocidad PV CA BD
Aaque  Crit. Hahilidades

Genérica 3 MdR 150 M 40
650y Reg Trepar +66

S descripeion para Bl Sefior de los Anillos seria la siguiente:

Criatura Avances  Movimienio Salud Defensa
Maque  Daio Hahilidades

Genérica 10 T.5m. (+3) 11 13
+12 1d6+1  Escalada +6

Maniobras y Pruebas:

Tanto maniobras como pruebas hacen referencia a las habilidades. Cuando
encientres en un mddulo o aventura de Tierra Media la descripeiin de una Manio-
bra, tendris que converticla en ua proeba de Bl Sedor de los Anillos. En ambas
Juegos, las acciones posibles se definen de forma genérica en funcion de la habili-
dad implicada, su dificultad y los modifieadores aplicables a ellas. Estos tres ele-
nveditas son los quie hay gue traducir.

Habilidad: en este caso no puede recurrirse, como en la conversion de los
personajes; a categorias formadas por tipes de habilidades semejantes, sino que
hay que identificar Ia habilidad de Ia Mandobra con una habilidad de El Sefior de
los Anilles. En 1a mayorta de los casos esta identificacion es directa, pero cuando
no sea ast tendrds que elegir la habilidad mds parecida.

Dificultad: aungue en Tlerra Media las mantobras se dividen entre Estitl-
cas y de Movimdenio, a efectos de esta conversion consideraremios que no existe tal
diferencia. La dificultad de cualquier accidn que se nos describa en un médulo o
libro de Tierra Media se traduce a los términes del sistema de Bl Sefor de los
Anillos con la siguiente ahla;

ti-;‘i]:*rijil‘;icdltadas

Dificuliad de la Manlobra NO de la Prueba
Rutinaria 5
Muy Facil q
Facil 12
Media 15
Dificil 17
[y Muy Dificil 19
: Extremadamente Dificil 22
Locura Completa 26
Absurda an

Modificadores: siempre que sea posible, trata de wtilizar los modificado-
res que aparecen en [as Tablas 9.8, 9.9 y 0.10 de Bl Sefior de los Anillos. No obs-
tanie, si en algin modulo o suplemento de Tierra Media se incluye algin modifics-
dor que no poeda ser descrito con los que se enumeran en estas tablas, puedes
convertirlo directamente utilizando la siguiente relaclin:

+i—6 de modificaciin en Tierra Media = -/+1 de modificacién en El
Sefior de los Anillos

Ejemplo: en una aventura de Tierra Media nos encontramos con la des-
cripeidn de la entrada de una coeva custodiada por un centinela oreo. Se dice que
para pasar sin ser vista por ella hay que reafizar una maniobra Dificil de Acechar/
Esconderse, modificada con +30 a causa de la oscurldad y un -30 a causa de las
ramas secas que tapizan ol suelo de la entrada. Bn Bl Sedior de los Anillos, corres-
ponderia a una proeba de Sigilo, de KO 17, medificade con -5 (modificador por
oscuridad que aparece en la Tabla 9.8 de El Sefior de los Anillos) ¥ +5 {modifica-
dor raducida, dado gque 1a tabla no contiene ningune equivalente).,

Objetos Magicos

La conversidn de objetos magices s uno de los asuntos mds esplnosas de
esie manual puesto que en este capitule los dos juegos difieren enormemente. EN
El Sefior de los Anilios los ohjetos encantados son auténticas rarexas, dotadas cada
1na de elias de una historia y un trasfonde que las hace dnicas. En Tierea Media,
sin llegar a ser tan abundantes como en otros juegos de fantasia, son relativamente
frecuentes (de hecho el juego incluye una tabla de compraventa de tales ohjetas),
Tenbendo esta cieestitn en mente, lo mis coherente seria limitar ensrmemente los
objeios migices en fa comversion. Sin embargo, tambign queremos ofrecer a quien
la deser la posibilidad de trasladar al nwevo entorne de juego todos los objetos
poseidos por su personaje.

Por todo ello hemos elaborado dos sistemas diferentes para la conversion
de objetos magicos. [no nuds “realista” y respetuoso con el concepio de El Sefior
de los Anillos ¥ oo mds “Fantasioso” ¥ acorde con el espirit de Tierra Media, Ten
en cuenta en todo caso que, elijas el que elijas, debes ser coherente con o elec-
ciin ¥ aplicarta a la totalidad de i campaia en el memento dela conversion y a
partir de enfonces.

Sistema de Conversion "Realista”

» Objetos con Bonificaciones de Hechizos: no exister. Mala suerte. La limi-
taclon al uso diario de los conjuros es uno de los pilares del sistema de magia de
El Sefior de los Anillos y esta clase de ohjetos atentan directamente contra él,

o (bjetos Miagicos con Bonificaciones: cada 10 puntos de bonificacion en
Tierra Media (o fraccién) se traducen en una bonificacion de +1 en El Sefor de
los Anillos a ka habilidad apropiada o a la mds parecida (a discrecion del Narrador
vel jugador). Siel jugador asi fo desea, un objeto cuya bonificacion sea maliiplo
de 5 puede tradicirse en una bonificaciin sperior en wn puito a o qoe le corres-
ponderia normalineate, pero a cambio, se considerard que el objeto no es migico
sinn “hercden” (pagina 194 del Manual de Bl Sefor de los Anillos). En caso de
tratarse de un arma que inflige criticos adicionales, incrementa su puntuacion de
dailo segiin lo que'se indica en Is T.10 - Tabla de Equivalencia de Cefticos, pero
considerando que el eritico en cuestién es de una magnited 2 niveles inferior (y sl
esta reduccidn disminuye el nivel por debajo de “A”, el arma no causa dafio adi-
ciomal).

Ejemplo: una espada maglca <25 que inflige un critico "7 adicional por
[rio se comvierte en una esparda magica con una bonificacion de -+2 a las pruehas
de afaque o una espada meramente heroica con una henificacidn de +3 a esas
mismas pruebas. En cualquiera de los dos casos, el arma inflige 1d6-2 de dafio
adicional por frio. 5i el crifico extra causado por la espacla hubiera sido un “"B™, no
causaria mis dafio.
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® Ohjetos Mapicos que Contienen Hechizos: se subdividen en varlas catego-
rias. Los pergaminos con rumas y las pociones no existen. Los objetos de hechizos
diario y los objetos de carga de hechizos otorgan l uso de determinados conjuros,
honificaciones y virtudes come facultades innatas. Los efectos concretos dependen
de |a Lista de Hechizos a la que pertenezca el hechizo en cuestion y del nivel del
mismo, La iinica diferencia entre ambos es que los primeros tienen duracién ilimi-
tada y los segundos no {esto no ha camblado). Normalmente, su nso requiere la
superacion de una proeha de Fuerza de Yoluntad con NO 10, pero el Narrador
puede modificarlo si lo considera apropiade, En todo case, les conjures, bonifica-
clones o virtudes en concreto deben elegicse en la T.14 - Tabla de Equivalencia de
Listas de Hechizos, ras haber determinado su poder equivalents en la Tabla T13 -
Tabla de Equivalencia de Poderes.

Ejeniplo: en el sistema de conversion “realista” un anillo gue permite ¢ uso
del hechizo Curar 50 (Sendas de la Superficie, nivel T) posee 2 puntos de poderes
{Tabla T.13) que pueden utllizarse para adquirir el conjuro Curar {1 punio}, una
Bonificacion de +1 a Yitalidad (2 puntash o una bonilicacin de +1 {1 punte) o
+2 {2 puntos) a la Hahilidad Cisracion.

Sistema de Conversion "Fantasioso”

# (thjetos con Bonificaciones de Hechizos: esta clase de objetos se-raduce
en bonificaciones a las tiradas de cansancio realizadas para lanzar conjuras. Los
sumandos de hechizos se traducen en una bonificacion de <3 a las priuehas de
Cansancio por cada hechizo adicional que proporcionan. Los multiplicadares se
traducen en una mulliplicacidn de la bondficacidn de Aguante a efectos de lanzar
conjuros sin cansarse. Consulta la sigulents tabla: :

N — ————

IF T:12 - Multlplicad;ras de Aguante en 'D‘I;ﬁe:tns -

Magicos
Multiplicador de Puntos de Poder Multiplicador del Agnante
1 x2 xL5
4 xd x2
Ees x2.5
{ £ x3

Ejermplo: |n-|pemnaje con lIIIl'II'\'Fj-dE Ageante de +.Z posze iin milllipiirxdc;r
de conjuras de x3 A [a hora de realizar pruebas de Cansancloe para lanzar conju-
ros, su bondficacion es de +4 (+2 nateal x2 por ol anillo).

& [bjetos Magicos con Bonlficaciones: cada 5 puntos de bonlficaciin en
Tierra Media {o fraccion) se traducen en una bontficacitn de + 1 en Bl Sefor de
los Anillos a Ia hahilidad apropiada o a la mds parecida (a discrecion del Rarrador
y el jugador), En caso de tratarse de un arma que inflige criticos adicionales,
incrementa su puntuacion de dafio segin lo que se indica en la T.9 - Tabla de
Equivalencia de Criticos.

Ejemplo: en el misme ejemplo de antes, la espada meigica se traducieia en
una espada con una bonificacién de +5 a las proebas de ataque y que infligiia
1dti+2 de dafio adicional por frio.

# (hjetos Magicos que Contienen Hechizos: se subdividen en varias catego-
rias. Los pergaminos con runas se wraducen en conjuros o poderes de un solo uso,
que requieren la superacion de una prueba de Saber o Lengua apropiada (a dis-
crecidn del Narrados. Nermalmente, con NO 10} yque ne provocan cansancio, Las
pociones se traducen en hechizos o poderes de un selo uso que no requieren
pruebas de ningiin tipe para ser wilizadas. Los abjetos de hechizos diario y los
ohjetos de carga de hechizos otorgan &l uso de determinados conjuras, bonifica-
clones y virtudes como facultades Innatas. Los efectos concretos dependen de la
Lista de Hechizos & la gue pertenezca ¢l hechizo en cuestion ¥ del nivel del mismo.
La tinica diferencia entre ambos s que los primeros tienen duracion ilimitada y
los segundos no (esto no ha cambiado) . Nermalmente, su uso requlere Iz supera-
cidn die una proeba de Fuerza de Yoluntad con NO 10, pero of Narrador puede
maodificarlo st lo considera apropiads. En todo caso, los conjuras, bonificaciones
o virtudes en concreto deben elegirse en la T.14 - Tabla de Equivalencia de Listas
dee Hechizos, tras haber determinado su poder equivalente enla Tabla T13 - Tabla
e Equivalencia de Poderes.

Ejempla 1: el misme objelo del ejemplo anterior, otorgaria los mismos 1i-
pos de poderes y bonificaciones, pero en este caso dispondriamos de 3 puntos
para adquirirles envéz de 2 (como puede verse en la Tabla T.13).

Ejemplo 2; en el sistema de conversion “fantasiosa™, un bastén que poseye-
ra ¢l hechizo Percibir Poder (Seadas de la Esencia, Nivel ) nos darfa 3 puntos
para adequirir el conjure Sentir el Poder {1 punto) v/ o una bonificacion de +1 a
+3 (143 puntos) en la habilidad Deteccién.

1056

Ei Seror de 1os Anillos

. ——— i —

T.13 — Tabla de Equivalencia de Poderes

W —— - -

]

Nivel Conjuro Puntos Poder Dhjeto” (Realista/Fantasioso)
13 11 |
45 1/2
79 3
1 34

e

[

| *Los puntos se utilizan para escoger poderes de la T.14 - Tabla de Equiva-
a;l,e.nda de Listas de Conjuros, en funcién de Ia lista a la que pertenezca el conjuro.

 en cuestion. Cada punto permite elegir ima virtisd, in—+1 de bonificacién para una |

Fhabilidad. Cada 2 puntes permiten elegir wn +1 d= bonificacién a un Atributo, Los
conjures cuestan tantos puntos de poderes como punios de eleccion en el sistema
de juego (vonsulta la tabla 7.1 de Bl Sefior de los Anillos). 5i se desea y el Narrador

" estd de acuerdo, pueden gastarse mds puntos para mejorar los conjuros {en caso
'd&ueﬂ conjure lo permita).

. - '
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Lista de Conjuros de Tierra Media

Cambdo Vivients

Canalizacidn Directa
Canciones de Control

Conocindents
Conocimiento de la Naturaleza

Congcimiento de los Objetos
Control del Senido
Creaciones

Defensa Magica

lisiones

Formas de la Naturaleza

Ley del Agua
Ley de la Luz
Ley de la Tierra

Ley del Fuego

Ley del Hielo
Ley del Viento
Maestria de las Plantas

Maestria de los Animales
Maesiria de los Caminos

Maestria de los Espiritus
Maesiria en |a Deteceion
Mana de la Esencia
Mejora Corparal

Movimiento de la Naturaleza

Percepeiones de la Esencia
Protecciones
Puente en las Alturas

Purificactones

Sendas de Apertura
Sendas de la Esencla
Sendas de la Luz y Sonido
Sendas de la Naturaleza
Sendas de la Sangre
Senrlas de In Superficie
Sendas del Movimients

Sendas de los Hechizos

Sendas de los Mdsculos y Huesos
Seandas de los Organos

Serenar Espiritus

|

ISl aat SITRE e har e ,'1;}

T.14 — Tabla de Equivalencia de Listas de Conjuros

Poderes Equivalentes en El Sefior de los Anillos
(los conjuros aparecen en cursiva y las virtudes en negrita)

Maestria de fas Formas, Mudar Color, Transformacion, Bonificacion (+1a
+4) a Carrera

Sopar, Profeta, Bonificacion (+1 a +2) a Curacion

Olvido, Inspirar Miedo, Mudez, Sombra de Miedo, Sopor, Bonificacion (=1 a
+4} a Inspirar, Bonificacion (+1 a +47 a Intimidacién

Habla de la Mente, Leer los Corazones, Transmitic Pensamientos, Bonifica
cidn (=1 a+4) a Empatia

Ida y Regreso, Levantar Niebis, Moldear la Niebla, Bonificacion a Superviven
cia (=1 a +4), Bonificacion a Prediccidn del Clima (+1 a +4)

Bonificacién {+1 a +4) a Tasar o un Saber u (iclo apropiados

Halila de la Mente, [mitar, Mudez, Bonfficacién (+1a +4) a Inspirar

Crear Luz, Encender Fuego, Levantar Niebla, Mejorar Comida, Preservar Arma
Resistir Miedo, Romper Grilletes, Bonificacion (+1 a +4) a Fuerza de Voluntad

Tmitar, todos fos conjuros de Muldear, Semblanie de Magg, Bonificacion (+1
a+4) a Disfraz

Mortaja de Sombras, Modar Color, Transformacion, Yelo, Bonificacidn {+1 a
+4) aSigilo

Apagar Fuego, Mobdear el Agua, Primavera, Zana de Estio
Crear Luz, Destello Cegador, Reldmpago, Vision en la Osciridad
Extravio, Ida y Regroso, Preservar Arna, Quebrantimisnio, Rompespacas, Ruina

Chispas Ardientes, Destello Cegador, Encender Fuego, Moldear el Fuego, Pro
yectil Liameante

Apagar Fuego, Mortaja de Sombras, Relimpago
Maesiria de los Vientos, Levantar Niebla, Moldear la Niebla, Niebla de Presteza

Mejorar Comida, Poder de 1a Tierra, Zona de Estio, Bonificacién (+13+2) a
Rasireo, Vida al dire Libre ,

Knimal Mensajera, Convocar Bestiag, Bsclavizar Bustia, Habla de las Bestias,
Nombrar

Habla Animal, Bonificacion {+1 a +4) a Rastzen, Bonificacion (+1a +4) a
Supervivencia, Sentido de [ Orientacién

Gobernar, Paralizar, Yoz de Mando, Voz de Persiasion, Bonificacién (+1) aPore
Sentir el Poder, Bonificacian (+1 a +4) a Saber: Magia, Vision en |a Oscuridad
Mana de Mago, Bonificacion (=1 a +4) a Juegos de Manos

Mudar Color, Transfurmacion, Bonilicacion (+1 o +2) a Fuerza, Destreza o
Vitalidad, Hermoso

Ida y Regreso, Kiebla de Presteza, Bontficacion a Nadar (<1 +4), Carcera
(+1a +2) o Supervivencia (+1 a +2)

Leer los Corazones, Nombrar, Vista Lejana, Oido Agudo, Visia Aguda,
Transformacion, Bonificacion (+1 a +4) a Defensa

Nimhla de Presteza, Bonificagion (+1 a +4) a Acrobacias, Bonilicacion (+1 & +
4} a Salto

Mejorar Comids, Recuperacién Rapida, Resistencla, Bonlficaclén al Aguante (+1)
Abrir, Cerrar, Bonificacion (+1 4 =4} a Juegos de Manos

Sentir el Poder, Bonificacién (+1 a +4) a Deteccién

Crear Luz, Habla dela Mente, Mudez, Relimpago

Encender Fuego, Bonificacion (+1 a +4) a Supervivencia

Curar, Bonificacion (+1 a +4) a Curaclon

Curar, Bonilicacion (+1 a+2) ala Vitalicad, Bonificacion (+1a +4) a Coracidn

Ida v Regreso, Bonificacicn (=1 a +4) a Carvera, Bonificacion (+1a +4) a
Natacidn, Bonificacion (+1 a -+4) a Sigilo, Bonificacidn (+1 a +4) a Supervivencia

Mandato, Bonlficacidin {+1a +2) a Porte
Curar, Bonificacton (+1 a +4) a Curaclén
Curar, Bonificacion (+1 a +4) a Curaclén
Curar, [nspirar Respeto, Sopor, Bonificacion (+1 a +2) a Inspirar

L' @ ' f m i A 3
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2,

8)

'Dinero:

Los sistemas monetarios entre ambos juegos varian, tanto en tipos de mone-
das como en niveles de precios. Por ello, la conversidn que vamos a proponer es
meramente arientativa. Pero supone un buen punto de partida,

Puedes aplicarla a los tesoros y cantidades que aparezean en los madulos y
suplementos de Tierra Media, asi come a las listas de precios de los diversos liga-
res descritos, aungue para estos ltimos puedes también utllizar las pautas sobre
precios que se te ofrecen en El Sefior de los Aniflos (eapitulo ).

Fi método de conversitn no puede ser mds senciilo: cuando tengas un teso-
ro en Tiera Media, multiplica la cantidad de cada tpo de moneda presente por
cualquiera de sus equivalentes en El Seor de los Anillos, segin Io que muestra la
tabla T.13 - Equivalencias Monetarias,

Ejemplo: un tesoro de Tierra Media formado por 5,000 me, 5,000 me, 2.000
mb, 500 mp y 30 mo se convertirfa en El Sefior de los Anlllos en 2,500 (500 +
2.000) penigues de cobre (pe), TO0 (200 + 500) peniques de plata (pg) ¥ 75
peniques de ora (po).
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T.15 - Equivatencias Monetarias

Tierra Media
1 moneda de mithril {(mm)

1 moneda de oro (mo)

1 moneda de plata (mp)

1 moneda de bronce (mh)

| moneda de cobre (mc)

1 moneda de estadio {me)

El Sedior de los Anillos

2.5 monedas de ore (MO) o 250
peniques de aro (po)

0,625 monedas de oro (MO) o 2.5
peniques de ero {po)

0,25 monedas de plats (MP) o 1
penique de plata (pp)

0,1 peniques de plata {pp} o 10
peniques de cobre (pc)

1 penigue de cobre {pc)
0,1 penigues de eabre (pc)

Nota final: como ya se ha dicho, este manual es para los jugadores, Muchos jugadores devotos participaron también en su realizacion con
sus sugerencias, comentarios y criticas, A todos elflos (en especial elfo, Hiperius y Raiil), muchisimas gracias,
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11.7 REGLAS DE JUEGO

Las editoriales ponen a disposicion de sus ckediveersas herramientas que les
pueden facilitar el trabajo. Actualmente esto sepdi@nciado con la inclusion de las
nuevas tecnologias, en especial a través de lasasagebs de las diferentes editoriales
del ramo. En el caso concreto que nos fijamos hquios incluido dos ejemplos de
reglas no contenidas textualmente en los manuaegieho pero que sirven para

simplificarlo:

1- Para el juegdinima Beyond Fantasgus autores decidieron que podia resultar
atil incluir en su web un complemento, que pudierarimirse y que sirviera de
recordatorio (especialmente para los jugadorestosyae los puntos y orden
que debian seguirse para rellenar una hoja denagescorrectamente.

2- El segundo ejemplo viene a ilustrar las dificuladpie entrafian para los
jugadores las continuas revisiones de las reglasnadificacion de las reglas,
sobretodo con motivo de una edicibn nueva de ugojubace que deje de
sacarse material del antiguo sistema con lo qugigiren estar al dia deben
pasarse al nuevo. El problema fundamentalmenteevamando se quiere
continuar con los antiguos personajes jugadoresm@&d de esto, también hay
ocasiones en que se quiere adaptar material Uil gee esta en el sistema
antiguo. Para atraer al publico veterano y conwiggeara que se pasen al
nuevo sistema se les facilitan las denominaeigss de conversioren el fondo
no es Mas que eso, una serie de normas sencidggeguiten la transicion entre
sistemas de juego diferentes. En este caso henuhsidm las reglas de
conversion desde el antiguo sistema D6 de Star Weagado por Joc
Internacional para Esparia, al sistema D20 del njuego de Star Wars, editado
en nuestro pais por Devir Iberia y facilitado pstaeiltima editorial a través de

Su pagina web.
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COMPLEMENT® WEB

 CREACION OFE PERSONAJES

l. Genera y calcula tus caracteristicas
Hay que generar y repartir los valores entre tus ocho
caracteristicas (Pag. 10y 11)

2. Elige tu raza

Elige la raza que prefieras y anota sus capacidades especiales.
Puedes elegir entre diversos tipos de Néphilims (Pdg. 29 a 32), osi
tu Director de Juego lo permite, razas puras (Pag. 258 a 261).

3. Elige tu categoria

Elige una de las veinte categorifas disponibles. Ellas serdn las que
te indiguen cuales son |os costes de desarrollo de sus marquen (Péag.
35 a 44).

4. Adquiere tus ventajas y desventajas

Elige tus ventajas. Para hacerlo tienes tres Puntos de Creacion,
aunque puedes conseguir més eligiendo hasta un miximo de tres
desventajas (Pdg. 17 a 24).

5. Invierte PD en las habilidades primarias

Invierte tus PD entre |as tres habilidades primarias; Habilidades
de Combate, Méagicas y Psiquicas. El coste de dichas habilidades y
cuantos PD puedes gastarte en cada campo viene determinado por
tu categoria; si el lImite es del 60% puedes gastarte 360 PD, y 300
PD si es el 50%. Recuerda que todas las categorfas, sin importar
el arquetipo al que pertenezca, pueden tener acceso. a cualquier
habilidad.

5.1 Personajes relacionados con el combate

Los luchadores se basan en su habilidad de ataque y defensa,
aunque también les conviene desarrollar el uso de diversas armas,
armaduras. Cualquier personaje que quiera desarrollar habilidades
de combate, independientemente de su categorfa, deberia invertir
unos cuantos puntos en ataque y defensa para saber luchar.

~
0107 | S

-Ataque y defensa: No importa cual sea tu limite en las habilidades
primarias de combate, nunca podras gastar mas de la mitad de tus PD
totales en ataque y defensa. Es decir, incluso si tu categorfa te permite
gastar 360 PD en combate, estds limitado a usar como maximo 300
PD en aumentar tu ataque y tu defensa (P4g. 15).

-Defensa: Existen dos tipos de defensas; la parada y la esquiva.
Aunque nada impide a un personaje tratar de desarrolfar ambas, lo
mis recomendable es especializarse en solo una de ellas.

-Conocimiento de armas: Un personaje que desarrolle su
habilidad de ataque y defensa sabe inicialmente usar de manera
automatica un arma. Eso implica que si quiere enarbolar otras
armas debe de aplicar un negativo (Pag. 58) o gastar sus PD para
aprender a usarlas con su misma habilidad (P4g. 58 a 60).

«Tablas de Estilos y Artes marciales: Se usan para mejorar
la efectividad de ciertas maniobras de combate o dominar el use
de la lucha cuerpo a cuerpo y las ventajas que conlleva. Tienen
un coste fijo de PD. 5i quieres especializarte en un estilo de lucha
determinado o conocer artes marciales, invierte unos PD aqul.

«Llevar armadura: Es la habilidad que te permite lievar mejor
o peor protecciones. Si quieres que tu personaje pueda usar
armaduras complejas y pesadas, es conveniente desarrollar esta
habilidad (Pig. 77 a 79).

5.2 Personajes con habilidades de Ki

A los personajes que quieran desarrollar habilidades del Ki les
resulta aconsejable desarrollar sus Multiplos de Acumulacién de Ki
¥ sus puntos de Ki. Las habilidades del Ki son primarias de combate,
por lo que se encuentran dentro del limite de PD que te puedes
gastar en dicho campo.

-Multiplos de Acumulacién de Ki: La acumulacién de Ki te
permite usar a mayor velocidad tus puntos de Ki, Para saber cual es
U acumulacién base, tienes que atender al valor de tus caracteristicas.
Cada vez que compras un nuevo miltiplo invirtiendo el coste
determinado de PD, incrementas en uno el valor de la acumulacién de
una de tus caracteristicas (Pag. 96 y 97).

-Ki: Son los puntos que te permiten usar las habilidades y téenicas de
Dominio. 5e compran individualmente usando tus PD (Pag. %6 y 97).

-Conocimiento Marcial: El Conocimiento Marcial o CM se
usa para aprender técnicas y habilidades de Ki. El valor de tu CM
\ufiené directamente determinado por tu Categorfa, pero puede
incrementarse adquiriendo ciertas artes marciales (Pag. 96).

5.3 Personajes lanzadores de conjuros

Cualquier personaje que pretenda lanzar conjuros se basa
principalmente en tres habilidades distintas; su Acumulacién
mégica (ACT), su Zeon y su Proyeccién mdgica. Siempre resulta
convepiente buscar cierto equilibrio entre ellas; una buena base es
invertir la mitad de tus PD de magia en tu Proyeccion y el resto
repartirio equivalentemente entre Zeén y ACT, pero esto no es
mds que una mera recomendacion. Depende de las preferencias de
cada jugador desarrollar su propio estilo. Por otro lado se encuentra
el nivel de via, que te indica tu conocimiento magico o lo que es lo
misme, cuantos conjuros conoces. No se desarrolla con PD, sino que
viene sefialado por tu Inteligencia (Pag. 114).
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-ACT: Representa cuantos puntos de Zeon puedes gastar por
asalto. La base del ACT se calcula usando |a caracteristica de Poder
y aumenta dependiendo de cuantos multiplos te compres. Cada
multiplo te permite volver a sumar a tu ACT su valor base. Es decir,
si un personaje tiene un ACT base 10 y adquiere dos miiltiplos,
tendrfa un ACT final 30 (Pag. 111).

-Zeon: Son tu total de 'puntos de magia. Cuanto mds tengas,
més conjuros podrds lanzar. Para saber cuantos puntos de Zeon
tienes hay que atender primero a tu caracterfstica de Poder y luego
incrementar su valor gastando PD. El Zeon sube en grupos de 5
puntos. Es decir, si a una categorfa que le cuesta 2 PD un +5 al
Zeon se gasta 10 PD, incrementarfa 50 puntos su reserva maxima
de Zeon (Pag. 11).

-Proyeccién magica: Es la capacidad de proyectar conjuros
sobre un objetivo. Los brujos 1a utilizan para calcular el alcance de sus
sortilegios, atacar y defenderse. Se desarrolla como cualguier otra
habilidad; Ataque, Defensa, Llevar Armadura... (P4g. 112). Recuerda
que como madximo puedes gastar la mitad de los PD del campo de
habilidades mégicas en Proyeccién (Pig. 15).

5.4 Personajes con habilidades de convocacién

Si un personaje quiere tener habilidades de convocacién debe
desarrollar Convocar, Dominar, Atar o Desconvocar. También le
conviene incrementar su ACT y su Zeon; el ACT para aumentar su
regeneracion zednica y tener mds criaturas atadas, mientras que el
Zeon le permitira tener acceso a invocaciones més poderosas.

-Convocar, Dominar, Atar y Desconvocar: Cualquiera de
estas habilidades se desarrollan con normalidad. Es decir, si el coste
de Controlar es 2 y te gastas 100 PD, tendrfas una base de 50
puntos. Puedes tenerlas todas o solo algunas de ellas, dependiendo
de los campos en los que estés mids interesado (Pag. 178 a 181).

-ACT y Zeon: lgual que en la seccién anterior.

5.5 Personajes con habilidades mentales

5i un personaje pretende desarrollar habilidades psiquicas tendrd
que calcular primero su Potencial psiquico y después invertir PD en
desarrollar su Proyeccién psiquica y adquirir CV.

~Potencial psiquico: Indica cuan poderosas serdn las capacidades
mentales del personaje. Se calculausandola caracterfstica de Voluntad,
aungue puede incrementarse usando CV (Péag. 194 y 195).

-CV: Representa en que invierte tu persona sus energias mentales,
Puedes usar los CV para dominar nuevos poderes, potenciar los que
ya tienes o adquirir Innatos. Cada CV cuenta un valor fijo de PD
(Pég. 195 a 197).

-Pruyeccién psiquica: Representa la capacidad de proyectar los
poderes mentales sobre los objetivos. Los psiquicos la utilizan para
calcular el alcance de sus sortilegios, atacar y defenderse. Se desarrolla
como cualquier otra habilidad; Ataque, Defensa, Llevar Armadura...
(Pég. 197). Recuerda que como maximo puedes gastar la mitad de los
PD del campo de habilidades psiquicas en Proyeccion (Pég. 15).

6. Invierte PD en las habilidades secundarias
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habilidad secundaria en concreto, tendrds al menos que invertir
suficientes PD para tener 5.

7. Suma los bonos especiales

A continuacién, tienes que sumar los bonos que te otorgan las
caracterfsticas y los bonos innatos de categorfa a las habilidades
primarias y secundarias pertinentes a los que van asociados (Pag.
11 a 13).

8. Aumenta el bonificador natural

Elige una habilidad secundarfa cualquiera y suma el bono de la
caracteristica a la que esté ligada como bono especial. Es decir, si tienes
Inteligenicia 8 (cuyo bono es +10), si quieres puedes sumar un +10
especial a Historia, ya que es una habilidad de Inteligencia (Pég 15).

9. Calcula tus puntos de vida y tu turno

Ahora calcula tus puntos de vida base usando la Tabla 4 y
afiddele el bonificador especial que te proporciona tu categoria.
También puedes invertir PD para comprar Mdltiplos de Vida. Cada
vez que consigas uno, puedes sumar el valor de tu Constitucion
al tus puntos de vida méximos. Para caleular tu turno, tienes que
sumar tu bono de Destreza, Agilidad y el que te proporciona tu
categoria a una base de 20. Dependiendo de que armas emplees,
puedes aplicar varios modificadores (Pig 16).

10. Caleula tus Resistencias

Finalmente, suma a la presencia de tu personaje el bono de la
caracteristica que corresponde a cada una de las cinco clases de
resistencias. Todos los personajes de primer nivel tienen presencia
30 (Pag. 17)

Unos adltimos detalles...

Ya has completado todo lo referente a la ficha bdsica del
personaje, pero aln te quedan muchas cosas por decidir, Si tu
Director no quiere otorgarie una cantidad econémica inicial, puedes
generar de manera aleatoria sus fondos iniciales usando la tabla de
categoria social de la pagina 64. También tienes que elegir cuales
serdn tus armas iniciales y tu armadura, en el caso de que tengas,
3% si eres un hechicero con tonocimiento de via, cuales son los
conjuros de libre acceso que vas a conocer.

Y lo mids importante; tienes que desarrollar una historia para él
y ella, pues nunca olvides que un personaje siempre es mucho mas
que una simple hoja de papel.

Invierte tantos PD como te queden o quieras en tus habilidades .

secundarias. Al contrario que en las primarias, no hay ningin
limite a cuantos PD puedes gastarte aqui; si lo deseas, puedes
incluso usarlos todos. El valor minimo de una habilidad secundaria
nunca puede ser inferior a 5. Por tanto, si quieres desarrollar una

@nliTtt
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Apéndice.
Guia de
conversion

En tltima instancia, la mejor manera de comenzar una campafia
del juego de rol de Star Wars es creando personajes nuevos
empleando las reglas del comienzo de este libro. Esto asequra
que todos los personajes sean reglamentarios y estén
equilibrados, aprovechando al maximo las reglas existentes.

Sin embargo, nos consta que muchos jugadores querran
trasladar personajes de ediciones anteriores del juego de rol de
Star Wars (1a version de WEG) a estas nuevas reglas. Las pautas
de este apartado se han disefiado para ayudarte a convertir
personajes de la version de West End Games en personajes
adecuados para este juego.

A lo largo del proceso, recuerda que la conversion de un
sistema de juego a otro es, por definicidn, una ciencia inexacta,
Aungue las pautas ofrecen una base para la conversion, no
pueden ser exhaustivas ni perfectas. Verds un montdn de
referencias imprecisas a aproximaciones, estimaciones y “puntos
de partida”. El director de juego y ti debéis colaborar para
asequrar que ¢l espiritu de tu personaje se preserva durante el
procesa, aunque las cifras no siempre coincidan.

Puntuaciones
de caracteristica

Inicia el proceso de conversién transformando los dados de
atributos de (u personaje en puntuaciones de caracteristica.

Puntuaciones de los atributos
Atributo de Caracteristica de
West End Games Wizards of the Coast
1D 8
1D+1 L}
1D+2 10
20 "
2D+1 12
2042 13
3D 14
3D+1 15
3D42 16
4D 17
4D+1 18
4042 19
5D 20
5D+1 21
5D42 2
+1 +1

A continuacion, localiza el atributo correspondiente a cada
caracteristica en la tabla de corespondencias entre atributos. Por
ejemplo, la caracteristica Vigor se cormesponde exactamente con
el atributo Fortaleza de WEG, mientras que la Inteligencia de un
personaje equivale a la suma de los atributos Conocimiento y
Tecnica dividido entre 2.
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Correspondencias entre atributos

Caracteristica Atributos de WEG

Vigor Fortaleza

Destreza Destreza

Constitucién Fortaleza

Inteligencia (Conocimiento + Técnica)/2

Sabiduria (Percepddn + Técnica)/2

Carisma {Percepcidn + Percepcion + Conocimiento)/3

Los atributos Mecdnica y Percepcidn de WEG son casos
especiales porque las puntuaciones altas en estas caracteristicas
también se convierten en rangos de habilidad,

@ Por cada punto de Mecdnica por encima de 30D, asigna al

personaje un rango de Pilotar.

@ Por cada punto de Percepcicm por encima de 3D, asigna al
persanaje un rango de Observar o Escuchar, Estos rangos
deben dividirse a partes iguales entre las dos habilidades (si
esto genera una fraccidn, haz que Observar o Escuchar
reciban un rango mas),

Especie

Esto es sencillo. Si la especie del héroe es una de las que se
encuentran en el capitulo 2 (Especies) o en el capitulo 14
[Mliados y rivales], utiliza la misma. Si no estd, colabora con tu
DJ para determinar las aptitudes especiales de la especie.

Clase

Tendras que elegir una clase para tu personaje. En este punto, solo
se trata de una posible eleccidn. Tal vez cambies de opinidn
después de canvertir las habilidades de tu personaje en puntos de
habilidad y dotes, o incluso decidas que tu personaje es multiclase.
No pasa nada porque revises esta decision mas adelante.

Habilidades y dotes

Esta es la parte peliaguda de la conversion, en la que hace falta
flexibilidad por parte del jugador [y ayuda por parte del director
de juego). En pocas palabras, no hay ningun sistema fijo para
convertir los dados de habilidad en rangos de habilidad v dotes.

La mayoria de las habilidades del Star Wars de WEG tienen
un equivalente en el juego nuevo. Por ejemplo, Ia habilidad
astrogacion se convierte en Astronavegar. Para estas habilidades,
asigna a tu personaje un rango de habilidad por cada “punto”
que tenga en la habilidad por encima de la puntuacién base del
atributo (un +1 es un punto; un +2 son dos puntos; una
habilidad que estd un dado por encima del atributo base
equivale a tres puntos).

Algunas habilidades de WEG forman parte de una sola
habilidad nueva con un ambito mayor. Por gjemplo, la habilidad
Reparar incluye todas las distintas clases de habilidades
relacionadas con las reparaciones en el juego de Star Wars de
WEG (reparar droides, reparar blindajes, etc.). En este caso,
localiza el rango mas alto del personaje en cualquiera de las
habilidades relacionadas (usando el método de equivalencia de
un punto = un rango explicado anteriormente). Por cada
habilidad relacionada adicional que supere a la mitad de este
rango, suma la mitad de los rangos de esa habilidad a la
habilidad base (redondeando hacia abajo las fracciones). Dentro
de esta categoria entran Diplomacia, Reparar, Curar heridas e
Informatica,

GUIR DE CONVERSIAN
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Enquivalencia entra habilidades®
Habilidad de WEG
Absorber/Disipar energia

Acelerar curacién

Acelerar la curacion de otro
Afectar mente

Alterar

Arco

Armas arcaicas

Armas arrojadizas

Armas de fuego

Armas de proyectiles

Armas pesadas

Artillerla de caza espacial

Artillerla de naves espaciales de combate
Astrogacidn

Atacar con armas

Compet. con grupo de armas (vibroarmas)
Atacar sin armas

Bajos fondos

Blaster

Blasters en vehiculos

Burocracia

Buscar

Cabalgar

Combate con sable de luz
Comercio
Comunicaciones
Concentracion

Controlar

Controlar dolor

Controlar el dolor de otro
Controlar enfermedad
Controlar la enfermedad de otro

]
138 Demolicién
Deteccion de vida
Devalver la consciencia a otro
Escalar/Saltar
Esconderse
] Escudos de caza espacial
— Escudos de naves espaciales de combate
Esquivar
Exploracién planetaria
Falsificar
Fuerza de voluntad
Furtivo
[j Cranadas

Herir/Matar
Intimidacién
Investigacion
Jugar
Lanzaproyectiles wookiee
Lenguas
Levantar

1
—

Magnificar sentidos

Mando

Manejar andador

Manejar repulsores
Manejar traje potenciado
Manejar vehiculos flotantes
Maneijar vehiculos terrestres
Medicina

Nadar

Negociar

Neutralizar veneno

Nueva habilidad
Curarse a uno mismo

Curar al préjimo
Afectar mente

Astronavegar

Conocimiento (bajos fondos)

Profesion (burdcrata)
Buscar y Observar
Montar

Mentalidad combativa
Profesion (mercader)
Informatica

Curarse a uno mismo
Curar al préjimo
Curarse a uno mismo
Curar al préjimo

Conocimiento (culturas)
Demolidiones

Ver Fuerza

Curar al préjimo

Trepar y Saltar
Esconderse

Informética
Falsificar

Sigilo

Estrangulamiento con la Fuerza

Intimidar
Recabar informacion
Profesion (tahr)

Hablar idioma

Conocimiento (derecho)
Mejorar sentidos

Pilotar
Pilotar

Pilotar

Pilotar

Curar heridas

Nadar

Diplomarcia

Curarse a uno mismo

1065

Dote
Disipar energia

Alterar

Competencia con grupo de armas (armas primitivas)
Competencia con grupo de armas (armas primitivas)
Competencia con grupo de armas (armas sencillas)
Competencia con grupo de armas (lanzaproyectiles)
Competencia con grupo de armas (armas primitivas)
Competencia con grupo de armas (armas pesadas)
Manejo de astronaves (cazas estelares)

Mangjo de astronaves (naves de linea)

Competencia con grupo de armas (armas sencillas)
Artes mardiales

Competencia con grupo de armas (pistolas blaster)
Competencia con grupo de armas (armas montadas en
vehiculos)

Controlar

Correr

Manejo de astronaves (cazas estelares)
Manejo de astronaves (naves de linea)
— o Reflejos répidas

Voluntad de hierro

Competencia con grupo de armas (armas sencillas)

Competencia con arma exdtica (ballesta laser)

Competencia con blindaje (potenciado)

sigue en la pdgina 3

*Nota del traductor: Como se puede comprobar, las habilidades incluidas en |a tabla se correspanden con las incluidas en la 2.* edicidn de WEG (inedita en nuestro
pais, aungue se ha respetado todo lo posible la terminologia empleada por Joo para facilitar la labor a bos jugataores veteranos,

(selLmR 0 T
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Habilidad de WEG Nueva habilidad Dote

Parada con armas - -

Parar sin armas - -

Permanecer consdente - -

Persuasion Diplomacia

Pilotaje de caza espacial Pilotar Manejo de astronaves (cazas estelares)
Pilotaje de nave espacial arcaica Pilotar

Pilotaje de naves espaciales de combate Pilotar Manejo de astronaves (naves de linea)
Pilatar repulsores Reparar

Poner a otro en trance de hibernacion - -

Postoognicion Videncia

Primeros auxilios Curar heridas

Programar droides Informética

Razas alienigenas Conocimiento (especies alienigenas)

Reducir herida Curarse a uno mismo

Reparar andador Reparar

Reparar armas de caza espacial Reparar

Reparar armas de naves espaciales

de combate Reparar

Reparar blasters Reparar

Reparar blindaje Reparar

Reparar caza espacial Reparar

Reparar droides Reparar

Reparar naves espaciales de combate Reparar

Reparar transportes espaciales Reparar

Reparar vehiculos flotantes Reparar

Reparar vehiculos terrestres Reparar

Reparar/Programar computadoras Informatica y Reparar

Resistir aturdimiento Curarse a uno mismo

Robar bolsillos Juegos de manos

Sable de luz Competencia con arma exdtica (sable de luz)
Seguridad Inutilizar mecanismo

Sensores Informdtica

Sentir Sentir

Sentir Fuerza Ver Fuerza

Sentir vida Ver Fuerza

Sistemas planetarios Conocimiento (sistemas)

Supervivencia Supenivencia

Tasar Tasacion

Telepatia proyectiva Telepatia

Telepatia receptiva Telepatia

Telequinesia Mover objeto

Timar Enganar

Trance de hibermacion Controlar

Transferir fuerza Curar al projimo

Transportes espaciales Pilotar Manejo de astronaves (transportes espaciales)
Vado - -

Vigor Aguante y/o Gran fortaleza

Estudio del sector editorial de los juegos de mEspafnia:
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Ejennplo: Yurin Prefect tiene 3D en su atributo Técnica. Sus
habilidades son reparar droides AD, reparar vehiculos tervestres
5D+1, reparar repulsores 3042 y reparar caza espacial 61, Si cada
una de ellas fuera una habilidad distinta, tendriz 3 rangos en reparar
droides, 7 rangos en reparar vehiculos tervestres, J rangos en reparar
repulsores y 9 rangos en reparar caza espacial. De este modo, su
rango “superior” seria el de reparar caza espacial, y solo reparar
vehiculos terrestres supera al menos la mitad del rango superior. Este
personaje tendrfa 12 rangos de Reparar en el huevo juego (9 de
reparar caza espacial y 3 de reparar vehiculos terrestres).

Un par de habilidades de WEG abarcan mas de una habilidad
nueva. Escalar/Saltar, por ejemplo, ahora se divide en dos
habilidades distintas (Trepar y Saltar). En este caso, puedes
asignar €l mismo rango a ambas habilidades o dividir la suma de
rangos de habilidad entre las dos habilidades (a partes iguales o
no). Elijas lo que elijas, asegirate de que tu DJ estd de acuerdo.

La habilidad lenguas es un caso especial, pues su equivalente
[Hablar idioma) no emplea rangos. En este caso, cada punto en

idiomas se convierte en un punto de habilidad que puedes
gastar en las habilidades Hablar idioma y Leer/Escribir idioma.
Dependiendo de la clase de tu personaje, tu héroe puede hablar
con fluidez un idioma a cambio de 1 o 2 puntos de habilidad.
Varias habilidades de WEG se corresponden con mayor exactitud
can dates, como se indica en la tabla de equivalencias de
habilidades. En este caso, todo el que tenga al menos 10 (3
puntos) en la habilidad, probablemente tendria Ja dote indicada.
Recuerda que algunas clases obtendrén dichas dotes gratuitamente,
asi que algunos personajes sin rangos en la habilidad pueden
acabar con la dote. 5i no quieres (o si crees que no encaja con tu
personaje), no estds obligado a hacerte con la dote recomendada.
Las habilidades de WEG relacionadas con el combate {sobre todo
blaster, esquivar y sable de luz) también pueden darte una pista
acerca de las bonificaciones de ataque o defensa de tu personaje v,
por extension, de su nivel. For gemplo, localiza la mejor habilidad
de ataque de tu personaje (blaster, lanzaproyectiles wookiee,
atacar sin armas o la que sea). Por cada punto de la habilidad (por

GUIR DE CONVERSIAN

[

—
|

W1 U0 NN sc]Ling:

Departamento de Biblioteconomia y DocumentaciorttétéSevillano Pareja



£

Estudio del sector editorial de los juegos de mEspafnia:
historia, tipologia, perfil del lector, del autodel traductor y del editor.

encima de la puntuacidn bésica del atributo), puedes suponer que
tu personaje tiene aproximadamente un +1 en su bonificacién de
ataque. A continuacidn, haz lo mismo con |a habilidad esquivar,
convirtiéndola en la bonificacion basica de defensa. Esto no es
exacto v es casi seguro que no proporcionard una cifra definitiva —
de hecho, los personajes de niveles altos pueden tener una
bonificacion de ataque o defensa muy superior a lo que indican sus
habilidades—, pero puede darte un punto de partida.

Puedes convertir las especializaciones de las habilidades en
dotes concretas (como en Soltura con un arma, en el caso de la
especializacién con un arma concreta) o incorporarlas a la
habilidad principal en forma de rangos de habilidad (si optas por

1067

espectacular en el nivel que calculas mediante este proceso.
Prueba con varias opciones para ver la que mads te gusta, y la
que parece mas adecuada para la imagen que tienes de tu
personaje.

En tltima instancia, este proceso solo puede proporcionarte
resultados mis o menos aproximados. Es muy posible que dos
personajes que hayan estado en las mismas misiones pasen por
el proceso de conversidn y acaben en niveles radicalmente
diferentes, Resulta incluso posible (de hecho, es casi inevitable)
que dos personas conviertan al mismo personaje v acaben con
resultados distintos. Por eso es tan importante la participacion
del D De hecho, la palabra del DJ deberia tener prioridad sobre

la segunda alternativa, incorpéralas con la mitad del valor
normal: dos puntos equivalen a un rango). Colabora con el DJ
pata asegurarte de que se conserva el espiritu de tu personaje.

cualquier regla de este capitulo.

Puntos de habilided adicionsles procedentes de la Inteligencia

NOISH33IANDO3d 3a ving

Finalmente, hay habilidades que sencillamente no encajan en Nivel 12-13 14-15 16-17 18-19 20-21

i= el nuevo juego. Levantar, parar sin armas y vacio (por gjemplo) 1 4 8 12 16 20

E no tienen una funcion equivalente, y no se pueden convertir en 2 5 10 15 20 25

2 nada en el nuevo juego. 3 6 12 18 24 30

¢ Hasta es posible que encuentres habilidades en el nuevo 4 7 14 21 28 35

~ juego (como Escuchar) que no tengan equivalentes en el juego 5 8 16 24 32 40

de WEG. Con la aprobacidn del DJ, tal vez quieras poner unos 6 9 8 27 36 45

cuantos rangos en dichas habilidades, sobre todo si te sobran 7 10 20 30 40 50

i puntos de habilidad después del siguiente paso del proceso. 8 1 n 33 44 55

i 9 12 24 36 48 60

T OOL (10 Mivel 10 13 26 39 52 65
@ A partir de los rangos de habilidades y dotes que has establecido que 11 14 28 42 56 70

debe tener tu personaje, deberias poder calcular el nivel aproximado 12 15 30 45 60 75

del personaje. Es imprescindible que el director de juego opine 13 16 32 48 64 80

durante este proceso, pues hay que asegurarse de que los personajes 14 17 51 68 85

con una experiencia similar acaben teniendo niveles parecidos. 15 18 36 54 72

II l "I il m““ I| || En primer Iugar, comprueba los puntos de habilidad. Ya has 16 19 38 57 76 95
13g calculado los rangos que debe de tener tu personaje: ahora, 17 20 60 B0 100
conviértelos en puntos de habilidad. Esto depende de la clase 18 21 42 63 84 105

que eligieras anteriormente (y puede acabar alterando dicha
decision). Por ¢jemplo, cada rango de Pilotar cuesta a un granuja
1 punto de habilidad, pero a un cansul jedi le cuesta 2 puntos de
habilidad (por ser una habilidad ajena para los consules jedi).

Después de que hayas calculado la cantidad total de puntos de
habilidad que tu personaje necesita para recrear su conjunto
actual de habilidades, resta los puntos de habilidad adicionales
que habria obtenido por tener una Inteligencia alta (si la
Inteligencia de tu personaje es igual o menor que 11, séltate este
[:] paso). La tabla que describe Tos puntos de habilidad adicionales

procedentes de la Inteligencia te proporciona un atajo para
calcular este valor. Luego consulta la columna adecuada de la
tabla Puntos de habilidad segun el nivel y la clase. Encuentra el
abanico en que estd incluida esta cifra; esto indica el nivel que
necesitaria tu personaje para tener esos rangos de habilidad,

Puedes usar las dotes del personaje para volver a revisar esta
cifra. Calcula cudntas dotes tiene tu personaje, v luego averigua
[en el capitulo 3: Clases) qué nivel tendria que tener para contar
con esas dotes. Recuerda que todas las clases obtienen al menos
una dote (o mas) de manera gratuita, y algunas cuentan con
dotes adicionales dependiendo del nivel.

Otro método implica la comparacion de las bonificaciones de
ataque y defensa que calculaste al convertir las habilidades con
las tablas de progresion de las distintas clases que hay en ¢l
capitulo 3 (Clases).

En los tres casos, cambiar la clase de tu personaje (o
convertirle en un héroe multiclase) puede tener una repercusion

[
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Puntos de habilidad por nivel y clasa

Soldado,  Fronterizo, noble, explorador,

Nivel Jedi
1 hasta 16
2 17-20
3 21-24
4 25-28
5 29-32
6 33-36
T 37-40
8 41-44
9 45-48

10 48-52

11 53-56

12 57-60

13 61-64

14 65-68

15 68-72

16 73-76

17 7780

18 81-84

19 85-88

20 89-92

-
Otras conversiones

Ademds de las conversiones de personajes, tal vez quieras convertir
criaturas, armas, vehiculos y astronaves al nuevo sistema,

adicional), los de un andador a sus dados por 20 (+6 por cada ‘D
P punto adicional) y los de un deslizador a sus dados por 10 (+3 —
guardidn especialista técnico, consul jedi, por cada punto adicional). m
iniciado en la Fuerza Granuja
hasta 24 hasta 32 EK
25-30 33-40
31-36 41-48 ]_|J
37-42 49-56
43-48 57-64 >
49-54 65-72
55-60 73-80 Z
61-66 81-88 D
67-72 89-96
7378 97-104 i |
79-84 105-112
85-90 113-120
91-96 121-128 ]JJ
97-102 129-136
A 4 @)
109-114 145-152
115-120 153-160 (
121-126 161-168 N—
127-132 169-176
133-138 177-184 j

Cristuras

Utiliza las reglas explicadas anteriormente para los personajes.
Calcula un nivel para las criaturas convertidas segim los
ejemplos de criaturas que se dan en este libro,

Armas [
Para las armas personales, divide el alcance méximo del arma 138
entre 10 (o entre 5 si es un arma artojadiza) para obtener el
incremento de distancia del arma. El dafio de un arma depende
del codigo de dafio de WEG v la escala (véase la tabla
Comversidn del dafio de las armas).
L
Conversidn dal dafio de lss armes
Codigo Dailo (segiin la escala)
de WEG Personaje Deslizador Andador Caza estelar Nave de linea*
ap 6d8 9da 9d10 o9d10x2 9d10 x5
8D 5d8 Bdg ado 8d10 =2 Bd10 x5
7D ads  7d8  7d10 7d10x2  7d10x5 1l
(o] 3d8 6d8 6d10 6d10 2 6d10 %5 —
5D 5d4 5d8 5d10 5d10 %2 5d10 %5
4D 3d6 4d8 4d10 4d10 x 2 4d10 x5
3D 2d6 3ds 3dio 3d10x2 3d10x5
2D 2d4 2d8 2d10 2d10x2 2d10 x5
1D 1da  1d8  1dio 1diox2  1d10xS [

*Las naves de linea, en la versidn de Joc, reciben el nombre de

naves espaciales de combate.

Uehiculos y astronaves

Emplea las descripciones de vehiculos y astronaves de los
capitulos 10y 11 como pautas para convertir otros vehiculos. En
general, los puntos de casco y de puntos de escudos de una
nave de linea equivalen a sus dados por 100 (+30 por cada
punto adicional). Los puntos de casco y de escudos de un caza SOLDADD RESELDE
estelar equivalen a sus dados por 30 (+10 por cada punto

Kira Lar,

CLC0 WU R0 MCE ORI ORI W W GUR OE CONUERSIEN 1ML UHT B N [scILing:

Departamento de Biblioteconomia y DocumentaciorttétéSevillano Pareja

428.m 183Th



Estudio del sector editorial de los juegos de mEspafia: 1069
historia, tipologia, perfil del lector, del autadel traductor y del editor.

11.8 MAPAS

Los juegos de rol estan llenos de imaginaciondamrrapresenta mas este hecho
que la cantidad de cartografia inventada para dighegos (0 que ha servido de
inspiracion para crearlos). Obviamente seria infpp@snostrar todos los mapas que se
han disefiado para los diferentes juegos existani@$argo del tiempo. Sin embargo si

gue podemos exponer algunos de los ejemplos queshemnsiderado mas interesantes:

1- Incluimos en primer lugar una serie de mapas mdadiiferentes “universos”
que van desde un mapa estelar de los “Mundos Giwsicde Fading Suns,
pasando por la Tierra Media de El Sefor de losldsjibl mundo de Cadwallon
o el continente de Gaia de Anima Beyond FantasyurEsegundo momento
hemos puesto los mapas de los continentes de deasdow’ que son
ambientaciones de la tercera edicion de D&D, FaeldirReinos Olvidados y
Ansalon de Dragonlance.

2- Vista la cartografia a gran escala, pasamos a tidaéversa. En este caso nos
centramos en tres aspectos diferentes: ciudadegedns y edificios. En el de
las ciudades, indicamos un ejemplo en el mapa dieidad de Cadwallon y dos
mapas de ciudades de la ambientacion de Dragonl&eraka y el Monte
Noimporta. En el tema de los dungeons, adjuntamessmapas de un dungeon
muy conocido por los jugadores de D&D, Bajomontgi@mteneciente a la
ambientacion de Reinos Olvidados. En el ultimo caekdel edificio, se trata de

una de las Torres de Alta Hechiceria del mundo dgdnlance.
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Mapa estelar de los Mundos Conocidos de Fading.Suns
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Mapa de la Tierra Media de El Sefior de los Anillos.
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El continente de Aarklshy del juego Cadwallon.
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Mapa politico del continente de Faer(in de la amtasieidn Reinos Olvidados para la 32 edicion de D&D.
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Mapa geografico del continente de Faerdn de la amitaicion Reinos Olvidados para D&D.
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Mapa de la regién de Amn del continente de Faedifacambientacion Reinos Olvidados de D&D.
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El mundo de Krynn, con los continentes de Ansalbalgdas. Pertenece a la ambientacion Dragonlance
de D&D.
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historia, tipologia, perfil del lector, del autodel traductor y del editor.
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11.9 CATALOGO

Quisimos mostrar la cantidad ingente de materi®d quede movilizar una
distribuidora de juegos de rol y entre otras cogas no todo lo que mueven es
propiamente dicho libros de rol. Para ello adjurtarel catalogo de la distribuidora

Distrimagen, que comercializa los productos dedetdétia de Ideas.
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]
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Listado General e Febrero 2008

____ Ri0m 1. Muerte Roja-1: Guerrade Sangre Agat.
°NOVE LAS" EIEGE g | — LA10014 1.Muerte Roja-1: Guerra deSangre (4 Ed)
Agot.
____LFS001  ElMapa de los Suefios 1254 | __ LA1002 2. Muerte Roja-2: Aliados Impios
= __LFLS002  ElArte del Entintado del Comic-Book 1283 | LA1002-3 2. Muerte Roja-2: Aliados Impfu (37Ed.) Mﬂ’
I ﬂ E a ‘i I ’ Iﬁl ﬂ ___LFL5003  Cdmic Alternative de los Noventa 1254 | 1AM003 3. Muerte Roja-3: Los Libe Agot,
___LFIS004  Cinede Terror Contemporanen 1411 | __ LAI003-3 3. Muerte Roja- .Lnsl.ibarads(:ﬂr:d] Agot.
___LFL5005  Los secretos de los guionistas de cémics 1605 | ___ LA1021 4. Alilanza Grial-1: Tamiz Cenizas Amargas 1,95
—__LFLSO06  Cimics Marvel, Los 1605 | __ LAI0M  5.Maldicidn Sangre-1: Abogado Diablo 195
___LAM02 6. Alianza Grial-2: Misica Lenguas Muertas 1,95
BESTSELLER E 4 __ LAMM2  7.MaldiciénSangre-2 Diadel Juicio 195
it AR AR, FANTASIA E Hams. [ain iak 3 Suah
- 13 o i LFL1501  1.Cuentos del Lobo Blance A3 9. 5nS: 3: Profecia Sini :.j'fs
LAL20002 — - Descata. |
~ LA.20003 :m“mirﬁ,amﬁ i&: ___LA1503  3.Cthulhu-1: Cthulhu 2000 1605 | — LAI031 10, NoveladeClan-1: Toreador 195
T TR ___LFL1504 4. Pedn del Caos Descata. [ LA1032 11 Novela de Clan-2: Tzimisce 195
~LA20010 5. Imajica: el quinto dominio 2x. | — LFL1505 5. Cthulhu-2: El Necronomicén Agot | _ 1AM 12 1: Precio de | El 195
T LA0005 6. El puzzle de Jesiis 1995 | — LFL1507 7. Cthulhu-3: Saga de Hastur Descata. | LA1033 13. Novela de Clan-3: Gangrel 195
T LA011 Imajica: Ia recondial ____LFL1508 8. 1: El del Crep Descata, LA1034 14 Novelade Clan-4: Setita 195
~ LA.20000 :[,m“;'&ﬁam i;’; —__LF1510 10, jero-1: L Descats. | ___ LAIO35 15, Noweladel Clan-5: Ventrue 195
T LA0007 0. El &ngel miés tonto del mundo 1895 | — LFL1511  11.Cthulhu-4: LaSaga de Cthulhu Descata. | LA1202 16. Saga Sangre-2: Rastro de lasangre, Bl 195
" LA20006 10, Enpresendademisenemigos w50 | — LFL1512 12, Guerrero-2:Los Bajios de la Noche omcta | — LA036 17, Noveladel Clan-6: Lasombra 195
— L2008 11 Tiempo de matar 1895 | — LFL1513  13.Compaiiia Negra-1: LaPrimeraCronica Agot. | 1A1101 18. G. Hor.-1: Camino al Infierno 195
T tacién 1895 | — LFALIS13  13C 1347 | ___ LA1037 19, Novela del Clan-7:Assamita 195
— 1A20m3 :;:Iéavr:ﬁumm:ueﬂh:“: 1998 | LALSA 14, Mensek iy La psaw | LA12B 20 inaj e B 195
—__LA20016 14.Labuena muerte 1995 | — LAUUSIE 16 Compafic 1219 | LA1038 21 Moveladel Clan-B:Ravnos 195
—__LFL20017 15, Desaparecido 19,05 | — LFLI518 18 Perla-1: Anillo de los Cinco Dragones, Bl oo | LA1102  22.G.Hor.-2: Guenrerodela Ascensién, Bl 1,95
T LA20019 16, El codice de |a Atlantida 195 | —LFUS1 19, nannje.rvu-:h Luna del traidor, La  cecas. | _ LA039  23.Moveladel Clan-9:Malkavian 195
= LFL20015 __LFL1520  20. Compafila Negra-3: Rosa Blanea, La oo, | LAAISL 24, Nov. Tribu-1: Sefiores delaSombra 195
— LA20018 :::_:';T :’::2:.'::;;':‘:““ ﬁ T LF1522 21 CompaiiiaNegra-d: Clavo deplata, El  oescs. | _ LALI04D Novela del Clan-10:Giovanni 195
- —LF1523 22 Chalion-a: Cuervos del Zangre, Los 1347 | LA1103  26.G, Hor.-3: Guerra en el cielo 195
___LFL1526 23, Espadas-1; Forjadelos Héroes, La pescts. | _ LA1204  27.SagaSangre-4: Pactode Sangre 195
BOLSILLO ___LA1525 24, Chalion-b: Legado de los 5 Dioses, El pescats. | LA1104 28, 1: HeraldosdelaTormenta 1,95
LFL51001 1. La ecuacién Dante 9,95 LFL1528 25, Perla-2: Portal de la Entereza, El  oescats. | LAI041 29, Noveladel Oan-11:Brujah 195
— 2 i ___LFL1530 26, Espadas-2: Cadena Dorada, La Descats. | __ LAA2S2 30, Nov.Tribu-2: Caminantes Silenciosos 1,95
LA51002 2.El de la Atantid 95 4
T LAEINGY 3, El dngel més tonto dal miindo :',gs —LFL1524  27.Midkemia-1: Mago: Aprendiz 1588 | _ LAI42 31 Noveladel Can-12:Tremere 195
" LFI51004 4. El secreto de Maria Magdalena 995 | — LFL1532 28, Perla-3: Velo de las mil lagrimas, Eloescats. | LA1905 32 Escarab.-2: Quien conleonesseacuesta 195
L1533 30, Vatidico 1: Aprendiz de Asesing __ LAinda 33, Novela del Clan-13: Nosferatu 195
___LFL1536  32.ReyLobo, EI 1S3 nm.mw-a;eumm 195
BOLSILLO [CANCELADA) __ LFLIS31 33, Compafiia Negra-5: Juegos de sombras 13,4? ___ LR120S La 195
___LFI2601 1.Diablo-1: Legado de Sangre 195 | — LFL1S37  34.E Cuervo-1: Ladréndelaaurora, El oscn. | LA1254 36, Nov. Tribu-4& Roehuesosy Contemp. 195
__LFL2602  2,Starcraft-1: Cruzadade Liberty, La 1,95 | — LF11534  35.Validico 2 Ladiplomaciadel asesino. 1347 | __ LRI04 37.Antologia, Novelade Clan. 195
—__LFI6003 3. Warcraft-1: Dia del Dragan, E) 195 | LAAME 36, Bl Cuerve-2: Alas de sombra pean. | LA1M0F 38 Cazadory Presa: Vampiro 195
LFL6004 4. Starcraft-2: Sombra de los Xel'Naga 195 | — LFL1527  37.Midkemia-2; Mago maestro l.m _ LA1i08 39, Principe de la Ciudad 195
L6101 5, Campeones de las Tierras Heridas 195 | — LFLI540 38, Vatidico-3: Asesino real ___ LA051 40, Edad Oscura: Nosferatu 195
T wR601 6. Euup;n-x: Elegidos porel Sol 1,95 | — LFL1S39 30, Vatidico-4: La fragilidad del asesino Bﬂ __ LA1X5 41 Nowv.Tribu-5: Uktenae Hijos de Gaia 1,95
LFLG0DS 7, Diablo-2: Camino Oscuro, El 195 | — LFL1543  41.7 Hermanos: Principe de lasombra oescats. | LAI045 42 Tremere-1: Mirador de la Viuda, Bl 195
T LFL6006 B, Warcraft-2: Sefor de los Clanes, El 1,95 | — LFL1541  42.Chalion 2: Paladin de almas 1814 | _ IA1108 43 CazadoryPresa: Juex 195
T LFL6202 9. Exaltado-2: Amados de los Muertes 1,85 | — LFL1545 43,7 Hermanos: Imperio Shan Omeats. | LAN052 44, Edad Oscura: Assamita 195
T LFI6007 10, Diablo-3: Templode losSuefios, El 1,95 | — LFL1544 44, Vatidico-5: La busqueda del asesino 1560 | __ LA1256 45, Nov. Tribu-: ColmillosPlateados 195
T LFIL6008  11.Starcraft-3: VelocidaddelaSombra, La 1,95 | — LFL1S48 ::-;‘l‘:!:mhs L:&Pi"::: Pllm 1375 | LA1106 46, ajo-3: T la 195
' Di -1: Aban 7 ___LFL1547 . Vatidico-6: Lasendadel asesino 1560 | — LAIM6 47, Tremere-2: Velo de la Viuda, B 195
5"?“1?? :gm:‘:’::é_m 1|'|||im:;r::d;:i‘a|l|.m ::; L1553 47.Chalion 1: La maldicion de Chalion 1895 __ Ao 48, Cazador y Presa: Hombre Lobo 195
~__LFL6103 Renegados, Los ___LFL1552 48, i . 1600 | __ LA1053  49,Edad Oscura Capadocio 195
T LFL6203 jjos del Dragon 195 | —_LFL15a2 49, Compaiiia Negra 6; Suefios de acero 1350 | ___ LA1257  50.Nov. Tribu-7; Wendigoy D.E. Negra 195
" LFIS010 16, Diablo-4: El reino delas Sombras 1,95 | — LFL1546 :ru_h'ﬂfﬂ de los ﬂ‘ﬂ“ L:Tierasinrey 1495 (  LA1047 51 Tremere-3; PoderdelaViuda, El 195
3 : — LFL1550 as 1: Y 2425 |~ LA1111 52 CazadoryPresa: Jurado 195
—inm T TomorlEmssspe 1% | — it 5 Gamey e e L P
__ LFL6301  19. Embrujadas 1: Embrujadas de nueve - LFLI.54: :i Magl: redufi; Maga:ll:cim 750 | ___ LA : Eﬁdmtl’:umm ﬁ
___LFL6302 20, Embrujadas 2: El espiritudel lobo 1,95 | — LFL155 Leyes del mar ravesdelamagia 2850 | __ LA1112 Cazador y Presa: Maga
T LFI6361 21, Libros de la magia: invitacidn 195 | — |-F|-155: :: Leyendas 3 g:: ___ LA1054 56 Edad Oscura: Setita 195
LFL6304 22, Embrujadas 3: Cita con | rte 95 | — LFL1SS __ LAIM8 57 Lasombra-1:Sefiales 195
~ LRG3 23, E::m::_’im:: & El iar:j?: e ol ::95 T LAIS51 57, Chalion 3: La biisqueda sagrada 1885 | ~  |A1259 58 Demonio-1: l-‘miﬂsv alasdedngeles 195
___LFL6352 24, Tomb Raider 2: El culto perdido 195 | — LFL1S55 58, Labanda del atro 2 El 1560 | __ LA10S5 59 Edadoscura; Lasombra 195
" LFI63TL 35, Alias 1: Reclutada 195 | —_LFLIS57 59, Las flechas de Ia reina 1895 | A2 60 195
—__LFI6372 26, Alias 2: Una vida secreta 195 | — m“um . :‘1 UI-HB ':l g:l'i; _“m*b:m:.m mm L1197  61.Gehena,la dltima noche 195
6305 ¥ P 3 " L= - n rel sol en una tum| __ LFL1260 62 Demonio 3: Los siete pecados capitales 195
— Em g Ememjaces su 'levpl&dl ::: _ LFLIS61 820G 2625 | LFI1198  63.Gehena LaUltima Batalla 195
__LFL6307  29.Embrujacas 7: Algo magico 195 | — LFL1S62  « 63.El anillo del espiritu 1995 | __ LFL1049 64, Lasombra 2: Sombras 195
—__LFL6308  30,Embrujadas & Oscura venganza 195 __ LFL1800  65.Gehena: El diadel juicio 195
___LFI6353  31,El hombre de bronce 195 ___LA1113 66, Cazador: Ejecutor 195
—LFL1405  Estuche Blizzard 585 | LEYENDA DE LOS CINCQO ANILLOS g | — LAL6L 67 Orpheus 1: Caza de muertos 195
LFI1412  Estuche Diablo 585 . ___LFLI056 68 Ravnos: Edad Oscura . 195
___LA3501  Escorpitn, E| 1219 | _ LFI1262 69, Demonio 3; Laruina del paraiso 195
___LA3502  Unicomic, EI 1219 ( — 1AM23 70, Victoriano 3: El rey herido 195
CALLE NEGRA E __IA3503  GrullaLa 1219 | _ LFI4057  71.EdadOscura 7; Malkavizn 195
LAB001  1.Inviemoy noche besctn, | — LFL3504  Fénix, B 1219 ( — LFII0S8 72, EdadOscura8: Brujah 195
- ___IA3505  Cangrejo, B 1347 LFLI059 73, Edad Oscura 9: Toreador 195
LAS002 2. lascallesde nuestros =
TTURSMA 3 Gentemueta paree o | —1R3%06  Dragén, 1395 |~ LFALI060 74, EdadOscura 10; Gangrel 195
" LAB005 4, Nuevecoloressangralaluna besca, | —— L3507 Ledn,El SC | T L1061 ® 75.Edad Oscura 11: Tremere 195
" 1AS003  5,BillieMorgan b, | —— LFL3SSL  Estucha Leyenda da los Cinco Anllioe I 3656 | LFL1062 @ 76.Edad Oscura 12 Ventrue 195
___LABOOG  6.Sangrenuestra escra, | —— LFL3552 Estuchel SC | © LFL1068  ® 77.Edad Oscura 13: Tzimisce 1,95
F] 7. Diario de un ladrén Devcaln. — LFL1050  ® 78.Lasombra 3: Sacrificios 195
___LABMB  B.Grupoantistracos ey —__LFLM31  NovelasdeClanI (estuche) 535
—__LRSO07 y La chica de Califoria 1895 | LINEA MAESTRA E ___LFL1401  Novelasde Clan II (estuche) 585
____LRs0o1 10, Negodos orientales 1895 _ LFL1408 Novelas de Clan III (estuche) 585
___LASOI0  11.Poramoral arte 1895 | — LA2I001  1.Elmuseodel perro 1895 | T LFL1411 o Novelas de Clan IV {estuche) 585
_ LAZ002 2, Flteatro oscuro 1895 LFL1402  Guerra del Horizonte, La (estuche) 585
LAB014 12, Lovers Crossing 95 —_—
" LAS02  13.Unbaile enel matadero Egs —LFL21002 3. Losnueve principesde smbar 1895 | T |F1403  SagadelaSangre, La (estuche) 585
" IRB0I3 14, Expediente Barcelona 1895 | — LALZ004 4 Lasarmas deAvaln 1895 | T LFL1005 Mascarada de la Muerte Roja (estuche) 585
T IABOI5  15.Diatiodeunladrén de bancos 1895 | — LF2005  5.Elfindemivida 1895 | (FL1015  Maldicion de la Sangre (estuche) 585
___LAB0I6  16.Reddearrastre 1895 | — LF2M007 6. Losdientes de los dngeles 1895 |~ LFL1025  Alianza del Grial (estuche) 585
LFLBO17  17.Sangre bajo cero 1895 | — LFLZM008  7.Elpuanta 1995 | " LFL1409  Novelas de Tribu (estuche) 585
—__LFLB018 18, Ciudadano Vince 1895 | — LFL21006 8. Elmanuscrito Dante 1995 | __ LFL1410 Cazadory presa {estuche) 585
T LFIBO20 .19, Peor, imposible 18,95 LFL21009  «9. El mesias ario 1095 | __ LFL1413  Novelasde Tribu-2 (estuche) 585
___LFIB019  +20.Cuando laoscuridad se clerne 19,95 — LFL1407 Ao del Escarabajo (estuche) 585
___LFIBO21  «21.El circulo 1995 = ___ LFL1416  Edadoscura (estuche) 585
LFLBO2?  +22. Recudrdame al morir 1005 | MWNEO DE TINEBLAS LFL1421  Edad oscura-2 (estuche) 585
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LFL2077 73, Elincreible hombre menguante 1895 | __ LA7022  21. El club de los muertos 14,50
LFL2075  74.Jugar adioses 1895 | ___ LFL7020  22.Lunallena 14,95

i Ty U __LFL2078  75. Tiempo para amar %75 | — LFL?IIg 'ﬁ g:mm_de deshonor 1“2
— +Un hambre abrasadora B9 | 7 n2g76  76. Como la vida misma 1mgs | LALTO23 <24, Dhampir w
___ LF1302 2. Sangre en las calles 1395 b LFL7025  +25. Alma sangrienta SPC
“TlF303 3 vido y Virtud 1395 LFL2079  77. El rio de los dioses 350 | —

—__LF1304 4. Tres matices de noche 1495 | — LFL2083 78, Yesterday 1895
—LALNG7  79.0mega Ficiad —Yﬁﬂlﬂﬁ
___LFL2080 80, Ruido de pasos 27,50
___LFL2081  B1. Inversiones 1895
REVISTASOEARIS E_| —inm :i:?::. l:eglam::::nddén 50 | AL £
—_ LFR1001-27 Solaris #1-27 395 | T F2084 84, Laméquina diferencial 1895 | — 8492336684 Visiones 2001 902
~ LA2085 85 Médula 1995 | — mmm Fuvbi:i:ln;umdemeﬂu e Er
I 29957 « 12,00
LFL2087  B6. El cddice rosetta 1895 | T 24060131894 Idies Kosmos 1000
SOLARIS FICCION B LFL2073  87. Pensad en Flebas 2400 | T p450956997 « Visiones 2005 10,00
___LFL2001  1.Cambio de Esquemas 1605 | — LFL2088  88.S5urfBélico 1995 | 8493234744 Fabricantes de suefios 2006 12,00

LFL2002  2.Darwinia 1605 | ___LFL2089 B9, Fundacién 1895
___LFL2003  3.Ubik — 1814 | _ LFL2093  90.Are = 1995 | pJEC: COLECCION ALBEMUTH E

LFL2003 3. Ubik - 29 Edicion 1814 LFL2091  91. Mas alla de los suefios 19,95
_LFL2003 3. Ublk - 62 Edicién 1814 LFL2092  92.Cédigo genético 1995 | — ALB02  Mentes de Hieloy Noche 540

LFL2004 4, Factor de Humanidad bescats. | — LFL2000 93, Amanecer de hierro 1995 | — ALBO3 3-“"'“‘"" och 5{5‘:’
—_LFL2005 5. Camelot 30K 16,05 LFL2094 94, Hijos de mundo anillo 1995 | — mm«t c"' I"“ f“ - "r ‘MEE i o0
—LRL2006 6, Hotizontes Lejanos Lyl LFL2097  95. Avuestros cuerpos dispersos 1995 | T A1BOOS  + Cudnto te asusta el cacs 70
—LFL2007 7.luzdeotrosdias 209 LFL2096  96. El granjero de las estrellas 1995 | " ALBOO9  « La mirada del abismo 850

LFL2008 8. El Espiritu de la Navidad —

- 3 piri ja Navi 605 | * 62101 97, Eljugador W95 | _ AIBO1S  « Timexplorers 795
—LFL2009 9. El globo de oro 19,26 LFL2099 98, El centro 1995 | — URODIUO01 « Hexwood 1895
____LFL2010 10 Distraccion Descata, LFL2098 «99. El ofo del tiempo 19,95

___LFL2011 11 Mundo Anillo 22 edicidn B4 | — Z AT i

T LF2011-3  11. Mundo Anillo 39 edicién mos | —LFL2100 . ;:: ::""":‘2"“ 1";':"“M ’:r':: :

LFL2012 12, Mysteri bescats, | —— LFLZI04  » 101, El misterio de Stonehege AJEC: LEGION DEL ESPACIO E
w2013 13, uv:hl:;::i'nﬁde Dios 1862 | — LFLZ06  « 10 Tiempo de cambios SPC | LEGIONO1 « Legién del espacio 800
___LFL2014 14, Recuerdos del futuro Desctn,

LFL2015  15. Estrella Doble vacsn. | EC)IPSE E
___LFL2016 16 Ladrona de Medianoche 18,14 inain 1 — AJEC: ALBEMUTH INTERNACIONAL E
___LFL2017 17, Besode Milena, EI ouess. [ — PR 2-mmmﬁlm“w & Decan. | L IEINOL Teranesia 1295
— LMY, (IBMoeopedenny. i s %‘: ___LA4003  3.Silencio becsn. | ALBOO7  Laperiadelfin de los tiempos 1395
— & . 100 mejores novelas ci-fi S, T MBINOU3  Piéginasperdidas 1295
— LFL2019 19, 100 mejores novelas ci-fi 5. X0 - 2% Ed. 2017 —m ;.wm“‘l—:nmmﬂ &1‘: __ MBINOO4  Asura 10,95
" LFL2020 20, Estacidn de la calle Perdido, La B3 |~ \na0e 6.Cthulin-6: Giclo de Nyarlathotep, E _ MBINGOS  Nochesde Nueva York 1450
—LFL2021 21, Puerta al verano Dessatn, L4008 7.Ansia, B Descan. | —— ALBINOO?  Enanorojo, lanovela 16,95
—LFL2023 22, Hijo del rio pucsin. | 7T IFA01L 8, Cthulhu-1: Cthulhu 2000 1814 | ___ ALBINOO7-2Enancrofo; lanovela 1595
— ELMG ::. hl*l?lllhreco;:rlebn; El 1822 |  1A4008  9.HechosdelaVida, Los Descan. | —— ALBINOO8  Engranaje victoriano, E1 ’:g
ETE . Regreso a Belzagor pucsta | 7T |00 10, Cthulhu-7; Discipulos de Ctinalhy Los o |[1—-MDMNO0R, EINILATH cong Atac
___LFL2025 25, Cronolitos, Los besewtn, | LALAOI2 11.EI|'|IIimnnﬂ:d|':*- pescatn. | —— ALBING10  Postales desde la habana 11,95
____LFL2022 26, Flmundo de Roche seseatn. |~ LFLA4007 13 Log sin notnbre Descan. | — ALBINOLL Towlt:;;h i ida 1.1.:
___LFL2027 27, Torre6n del Cosmonauta, El buwcws. | ___ LFLAOL4 13, Librosdesangre 1814 | __ ALBINOL2  Enano rojo 2: Mefor que 15,
_ LFL2028 28, Cicatriz, La Descata, | LFLA0I3 14. Fl alma del vampira 1814 | — ﬂm}: enn de hierro Eg
____LFL2030 29, RosaCuantica 1814 | LFANS 15, Clasenoctuma 1814 | — =
_ LFL2031  30.Ingenieros de Mundo Anillo 1814 | _ LF40I7 16, Librosdesangre-2 1814 | — ALBINO1S + Los navegantes 16,95
___LFL2029 31, Todos sobre Zanzibar bescats, | ___ LFLA016  17.Encicdopediadelos MitosdeCthulhu 19,95 | — ALBINO16 s El rebafio ciego 1895
___LFL2032 32, Compaiiia del Tiempa, La 1814 | __LF4018 18, Losquereptan 1895 | __ ALBIND17 « Magnifica vibora de los tiempos 850
___LFL2035 33 Deepsix 1814 | ___LAA0N 19, Hijosdel crepdsculo 1895
__ LFL2033 34, Librode los Craneos, El 1814 | ___ LFLA0ZD 20. La llamada de |a sangre 1895
__LFL2034  35.Nomadas 1®14 | RALE 2L Elmardelamuerte 1895 | EASADIZO E
T LFI2036 36, De dias de Antigiiedad, Los 1885 | LA4022 22 Hellraiser 1395 PROTOOL  Prétesis #1 390
___LFL2042  37.Fuentes perdidas, Las 1814 | — LFA02 23 Elsegundo nombre 1895 | ™ pROTOO2  Protesis #2 390
T LFL2083 38, TerraformarlaTierra 1849 | — LFA4027 24, Uncoro denifics enfermos 1895 PROTOO3  Prétesis #3 390
__LF2038 39, LuzOscura B [ IRA 5 e mrriee ﬁ PROTDO3  « Prétesis #4 800
___LFL2039 40, Espacio Revelacidn 199 | — nfemal

LFL2037 41, Lel | - 1814 ___ LF4029 27. Lachicade al lado 1895
= irited, a5 RS IR 18gs | — LFAGO  28.Fébricade pesadillas 1895 | PARNASO: COLECCION VORTICE E
— ; ke LF4B3 29 Sombrassobre Baker Street 1895 493105302 Imigenes 1 900
___LFL2041  43.Ciclode singularidad 183 |~ \pnams 30 Temind 1895
—LFL2045  44.Excesidn B8 | T \namy 31 Librosdesangre-3 1895 8493505329 Umma2 11,00
___ LFL2045 iibel?enennn 1814 T 32.Circulo 18,95 — 8463405337 “’. ero encuerpo extrafio 1200
___LFL20S1  46.Veniss Soterrada 1814 LFL4025 33, Lasangre del cordero 1895 | — BA93405353 Laciudad delos muertos 9,00

LFL2050  47.Dentrodel Leviatin 1814 | T |F4035 34, Allanadores 1985 | — Esperandola merea s
i 5LGw :Lmu‘;:m " 1814 | T |F4036 35, Moches fantasma 105 | — 8493470502 I.salsquedwumleum:m g:
— LFL2053 . Mar adera, 1814 | _ LFL4037  36. La voz de la sangre 1995 | — e
T LFI2047 50, Elfin dela eternidad 1814 LFL4032  « 37. Libros de sangre - 4 1995 | — 8496662004 » Su carafrentea mi 1495

— g BI9GE62148 « Mundoal revés 1395
___LFL2057 51, Laclavedel laberinto 1814 | __ LFL4040 = 38, Alma del pasado 1995 | —
___LFL248  52.Chindi 05
___LFL2054 53, Através de marte 1814
T LFL20S6 54, Evolucién 2 | YENIANAARIEETA CUASAR E

LFL2052 55, Ciudad Abismo B9 | A7 1.Chanur1: B orgullode Chanur b | 987220906 Oceanico 1395
____LFL2044  56. Incordie a Jack Barron 1895 | ___ LFLyOOZ 2. Honor 1: En la estacion basilisco 1375 | i 1395
___LAL20S5  57.ElArtefakto 1895 | LAFOG : """:’wﬁ""m 1

LFL2058 58 Suefio temerario 1895 | ___ LFLFO04 . Como| 1347
—__LA2059 59, Trono de mundo anillo 1895 | — LAZ005  5.Chanur 2:Laaventura de Chanur o | MEGARA EDICIONES - E
" LRL2060 60, En algin lugar del tiempo 1895 | — L7007 6. Ubik . 1375  _ MED0NL  VenganzadelaDiosa Grays, La 1695

LFL2061 61, Galveston 895 | — LA7006  7.Honor 2 El honor de lareina 1425
T LA2062 62, Odisea del mafana 1895 | — L7008 B.Ash1:Lahistoriasecreta de Ash 1455 | £ MAGO DIGITAL E

LFL2063 63, Las edades de la luz 205 | — LA7010 9. Elimperio elevado 1395 | ——

— ! " IA7009  10.Ash2: Cartago triunfante 1595 [ MMGIOL  «MagicMagazine 130
___LFL2064  64.Sclo un enemigo, el tiempo 18,95 LFI7013 11 Ash 3: Las maquinas salvajes 13905

—NA00] 165 Eus proplas Closes 1895 | T |A70M 12 Elasesinatodelosmundos 1450

___LFL2065 66, Danza de huesos 1895 | IAFMS  13.Unaguerrabrevey triunfal 14,25 .SALD °.

___LFL2066 67, Testigos de las estrellas 1895 | IAPM1  14.Lazarpadelgato 14,25

___LF2069 68 Lacaidadel dragén 2695 | __LA7016  15.Borgofia 1495

LFL2072 69, El consejo de hierro 25 | — LA706 :gm 1395 | CONAN 3
__LFL2068  70.Contra la oscuridad 20 | — LAy . Noctumia 1395 LAL150 Conan-1: El tesoro de Tranicos

LFL2071 71 Ciudad motor n00 | — A0S 18 Elextranjero 1595 | — 2 = ga 30

: 4 IA702 19, Lalista sangrienta 1395 | — LFLIS06  Conan-2:E Renegado )
—_LA2074 72, Maestro del tiempo A0 |~ n01 W20, 1450 | — LFLIS09  Conan-3: El profanador 3,00
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NACIONAL

IEE

__ LFI1515  Conan-4: El Campedn 3,00
___LFI1517 Conan-5: La hermandad roja 3,00
—_LFl1521 Conan-6: Azote Costa Sangrienta, El 3,00
STARTREK E
DL

___LFL2501  Los ojos de los observadores 3,00
—LFL2502  Laluz de la fortuna 3,00
—LFL2503  Contaminacién 3,00
T LFLI504  Némesis 3,00
___LFLI505 Inverosimilitud diplomdtica 3,00
_ LFL3561 Emisaro 3,00
UBEIOS =
__LFL3602 Muertos que viven, los 3,00
____LF1529 Tumba de los horrores, la 3,00
__LFL1535  Underworld 3,00
CONAN D
_ som Conan: el Usurpador 195
___ Sc0:2 Conan: &l Destructor 195
___5C023 Conan: el Intrépide 195
____SC024 Conan: el Victorioso 195

-JUEGOS DE ROL-

E
_ LF/MOOL 79 Mar: Guia delJugador T
___LF/MO0Z 70 Mar: Guia del Director s
___ LF7MO03  Pantalla del Director de juego 1155
__ LF7MO04  Avio del Villano, EI 11,24
LF7M101  Lalocura del rufian 1219
LF7M102  LaFAechadel Cielo 9,62
LF7M103  Revolucidn de Montaigne, La 17,36
LF7M104  Més Fuerte quela Espada 781
LF7MI05  Hebras Enredadas 12,00
_ LF/M301  Nacionesde Théah-1: Avalon 173
—_ LFrM302 i Théah-2; Naci ratas 1733
___LF7M303  Mac. Théah-3: Montaigne 1758
_ LFTM304  Nac, Théah-4: Castilla 1733
___LF7M305  Nac. Théah-5; Eisen 1758
___LF7M306  Mac. Théah6: Vodacce 15,68
_ LFTM307  Nac. Théah-7: Ussura 17,36
___LF7M308  Nac.Théah=8: Vendel 1940
LFTM351  Caballeros dela Rosay dela Cruz 173
_ LF/M352  Die Kreugitter 1873
__FTM353  Rilasciare, B 19,21
___LF7M354  Vagabundos, Los 15,68
___ LF/M355  ColegioInvisible, B 1470
—_LF7Ma01  Laciudadde Freiburg 733
___LF7M402  Lasvistasde Freiburg 11,55
__ LF/M356  Hijas deSofia 2250
___LF/M357  Iglesiadelosprofetas 2400
LFTM106  Elimperio dela media luna 85
ARS MAGICA E
_ LFAMOOL  ArsMagica 42 Edicion 5
T LFAMO02  ParmafFibula (Pantaila) 10,26
—_LFAMO0Z  Grimorio del Mago, Bl 2248
__ LFAMDD3  LascasasdeHermes 1,19
___LFAMO0S  Magia 1476
__ LFAMOOB  Misterios,Los 19,21
—_ LFAM101 Jinete dela Tormenta 18,62
___LFAM102  Fiestade los condenados, La 1605
____LFAM103  Angel Caido, EI 16,59
T LFAMI04  Suefiodeuna Noche de Verano, Bl 1736
__ LFAM201  Tribunalesde Hermes: Theria 18,62
___LFAM202  Herederos de Merlin: Stonehenge 17,65
— LFAM251  Uktima Thule 18,64
_ LFAM401  Cabala: Judalsmo Mitico 1765
___LFAM402  MaresMiticos 1273
_ LFAMM03  Mislugares miticos 1433
__LFAM404  UnTapiz Medieval 1470
__LFAMOD9  Bestiariomedieval 2400

CSAZARORLAVENCANZA 3

____LFe001 Cazador: La Venganza 733
T LF6002  Cazador: PantallaNarrador 15,40
___ LF6003 Cazador: Guia Superviviencia 19,26
~LF6004  Muertos vivientes, Los 1873
T LF6006  Guia del Jugador de Cazador %553
____ LFe0O7 Guerra Santa 15,68
____ LF6008 Primer Contacto 18,64
____ LFeD09 Caida del Paraiso 20,68
___ LFe011 Nocturnos, Los 1941
___LF6301 Libro de cazador: Vengador 1605
____LFs302 Libro de cazador: Defensor 14,70
T LF6303  Librode cazador: Inocente 16,59
__ LF6304 Libro de cazador: Juez 17,07
" LF6305 o Libro de cazador: Martir 19,41
CHANGELING E

____LF5001 Changeling: El Ensuefio 73
___ LF5002 Libro de los Suefios Perdidos+Pantalla 14,76
T LF5003  LaGente de Otofio 16,05
T LF5004  Guiadel Jugador 2441
T LF5005  Tierra 8 millones de suefios 2441
__ LF5006 La Isla de los Poderosos 23,76
~LF5007  Lasuerte del bufén 2054
___LF5008  LaCorteSombria 20,68
T LF5009  Guiadel Namrador 2054
~LFS010  Nobles: La hueste resplandeciente 2456
___LF5011 Suefios y Pesadillas 1695
___ LF5012 Moradores del Ensuefio 1174
~ PS03 Encantados, Los 1371
____LFsn14 Libro de las Casas I: Noblesse Obligue 18,64
___LF5016  Inanimae: La Senda Secreta 19,42
___LF5101  ElSindrome Quijote 10,90
— LF5102  Ojos Inmortales: Caja de los Juguetes 23,22
___LF5301 Libro de Linaje: Sluaghs 14,76
__LF5302 Libro de Linaje: Redeaps 1371
— LF5303  Librode Linaje: Trolls 11,74
___LF5304 Libro de Linaje: Eshu 1273
COLECCION DOSDEDIEZ E

___LFouo  Bario Xino (22 edicidn) 768
__ LFD1102  Barmrio Xino: Pantalla + Aventura 768
___LPDII04  Barrio Xino: Epica Kinki 4,00
____Lpus1 Namekeeper 768
___Lrmiam Bartn de Munchausen, Bl 383
_—_ LFPHDOL Polethulhu 423
R20 ALDERACDZ) E

___LFADO1L  MalE 1901
___LFALDO2  Muertos Vivientes 1470
T IFUDM  Guera 1470
D20 COLECCION D20 E

__ LFOD401  Castillode Zadrian, E 383
____LFDD402  Tumba de los supervisores, La 383
___LFDD403  Amanecerdela mr_m, El 383
T LMD Templo del codice de hierro, El 383
___LFDDMOS  iTraediovivol 383
—_ LFDDM0S  Sincuerpo y desquiciado 383
—_LFDDMO7  Crimen de las siete puntas, El 3483
_ LFDDM08  Corazon de Amun-Khonsu, EI 423
D20 FIERY DR}\M} E

___LFDD302  Entiemasagrada 895
__ LFD303  Plenasfacultades 844
___LFOD304  Masalla de toda razén 10,76
___LFDD307  Reinade lasmentiras, La 879
— LFDD309  Invocacion de plata, La 879
—_LFDD311  Furiadelanaturaleza, La 78
____LFDD312 Herramientas psidnicas T8
D20 GESTAS Y GUARIDAS D20 E

___LFGGD0O1  Trampas y Traiciones 24,08
___LFGGD02  Razas Miticas 19,80
___LFGGN03  Guiadel Navegante 058
D20 MALHAVOC PRESS D20 E

__LFDD351  Libro del poder arcano, EI 9,58
— LDD3S2  Santuariodel Dios Demonio, El 844
____LFDD353  Pensamientos quematan 1033
— LfDD354  Librodel poder arcano I, El 10,76
___LFDD355  Madriguerasdela perdicidn 16,67
___LFDD356  Réquiem porun Dios 9,77
___LFDD357  Vinculos dela Magia, Los 977
___LFDD358  Libro del Poder Sagrado, El 9,85
__ LFDD359  elLibro del poder arcano II1, El 1814
___LFDD361  «Paisajes mentales n7is
D20 NECROMANCER'S D20 E

___LFDD201  Crisol de Freya 9,62

Rappan Athuk

Tumba de Abysthor, La

Rappan Athuk IT

Asedio de La Locura de Durgam, El
Rappan Athuk ITL: Niveles Inferiores
Lo que el Mal esconde
Cautivos del Laberinto

i

i

Lamansidn Morrick

La estancia del mago arco iris
Libro de las tabermas
Ascenso del caos

Jardin de huesos

i

o
L]
o
3
<
m
Z
=]
m
-
o
L]
(=]

___ LFRADD1  Ravenloft
__ LFRADO2 Ravenloft: Pantalla
___ LFRADO3  Moradores de las Tinleblas
_ LFRADD4  Arsenal de Van Richten
___ LFRADDS  Guiade Ravenloft
—__ LFRADD6  Héroes de la Luz
—__ LFRADO7 Campeones de la Oscuridad 85
— LFRADOB  Guia de Ravenloft IT 18,95
___ LFRAMO GuiaVanRichten delos muertos andantes 21,85
___ LFRADI1  GuiaVan Richten de las hadas 8,00
D20 REINOS DE KALAMAR D20 E
_ IRAW01  Reinosde Kalamar: Libro Basico 30,16
__ LAKAIO2  TerrordeMedianoche 14,14
LAGIO3  Invasionde Arunkid, La
D20 TIERRAS HERIDAS D20 E
___LFDDO03  Pantalla Tierras Heridas 1,72
—_ LFDDO31  Mithril; Ciudad del caos 16,00
— LFDDO032 Ciudad de Ni: 18,85
___ LFDD023  Burok Torn: Cludad bajo asedic 16,67
___ LFDDO34  Sociedadesy Secretos 1273
—_ LFDDO35  Yermos y Exteriores 9,77
___ LFDD036  Sabiosy los Perversos, Los 1273
___ LFDD037  Madriguera de las Ratidos. 1o
____ D39  CuemnodeSiermra: Bosque de Sangre 16,29
___ LoDid  Compendio de Criaturas 569
__ L/DD102  Reliquiasy Rituales 0,26
_ UDDI3  Compendio de Criaturas I 5,15
___ L/mD041 Laserpienteennuestro seno 11,80
—__ UDDM2  Laserpienteyel cetro 11,80
_ LUDDO4D  Elpentagono de lapenumbra 7,0
EADLJ\NDS E
__ LFs02 Pantalla del Director del Juego 10,90
__ Lmsm Sabuesos 18,62
DEMONIO: LA CAIDA E
__ LFron Demonio: La Calda 857
— LFo02 Pantalla del Narmador 19,70
003 Ciudaddedngeles 20,68
T Salvadores y destructores. 14,00
____ LFroos Miedo a vivir nxs
___ LFro07 sLos encadenados %75
EDADOSCURA E
—
— LF18001  Edad Oscura: Vampiro 3
— LF18002  PantallaBO-Vampiro 1871
T LF18003  Edad Oscura Inquisidor FxY
— LF18005  Edad Oscura: Mago 831
__ IF18006  Edad Oscura: Europa 19,80
__ LF18010  Edad Oscura: Hombre Lobo o3
___ LF18007  Camino de los Reyes 1657
" LFI8008  Caminodel Cielo 16,29
___ILFI8011  Despojosdeguera 295
— LF18013  Elcamino del pecado 18,14
— LF18014  Guiadel jugador de los bajos clanes 30,00
L8004  Elcaminodelabestia 795
—__LF8009  Derechodelosprincipes 550
— LFI8M6 lLadeudadel diablo 2550
— LF18017  Hadas 40,00
___ LF18021  eGuiadel Inquisidor SC
EDADVICTORIANA E
__ LF8201  EdadVictoriana: Vampiro n52
— LF18202  Londres Noctumo B2
Edad Victoriana: Companion 28,00
EDICIONES DE LUJO E
__ LF051L  Hombre Lobo 2° Ed. Rev. Lujo 57,84
— LF09L  Librode Nod Edicion Lujo 212
T LFSHO0L  Shadowrun 3° Edicion Lujo 53,45
— LFEWOOAL  Elric Edicién Lujo Aget.
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i

LF40IL  Lamada de Cthulhu Lujo
ELRIC
LFELOO1  Elric basico
LFELOOLL  Elric Edicién Lujo
Pantalla del DI

Destino de los nedos, El
Este Desconocido, El
Grimorio de bronce, El
Esclavos del destino

FADING SUNS

48,36
E
33
Agot.
10,26
1,72
11,28
1033
13,00
LFELOO7  Atlas de los Reincs Jévenes 16,67
LFELOO8  Doncella Renegada nn
LFELO0Y  Mavegando en los mares del Destino 1,28
LFELO11  Melniboné 195
LFELO13  « Peligros de los reinos jovenes 22,50
ENGEL E
___LFENOD1  Engel 28,00
EXALTADO E
__ LFEXDD1 Exaltado 530
LFEXD02 Pantalla + Libro Narrador 19,70
___ LFEXDD3 Libro de los Tres Circulos, El 17,65
__ LFE¥D04  Hijos del Carrofiero 26,75
___LFEMDO6  Juegosdela Divinidad 1843
" IFBMD07  Cristuras del Kaos 20,68
__ LFEMDOS  Maressalvajes M7
_ LFEXI01 nn
—__IFE301  Librode Casta: Alba 1941
—_FB302  Librode Casta: Cenit 1620
__ LFEX303  Librode Casta; Crepisculo 18,14
—__LFEX305 « Libro de Casta: Eclipse 1250
E

___wPm Fading Suns bk
) Fading Suns d20 25,53
T Fading Suns Pantalla 11,55
__IFMB  LugaresExtraios 1447
__ LFX28  Guiadel Jugadar 23,76
—__F226 Sefiores Mundos Conocidos 18,62
T Saber Prohibida: Tecnologia 1,19
—__F28 Sacerdotes del Sol Celestial 2248
__I1F0 La ascuridad entre las estrellas 1766
1 Mercaderes Red Estelar 1,19
___IFms Guerra en los Clelos: Red Vital 1798
__ IFB36 GuiaImperial 1 1629
___IF37 Legiones Imperiales 19,26
18 GuiaImperial 2 13,07
P4 Hegemonia 5
T Vorox 11,99
___LFMs Espiasy Revolucionarios 151
—__LF50 Herejesy Renegados 15,60
—_LF52 Bestiario estelar 24,00
___IF74  Hacialastinieblas 1687
___LFs Byzantium 18,62
FANFPIRO E
___FF00L  Fanpiro . Aget.
—FF1101 Fanpiro-23 Edicion 10,70
____FFI002  Pantalla Cadtica del Narrador 758
___ FF1003 Guia del Jugador -1: Camerilla 9,62
___ FFiD04 Gufa del Jugador -2 Sabadete 1143
FF1005 Crénicas Fanpiricas 9,62
___FFI006  Bamacityby Night 143
HOMBRE LOBO:EL EXILIO E:
LF20001  +Hombre Lobo: El Exilio 3495
LF20002  «Hombre Lobo; Pantalla 12,00
___IF20003  sTermitoriode Las rocosas s
HOMBRELORO £
___LF051  HombreLobo 27 Ed. Revisada ]
___LFX51L  Hombre Lobo 27 Ed. Rev. Lujo 5141
T IF052  HombreLobo 29 Rev.: Pantalla 1540
T ILF2053  UnMundodeRabla 19,62
—_LF2054 Cancidn Croatana, La o7
___IF2055  Guardianesdelos Timulos 1273
T LF2056  Manual del Narrador 278
—__IF057  Poseidos: Guiadel Jugador 1942
__ LF0s8 Libro del Kaos 1941
__LF0SY  Librode los Auspicios 05
— L3 Crénica del Laberinto Negro 2049
___LF001  Hombre Lobo: El Apocalipsis Agot.
— LF002 Hombre Lobo; Pantalla del Narrador Agot.
T LF003  Librode Wymm Aget.
T LF2004  Umbra Sombrade Tercopelo Aget.
—LF2005 Crepisculo Agot.
___LF2006T  Timulos: Lugares de Poder 2054
—__IFN007  Guiadel Jugador Agot.
T LF2007/bis Axis Mund: Espiritus 183

Legidn Monstruos: Fomori
Parientes: Héroes Olvidados
Subsidiarias: Una guia de Pentex
Libro del Wyrm, El. Segunda Edicidn
Rito de Iniciacidén

Bajo una Luna Ensangrentada
Fundacién Valkenburg

Los Senderos del Lobo

Libro de Tribu: Camada de Fenris

Libro de Tribu: Caminantes Silenciosos

Libro de Tribu: Colmillos Plateados
Libro de Tribu: Contemplaestrellas
Libro de Tribu: Fianna

Libro de Tribu: Furias Negras

Libro de Tribu: Garras Rojas
Libro de Tribu: Roehuesos Revisado

Libro de Tribu: Hijos de Gala Revisado
Libro de Tribuz Moradores del Cristal Revisado
Hengeyolai

Nuwisha

Bastet

Ananasi

Rabia en Nueva York
Vancouver: Alianza Oscura
Rabia en el Amazonas
Rabia en los Apalaches
Rabia en los cielos

Rabia en Egipte

Hombre Lobo: Edad Oscura

HORA DEL JUICIO

—_LF1953
LF1994
LF1995

T
—_LF39%9

__ LF2801
___ LF2802
T

Ascension pack
Apocalipsis pack lanzamiento
Gehenna pack

Gehenna

Apocalipsis

Ascension

La hora del juicio

Hombre Lobo Salvaje Oeste

Secretos Frontera+ Pantalla
Pueblos Fantasma
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LaLeyenda de los Cinco Anillos
LaLeyenda de los Cinco Anillos 20 Ed,
Pantalla del Director del Juego

El Libro de las Tierras Sombrias
LaCorte de Inviemo

Guia de Supervivenda del DJ

Guia del Mercader de Rokugan

El Cédigo de Bushido
Portadores de Jade
SendadelaSombra, La

Almanaque .
Secretos del Escorpion
Velo del Honor

LaGiudad de las Mentiras
LaNoche de los Mil Gritos
LaTumba deTuchiban
Honor Crepuscular
Sangre de Medianoche
Legado de laforja
Vacioen los Clelos
Menor de Dos Males, El
Otosan Uchi: Ciudad

‘#Repicar delos muertos
#Lasenda de la mano abierta

LLAMADA DE CTHULHU

" FEEEEGESESEEEAENseRes BECRRERRERSE

HE

LaUamada de Cthulhu 5.5
#La Liamada de Cthulhu 5.5
Uamada de Cthulhu d20

o Equipo del Guardian, EI

g 8E

__ LFCT101 o Dunwich SPC
__ LF401L  Llamadade Cthulhu Lujo 46,36
T LF402  Pantalla+Kit del Guardién 962
__ Lra03 Cthulhu Actual e
_ LF404 Guia de los Afios 20 1733
___ LF405 Compendio de Monstruos 1605
___ LF406 Guia de El Cairo 16,05
___ LF407 Manual del Guardian 248
__ LF408 Universidad Miskatonic 1283
_ LF409 Guia de Londres 12,73
__ LF411 Guia de Nueva Orleans 11,74
__ LF412 Estigma de la Locura, El 16,96
_ LF413 Manual del Guardian 2
__ LF414 Cthulhu Edad Oscura prfie]
R4St Huida de Innsmouth 3
___LF452 Antes de la Caida 1219
__ LF453 Calculos Mortales 1283
— LF454 Horror en el Orient Express 40,19
____ LF455 Reseccidn en el tiempo 11,55
__ LF456  Secretos 10,90
T o Los Primigenios SPC
__ LF4s8 o Ultimos Sacramentos SPC
T Mis allé cle las Montafias de la Locura I 27,33
__ LF461 Mas alld de las Montafias de laLocura IT 24,56
___LF462  Amos Ocultos 24,15
__ LF463 En las sombras 879
T Oscuros Designios 16,67
= Tridngulo de las Bermudas, EI 16,00
__ LF366 Tierra deNadie 14,14
T Corazén del Horror, EI 174
LG8 El bosque de los mil retofios-1 Bxs
] El bosque de los mil retofios-2 ns
L Extraiios Evos 174
] Cosaen el umbral, La 1941
___LF471  ReydeChicago, El 1433
T DeltaGreen n1.e
__ LF482 Delta Green: Aventuras 1798
— LF485 Reino de las Sombras; El SPC
____LF473 Kinsgport 5,50
—_ LF474 Acdlitos 1525
____LFa15 » Secretos de Nueva York 26,75
___ LF476 » Las sombras de Yog-Sothoth 25,50
MAGO E
__ P30S Mago 2 Edicion Revisada po k]
—_ LF3052 Pantalia+Libro Narracdor Mago P Revisada 73
___ P30S} Sendaamargs, La 1695
L3054 Libro de las Artes, El 765
__ L3055 Inidadosenel Arte 137
—_ LF3056 Traicion de la Sangre, La umn
___ LF3057 Sendas Perdidas 15,68
____ LF30s8 Huérfanos: Guia de Supervivenda 95
__ LF30s9 Maestros del Arte 1273
__ LB Mago: LaAscensidn Agot.
—_ LF3002 Mago: Pantalla + Saber Oculto Agot.
___ LF3003 El Libro de las Capillas 20,90
___ LF3004 El Libro de las Sombras Agot.
___ LF3005 El Libro de los Espejos 054
__ LP3006  TelarafaDigital 20 19,26
— LF3007 Salones del Arcanum 19,26
__ LP3008  ElLibrodelos Mundos
— LF3009 Libro de la Locura

LF3010 Precio del Destino, El
___LF3011  Manoderechadela Ascension, La

LF3101 Telar del Destino

LF3102 FactorCaos

LF3103 Relatos de Magia I: Aventurassiniestras
Lk Tecnocracia: Progenitores

— LB3x02 Tecnocracia: Iteradidn X

___ B3 Guia de la Tecnocracia

— LBE3n L. Tradicién: Adeptos Virtuales
___LFE302  LTradicén: Hermandad Akhashika
— LF3303 L. Tradicién: Eutinatos
B3 L. Tradicién: Culto del Extasis Rev.
___LF322  LTradicion: Huecos Rev,

B 1 < v L. Tradicién: Cuentasuenos Rev,

MAGO: EL DESPERTAR
= Mago: El despertar

"G EEEEIERREESEREEEY

MAGO: LA CRUZADA

__ LBen Mago: LaCruzada prfe: ]
—_ LF3e02 Historias de la Cruzada-+ Pantalla 16,05
— LF3803 Bestiario de Antafio 1669
T L3804 Castillosy Allanzas 19,26
T 3805  Manual delos Artesanos 7%
__ LF3806  CruzadaCompanion 5,69
T 3807 Infemalismo 248
— LF3808 La Orden de La Razsn B
___ LF3s09 Manual de Capa y Espada ng
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= ___ LFSH101
___LFi701 Mundo de Tinleblas ns | — @ﬁ
" LF702  Proscitos Agot. | = ‘pcuony
___LF1703  Combate 1540 | —
___LF704  Momia 18,62
____LF1706 Cazador de Demonios X 15,40 2
— LFi707 Hong Kong Nocturno 19,26 LF1051
____LF708 Tokio Nocturno 1605 | — LF1052
___LFi709 Libro de Nod 115 | — | pipes
__ LFI709L  Libro de Nod Edicion Lujo 212 | T Lri0s4
___LF1710  Gitanes 1798 | — | pines
LA Circo de Medianoche 1926 | = |pipse
___LFI712  Hechicero 2% Edicidn 1864 | — foer
__LF1713  SangreySeda B | — Hose
LF714  Mafia B2 | " [Fos0
__ LF1061
MUNDO DE TINIEBLAS - NUEVO E —LF1062
__ LF11001  Mundo de Tinieblas wm! = e
___LF11001L Mundo de Tinleblas (lujo) 5100 | = ines
___LF11002  Historias de fantasmas BSY | — Loee
__LF11003  « Antagonistas U5 | Fo7
—IF10012 . iudad de %35 | — [riges
—__LF1070
ORPHEUS E — LF1072
__ LFB001  Orpheus 2000 | — 5%
____LFs002 Cruzada de cenizas B[00 | — LF1004
___ LFB003 « Matices de gris %75 | — |rin0s
_—__ LFB004 = Sombras Chinescas 26,75 " LF1006
___ LF1007
PLANETA AZUL E LF1008
__ LFPAOL  Planeta Azul: Libro bisico 2 | — Eﬁ
___LFPADD2  Guiadel Moderador e T T
T
ROLEMASTER E ___LFo
__ LFRMOO1 Rolemaster 733 | — LF1102
___LFAMO002 Manual de Combate Agot. | — LFL103
— LFRMO03 Manual de Hechizos: Canalizacion 9% | — Em
___ LFRMOO4 Manual de Personajes Agot. | — LF1106
____LFRMOOS Manual de Hechizos: Esencia 166 | —
— LFRMO0O6 Manual del Director del Juego n76 | — LF1107
—__LFRMO0O7 Manual de Hechizos: Mentalismo 17,66 | — LF1108
__ LFRMO08  Guia de Tesoros 1980 L
—__LFRMO09 Guia de la canalizacidn 1750 | — LF1201
—__LFRMO010  Monstruos y criaturas 737 | —LF102
T LFRMO011  Guia de las Habilidades 17,90 LF1203
___ LFRM012 Guia de las Artes Marciales 1843 | LF1301
____LFRMO013  Fuegoy Hielo: Manual Elemental ngs | LF1302
___ LFRM015 Manual de combate ava ngss | LF1303
___LFRMI101 Mundo de las Sombras B3 | LF1304
____LFRM102 Haestra: Emer I 2400 | __ LF1305
___ LFRM094 Guiade Mentalismo 200 | __ LF1306
____ LFRM105 Poderes de |uzy tinieblas 550 | ___ LF1307
LF1308
& 3 ___LF1309
ELAELORDELOSANILLOS -COLOR £ LF1310
___LFSAOD1  ElSefiorde los Anillos Color 399 | 7 trsn
___LFSADO2  Pantzlla 1395 | — [f312
___LPSAOD4  Comunidad del Anillo, La E1% N T
—LFSADOS  Bestias Malignasy Magia Maravillosa 2495 | T py33y
~ LFSADO7  Moria 08 | T pap
_LFSADID e Ablsmode Helm BE | — 33
LR34
EL SENOR DE LOS ANILLOS - ICE E ___LF1326
__LFB01  ElSefiorde los Anilios 22 Edicidn zm | — LBy
T Pantalla de combate 9,62 | — L1401
____LF803 Las Manos del Sanador 18,62 | _ LF1a02
___LFBO4 La Ciudad del Lago 21,19 | ___ LF1403
T Valary Maiar 1798 | 1P
___IFB06  ElYermodel norte 21,19 | __ LF1405
_LFR07  DolGuidw 2,19 | " (1406
__ Lreos Pngmar 21,19 LF1407
__LFS10  Eifes 28 | 7 1rie08
T Tierrade Amor, La 23,76 | — |Fjam
T T Criaturas de laTierra Media 7% | ™ \pan
T La gente de Gondor meridional 812 | — pan
____\FB14 Tesoros de la Tierra Media 2248 | — LF1412
T Tierra de Gondor meridional, La 242 | — Be
___IFB16  MinasTirith %42 | —
" IFB17  GentesdeAmor,Las 7340 | — LF1602
T T La tiea de Harad 2576 | — LF1603
__LFB22 Aventuras en Harad 1307 |  LF1604
s Pajaros del Paramo Largo, Los arn = LF1605
—__ LF1s07
SHARQWRUN E_ | —nen
—_LFSHOOL  Shadowrun 32 Edicidn 7B | AR
___LFSHOD2  Shadowwun 3% Pantaila 1155 | LF1633
__ LFSHO3  GuiadeShadowrun 1798 | __ LF19%8
___LFSHO4  Magiaen las sombras 2552 | __ LF1709
" LFSHO0S  Grancalibre 1790 | —_ LFser
T LFSHO09  LaMatiz 21,00

Primera Incursidn

Arequin

Colapso de la Arcologia Renraku
Realidades Virtuales 2.0

Vampiro: LM 22 edicién revisada

‘Vampiro: Pantalla del Narrador 27 rev,

Gula de La Camarilla

Guia de El Sabbat

Hijos de la Nache

Tiempo de la sangre débil
Manual de Narrador Vampiro 32
Magia de la sangre: Taumaturgia
Momia: La Resurreccién

Asedio de Medianoche
Pecados de la Sangre
Enciclopedia Vampirica

gre: Guia
Estado de Gracla

Guia de los Anarquistas
Arcontes y Templarios
Refugios de los Condenados
La Jaula Dorada

Consejo de la primogenitura
Club Succubus

Vampiro: Guia del Jugador

El Sabbat: Guia del Jugador
Vampiro: Manual del Narrador
El Sabbat: Manual del Narrador
LaInquisicién

4Quién es quién? Hijos de la Inquisicidén

= Turbios Sec. Mano Negra
Elegidos de Cain
Revelaciones de la Madre Oscura
Vistagos mas buscados, Los
Hambre No-humana

El Despertar: Diablerie en Mejico
G Ensangr.; Diableri

Ultima Cena (Crdnica Giovanni I)

Sangre y Fuego (Crénica Glovanni II)
Se ha puesto el Sol {Crénica Giovanni IIT)
Nuova Malattia (Crénica Giovanni IV)

Noches de Profecias

Recetario Anarquista

Cazadores Cazados

Eliseo

Ghouls: Adiccién Fatal
Libro del Clan: Brujah

Libro del Clan: Gangrel

Libro del Clan: Malkavian

Libro del Clan: Nosferatu

Libro del Clan: Toreador

Libro del Clan: Tremere

Libro del Clan: Ventrue

Libro del Clan: Giovanni

Libro del Clan: Tzimisce

Libro del Clan: Lasombra

Libro del Clan; Assamita

Libro del Clan: Setita

Libro del Clan: Ravnos

Libro del Clan: Brujah Revisade
Libro del Clan; Gangrel Revisado
Libro del Clan: Ventrue Revisado
Libro del Clan: Nosferatu Revisado
Libro del Clan: Assamita Revisado
Libro del Clan: Malkavian Revisado
Milwaukee Noctumo

Chicago Noctumo

Colonia Sinlestra

Nueva Orfeans Noctumo

Montreal Nocturno

Los Angeles Nocturmo
Berlinnoctumo

Washington nocturmo

El Cairo nocturme
Nueva York Nocturmo

San Francisco Nocturmo

México DF Noctumo
Estirpe de Orlente

Los Mil Infiemos
Guemraen laSombra
Semicondenados: Dhampiros
Calles asesinas

Herejlas dela Senda

L. Dharma 1: Tigres Diablo

L. Dharma 2: Dragomnes Asesinos
L. Dharma 3: Flores de Hueso
Lasefial rofa

Libro de nod

= Guarida de los ocultos

VAMPIRO: EDAD OSCURA
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LF1811

2
B
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LF1814

T
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Vampiro: Edad Oscura
Vampiro: EO - Pantalla

El Libro de los Secretos del Narrador

Edad Oscura Companion
Sefior y Vasallo

Tres Pilares

Lobos Marinos

Herejia Cainita
Fragmentos de Erciyes
Caballero de Cenizas
Ladrdn de cenizas

Amarga Cruzada, La

Velo de la noche, El

Cultos de Cenizas

Vientos de Oriente
Constantinopla Nocturno
Transilvania Nocturmo
Jerusalén Noctumo

Iberia Nocturma

Choque Voluntades+Pantalla
Crénicas de Transilvania I
Crénicas de Transilvania I
Crénicas de Transilvania ITI

Fuentes de brillante Carmesi + Pantalla

Créanicas de Transilvania IV
Bajo la Negra Cruz

Libro del Clan: Capadocio
Libellus Sanguinis I
Libro del Clan: Baall
Libellus Sanguinis IT
Libro del Clan: Salubri
Libellus Sanguinis IIT

La Casa de Tremera
Libellus Sanguinis IV
Bajos clanes

VAMPIRO: ROL EN VIVO

LaMascarada 2 Edicién

EEEI BEGRBIBETECEECEEGRTEEYCERRLREN SR

L
____LF902 La Venganza del Antiguo
—__LF1903  Guiadel Principe
— LF1904 Libro de los Ghouls, El 17,66
— LF1905  lLey de la Rabia, La 17,95
___ LF1906 Leyes del Eliseo 17,07
__ LF1908  Guia de la Camarilla 2,78
__ LF1981 Larga Noche, La
VAMPIRO: EL REQUIEM E
___ LF10001  Vampiro: El Réquiem 735
___ LF10001  Vampiro: El Réquiem (lujo) 59,50
____ LF10001  PackVampiro: El Réquiem 4 Mundo de tinieblas
55,00
__ LFI0002 PantalladeVampiro: El Réquiem 1495
___ LF10003  Vastagos 25,50
— LF10004 Némadas 25,50
___ LF10005  «Lineasde sangre 26,75
— LF1D007  +Ghouls 25,50
WARCRAFT E
— LAWADO1  Warcraft (bisico) 26,00
LFWADDZ  «Monstruos de Warcraft SC

f

— LBoc Warhammer Fantasia Cartoné %91
] WarhammerFantasia Pantalla 10,26
T EI-1:Sombras sobre Bigenhafen 16,05
— ) PD-1: Fuego enla Montaia 1283
___ LF306 LaMuerte de laLuz 16,05
— 307 EI-2; Muerte enel Reik 1669
L8 PD-2: Sangre en las Tinieblas 12,19
L PD-3; Roca dela Muerte 41
T T EI-3: Giudad del Caos 16,05
T Warhammer Apderifo 2 19,26
B2 EI-&; El Poder trasel Trono s
T PD-4: Guerra entre Enanos. 176
s EI-5: Algo huele a podrido en Kislev 79%
T EI-6: El Imperioen llamas nm
T nA8
317 Castillo Drachenfels 17,66
T OscuraSombradela Muerte, La 19,80
v Sefior delos Nigromantes, El 15,68
__ B3 PD-5: Corazdn del Caos 20,61
LB Reinos dela Magia I: Ars Thecrica, Los 576
o) Reinos dela Magia II: Ars Practica, Los 249
WRAITH E

___ LF4001  Whaith: El Olvido Aget.
— Pantalla + Secretos Enterrados 16,05
___ LF4003 Guia del Jugador B%
T LM004  Espectros 1283
i Los Vivos y los Muertos pr]
—_ LF4006 Mediums: 19,36
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___LFA007  Los Resucitados 1911 __ WWs636
__ LFa008 La Sombra: Guia del Jugador 376 __ WW5648
___LF009  Mar de sombras 16,05 W WW5649
__ LF010  Reino Oscuro de Jade 1,76 E T OWWSES0
LA Jerarquia, La 18,73  Wws651
___LF4012  Moradas 21,35 | _LT3010  Piratas basico 18,00 WWSE52
___LF4101  Expresode Medianoche 1672 | LT3020 Pantalladel DJ 937 | T WWS5653
___LFa301  Libro de Gremio: Artesanos 1283 | _ LT3030  LaCostadel Dragén 10,82 WWS654
___LF4302  Libro de Gremio: Mascaras 14,76 WWS6S5
___LFA303 Librode Gremio: Sofiadores 14,76 — w3636
e SONICS/EOL — e
——ll R LLAEACTORIA il
_ Wws659
T WWS660
BOEK TOULE E — Wws661
CYBERPUNK E Trpi EDRIToNSTaNGT) 49 WW5662
S ‘ower {Tomo =
—_ g% mk 20.20. 58 | |02 Dork Tower (Tomo 1T) 4,80 | — Wwsee4
— i, Moty ﬁ " LFID003  Dork Tower (Tome III) 480 [ — WissE
—ceito Chromebook IT Aget, | — LFTD004  » Dork Tower (Tome IV) 4,80 T wwses7
~ cmn Maximum Metal 1605 LFTDO05  Dork Tower (Tomo V) SPC WWSE68
___ctm1 Deep Space + Pantalla 1833 | __ LFTDO06  Dork Tower (Tomo VI) SPC | T wwser0
_ CP113 Chromebook IIT Agot. | —__ LFTDOO7  Dork Tower (Tomo VII) SPC | T wwsro7
____Ch1s Proteger y Servir 1447 T WWS708
__CP115  Chromebook IV 1283 — wwsre
____CPi6 Edgerunners Inc. 1411 Ei“li I ﬂi WW5710
___Cr117 La Guia de la Red 0,54 T wWwsL
___CP118  Guiadel Arbitro 16,5 — wwsmnz
—_cP119 Wildside 16,05 A
_—__CP120 Euroguia plus B76 | URZA E  WWS715
—_cPinl MNeofribus 17,33 T WWSTIE
—__CP122  Patria de los valientes, La n9s | — U2000-50 Urza-1-50 150 | — ey
__tnn Eurotour 16,95 -
—__CP124  Guia de la Cuenca del pacifico 2,78
CPOF  Cyberpunk Oferta agot. | RQSDEDIEZ 13
___ DDXXX  Dosdediez (12 Epoca) - 1-29 295 | — wwaros
FARWEST E — Wws663
____FW002  Orode laUnidn + Pantalla del Arbitro  Agot. E D E R L — m:
—h %| -JUEGOS DE ROL- |— 3=
___FWOF Far West Oferta 19,2 J u — mg
— wws2s
IMPORTACION |—i=:
KULT - — Ww5207X
KT201 Kult 22 Edicidn  Wws208S
ka2 Kult: Pantalla del Master  WWw5208X
___KTAB Legiones de la Oscuridad wwsa3
ks Qavis: Infema — wws2aus
ks Metrépolis v  wwsns
___ KT:e Guia del Jugador _ WW5230
__ KTH5/G  Guiadel Hechicero I 932 | __ Wws21
___KTW6/G  Guiadel Hechicero I 932 | ___ WW5232
—_¥w Taroticum 932 | — Wws298
___Krxs El Grial de Judas 932 | ___ WW5299
9,32 | ___ Ww5301
932 | ___ WW5460
MEKTON Z 9,32 | —_ wwsas
MZ001 MektonZ 932 | ___ WW5IR
T MZ02  MektonZPantalladel D :g: — m
. Mekton ZPlus 93 | — wwsam
932 | ___ WW5474
932 WW5475
W 932 WW5476
932 | wwse7
932 | T wwsare
ADS&D 2° ED. E — Wwsar
WW5380
___TSROOL  Manual del Jugader Aget. | FIGURAS VAMPIRO V| — wwsis
___TSR002Z  Guindel Master Agot. DI7i763  Beckett 1983 | __ wwsis2
___TSRO03  Guiadel Jugador de Falcongris 5% | ~“pomies  Ludte 1983 WWS5580
—TSRO04  Elregresodelosocho 595 | T pr1ses  TheoBell 1983 | _ wwss:3
____TSROOS Los bimulos de la estrella 436 | pI7e0 Pack Fig. Vampire 50,40 WWSSES
___ TSRO0  Empiezalaaventura 81 T wwssas
——TSR007  Hoja de personaje 301 | PEGATINAS WHITE WOLF v | — wwsso
___TSROOB  Manual de monstruas, Vol 1 Agot.  wwsa
___TSRO09  Lacriptadelyzandredel loco 436 | 1900 Vampire Gafas Pegatina 165 wwsz
___ TSRO0 Pantalladel Master 3,61 Lo01 Vampire Brujah Pegatina 165 WWs43
___TSRO1  Retomoalatumbade los horrores 1503  Wws34
__ TSRDI?  Lahermandadescadats 79 | PINS WHITE WOLF V| wasas
___TSR013  Elmolino del destino 4,36 WWZDL  Clon Brulah G v 1| — Wws3a6
___ TsR14 Mqﬂde_m\fdz 10,52 :me Clan Gangrel Clolsonne Pin :’:: — Wwsa4r
—TSR01S  Relnosohidados 1503 | © wware  Clan Malkavian Cloisonne Pin 6aL | WhsE
___TSRO16  Retomoalafortaleza de la frontera 595 | T WWZ04  Clan NosferatuCloisonne Pin 661 | — WWS30
___ TSRO17 Guia Volo para la costa de la espada 691 | ___ WWI5  Clan Toreador Cloisonne Pin 661 | WWS3S0
__ TSROIB  Contralosgigantes 676 | ___ WWI06  ClanTremereCloisonne Pin 661 | — WWS5L
___ TSR019 Gula Volo para los valles 691 WWZ07  Clan Ventrue Clolsonne Pin 661 | __ WWS52
TSRO0 Latorme Maldita 436 | ___ WWS631  Clan Assamite Cloisonne Pin 661 | ___ WWS353
TSROZL  GuiaVoloparalas aguas profundas 691 | __ WWSG32  ClanGlovanni Cloisonne Pin 661 | ___ WwWss90
— TSRO22  Retomo 595 | — WWSE3  Clan RavnosCloisonne Pin 661 | ___ Wws501
TSRO23  Guia Volo para Cormyr 691 | — WS4 umusmlraudmm Pin 661 | __ WWSS05
___WWS635  Clan Tzaimisce Cloisonne Pir 661 | ___ WWSI59
___ WWS644  ClanSetite Cloksonne Pin 6,01 WWS630
WWS720

‘Werewolf Cloisonne Pin
Brujah Antitribu
Gangrel Antitribu
Malkavian Antitribu
Nosferatu Antitribu
Toreador Antitribu
Ventrue Antitribu
Serpents of Light
Assamite Antitribu
Ravnas Antitribu
Pander

Kiasyd

Blood Brothers
Harbingers of Skulls
Salubri Antitribu

Baali

Caitiff

Gargoyles

Samedi

Salubri

Lasombra Antitribu
Daughters of Cacophony
Vampire Pin

Werewolf Pin

Mage Pin

Wraith Pin

Changelling Pin
Vampire: Dark Ages Pin
Kindred of the East Pin
White Wolf Pin

World of Darkness Pin
Expositor Pins Mundo de Tinleblas

MERCHANDISING WHITE WOLF

Ankh Necklace

Sabbat Ankh Necklace

Mage:; Tarot Deck

Vampire Chess Set Pieces
Vampire Mug

Vampire Zippo

Sabbat Lighter

Camarilla Lighter

Sabbat Signet-5 (anillo)
Sabbat Signet-X (anillo)
Camarilla Signet-S (anillo)
Camarilla Signet-X (anillo)
Hunter; The Reckoning Lighter
Werewolf: The Apocalypse Lighter
Mage: The Ascension Lighter
Vampire Cigarette Case
Vampire: The Maskerade Flask

Vampire: The Maskerade License Plate

Hunter Mug

Mage; The Ascension Coffee Mug
Werewolf: The Apocalypse Mug
Vampire Votive Candle and Base
Werewolf Votive Candle and Base
Vampire Letterhead: Brujah
Vampire Letterhead: Gangrel
Vampire Letterhead: Malkavian
Vampire Letterhead: Nosferatu
Vampire Letterhead: Toreador
Vampire Letterhead: Tremere
Vampire Letterhead: Ventrue
Vampire Letterhead: Assamite
Vampire Letterhead: Setite
Vampire Letterhead: Taimisce
Vampire Letterhead: Lasombra
Vampire Letterhead: Giovanni
Vampire Letterhead: Ravnos
Vampire Diary
Vampire: The Maskerade Mousepad

Werewolf Temp, Tatoo: Black Furies
'Werewolf Temp. Tatoo: Bone Gnawer
Werewolf Temp, Tatoo: Children Gaia
Werewolf Temp, Tatoo: Flanna
Werewolf Temp. Tatoo: Get of Fenris
Werewolf Temp. Tatoo: Glass Walkers
Werewolf Temp. Tatoo: Red Talons
Werewolf Temp. Tatoo: Shadow Lords
‘Werewolf Temp, Tatoo: Silent Striders
‘Werewolf Temp. Tatoo: Silver Fangs
‘Werewolf Temp, Tatoo: Stargazers
Werewolf Temp Tatoo: Uktena

Music from The Succubus Club
Deluxe Ankh Necklace
Vampire: CD-Rom
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____WWSF26 Tribe Necklace: Black Furies 17,19
___WW5727  Tribe Necklace: Bone Gnawer 1719
__ WWS728  Tribe Necklace: Children of Gaia 17,19
__WW5729 Tribe Necklace: Flanna 1719
____ WWSF30 Tribe Necklace: Get of Fenris 17,19
___WW5731  Tribe Necklace: Glass Walker 17,19
___ WW5732  « Tribe Necklace: Red Talons 1719
. WWS5733 Tribe Necklace: Shadow Lords 17,19
___ WW5734 Tribe Necklace: Silent Striders 17,19
—_WWS5735 Tribe Necklace: Silver Fangs 17,19
___ WWS5736 Tribe Necklace: Stargazers 17,19
WWS737  Tribe Necklace: Uktena 17,19
___ WW5738  Tribe Necklace: Wendigo 17,19
____WWSI39  Tribe Necklace: Ananasi 17,19
WW5740  Tribe Necklace: Bastet 17,19
WWS5741  Tribe Necklace: Corax 1719
__WW5742 Tribe Necklace: Gurahl 17,19
___ WWS5743  Tribe Necklace: Mokole 1719
___WW5744  Tribe Necklace: Nagah 17,19
__ WWS745  Tribe Necklace: Nuwisha 1719
___WW5746  Tribe Necklace: Ratkin 17,19
___ WWS5747 Tribe Necklace: Rokea 17,19
—_ WWS5920  MET Storyteller Cap SPC
WW5921 Vampire: The Maskerade Cap SPC
__ WWwWS939 Time of judgment clock 16,78
___ WW9625 Vampire Mobile SPC
____ WWST005L « Vampire: the requiem L 24,00
____ WWS57005XL « Vampire: the requiem XL
24,00
___ WW25702 » Dice: Requiem Dice 9,32
____ WWP40702 « Dice: Mage the awakening 932
___ WWP30700 » Dice: Werewolf the forsaken 9,32
__ WWPS0700Ls Women of camarilla 2006 932
o]

LORD OF THE RINGS

____Dcaso The Lord of The Rings Adventure Game 36,00
— poes1 » The Lord of The Rings RPG 4594

E

PEGATINAS CTHULHU D
_ Tam Miskatonic Summer Games (5) 1187
___IAISSS  Surtido Pegatins Cthulhu(5¢/u) € 153,50
1w When Cthulhu Calls (5) 11,87
—__PDIO02  Miskatonicll. Parking (5) 1187
___PDi020 Property Protected Cthulhu (5) 1187
T Cthulhu for President (5) 11,87
T Phinglul etc (5) 11,87
___sis7 Miskatonic U, Member (5) 11,87
 Psmb Cthulhu T 1187
a2 McCthulhu 2 Billion (5) 1187
M3 McCthulhu Burp (5) 11,87
PssD6 Cthulhu Cola Taste (5) 1187
P07 Cthulhu ColaSurreal (5) 1187
S Cthulhu Computing (5) 1187
_ Cthulhu Saves(5) 1187
T PWIDI3  MiskatonicUniversity (5) 11,87
- CAMISETAS -
___ WWS556  DarkAges: Werewolf L 2634
—_ WW5557  Dark Ages: Werewolf XL 26,34
___ WWS563  Dark Ages: Vampire L 2404
___ WWS553  Dark Ages: Vampire XL 2404
—_ WW5760  WerewolfRevised L 26,34
___ WWSJEL  WerewolfRevised XL 2634
___ WWSJ63  MageRevised L 6,00
—_ WW5764  Mage Revised XL 6,00
WWSE90  Time of Judgment T/S-L 2640
__ WWSB41  Timeof Judgment T/S-X 2640
— WW5850  Toreador T/S-L 24,04
___ WWSES1  ToreadorT/SHL 24,04
__ WWSES]  TrmisceT/S-L 2404
— WW5854  Tazimisce T/S-KL 24,04
___WWSS56  Gangrel T/SL 2404
__ WWS857 Gangre T/S-XL 2404
— WW5B59  SefitesT/SL 24,04

Setites T/S-XL
Ventrue T/5-L
Ventrue T/S-XL
Lasombra T/S-L
Lasombra T/S-XL
Ravnos T/S-L
Ravnos T/S-XL
Assamite T/S-L
Assamite T/S-XL
Malkavian T/5-L
Malkavian T/S-XL
Giovanni T/S-L
Giovanni TfS-XL
Brujah T/5-L
Brujah T/S-XL
TremereT/S-L
Nosferatu T/S-L
Nosferatu T/S-XL
Hunter T-Shirt L
Hunter T-Shirt XL
Exalted T-Shirt L/XL
Mummy T-Shirt L
Mummy T-Shirt XL

__ (HASDOL  Elder Sign Tee XXL
P248101-L  Sello Univ. Miskatonic L
P248101-XL Sello Univ, Miskatonic XL
P2M81021 Dept. Alchemy L
P248102-XL Dept, Alchemy XL
P2481051 McCthulhu L

P248105-%L McCthulhu XL

P248106-L Clan McCthulhu L
P248106-XL Clan McCthulhu XL
P248107-L Cthulhu Cola L
P248107-XL Cthulhu Cola XL
P248109-L  Cthulhu Tequila L
P248109-XL Cthulhu Tequila XL
P238112-L Go PodsL

P248112-¥L Go Pods XL

P2481141 Cthulhu for President L
P248114-XL Cthulhu for President XL
PPROOO1-L Throne L

PPRO001-XL Throne XL

P218113  Univ, Miskatonic (Gorra)

-JUEGOS DE
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BOLSAS DE FICHAS
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Baolsa 100 fichas 16mm.

Bolsa 100 fichas 22mm.

Bolsa 100 fichas 31mm.

Bolsa 80 peones 12x24 ( 10xcolor)
Bolsa 100 fichas 38mm.

Balsa 100 fichas 22mm. c/Rojo
Balsa 100 fichas 22mm. ¢/ Verde
Bolsa 100 fichas 22 mm. c/ Azul
Balsa 100 fichas 22mm. ¢/ Amarillo
Bolsa 100 fichas 31mm. c/Rajo
Bolsa 100 fichas 31 mm. ¢f Verde
Bolsa 100 fichas 31 mm. ¢/ Azul
Bolsa 100 fichas 31 mm. ¢/ Amarillo
Balsa 100 fichas 38mm. c/Rojo
Balsa 100 fichas 38 mm. cf Verde
Bolsa 100 fichas 38 mm. cf Azul
Bolsa 100 fichas 38mm. ¢/ Amarilic

R

CAJAS CONTADORES

ssssassyBecusl

®
&%

38

e 3 7
+CajaContacoresaristal Garmanioul turquesa
= oG

CaaCa o
+CajaCs

ok 5

+CajaContadores cristal Gema Ambar
. .

+CaiaContarres il Gemalga

— TYWGS600S  +CafaContadoresdark djinn

il

BOLSAS SIMIL PIEL

___DADOIS2S Bolsasimil piel pequefia
~ DADOI524 Bolsasimil piel grande

BE|° ByusEERERRERT

%

____ DADO1526 Bolsa Contadores Gema Rubi (20)
DADO1526* Bolsa contadores gema Rubi (50)
____ DADO1527 Bolsa Contadores Gema Azul (20)
— DADO1527*Bolsa contadores gema Azul (50)
____ DADO1528 Bolsa Contadores Gema Verde (20)

EEE8E

FIGURAS

RS
____ DADO1529 Caja 50 Figuras Space Rangers
__ DADO1530 Caja 30 Figuras Steel Warriors

&l

gegstl

— DADO1S01  Bolsa 10 Bases Hexagonales 30 mm. Robot
___ DADO1502 Bolsa 10 Bases Redondas 25 mm.
— DADO1502 Bolsa 10 Bases Cuadradas 20 mm.
___ DADO1504 Bolsa 10 Bases Hexagonales 25 mm.
T DADO1523 Bolsa 10 Peanas Redondas transp. 20 mm.

Taza Logo Vampiro
Taza Clan Ravnos
Taza Clan Assamita
Taza Clan Lasombra
Taza Clan Tzimisce
Taza Clan Setitas
Taza Clan Giovanni

‘DADOS-

DADOS 100 CARAS
+Dado rol 100 caras azul
+Dado rol 100 caras blanco
«Dado rol 100 caras negro
«Dado rol 100 caras rojo

LFT0O05
LFT006
LFTOO07

||
133133318

LFTO10

T

COLECCION DADOS
DADO1340  Caja moonstone dice jade (7) 750
Cajamoonstone dice aquarius 750
DADO1342 Caja moonstone dice maple (7) 750
Cai di 7
—_ DADO1344  Cajamoonstone dice smoke (7)
Caja moonstone dice blue (7)
Dado 4 50

13-

§

§

Dado A
Dado 7 dados jumbo
7 pa
— Tubo hexagonal 7 Dados Rol Gema
DADO1514  Tubo hexagonal 7 Dades Rol Perla

§

7
Caja7 dados Rol Opacos
DADO1552 Caja 7 dados Rol Gema

Caja 7 dados Rol Perla
DADO1S554 Caja 7 dados Rol Marmol

Caja 7 dados Rol Jaspeados Oro
Estuche 7 Mini Dados Rol

Upacos
Bolsa 6 Dados Rol Gema
Bolsa 6 Dados Rol Perla

LIgEEstER bRt

 DADO1510 Bolsa 6 Dados Rol Jaspeados Oro

Barrel Dice 12 caras
Barrel Dice 20 caras

DADOS EDUCATIVOS

Bolsa 6 Dados 16 mm. 1,2,3,4,5,6

Bolsa 6 Dados 16 mm. 7,89,10,11,12
Bolsa 6 Dados 16 mm. 1,2,3,1,2,3

Bolsa 6 Dados 16 mm. 0,1,2,3,4,5
Bolsa 6 Dados 16 mm. 2,3,4,5,6,7

Boisa 2 Dacios doblar 16 mm. 2,4,6,16,32,64
Bolsa 6 Dados 16 mm.+,= 45+

Bolsa 6 Dados 16 mm. 6 colores.

Bolsa 6 Dados 16 mm. X, %,: %
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____DADO1488 Bolsa 13 Dados 16 mm, Letras 390 | ___ DADO1454 Bolsa 25 Dados 8 Caras Perla 1520
____DADO1435 Bolsa 6 Dados 18 mm. 6 colores 430 | ___ DADO1455 Bolsa 50 Dados 10 Caras Perla 3035
__ DADO1430 Bolsa 4 Dados Atributos 22 mm. 405 | ___ DADO1456 Bolsa 25 Dados 12 Caras Perla 1520
— DADO1436 Bolsa 6 Dados 22 mm. 1,2,3,4,5,6 580 | —__ DADO1457 Bolsa 50 Dados 20 Caras Perla 3035
___ DADO1437 Bolsa 6 Dados 22mm. 7,8,9,10,11,12 580 | __ DADO1468 Bolsa 25 Dados 10 Caras 00-90 Perla 1520
____ DADO1462 Bolsa 6 Dados 22 mm, 6 fig. i 580 | Bolsa 25 Dados 20 Caras 0-9x2 Perla 1520
___DADO1438 Bolsa 6 Dados 22 mm. 6 colores 6,50
— DADO1439 Bolsa 6 Dados 10 Caras Opacos 2,60
— Lo Sl 1775 | DARQS ROL-MAGMA 3
___ DADOI346-A sCaja 7 dados Ambar 675
DADOS JUMBO D-E_| __ DADOI346S «Caja 7 dados Blue 6,75
DADOI346G 7 dados Green 675
___DADOS990 Bolsa 7 Dados Rol JUMBO Opacos 530 | —
 DADO1535 Bolsa7 Dados Rol JUMBO Interferenz 5,00 | — DADODMEP Caja 7 dados Purple 6,75
—_ DADOL3465 «Caja 7 dados Smoke 675
DADOSNEUTROS c
___ DADO1427 Bolsa 10 Dados Neutros 16 mm, 3,20 | EXPOSITORES D-E
___DADO1428 Bolsa 10 Dados Neutros 18 mm. 495 |  pADO1700 Display 300 dados opaces 13,0
— DADO1429 Bolsa 5 Dados Neutros 22 mm. 345  DADO1701 Display 300 dados gema 178,00
___ DADOI702  Display 300 dados perfa 178,80
DADOS PUNTEADOS c ____DADOI703  Display 20 tubos 7 Dados Rol Opacos 107,90
___ DADO1398 Bolsa 100 Dados Puntos 7 mm, Opacos 9,30 | ___ DADOL704  Display 20 tubos 7 Dados Rol Gema 15,0
___DADOL399 Bolsa 100 Dados Puntos 10mm. Opacos 10,15 | _ DADO1705 Display 20 tubos 7 Dados Rol Perla 15,40
___DADO1421 Bolsa 100 Dados Puntos 12 mm. Opacos 17,40 | _ DADOLT06  Display 20 cajas 7 Dados Rol Opaco 7.,
___ DADO1422 Bolsa 50 Dados Puntos 15 mm. Opacos 1430 | ___ DADO1707 Display 20 cajas 7 Dados Rol Gema 14,0
___DADO1426 Bolsa 50 Dados Puntos 16 mm. Opacos 1540 | _ DADO1708 Display 20 cajas 7 Dados Rol Perla 15,20
____ DADO1423 Bolsa 50 Dados Puntos 18 mm. Opacos 2590 | _ DADO1709 Display 30 tubos 7 Mini-Dados Rol 10,
___DADO1424 Bolsa 25 Dados Puntos 22 mm, Opacos 25,00
____DADO1390 Bolsa 50 Dados Puntos 12 mm Gema 1200
—_ DADO1391 Bolsa50 Dados Puntos 12 mm. Perla 12,00 | JUEGOS CON DADOS E
___DADO1392 Bolsa 50 Dados Puntos 12 mm Glitter 1200 | _  pADO1491 Blister Loberia (2 Dados 10 caras) 175
— DADO1393 Bolsa 50 Dados Puntos 12 mm. Gema 27,25 | ___ DADOMS4  Set/strodics (3 dados 12 caras + reglas) 795
___DADO1394 Bolsa 50 Dados Puntos 15 mm. Interferenz — DADOMGS  SetMamasutra(2dados 22 mm + reglas) 350
1200
____DADO1329 Bolsa 50 Dados Puntos 15 mm. Gema 27,25 | VARIOS D-E
s
___ DADO1395 Bolsa 50 Dados Puntos 15 mm. G'Iithr ns — DADO1539 Caja 10 Dados 10 Caras Vampiro 715
___DADO1396 Bolsa 50 Dados Puntos 15 mm Marmol 27,25 | ~ pap01520 Caja 10 Dados 10 Caras 7th Sea 715
— DADO1397 Bolsa 50 Dados Puntos 15mm Jasp. Oro 27,25 | _ DADO1546 Caja 7 Dados Rol Tramposos o Trucados 7,15
___ DADO1300 1 Dado punto de 36 mm Perla o Glitter 410 | __ DADO1547 Dado Rol de 30 Caras 1,90
__DADD1490  Bolsa6Dados 16mm. Average (2,3,34,45) 290
= Boka 6 P 1 235
RADQS ROL_GENA e | 1 Dado Precision Casino 20mm. 11,40
____ DADO1446 Bolsa 25 Dados 4 Caras Gema 1520 | __ DADO1492 1 Dado Esférico 19mm. 2,60
___DADO1447 Bolsa 50 Dados 6 Caras Gema 3035 | _ DADO1605 Sarcifago 10 dados 18,00
___DADO1448 Bolsa 25 Dados 8 Caras Gema 1520 | ___ DADO1606 Cofre del tesoro 10 dados 19,00
—__ DADO1449 Bolsa 50 Dados 10 Caras Gema 035
____ DADO1450 Bolsa 25 Dados 12 Caras Gema 1520
___DADO1451 Bolsa 50 Dados 20 Caras Gema 30,35
—__ DADO1466 Bolsa 25 Dados 10 Caras 00-90 Gema 15,20 J u Eoos CARTAS
____ DADO1467 Bolsa 25 Dados 20 Caras 0-9x2 Gema 14,50
DADOS ROL - JASPEADOS ORO D-C w
___ DADO1485 Bolsa 25 Dados 4 Caras Jaspeados Oro 18,95
___DADOL496 Bolsa P 1895 &
—__ DADO497 Bolsa aras 1895
__& Bolsa 15 CarasJasp 1895 | KULT E
__ DADOI49Y  Bolsa 25 Dados 12 Caras Jaspeados Oro 1895 | _ e ult: mazo bsico (10) 9,00
___ DADO1S00  Bolsa 25 Dados 20 Caras Jaspeados Oro 1895 | _ w2 Kult: sobres (36) 9,00
RADOS ROL - MARNOL A
= % it -~ J
___DADOI471  Bolsa50 Dados 6 Caras Marmol 3790
__ DADOI472 Bolsa 25 Dados 8 Caras Marmol 1895
—__DADO473 Bolsa 50 Dados 10 Caras Manmol 7% | pe oG E
___DADO1474 Bolsa 25 Dados 12 Caras Marmol 18,95 | s—
___ DADD1475 Bolsa 50 Dados 20 Caras Mérmol 3790 | — UDDCIS023 DC: Superman Man of Steel 94,80
—__ UDDCIS028 DC: Batman vs Joker Barajas 95,70
___ UDDCI6031 DC: Origenes sobres {24) 94,80
RAROS RO OPACOS A | T UDWEBSPT Marvel Webof Spider-Man Boosters 94,80
= 19,55
___ DADO1332 ( iop 4,10
001 o7 daconlamrmate s teccpe) 2375 | e G L GANES
___ DADOL3M i ns
___DADDL335 «7 dados Cobre (boisa terdiopelo) B35
___DADOL336 »7 dados Dorado (bolsa terciopelo) 2335 | gall OF CTHULHU JUEGO DE CARTAS E
___DADOI440 «Bolsa 25 Dados 4 Caras Opaco 12,60 FFGCT01  Call of Cthudhas 1025
___DADO1441 wBolsa 50 Dados 6 Caras Opaco 2520 | T FFGCT02  Callof Cthulhu sobres 15686
___DADO1442 Bolsa 25 Dados 8 Caras Opaco 12,60
___DADOI443 Bolsa 50 Dados 10 Caras Opaco 2520
___DADOL444 Bolsa 25 Dados 12 Caras Opaco 1260 | GAME OF THRONES E
___DADD1445 Bolsa 50 Dados 20 Caras Opaco 520
T DADOM64 Bolsa 25 Dados 10 Caras 00-90 Opaco 12,60 | — FFGGOTO6  Tce & Firestarter display 15146
___DADOL465 Bolsa 25 Dacos 20 Caras 0-9x2 Opaco 11,50 | — FFGGOTO7  Toe & Fire booster display 14840
___FFGGOTOS  Throneof blades, a 14940
DADOS ROL - PERLA E ___ FFGGOT10 Acrowm of suns 14940
__ FFGGOT13  Valyrianedition (mazos) 15146
DADO1452 Bolsa 25 Dados 4 Caras Perla 20
~ DADOI453 Bolsa 50 Dacos 6 Caras Perla 0 FRGGOTI4  Valyrian edition (sobres) 1901

E
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Metal Raider sobres (24)

Magic Ruler sobres (36)

European sobres (24)

Joey & Pegasus Ult Starters

Yu Gi Oh! Basico Castellano barajas
Yu Gl Oh! Basico Castellano sobres
Yugi/Kalba Barajas Castellano (10)
Barajas estructuradas

Sab antiguo

Barajas Joey-Pegasus

Kaiba Evolucién
Sobres Alma del duelista
Sobres auge del destine

Sobres principlo oscuro

Sobres revelacion oscura

KONMILPE Milenio perdido sobres
YGKONETLLA Eternidad llameante

i

KON25185

i

KON37358

E

MAGIC: THE GATHERING - INGLES

___ WOC96139 Magic; Legiones sobres (36)

— WOC17765 Magic: Embestida sobres (36)

_—_ WOC96367 Magic: Azote sobres (36)

_—_ WOCB8895 Magic; 82 Edicion theme deck (12)

___ WOCBS892 Magic: 82 Edicion sobres (36)

___ WOC96303 Magic: Mirrodin sobres (36)

— WOEEI Magic: Fifth Dawn boosters (36)

— WOmEEsH Magic: Fifth Dawn starters (36)

— WOODEB40-D Magic: Dark Steel boosters (36)

—_ WOC96845 Magic; Dark Steel theme decks (12)
WOCI6904 it i

Magic: Cr

Woroess3
WOCH080 Magic:9 Edicion sobres(36)
WOCH082 Magic:9 Edicién mazos (12)
___ WOmESESI Magic Juicio sobres (36)inglés
___ WOmG920 Magic Ravnika boosters (36)
WOMmE403 Magic: Pacto de gremios sobres
WOmE439 Magic: Pacto de gremios mazos
Magic: Di i s
Magic: Dissension starter
Magic: Coldsnap boosters (36)
Magic:Coldsnap starter (12)
Magic: Planar Chaos starter (12)
Magic: Planar Chaos booster (36)
Magic: 10th starter (12)
Magic: 10th Chaos booster (36)
« Magic: Future Sight starter {12)
=Magic: Future Sight booster (36)
= Magic: Lorwyn Booster (12)
» Magic: Lorwyn Theme Deck (36)
« Magic: Elves vs, Goblins

woc
WOm5821
Wom5822
Wom5834
— Wom5833
959920000

WOm5851
WOm5850
WOm5851
WOm5850
WOC1889

MAGIC: THE GATHERING - RUSO

___ WO6920R Magic: Ravnika boosters (36)
—__ WOCSS080R Magic:9 Edicion sobres(36)

E

VAMPIRE: T.E.S.
—

1

159,90
119,76
159,90
15950

EEEEEEELE

FRESEILEELN

(36) 1980
Magic: Betrayers of Kamigawa boosters (36) 14850

gic; Savi igk 36) 1980
Magic: Saviors of Kamigawa theme deds (12) 1540

1840

B SOlEBERRERERERELE

Sabbat War: Disp. barajas
Sabbat War: Disp, barajas Trimisce
Sabbat War: Disp. barajas Lasombra
‘Sabbat War: Disp. barajas Ventrue Ant.
Sabbat War: Disp. barajas Brujah Ant,

BEELEI

\: 4

Departamento de Biblioteconomia y DocumentaciorttétéSevillano Pareja




pisTRI|V! AGEN

Pico Mulhacén, 24. 28500 Arganda del Rey. Madrid. Espafia.

Tel: 91 871 8272 - Fax: 91 871 77 64

www.distrimagen.es - e-mail: pedidos@distrimagen.es

Estudio del sector editorial de los juegos de mEspafnia:
historia, tipologia, perfil del lector, del autadel traductor y del editor.

1098

Cliente: |

Fecha: [

]
| Hoja:[ ]
Listado General e Febrero 2008

____WOC2XS55 Sabbat War: Disp. sobres 12441 | _ WIZK3224 Marvel: Armor Wars 9,00
____ WOCX562 Final Nights: Disp. barajas 105,78 WIK3102  Marvel: Universe Starter 16,75
____ WOC2560 Final Nights: Disp. sobres 12874 | ___ WZK3214 Marvel: Mutant Mayhem 16,00
____WOC2512 Anarchs: Disp. barajas 7933 Marvel: Bag 7915
____WOCX511  Anarchs: Disp. sobres 12874 WIZH3  Marvel: Ultimates B899
___ WOCXS20 Storyline Lambach Legion 1200 | _ WIZK4208 DC: Legacy Boosters 10,25
___WW3sT5  Bloodlines: Disp. sobres 12874 WIK3229 Marvel: Sinister Booster 9,00
____Ww2s8s Camarilla Edition: barajas (6) 79,33 | ___ WIK3235 Marvel: X-Men Danger Room Start 16,75
__Ww2s92 Camarilla Edition: sobres (36) 128,74 | ____ WIK3220 Marvel: Fantastic Forces Booster 9,00
WW2595  Combo Starter Display (SW/FN) 10578 | __ WZN3220 Marvel: X-Men Days of Future 9,00
__ WOC2635 Black Hand Starter (8) 10578 | __ WZ4219 .+ DC: Origin Booster 795
WOC2636 Black Hand Boosters (36) 12874 | ___ WZK3242 « Marvel: Avengers Booster 9,50
___ WWP2661 VTES: Prophecies League 1900 | __ WIK4223 . DC: Legions Of Heroes Starter 1395
___ WOC2651 GehennaBoosters(36) 12874 | ___ WZK3245 « Marvel: Mutations booster 9,50
___ WOC2657 Tournament pack 2 16,50
___WOC2658 10th anniversary set1 2394
—WOC2659 10th anniversary set2 n94 | HORRORCLIX E
__ WOC2681 Legacies of blood starters (8) 10578 | __ WIZKDG65 Horror Clix Starter 14,95
___WOC2692 Legacies of blood boosters (36) 12874 | ___ WIKDG67 Horror Clix Booster 785
___ WOCZI26 Nights of reckoning boosters (36) 128,74 | ____ WZKDG684 « Horror Clix Predator Collection 3495
___WOC2699 VTES: Players Guide @00 | __ WIKDG90 « Horror Clix Aliens Collection 3495
___ WWX51  VTES Tercera Edicidn starter (8) 16,78 | __ WIKDG79 « Horror Clix Alien Queen 3495
__ WW2752 VTES Tercera Edicidn booster (36) 128,74
___ WWIXIS7 VTES Tercera Edicidn players kit 3500
WWI768  + VTES Lords of the night starter (8) 10578 LORD OF THE RINGS; TMG, £
___ WW2I769 » VTES Lords of the night booster (36) 12600 | __ ST4010  « LOTR: TMG Starter Set 25,00
VAMPIRE: DARK INFLUENCES gl [—=9TH20 e LOYRETIE: Boewter; Fack =
— WWISTSD + Vampire: Dark Influences i STARWARS MIN[AT'UREGI\ME'CLWE ST‘RIKE' E
___ WOC96673 Clone Strike Boosters 1595
__ WOC96672 Clone Strike Starter 2495
____ WOC96783 Revenge Sith Booster Pack 1595
E | & ge Sith Starter Pack 24,95
178,20 | _  wWOC96671 Rebel Storm Booster Pack 1595
___ WOC9G6T0 Rebel Storm Starter Pack 1595
____ WOC96737 Star Wars universe huge pack 19,50
__ WOC9G787 2AT-AT Walker 5150
____ WOC96671 AT-ST Attack on endor 19,95
D&D MINIATURE GAME E —WOLIS688 « Starchip Battle Star 3455
B —————— L « Force Booster 7,95
— WOCSEED DD Min. Game Harbinger Booster 1200 | \woC10781 « SW Battle Hoth Scenario 5495
—5 D&D Mi 2400
— 1200 | me——ARIOS
___ WOCS6583 DED Miniature Dragoneye boost 12,00
___ WOEPIL Giants of Lagend Huge Pack 12,00
—_ WOC96625 DE&D archfiend 1200 | DUNGEON DICE E
m“ mmm'“ 2: __ MAT43575 Dungeon Dice starter 66,00
___ WO(96628 DE&D Deathimell boost 12,00 —— WATHOR0S: Bungon Dlcx baoetar am
___ WOC9S0SD D&D War Drums booster 1285
_ B D&D War Drums starter 21,95 | AXISZALLIES E
____WOCS5751 DED Black Dragon 3495 | _ HASO5496 Starter 2495
____WOCS5052 DED War Dragon Queen SPC | __ MAT43575 Booster 14,95
___WOCS5053 « DED Game Blood War Booster 1295 | HASOS561 SetIl 14,95
___ 9730786943500 D&D Legend of Drizzt Pack ___ HAS95620 Contested Skies 14,95
___ 9780786943430 DED Night Below Booster 1595 | _ HAS95807 War at Sea starter 14,95
___ WOC10774 « D&D Desert of Desolation 1295 | HASOSB08 War atSea booster 24,95
___ 216567400 «Expanded Guide 1995
EROCUX E
____WIZ3100 Marvel: Infinity Challenge Starter 2499 [ ] L ]
___ WIZ3200 Marvel: Infinity Challenge Booster 899
___ WIZ3201  Marvel: Clobbering Time Booster 12,00
___ WIZ3202 Marvel: Xplosion Booster 899
____WrZ3300  Marvel: Infinity Challenge Prem. 35,00
___ WIZ4100 DC: Hypertime Starter M9
___WIZ4200 DC: Hypertime Booster 89 | ARCHIVADORES Y ALBUMES
—WIZ4201  DC: Cosmic Justice Baoster 89 |  ppna-2  Collector Album Negro F 815
— WIZANB DG Unleached 89 |  ppNs-2C Callector Album Negro - Casede 12 C 97,80
— WIZFI0  Indyclix Booster 89 |  ppiBs-2  Collector Album Granate F 815
— WIZ7Z00  Indycilx Starter 29 | ppIBs-2C  Collector Album Granate - Case de 12C 97,80
— WZKAZ03  Unieashed Boaster B9 | ppans-2  Album de 4 bolsillos F 470
— W2kl OC: Icons Startar 1% | ppans2C Album de 4 bolsillos - Case de 12 C 56,40
WZK411 DC: Icons Booster 175 __ RPONS-2  Album de 9 bolsillos F 690
— WIDNA, Marvil: critical mass 899 | RPoN8-2C Album de 9 bolsillos- Casede12 € 8280
__ WZK3IN0 Marvel: Universe Booster 515 __ RPCAT-C  Create Album F 69
WZK3220 Marvel: Fantastic Forces Booster 9,00

— WOC08276 Caja Negro
___ WOCDS277 Caja Rojo

___ WOCDS278 CafaVerde
____ WOC08279 Caja Blanco
___ WOC08280 Caja Azul

___ WOCDS281 Caja Artefactos

___ RPCAT Create Album - Case de 12 C 82,80

___ RPOBKS  Album 9 bolsillos negro F 620

___ 81559 Maletin Heroclix € 35,00

81864 Elmore Dragon fire F 850

___ 81884 Brom Shade of blue F 850

___ Bisss Monte Moore Dragon F 850

81886 Vallejo Mistress Fire F B850

___ BiBary Brom Soul Forge F B850

___ B188s8 Brom Bone Fight F 850

__ B1E® Ciruelo Black Wizard F 850

___ B1953 «Album 4 Warrior Princess F 700

81958 s« Album 9 Baker Daigotsu Ninja F 800

___ B19s9 «Album 9 Baker Shosuro Dalzu [ 1]

___ B982 «Album 9 Angel of wrath F 79

___ B1983 sAlbum 4 Angel of wrath F 699

__ 883 «Album 9 Diabolic Tutor F 790

__ 8084 «Album 9 Special 10th edition F 750

___ 885 +Album 9 Knight of Dusk F 790
CAJACOLORMANA D

457

457

457

457

457

457

CAJASDEPLASTICO{PARA CARTAS CON FUNDAS]

I

81162 Caja de plastico 100 cartas
81390 Caja de plastico azul (100 cartas)
81390 Caja de plastico gris {100 cartas)
81163 Caja de plastico 240 cartas
au»n Deck Box Blua
81451 Deck Box Green
81452 Deck Box Red
81453 Deck Box Black
81454 Deck Box Clear

Deck Box Retail

Metalized Deck Box Aztec Sun
Metalized Deck Box Caribean Blue
Metalized Deck Box Castle Moss
Metalized Deck Box Gold
Metalized Deck Box Hot Red
Metalized Deck Box Lotus Flower
Metalized Deck Box Cranberry
Metalized Deck Box Plenty Purple
Metalized Deck Box Dungeon Black
Metalized Deck Box Atomic Green
Confetti Deck Box Blue

Confetti Deck Box Red

Confetti Deck Box Green
Armored Deck Box Seaweed Blue
Armored Deck Box Olive
Armored Deck Box Black

Dragon Poly Deck Box

Deck Box Elmore Skull

Deck Box Elmore Horserider

Deck Box Elmore Mammoth

Deck Box Easley Dragon

FRREEREEREGE

81646

T

MAAAANMAAMNNMAMAMANNMAMANNT AN N NN MM

EEEEhGEEEEEEEEEEEEEEEEREEEEEREESE

81761 Deck Box Easley Angel
81775 Deck Vault Elmore contemplation 375
8177 Deck Box Brom Bone Fright 225
81879 Deck Box Ciruelo B&W Dragon 215
81881 Deck Box Ciruelo B, Wizard 215
82080 » Dack Box Diabolic tutor 200
82061 + Deck Box Death March 2,00
82036 « Deck Box Window SPC
82095 + Deck Box Dual Life Counter 75
ECK VAULTS F
___ B1651 Deck Vault Black 3,90
81653 Deck Vault Red 350
___ Bies4 Deck Vault Blue 390
___ B1655 Deck Vault Green 390
81685 » Deck Vault Easley #1: dragon 525
__ 81686 » Deck Vault Easley #2: battle 525
—__ BiB87 « Deck Vault Easley #3: angel 515
___ B16%4 » Deck Vault Elmore #1 525
81695 « Deck Vault Elmore #2 55
__ B1696 « Deck Vault Elmore #3 525
— 81860 + Deck Vault Vallejo Mistress 535
81954 + Deck box warrior princess 25
B1955 »Deck box Baker: 215
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FUNDAS INDIVIDUALES

CONTADORES MAGIC

___ 81260  Expositor 12 Contadores Magic D 5355
— 812605  Contador Magic F 298
___ Bi1661 = Dragon Double Life Counter 2%

FUNDAS DE COLORES PLANOS

____81uoo Deck Protector - Display 10 paquetes F 84,00
___B1100-5  Deck Protector (100) - Suelto E 840
__ B13765  Deck Protector (50) - Suelto E 420
____Bies Black Deck Protector - Disp.10 pag.  F 90,15
811685  Black Deck Protector (100) -Suelto E 9,02
___B1375-5f  Black Deck Protector (50) -Suelte  E 3,61
____ns Red Deck Protector - Disp.10 paq. F 90,15
812185  Red Deck Protector (100)- Suelto E 902
___Bhn Green Deck Protector - Disp.10 pag.  F 90,15
813235  Green Deck Protector (100)-Suelto E 9,02
___ Ba3ss Blue Deck Protector - Disp.10 pag. F 90,15
813555  Blue Deck Protector (100)- Suelto E 902
____Bares Deck protector canary yellow 50 350
—RPSCG-1  Fundas Finas F 200
___ RPSOG-1C  Fundas Finas - Case 100 paquetes E DQ,00
— RPSCG-3C  Fundas Finas 095
____ 81980 Fundas oficiales de torneo 695
FUNDASMETALIZADAS

81438 Metalized Deck Prot. Atomic Grey F 375
S Metalized Deck Prot. Jet Silver F 375
s Metalized Deck Prot, Bronze F 350
__ Bi4a9 Metalized Deck Prot. Cranberry Ice  F 3,50
— B1450 Metalized Deck Prot. Sapphire Glow F 3,50
T suss Metalized Deck Prot. Gold F 375
—_ B1s07 Metalized Deck Prot. Hot Red F 375
_ ms08 Metalized Deck Prot. Purple F 375
___ 81509 Metalized Deck Prot. Gun Metal F 375
851 Metalized Deck Prot. Lunar F 375
_ 5 Metalized Deck Prot. Aztec Sun F 375
853 Metalized Deck Prot. Caribean Blue F 375
— m1524 Metalized Deck Prot. Lotus Flower F 375
___ 81535 Metalized Deck Prot. Castle F 375

_ 1534 Deck Prot. Variados {15) F 5250
—_ BI556 Deck Prot, Raven Black F 220
81580 Deck Prot, Tsunami Blue F 220
____Bism1 Deck Prot. Stone Grey F 220
__Bis& Deck Prot. Brozen Gold F 220
___ Bisa3 Deck Prot. Green Matrix F 220
__ Bis84 Deck Prot. Pass. Purple F 220
— B1585 Deck Prot, Powder White F 220
81586 Deck Prot. Candy Orange F 220
___ Bisa7 Deck Prot. Sunset Pink F 220
81588 Deck Prot, Lava Red F 220
— s1sm0 Deck Prot, Island Green F 220
____B1500 Deck Prot. Summer Blue F 220
81501 Deck Prot. Mini Purple F 220
__ 8159 Deck Prot. Mini Wizard White F 220
81503 Deck Prot. Mini Green F 220
81594 Deck Prot., Mini Black F 220
81595 Deck Prot. Mini Imperial Red F 220
81596 Deck Prot. Mini Pharach Gold F 220
81597 Deck Prot. Mini Azul Oscuro F 220
81508 Deck Prot., Mini Grey F 220
a1 «Deck Prot. Black (100) F 00
81788 «Deck Prot, Blue (100) F 600
_ ses +Deck Prot. Green(100) F 600
81790 «Deck Prot. Red (100) F 600
___sm «Deck Prot, White (100) F 600
FUNDAS CROMATICAS
81601 Chromatic Deck Prot. Green F 375
B2 Chromatic Deck Prot. Pu F 375
81603 Chromatic Deck Prot. Silver F 375
___B1604 Chromatic Deck Prot. Mini Green F 375
—_ B1605 Chromatic Deck Prot. Mini Purple F 375
81606 Chromatic Deck Prot, Mini Silver F 375
81608 Deck Prot. Mini Atlantis Blue F 350
81609 Deck Prot. Mini Empress Pink F 350
T Deck Prot, Mini Willow Green F 350
___Bire9 Deck Prot. Blue F 350
—_Bimo Deck Prot. Red F 350
—am Deck Prot. Black F 350
FUNDASFANTASY
81620 Fan Deck Prot. Red F
T Fanm Deck Prot. Purple F 3,3'3
— B1622 Fantasy Deck Prot. Black F 350
81623 Fantasy Deck Prot. Mini Red F 350
__ B16M4 Fantasy Deck Prot. Mini Purple F 350
___B1625 Fantasy Deck Prot. Mini Black F 350
—_Bin4 Deck Prot, Blue F 350
—_ans Deck Prot. Green F 350
78 Dreck Prot. 10th edition F 750
. Deck Prot, Knight Dusk F 750

___8am Deck Prot, Diabelic Tutor F 750
____ 82060 Deck Prot. Death March F 750
FUNDASSATINADAS
___ 81626 Satin Deck Prot. Purple F 350
81627 Satin Deck Prot. Silver F 350
__ 81628 Satin Deck Prot. Black F 350
81629 Satin Deck Prot. Orange F 350
___ B1630 Satin Deck Prot, Blue F 350
___B16m: Satin Deck Prot. Cherry F 350
81632 Satin Deck Prot. Green F 350
__ m1633 Satin Deck Prot. Gold F 350
T Satin Deck Prot. Red F 350
___ Bi1635 Satin Deck Prot. Mini Purple F 350
___B1636 Satin Deck Prot. Mini Silver F 350
___B1637 Satin Deck Prot. Mini Black F 350
___ Bie3s Satin Deck Prot. Mini Orange F 350
___B1639 Satin Deck Prot. Mini Blue F 350
____ Bis40 Satin Deck Prot. Mini Cherry F 350
—_mea1 Satin Deck Prot. Mini Green F 350
81642 Satin Deck Prot. Mini Gold F 350
81643 Satin Deck Prot. Mini Red F 350
EUNDAS GALTERY
___ 81678 Gallery Final Stand (Elmore) F 375
__ sms Gallery Through Draw (Easley) F 375
B1746 Spectrum Deck Prot. Orange F 375
__ana Spectrum Deck Prot. black F 375
__ syaa Spectrum Deck Prot. red F 375
—__B1758 Elmore horserider F 375
81750 Elmore mammath F 375
___ 81760 Easley Dragon F 375
___B1761 Easley Angel F 375
__ @am Caldwell centauro F 375
81804 Caldwell maga F 375
81805 Caldwell gigante F 375
__ 81806 Caldwell centauro (Vault) F 375
__ 8807 Caldwell maga (Vault) F 375
___ 81808 Calcwell gigante (Vault) F 375
81834 Moore Dragan Lady F 375
__ 81835 Moore Guifio F 375
_ 8183 Moore Juicio F 375
____Bi18m Dueling Dragon F 375
___Bi8s3 Brom Soul Forge F 375
__ 81864 Brom Mist of Fire F 375
] Future Comics F 350
__ B1952 Warrior Princess F 350
_ 81955 Daigotsu Baker F 350
—_ B1956 Shosuro Daizi Baker F 350
__ B1w1 Angel of Wrath (capacidad=80) F 7%

f

___2090E  Hejas de 9 bolsillos - Display 100 h.  F 2500
___ODEC  Hojas de 9 bolsillos - Case 1000h.  C
__ BIM2E  +Hojas9bols. Plat. silver- Disp.100h.  F

H:

FUNDAS JAPONESAS

___s1s7m « Fundas japonesas negro F SPC
) «Fundas F SC
] «Fundas japonesas verde F SC
] «Fundas japonesas rojo F SC
—_ Bi677 «Fundas japonesas blanco F SC
IAEEIES
. Ba0s0 «Play Mat Ciruelo Black Dragon F SC
___B51 = Play Mat Ciruelo White Dragon F SC
STORAGE BOXES
__ Bxs3 «Storage Boxes Monte Dragon F SC
___Bl054 » Storage Boxes Ciruelo Dragon F SPC
82098 » Caja carton collect. card box F 800

-JUEG. TABLERO-
NACIONAL

EGOS-mini  Formula Dé Mini ( mullanog.
EG05-01 4 ind.

EGD5-02  Férmula Dé:

£
BeEEe

EGD5-03 Dé: Francia & Italla
EGO5-04  Formula Dé: Brasil & Portugal
EGO505  FD Circuito Inglaterra &

EGOS06  FD Circuito Montreal 8 Longbeach D 20,13
EGOS07  FD Circuito Alemania & Austria D 20,13
EGO508  FD Circulto Japon & Australia D 2013
FD Circuito Alemania & Hungria D 2013
EGO5-10  FD Circuito Barcelona & Buenos Aires D 20,13
EGFD-11  Férmula D Pack USA #1 D
EGOS-DV  Férmula Dé: Blister Coches Plomo D
EGOS-DA  Férmula Dé: pack 7 dados D 75

-JUEG. TABLERO-
IMPORTACION

t

_ Em Dune: D 54,09
__ EG3 Condotiere D 39,67
— EG10 Europa 2000 D 45,68
- Vinci D 3306
___ EMO00 Maharajadjah D 39,07
— AGIZI0  Cults Across America D 48,68

E

AVALON HILL A
___ AVGD00  Monsters ravage America 60,10
NUEYO AVALON HILL, =t
41205 Acquire 49,16
41311 Stratego Legends 37,56
HASBRO A
____ SPMONOPOLYeMonopoly Spidenman 24
___ MGH?4  Simply Cosmic [ D 21,43
—__ MGHFS  Manhattan 0 D 32,15
___ RGG110  Mississippi Queen 1 A 49,28
___ RGG129  Evergreen [l A 33,26
__ WWSM2 « Vampire prince of the city A 45,00

-JUEG. TABLERO-
TRADICIONALES

COMPLEMENTOS PARA JUEGOS

___ DADO1157 « Reloj de Arena 30" Policarbonato
_ DADO1158 « Reloj de Arena 60" Policarbonato

D

126

126
___ DADO1159 » Reloj de Arena 90" Policarbonato 137

‘FIGURAS PLOMO-
——FRAEH

MITOS DE CTHULHU
___ RAF2901 sDoctor(male)(3) 715
—__ RAF202  +Professor(male) (3) 715
___ RAFS04  +StudentInvestigator(male) (3) 715
—__ RAF208 sHolySister{female) (3) 715
"~ RAF2910  +Private Investigator (male)(3) 715
___ RAF®12  sGangster(male) (3) 75
__ RAF13  +Scottland Yard (male) (3) 715

RAF914  +SinisterScientists (3) 715
___ RAF215  «Crazed(Clergy(male)(3) 715
___ RAF2918  +Police(male) (3) 715
__ RAFD21  sNighthaunt 835
___ RAF224 s GreatRaceofYith 11,96
___ RAF2032  eByahkee 715
___ RAF233 Houseof Tindalos (2) 715

N od
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__ RAFM39
___ RAF2940
__ RAF2943
__ RAFNTO0
___ RAF2901

» Mi-Go (2)
» Hunting Horror

» Serpent Men

» Misk. Un. Expedition to Egypt
» Doctor (male) (3)

BOLSAS PARA GUARDAR COMICS

__ UpPCBC Bolsa Comic Book (100)

____UPCBC-C Bolsa Comic Book Case {1000)
UPCBS Bolsa Comic Book Varios (100)

UPCBG Bolsa Forum Antiguo {100)
UPCBG-C  Bolsa Forum Antiguo Case (1000)
UPCBM  Bolsa Magazine (100)

UPCBM-C Bolsa Magazine Case (1000)
UPSSC Cartdn para Bolsa de Comics (100)
81273 Wizard Comic Sleeve (100)

81274 Wizard Comic Pages (100)

81276 Wizard Comics Preservers (100)

CAJAS PARA GUARDAR COMICS

___ oo Caja Comic Pequefia (caben 200)
____CDCPC  CajaComic PequefiaCase
DG Caja Comic Grande (caben 350)
___ CDCG-C  Caja Comic Grande Case
___CDCM Caja Comic Magazine (caben 100)
___CDCM-C Caja Comic Magazine Case

E_

ALVAREZRABO

E

UPCBS-C  Bolsa Comic Book Varios Case (1000)

*COMICS / CINE-

EfEdEckatcts

C 4n
E 4207
C 52
E 5250
C 616
E 61,60

LFC1021 Sabor a Rabo
LFC1022  iHanacido un agujero negro!

LFC1024 « Historias raberas

|

—_LFAPO1 Herminio y Miguelito
___LFAPO2  30Millones de Gilipollas

BIBLIOTECA FACTORIA

—_LFCB011  Tongue Lash #1

_— Amnios Natal

—LFCBOO3  Jinx #1

— LFCBOO4  Sonambulo

_—_LFCBOO5  Tierra de Nod
Pireo

Algunos dias de Verano
LFCBOO8  Jinx #2

Chunky Rice #1

LFCBO10  Jinx #3

Bliko #1

Too Much Cofee Man (tomo I)

Zoé

UnaTierra Lejana

LFGBO1S  Akilo 2

Baco: Lainmortalidadnoes parasiempre
BrujaMadrina

« Baco: Los dioses de los negacios

EQNDAGE FAIRIES

ssBsssesassl™ ssl” sgsEl

§EBegks

L1011 Bondage Fairies #1

DORK TOWER

__ LFDT001  Dork Tower (TomoT)

___LFDTO0Z  DorkTower (Tomo II)
____LFDTOO3 Dork Tower (Tomo IIT)
__LFDTO04  « DorkTower (Tomo IV)

D&Q #1: Sondmbulo... #1

DE&Q #2: La Vida esta bien... #1
D&Q #3: Sondmbulo... #2

__ LFDRQ04  DAEQ #4: LaVidaestd bien... #2
D&Q #5: Sonambulo #3

COLECCION DRAWN & QUARTERLY

gessfl” saas|” sl

__ LFDRQD6 DR&Q #6: La Vida esta bien... #3 1,89
___LFD&QO7 D&Q #7: Sondmbulo #4 209
___ LFDERQOS D&Q #8: Berlin #1 HAgot.
__ LFDEQD9 D&Q #9: Sonambulo #5 209
___LFD&QI0 D&Q #10: La Vida esti bien... #4 Agot.
__ LFDEQ11 D&Q #11: Berlin #2 189
___ LFDERQ12 D&Q #12: La Vida estd bien... #5 447
__ LFDEQ13 DEQ #13: Peepshow #1 511
___LFD&Q14 DA&Q #14: Berlin #3 Agot.
___LFDEQ15S DR&Q #15: Peepshow #2 511
___ LFDEQI6 D&Q #16: Peepshow #3 511
___LFD&Q17 DA&Q #17: Berlin #4 447
KIRIENUEYQ EURQPEQ L
_ KYRIE-XX Kyrie, Nuevo Europeo 1-8 611
—_ KYRIE-09 Kyrie, Nuevo Europeo #9 611
KEIBOL BLACK E
Sl
___ KBOODO « Keibol Black - Tomo 0 707
 KBOO1 Keibol Black - Tomo 1 (2° Edicién) 707
__ KBOOZ Keibol Black - Tomo 2 70
—_ KBOO3 Keibol Black - Tomo 3 7o
MAUROENTRIALGO E
___ LFALRO1  Alter Rollo (Tomo I} 6,08
____LFALRO2  Alter Rollo (Tomo IT) 640
__LFALRO3  LaEscalera 640
M. A. MARTIN VARIOS E
___LFSNFO1  Snuff 2000 6,40
___LFANCO1  Anal Core 611
T LPFPSIL  Psychopathia Sexualis (Inglés) 9,62
___ LFMMD01  Dias Felices 611
__ LFMMO02 Big Whack! 6,40
____LFMMO04 « Hard On 895
NIEVE NEGRA E
ol BT
s Nieve Negra #1 209
___ LFNMNOZ  Nieve Negra #2 2,09
PEPENALTI E
LFPPO1  Pepenalti #1 611
LFPPOZ  Pepenalti #2 611
PISCOLABIS E
___LFPIL1  Efecto El (Mauro 208
__ LFPILO2  AsesinoandaSuelto, El (Mauro 2,09
LFPILO3  Pandilla Galactica, La (Mauro Entrialgo) 2,09
LFPILO4  Temraqueos [Tamayo) 209
LFPILOS La Pulga en Llamas 209
SANTIAGO SEQUEIROS E
— LFMPO1 LaMala Pena #1 209
____LFMPO2  LaMala Pena #2 447
SPACE BETWEEN E
___SET Space Between Tomo 70
JALES OF THE BLACK 13
____LFC1001 Tales of the Black Spain 209
__LFC1002  Tales of the Black Smile 209
—_LFC1003  Tales of the Black Love 209
TESSTINIEBLAS E
___TESSXX  Tess Tinleblas 7-9 189
____TESCMD1 Tess Tinieblas (Temo I) 6,40
____TESCMO? Tess Tinieblas (Tomo IT) 6,40
__TESCMO3 Tess Tinieblas (Tome III) 640
LATIERRADENOD E
___ LFNODXX LaTierra de Nod 1-2 2,09
__LFNODO3  La Tierra de Nod #3 200
TOO MUCH COFFEE MAN E
__ LFTMCXX Too Much Coffee Man 1-8 209
NEMO E
— NEOO1-10  Nemo #1-31 395
TAZAS E
___ LFTOO1 Taza Tess Tinieblas 598

___ LFT00Z  TazaAlter Rollo 598
___ LFT003  TazaSnuff 2000 598
—thlills
MECARAEDICIONES £
___MEHROO1  Haruto 325
~ MEHROO2? Haruto2 295
MEHROO3  Haruto 3 295
___ METDO01 Rol de los idiotas 10,95
____MEMVOD1  Friki power 295
__ MES(DOL  » SweetCandy 295
~ MGMGDOL  » MayumiGanbatte 295
REVISTAS FANZINES E
___CROI0  sCretino #10 250
— Cro3 #Cretino #13 2,30
—__CROI6  eCretino #16 3,00
— MAELDOZ « Maelstrom #2 190
-CAMISETAS-
= JWIPORIACION
SUPERHEROES (TAUASSMLXL) ____E
___ CaM001  Batman A. search B4
__ CAMDOZ Daredevil symbol 5,24
— CAMOD4  Flash symbol 54
___ CAMODOS  Green Lantern symbol 54
__ CAMDO6  Astrocity 5,24
—_ CAMDDE  Punishersymbol 5,24
__ CAMD0S  Daredewil IIT 54
__ CAMD1D Superman class, symbol 5,24
— CAMO11  Dr. Doom 5,24
___ CAMN2  Fantastic Four symbol 524
__ CAMO15 Magneto 5,24
—_ CAMD16  Superman symbol 5,24
__ CAMD17  Batgirls 5,4
__ CAMO18  Ivy&Quinn 25,24
__ CAMO20 Heroes 5,24
__ CAMD23  HellboyI 5,24
__ CAMD2? SandmanIV 5,24
____CAMOD31  Superman Forever 524
__ CAMD32  Batman A symbol 25,24
__ CAMD23  Punishersymbol 5,24
__ CAMD34 Daredevil IV 25,24
__ CAMO35 Daredevil I 5,24
____ CAMD36  Avengers symbaol 520
__ CAMD37  Cap. America shield 5,24
____CAMOD38 Avengers IV 524
_ CAMD39  X.Menl 25,24
__ CAMDA0  Uncle Sam 5,24
__ CAMDA1  Superman logo 5,24
__ CAMD32  Daredevil symbol I 5,24
__ CAMD43  Earth X symbol 5,24
__ CAMD44  Earth X Grimn 5,24
____ CAMDA5  Earth X Skull 54
__ CAMD36  Fantastic FourIT 25,24
__ CAMD47  Fantastic Fourlogo 5,24
_ CAMD48  HulkIII 25,24
__ CAMD49  HulkSmash 5,24
CAMO50 Inhumanos 54
__ CAMOS1  Bad Guys 5,24
____ CAaMO52  Spider-manInferno 54
___ CAMOS3  Spider-man VI 54
____ CAMO54  Mew Thor 524
CAMO55  Thor symbol -
___ CAMOS6  Wolverine Friends 524
___ CAMO57  Wolverine ITT 54
___ CAMOS8  Wolverine IV 54
____CAMDS9  Xavier's Institute 54
CAMOGO  X-Bables 54
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___CAMO62  Atomics 2000

CAMO64  Bacchus
___ CAMOG6 Poison Ivy
___CAMO67  Harley Quinn
___ CAMO68  Supergir A.

__ CAMO69 Superman A symbol

CAMOTO  Shazam symbel
___ CAMO72  Wonder Woman symbal
____CAMOT74  Batgirl A
___ CAMO76 RobinA.

__ CAMO77  SupermanA.

CAMO78  Batman Beyond T
____CAMO80  Batman Beyond logo
___ CAMO81 Batman Beyond symbol

CAMDB3  Batman logo
___CAMO84  Batman Hallowesn
___CAMO85  Kid Flash
___ CAMO86 New Flash
___ CAMOS7 Robinsymbol

CAMOBS  Batman A. logo
___CAMO89  Dynamic Duo A.

__ CAMO090  Joker- Harley Quinn
__ CAMO91  JokerA.
____CAM093  Brainiac

CAMO24  Superman A logo
___CAMO95  Daily Planet
___CAMD96 Deathl
__ CAMO097 DeathII
__ CAM0O98 Reverse Flash

CAMD99  Death Delifium
___ CAM100  Cap. America Shield
___CAM101 Dogmalogo
___CAM10Z Jay&Silent Bob
__ CAM103  Spiritl
__ CAM104  X-MenIII
___ CAM105 Venom simbol
__ CAM106  Wolverin & Punisher
___CAM107  Spider-man XIIT
_ CAM108  SilverSurfer IIT
___ CAM109 IronManIID
__ CAM110  Banner
___CAM111 DarkSpiderman
___ CAM112 Punisherlogo
__ CAM113  Batman/Joker Showdown
__ CAM114  Wolverine VIII
___ CAM115  DKZ: Catgid
__ CAM116 World's finest Superman T-Shirt
___CAM117  Batman Gothic Knight
___CAM118 DK2: Superman
— CAM119  Universe X cap
___CAM122  Ultimate Spiderman IV
—_CAM123  Wolverine Mid attack
___CAM124  Superman Hero Power
— CAM125  SilverSurfer
_CAM126  Superman 2002
—_CAM127 Batman Gothic Knight I
—_CAM128  New Green Lantemn Symbol IT
— CAM129  Ghost Rider
___CAM130  Spider-Man Perched
___CAM131  Uitimate Spider-Man VI
__CAM133  Captain America VII
___CAM134  Man of Steel Symbol
—_CAM135  GreenLantem
—CAM136  Green ArrowII
— CAM137  Bluntman & Chronic
___CAM138 Thing
—CAM139  Classic Punisher
___CAM140  Captain America VIII
___CAM141  DK2 Bathlands
—CAM142  Ultimate Goblin
___CAM143  Captain America IV
—CAM144  Wolverine fastball
___CAM145  Uitimate Spiderman web sw.
—_CAM146  Harley wants to play
___CAM147  DK2 Flash symbol
___CAM148  C. Daredevil symbol IT
__CAM149  Dr.Strange

CAM200

g8
1

CAM337L
CAM337M

£
g

CAM337XL
CAM342L

g
3

§

CAM3424L
CAM343L

g
%

CAM343XL

i

CAM345L

|

CAM345XL
CAM346L
CAM346M
CAM3465

R it A A A 1 1

C. Daredevil symbol T

Sweet Charity

American Steel symbol
Batman Gothic Knight I
Captain America Skull
Wolverine ready

Bone One

Ultimate Spiderman VII

Truth, Justice & American way
Super Powers logo

Madman 10

Bross Grimm

X-Men #1

Samaritan

Classic Superman I

X-Statix Symbol

Green Lantern IIT

Black Adam Symbaol

Bone Rat Creature

Captain Marvel Ir. Symbaol
Joker vV

Lexcorp

Mary Marvel Symbol

Paradise X Devils

Shazam I

Shazam IT

Shazam Symbeol

Spiderman Daredevil

Spiderman upside doen
Joker VI

Ultimate Spiderman I}
Ultimate SPiderman VII
Wolverine black and white
Wolverine Silhouette

& Supergir A. IT

® Powers ITT

® Li'l Grendel

Marvel Family

Justice League IT

Classic Superman III
Spiderman Blue IT

Captain America R-W-Blue
Hulk Monster

Black Cat IT

Flash Symbol IT

Ultimate Spider-Man XI

Joker VII by Kile Baker
Paradise X Cap Shiekd

Green Lantern IIT

Captain America Fight Terr.
Justice League ITI

Spider-Man Drenched

Fantastic Four 3D Symbol L
Fantastic Four 3D Symbol M
Fantastic Four 3D Symbol S
Fantastic Four 3D Symbol XL
Batman Glow L

Batman Glow M

Batman Glow §

Batman Glow XL

Green Lantern Symbeol Distre L
Green Lantern Symbol Distre M
Green Lantern Symbol Distre S
Green Lantern Symbol Distre XL
Hulk Drenched L

Hulk Drenched M

Hulk Drenched XL

& RoguelM

& Roguels

# Spectacular Spider-Man L

® Spectacular Spider-Man M

# Spectacular Spider-Man 5

® Spectacular Spider-Man XL

& Spidey Black Cat an Goblin L
& Spidey Black Cat an Goblin M
& Spidey Black Cat an Goblin &

R R R

Spidey Black Cat an Goblin XL

CAM347L # Captain AmericaStar & Stri L
CAM347M # Captain America Star & St M
CAM3475 e Captain America Star & 5tri S
CAM347XL ® Captain AmericaStar & 5tri S
CAM348L e Fantastic Four Glow L
CAM348M ® Fantastic Four Glow M
CAM348S @ Fantastic FourGlow S
CAM348XL ® Fantastic Four Glow XL
CAM349L e PunisherGlowL

CAM349M @ PunisherGlow M

CAM3495 e Punisher GlowS

CAM349XL & PunisherGlow XL
CAM350L & Hulkvs Hulk L

CAM350M @ Hulkvs Hulk M

CAM3505 & Hulkvs Hulk 5

CAM350XL ® Hulkvs Hulk XL

CAM3I5S1L # JlAlogoITL

CAM351M & JLAlogoIIM

CAM351S # JLAlogoIIS

CAM351XL ® JLA logo ITXL

CAM352L # X-MenSymboll

CAM352M @ X-MenSymbolM

CAM352S @ X-MenSymbolS
CAM3S2XL & X-Men Symbal XL
CAM353L & Arafia Symbol L

CAM353M e Arafia Symbol M

CAM3535 # ArafiaSymbol S

CAM353XL ® Arafia Symbol KL

CAM354L & Arkham Asylum Inmate L
CAM354M # Arkham Asylum Inmate M
CAM3545 # Arkham Asylum Inmate §
CAM354XL ® Arkham Asylum Inmate XL
CAM355L e Batman Rush L

CAM355M @ Batman Rush M

CAM3555 @ Batman Rush$S

CAM355XL # Batman Rush XL

CAM356L e Gotham City PD SwatL
CAM356M e Gotham City PD Swat M
CAM3565 # Gotham City PD Swats
CAM356XL ® Gotham City PD Swat XL
CAM3S7L ® Batman Glow Symbol L
CAM357M & Batman Glow Symbeol M
CAM3575 # Batman Glow Symbal S
CAM357XL » Batman Glow Symbeol XL
CAM358L @ Wolverine Fury L

CAM358M & Wolverine Fury M

CAM3585 @ Wolverine Fury S
CAM358XL # Wolverine Fury XL

CAM359L @ Spider-manSilhouette L
CAM359M # Spider-man Silhouette M
CAM3595 Spider-man Silhouette 5
CAM359XL Spider-man Silhouette XL
CAM360L Batman Blast by Jim Lee L
CAM360M Batman Blast by Jim Lee M
CAM360S Batman Blast by Jim Lee S
CAM360XL Batman Blast by Jim Lee XL
CAM361L Superman glow in the dark L
CAM361M Superman glow in the dark M
CAM3615  Superman glow in the dark S
CAM361XL Superman glow in the dark XL
CAM362L Superman launch M.Turner L
CAM362M Superman launch M.Turner M
CAM362S Superman launchM.TumnerS
CAM362XL Superman launch M.Tumer XL
CAM363L X-Men 3d Symbol L

CAM363M X-Men 3d Symbol M

CAM3635 X-Men 3d Symbol 5
CAM363XL X-Men 3d Symbol XL
CAM364L Green Lantern Corp Sector L
CAM364M Green Lantern Corp Sector M
CAM3645 Green Lantern Corp Sector §
CAM364XL Green Lantern Corp Sector XL
CAM365L Kid Flash Glow L

CAM365M Kid Flash Glow M

CAM3655 Kid Flash Glow S

CAM365XL Kid Flash Glow XL

3344444345344 4383444383344 343 344 3433 34 343 3 4 4 4 45 5 4 44

N 2d

Departamento de Biblioteconomia y DocumentaciorttétéSevillano Pareja




pisTRI|V! AGEN

Pico Mulhacén, 24. 28500 Arganda del Rey. Madrid. Espafia.

Tel: 91 871 8272 - Fax: 91 871 77 64

www.distrimagen.es - e-mail: pedidos@distrimagen.es

Estudio del sector editorial de los juegos de mEspafnia:
historia, tipologia, perfil del lector, del autadel traductor y del editor.

1102

Cliente: |

Fecha: [

]
| Hoja:[ ]
Listado General e Febrero 2008

Batman Begins Logo L
Batman Begins Logo M
Batman Begins Logo 5
Batman Begins Youth Logo L
Batman Begins Youth Logo M
Batman Begins Youth Logo XL
Cerebus he doesnt love you L
__ CAM369M Cerebus he doesnt love you M
___ CAM3695 Cerebus he doesnt love you S
___ CAM369XL Cerebus he doesnt love you XL
___ CAM370L Shield symbol L
___CAM370M Shield symbol M
___CAM3705 Shield symbol §

___ CAM370XL Shield symbol XL
___CAM371L Batman Logo Distressed L
___ CAM371M Batman Logo Distressed M
__ CAM3715 Batman Logo Distressed S
___ CAM371YL Batman Logo Distressed XL
__CAM372L Smallville High School L
__ CAM372M  Smallville High School M
___CAM3725 Smallville High School 5
___ CAM372XL Smallville High School XL
__ CAM373L Superman Red Glow L

___ CAM373M Superman Red Glow M
__CAM3735 Superman Red Glow S

__ CAM373L Superman Red Glow XL
___CAM374L Marvel Classic Fantastic 4 L
__ CAM374M Marvel Classic Fantastic 4 M
__ CAM3745 Marvel Classic Fantastic 45
___ CAM374¥L Marvel Classic Fantastic 4 XL
__ CAM375L Ultimate Fantastic 4 L
__CAM375M Ultimate Fantastic 4 M

__ CAM3755 Ultimate Fantastic4 5

___ CAM375XL Ultimate Fantastic 4 XL
___ CAM376L Batman superman L

___ CAM376M Batman superman M
__CAM3765 Batman superman$

___ CAM376XL Batman superman XL

__ CAM377L Superman Red Glow L

__ CAM377M Superman Red Glow M

__ CAM3775 Superman RedGlow 5

___ CAM3I77iL Superman Red Glow XL

___ CAM379L RobinSymbel Youth L

___ CAM379M RobinSymbal Youth M
___CAM3795 RobinSymbol Youth S

___ CAM379XL RobinSymbol Youth XL

_ CAM3BOL Supergir II by Turner L
CAM380M  Supergirl II by Turner M
CAM3805 Supergir IT by Tumner S
CAM3BOXL Supergir ITby Turner XL
CAM3B1L  Sin city logo L

CAM381M  Sincity logo M

CAM381S Sincitylogo S

CAM381XL Sin city logo XL

CAM3B4L Batman Glow Symbol ITL
CAM384M Batman Glow Symbol ITM
CAM3845 Batman Glow Symbel IIS
CAM384NL Batman Glow Symbol IIXL
CAM385L Daily Planet Press Symbol L
CAM385M Daily Planet Press Symbol M
CAM3855 Daily Planet Press Symbol S
CAM385XL Dally Planet Press Symbol XL
CAM3B6L Gotham city pd forensics L
CAM386M Gotham city pd forensics M
CAM3865 Gotham city pd forensics S
CAM386XL Gotham city pd forensics XL
CAM387L Captain America Logo L
CAM387M  Captain America Logo M
CAM3875 Captain America Logo S
CAM387XL Captain America Logo XL
CAM300L Spiderman service L
CAM390M  Spiderman service M
CAM3905 Spiderman service S
CAM390XL Spiderman service XL
CAM392L  Punisher purple skull L
CAM392M  Punisher purple skull M

SRRRRRLLLRSULLLLILALL AL LLSEAILL ORI LLLEAILLLEAILLLRAILLLEAAILLLAAILLL AN

CAMA405XL

—_ CAMaDSXL

HIHHT

CAM409XL
CAM410L
CAMA10M

:

CAM410XL
CAM411L
CAMA11M

%

CAM411XL
CAM412L
CAM412M

:

CAM412XL
CAM413L
CAMA13M

%

CAM413XL
CAM414L
CAM414M

Punisher purple skull S
Punisher purple skull XL
#Superman Metropolis New L
#Superman Metropolis New M
#Superman Metropolis New S
#Superman Metropolis New XL
#Wonder woman symbeol L
#Wonder woman symbeol M
#Wonder woman symbol 5
#Wonder woman symbol XL
#Planet Krypton Central City L
#Planet Krypton Central City M
#Planat Krypton Central City S
#Planet Krypton Central City XL
#Planet Krypton Metropolis L
#Planet Krypton Metropolis M
#Planet Krypton Metropolis 5
#Planet Krypton Metropelis XL
&V for Vendetta Belt L

#V for Vendetta Belt M

#V for Vendetta Belt S

#V for Vendetta Belt XL

#Got ChristL

#Got Christ M

#Got Christ S

#Got Christ XL

&V for Vendetta Knive L

#V for Vendetta Knive M

#V for Vendetta Knive 5

#V for Vendetta Knive XL
#Ultimate Superboy Symbel L
sUltimate Superboy Symbol M
#Ultimate Superboy Symbol S
eUitimate Superboy Symbeol XL
#Spiderman Big Red Spider L
#Spiderman Big Red Spider M
#Spiderman Big Red Spider S
#Spiderman Big Red Spider XL
#Venom Face L

#Venom Face M

#Venom Face §

#Venom Face XL

#X-Men x circle retro L
#X-Men x circle retro M
#X-Men x circle retro 5
#X-Men x circle retro XL
#Captain America Symbol L
#Captain America Symbol M
#Captain America Symbel 5
&Captain America Symbol XL
#Ghost Rider Skull & Chains L
#Ghost Rider Skull & Chains M
#Ghost Rider Skull 8 Chains 5
#Ghost Rider Skull & Chains XL
*Batman Skull L

#Batman Skull M

#Batman Skull S

#Batman Skull XL

#Spiderman Venom Foil Blue L
#Spiderman Venom Foll Blue M
#Spiderman Venom Foil Blue §
#Spiderman Venom Foll Blue XL
#Superman Honor & Truth L
#Superman Honor & Truth M
#Superman Honor & Truth 5
#Superman Honor & Truth XL
*Fantastic Four Symbol Youth L
#Fantastic Four Symbel Youth M
#Fantastic Four Symbol Youth S
#Fantastic Four Symbol Youth XL
#Spiderman Eye Spider YouthL
#Spiderman Eye Spider Youth M
eSpiderman Eye Spider Youth S
#Spiderman Eye Spider Youth XL
#Grendel 25 aniversario L
#Grendel 25 aniversario M

R R

___ CAM4145 eGrendel 25 aniversario S

___ CAM414XL eGrendel 25 aniversario XL

____ CAaM415L  eSpiderman Yenom Symbol Youth L
___ CAM415M eSpiderman Venom Symbol Youth M
__ CAM4155 eSpiderman Venom Symbol Youth S
____ CAM415XL eSpiderman Venom Symbol Youth XL

SUPERHEROES ENBLISTER (TALLAS S, M,

EEEERY

f

CAM378L ® Smallville Athletics L
CAM378M ® Smallville Athletics M

E
54
5,24
___ Cam3785 ® Smallville Athletics S )
__ CAM378XL ® Smallville Athletics XL 54
CAM3B8L ® Daredevil New Symbol L 54
___ CAM388M ® Daredevil New Symbol M 54
CAM3I88S & Daredevil New Symbol S p-+71
CAM3B8XL ® Daredevil New Symbol XL -
___ CAM389L # Fantastic Four New Symbol L 524
__ CAM389M e Fantastic Four New Symbol M 54
___ CamM3895 @ Fantastic Four New Symbol S 54
___ CAM389XL e Fantastic Four New Symbol XL P
__ CAM391L e Venom new symbol L 524
___ CAM391M  Venom new symbol M -
__ CAM391S e Venom new symbolS 54
__ CAM391XL ® Venom new symbol XL 54
____CaM393L # Thornew symbolL 54
CAM393M @ Thornew symbol M p)
___ CAM393S # Thornew symbolS =M
__ CAM393XL ® Thor new symbol XL 524
__ CAM382L e Xavier Institute SymbolL 54
__ CaM382M e Xavier Institute Symbol M )
__ CaAM382S e Xavier Institute Symbol 5 524
__ CAM382XL & Xavier Institute Symbol XL B4
____ CAM383L e DailyBugle PressSymbol L -
___ CAM3B3M # DailyBugle Press Symbol M P
___ CAM383S e DailyBugle Press Symbol S 54
__ CAM383XL # Daily Bugle Press Symbol XL 54
___ CAM4021L e Batman Logo Clampshell L 524
___ CAM402M e Batman Logo Clampshell M B4
CAM402S # Batman Logo Clampshell S a4
___ CAM402XL # Batman Logo Clampshell XL -
GORRAS E
GO001 ® Gorranaruto 524
___ G0oO3 ® Gorra aquaman distressed 5,24
__ Gooo4 ® Gorra flash logo vintage =54
GOOOS ® Gorrasuperman shield distressed 25,24
NACIONAL
LA FACTORIA 1]
__ LFCD04L Camiseta Alter Rollo L 18,00
__ LFCDO4XL Camiseta Alter Rollo XL 18,00
__ LFCDOSL  Camiseta Tess Tinieblas L 18,00
___ LFCOOSXL Camiseta Tess Tinieblas XL 18,00
___ LFCDOGL  Camiseta Snuff 2000 L 18,00
*‘FIGURAS-
—lEQETACIQN
« TOY VAULT-
RoL E
— TYV06303 Peluche dado 8 caras 70
___ TYV06309 e Peluche Armas Ninja (3 uds) 70
___ TYV06311 # Peluche Dado 20 caras blanco 700
___ TYV06312 e Peluche Dado 4 caras azul 20,00
___ TYV06313 @ Peluche Dado 6 caras mini rojo 700
___ TYV06321 # Peluche Dado 6 caras negro 14,00
— TYV06322 e Peluche Dado 6 caras morado 20,00
___ TYV06315 ® Peluche Dado 10 caras mini gris 700
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TYVHP506 Peluche Cthulhu agente secreto mini

___ TYVHPS09 Peluche Cthulhu night gaunt
TYVHP510 Peluche Cthulhu Moon

Peluche Cthulhu Gug

— T¥VHP513 Peluche Santa Cthulhu mini

___ TYVHPS17 ® PelucheCth

TYVHPS11

— w—
___T¥V06317 # Peluche Dado 10 caras mini azul 0| — m::i: : :::::cr;:l:::'mal“ ﬁ
___ TY¥V06310 & Peluche Dado 20 caras colgante 400 | —
___ TYVHBO34 # Peluche Dragén Rojo Zapatillas 45,00
___ TYVHBO38 ®Peluche Tarintula Zapatillas 4500 | monTY PYTHON E
___ TYV06306 # Peluche Dado 20 caras azul 20,00 ml:amjn e oldice 2700
____ TYVGS56302 # Peluche Dado 20 caras gigante 20,00 _TWHPDOQ Peluche caballero negro 26,00
____ TYVG56310 # Peluche Dado 20 caras colgante 14,00 _T\'\I'FIWI.E Conejo gigante 7400
____ TYVGS6314 # Peluche Dado 20 caras mini negro 0| T TYVHPOZ3 Mini St th 1550
___ TYVG56325 ¢ Peluche Dado 20 super gigante 35,00 _TWHNH.I. Bestia de i ht 40,00
___ TYVGS6308 # Peluche tubo 7 dados gigantes 45,00 _T\'VGZMII Mini godzilla 800
__ TYVHP520 # Peluche Valentino Cthulhu 27,00 :TWHW:.? Sambrero de Tim Encant. 2,00
___ TYV06304 Dado 12 caras 700 T TYVMP020 Granadasagrada antioquia 3400
___ TYVHBOOG Dragén de hielo 45,00 " TYVMPO25 Conejo asesino i
—m:m :ﬂ"l"”‘ :’:: —__TYVMPO30 Mini caballeronegro 300
—_— ___TYVMPD40 Grim muerte 27,00
___ TYVHBO23 e Demonio 4741 " TYVMPOS1 Rey Arturo 3400
— mtm mmmlnl :': — TYVMPO2® Loro Muerto mini 1400
— —_TYVMPO19 Llavero Voice abuse 1750
___TYVMPO29 @ Peluche Conejo Wooden Trojan 3400
LA LLAMADA _DE CTHULHU E ___TYVMPO19 & Mochila caballero negro 5550
__ TYVHPOO3 Cthulhu 00
___ TYVHPO20 = Cthulhu Elvis 4000 | YARIOS E
_— TYVHPO21 Cthulhusonambulo 40,00 TYVGZ008 ® Hedorah 3400
— TIVHPOOS, Criwiu bate 1400 | ™ v HBOD8 e Peluche diosa bastet 700
—mm :;':;:"‘g::: m —_TYVGZO10 Mini godzilla B0
- ___TYVHBO16 BabaYaga & Her Chicken 40,00
___ TYVHPOOS Cthulhu agente secreto 48,00 TYVGZ007 Anguirius 270
— m:ﬁ Npariathotap :::: —__TYVHBO10 UPO Alien Gris 700
— —_TYVHBDO2 Anubis god of the dead 29,00
= TYVISUIS, Mackla il i TYVDT6000® Peluche Dork Tower 40,00
— TYTMRID ) Colal s marionaia B0 | ™ 129001 Peluche George Bush zm
__ TYVHPOZ1 Cthulhu zapatillas 4000 | — =
T TYWHPOLE Profdo 0 | — TYV58001 e Dados Trigun Kuro Neko 16,00
TYVHP505 Figura plastico Cthulhu 14,00
1400
45,00
45,00
45,00
17,00
45,00
40,00

___ TYVHPS10 e Peluche Tthaqua

Distrimagen ha establecido unos minimos
{en funcion de los costes de los diferentes
tipos de transporte) para recibir un paquete sin
cargo de portes. Observaréis que hemos
bajado a 40.000 ptas el del envio por agencia
de transportes (que sigue siendo el sisterna
mas eficaz). Seindica elvalor minimo del albaran.

Minimo por Correos

48,00EUR

Tasa para paquetes de valor inferior|
3.00EUR

Minimo por Agencia de Transporte
240,00 EUR

Tasa para envios de valor inferior
6.61EUR

O Quiero recibir los envios DE NOVEDA-
DES por Agencia aungue su importe sea
inferioral minimo establecido, porlo que se me
cargara la tasa indicada.

0O Quiero recibir los envios DE NOVEDA-
DES por Correo aungue su importe sea
inferior al minimo establecido, porlo que se me
cargard la tasa indicada.

0 Deseo recibir los envios DE NOVEDA-
DES sdlo cuando su importe supere el minmo
establecido, aunque suponga un retraso en

su recepcion,
Devoluciéon de Material

Tienen derecho a devolucion principalmen-
te las publicaciones periddicas y libros en
casiellano. Siendo de un lope del 30% del
pedido si no son productos de M+D o de La
Factoria de Ideas, y con un plazo maximo de
tres meses si no pertenece a ninguna colec-
cion o su periodicidad no es fija. En caso
conirario, el plazo de devolucion es de dos
semanas a partir de |la salida del ndmero
siguiente. El material de Importacién no tiene
devolucion, salvo que se indique lo contrario.

Los portes comen a cargo del establecimiento que
las realice y el material debe encontrarse en perfecio
estado. Debera conservar el retractiado o envoltorio
original y los promodonales (cd's, regalos... ), sl los
hubiese. Tampoco deberan tener etiquetas de ningin
fipo que no sean las que viniesen originalmente

Claves de Utilizacion
o - Oferta
[ ] - Novedad
Descata. Descatalogado
Q - Préximamente
L3 - Instrucciones en castellano
Pl = Precio de Tarifa (sin dto)
SFC - Sin Fecha Confirmada
SPC Sin Precio Confirmado
PR Préxima Reimpresidn

]
A - 50% F - 25%
B - 45% v - 60%
Cc - 40% X = 65%
D - 35% Y - 70%
E - 30% z - 75%
Descuentos Figuras de Plomo
w - Normal - 30%
ws - Standard(Cajas Comp)} 35%

INFORMATIVO DISTRIMAGEN

En un esfuerzo por hacer que nuestra infor-
macién te llegue con mayor rapidez, hemos
implantado un sistema que nos permite enviar-
te nuestra hoja de informacion mediante fax.
Para ello es necesario que vuestra tienda deje
encendido el aparato por las noches (algo que
algunos haceéis habitualmente), ya que la hora
de envio seriaentre 10y 12 PM.

0O Deseo recibir el informativo por fax. El
numero es:

0 Deseo recibir el informativo por e-mail, La
direccion es:

0O Deseo recibirlo por comreo

v
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11.10 REGLAMENTO DEL CAMPEONADO DE D&D PARA
LA GENCON DE BARCELONA DE 2004

Devir Iberia decidio organizar en 2004, con motieola salida al mercado de la
tercera edicion de D&D, una GenCon (0o Convenciomegas) en Barcelona. Las
GenCon son fundamentalmente convenciones de D&P tignen una larga solera en
Estados Unidos y a donde acuden miles de jugadésédn controladas por Wizards of
the Coast, que se hizo con los derechos tras ad@@R, y como poseedores de los
derechos para Espafia, Devir decidi6 intentar patetectraduccion al espafiol de D&D
con una convenciéon similar para nuestro pais (@lbede otras organizadas por las
anteriores editoriales poseedoras de los derecbloe £D&D). El documento que
incluimos a continuacion no es otro que una normatjue desarroll6 Devir para

organizar un torneo de D&D durante las GenCon dedbana.
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Reglamento campeonato D&D Gen Con 2004 v. 3.0

Reglamento del campeonato de D&D
Gen Con 2004
Version 3.0 (extracto)

Organiza
Devir |beria S.L.

Lugar y fechas
En la sala Barcelona 92 del Palau Sant Jordi de Barcelona (anillo olimpico de

Montjuic), del 1 al 4 de julio de 2004,

Participantes
Maximo 192 jugadores, 16 DMs.

Inscripcién

Tanto jugadores como DMs por riguroso orden de solicitud, contra abono de 10
€ (que no incluye la entrada a la Gen Con). El plazo de inscripcién se abrira el
1° de junio.

La inscripcion se formalizara por riguroso orden de recepcion de su importe,
cerrandose una vez se hayan cubierto las plazas.

Requisitos para participar como jugador

> Ser mayor de 12 anos (en caso de que un menor de 18 afos gane el
primer premio, su padre o tutor legal debera autorizar el viaje).

> Enviar un E-mail con los siguientes datos (fodos los contactos con la
Organizacion se realizaran por E-mail a la direccién
campeonatodyd@devir.es): nombre y apellidos, nick (si se desea),
provincia, teléfono de contacto, DNI, direccién de E-mail de contacto y
una fotografia tipo carnet en formato jpg, tamafio aproximado 3 x 2'5 cm
(resoluciéon minima 150 dpi). Indicar preferencia (jueves o viernes) para
la primera ronda.

> Ingresar 10 € en la cuenta 0081.0200.29.0006063919 (Bco. Sabadell) y
enviar copia del justificante a la Organizacion, quien acusara recibo del
ingreso (todo ello por E-mail) y emitira a su vez una acreditacion de
jugador, a recoger a la entrada de la Gen Con.

> Los dados y la figura (de entre 20 y 30 milimetros, no es necesario que
sea “oficial’) los debera aportar el jugador.

Requisitos para participar como DM

> Ser mayor de 12 afos (en caso de que un menor de 18 afos gane el
primer premio, su padre o tutor legal debera autorizar el viaje).

> Enviar un E-mail con los siguientes datos (todos los contactos con la
Organizacion se realizaran por E-mail a la direccion
campeonatodyd@devir.es): nombre y apellidos, nick (si se desea),
provincia, teléfono de contacto, DNI, direccion de E-mail de contacto y
una fotografia tipo carnet en formato jpg, tamafio aproximado 3 x 2’5 cm.
(resolucion minima 150 dpi/ppp)-

> Ingresar 10 € en la cuenta 0081.0200.29.0006063919 (Bco. Sabadell) y
enviar copia del justificante a la Organizacion, quien acusara recibo del
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Reglamento campeonato D&D Gen Con 2004 v. 3.0

ingreso (todo ello por E-mail) y emitira a su vez una acreditacion de DM,
a recoger a la entrada de la Gen Con.

> Participar en una reunién de coordinacién el miércoles dia 30, donde se
aunaran criterios de arbitraje, se fijara el sistema de puntuacion y se
entregaran los médulos de las 3 rondas (los DMs se comprometen a
tratar confidencialmente el contenido de los médulos).

Creacién del personaje

Se creara por la manana del primer dia (jueves o viernes, ver mas abajo
‘Desarrollo del campeonato’), en presencia de un representante de la
Organizacién, por el sistema de compra de puntuaciones atipica (pagina 169
de la GDM), con 32 puntos para repartir entre las caracteristicas; a
continuacion se llevara a 6° nivel. Los personajes deberan ser legales segun
las reglas de la edicion 3.5 (seran validas todas las clases de personaje y
clases de prestigio publicadas por WotC [no valen las Quintaesencias] y
editadas en castellano por Devir hasta el 25 de junio de 2004; en caso de duda,
la version vélida sera la castellana).

Después, cada personaje dispondra de 5.600 piezas de oro para equiparse en
el mercadillo virtual dispuesto al efecto. Quienes vengan disfrazados optaran a
un premio de hasta 560 po adicionales.

Desarrollo del campeonato

Se disputaran tres rondas: cuartos de final (2 sesiones de 2 tandas),
semifinales (1 sesion de 2 tandas) y finales (1 sesion de 2 tandas) que no seran
eliminatorias. Todos los inscritos podran disputar las tres rondas y optar a
premios. El ganador se dilucidara en una finalisima.

Ronda de cuartos de final: jueves 1/7 y viernes 2/7 (se dara preferencia a los
Jjugadores de fuera de Barcelona en la ronda del viernes).
> Por la manana mercadillo virtual de equipo y constitucién de grupos
(los no agrupados espontaneamente lo seran al azar). Posibilidad de
hacer un “pool” con el dinero del grupo para acceder a mejor
material, de comerciar equipo y objetos con otros jugadores, y de ser
engafiados al comprar objetos magicos. Si bien en esta fase se
anima al roleo, no estaran permitidos ni los combates, ni el
lanzamiento de conjuro alguno (especialmente hechizar e identificar),
ni intentos de robar.
> Por la tarde partidas con 8 mesas de 6 jugadores en dos tandas, de
16 a 18h y de 18 a 20h (maximo 96 jugadores y 8 DMs) el jueves, y
otras tantas el viernes.
> Los personajes fallecidos seran revividos para la partida del dia
siguiente, con los consiguientes efectos negativos que ello comporta.

Ronda de semifinales (sabado 3/7)
> Por la mafana mercadillo virtual de equipo y tesoro conseguido el dia
anterior, y posible reconstitucion de grupos (los no agrupados
espontaneamente lo seréan al azar). De nuevo posibilidad de hacer un
“pool” con el dinero del grupo para acceder a mejor material, de
comerciar equipo y objetos con otros jugadores, y de ser engafnados
al comprar objetos magicos. Si bien en esta fase se anima al roleo,
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no estaran permitidos ni los combates, ni el lanzamiento de conjuro
alguno (especialmente hechizar e identificar), ni intentos de robar.
Por la tarde partidas con 16 mesas de 6 jugadores en dos tandas, de
16 a 18h y de 18 a 20h (maximo 192 jugadores y 16 DMs).

Los personajes fallecidos seran revividos para la partida del dia
siguiente, con los consiguientes efectos negativos que ello comporta.

Ronda final (domingo 4/7)

>

Por la mafana mercadillo virtual de equipo y tesoro conseguido el dia
anterior, y posible reconstitucion de grupos (los no agrupados
espontaneamente lo seran al azar). De nuevo posibilidad de hacer un
“pool” con el dinero del grupo para acceder a mejor material, de
comerciar equipo y objetos con otros jugadores, y de ser engafiados
al comprar objetos magicos. Si bien en esta fase se anima al roleo,
no estaran permitidos ni los combates, ni el lanzamiento de conjuro
alguno (especialmente hechizar e identificar), ni intentos de robar.
Por la tarde partidas con 16 mesas de 6 jugadores en dos tandas, de
16 a 18h y de 18 a 20h (maximo 192 jugadores y 16 DMs).

Una vez acabadas todas las partidas, se totalizaran los PX de las 3
rondas. A continuacion se procedera a determinar el DM y el jugador
ganadores.

Consideraciones generales

Sy

Premios
>
>
>

v

Las decisiones de los DMs en sus respectivas mesas, en lo que a
cada partida respecta, son inapelables. El Coordinador del
campeonato y sus adjuntos entenderan de posibles reclamaciones
organizativas, pero no de decisiones de juego tomadas por el DM en
la mesa.

La Organizacion proporcionara hojas de personaje, material de juego
(hojas de personaje, reglamentos, pantallas, dados, figuras), y el
material de escritorio necesarios para jugar y arbitrar las partidas.
Los DMs tendran comida y bebida pagadas durante la Gen Con.

La Organizacion podra actualizar este reglamento sobre la marcha,
publicando las actualizaciones en la pagina Web de Devir. Durante el
campeonato, un extracto del reglamento figurara en un tablon de
anuncios y el reglamento completo obrara en poder del Coordinador
del campeonato.

Al mejor jugador: viaje y hotel a la Gen Con Indianapolis 2004

Al mejor DM: viaje y hotel a la Gen Con Indianapolis 2004

Al resto de jugadores de la compafiia ganadora: 1 afio de novedades
gratis de D&D publicadas por Devir

A todos los jugadores: pin exclusivo y diploma de participante

A todos los DMs: pin exclusivo y diploma de participante

Todos los jugadores y DMs figuraran en un ranking publicado por
Devir.
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11.11 OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A

The following text is the property of Wizards oktiCoast, Inc. and is Copyright 2000
Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Righteserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copiatigand/or trademark owners who
have contributed Open Game Content; (b)"Derivataterial® means copyrighted
material including derivative works and translatofincluding into other computer
languages), potation, modification, correction, iadd, extension, upgrade,
improvement, compilation, abridgment or other famwhich an existing work may be
recast, transformed or adapted; (c) "Distribute’anseto reproduce, license, rent, lease,
sell, broadcast, publicly display, transmit or othise distribute; (d)"Open Game
Content" means the game mechanic and includes #tkoehs, procedures, processes
and routines to the extent such content does nbbdynthe Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additionatent clearly identified as Open
Game Content by the Contributor, and means any veorkered by this License,
including translations and derivative works undepyight law, but specifically
excludes Product Identity. (e) "Product Identity8ans product and product line names,
logos and identifying marks including trade dress$ifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialoguejdents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, posescepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio represemtati names and descriptions of
characters, spells, enchantments, personalitiemsepersonas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, cresgpequipment, magical or supernatural
abilities or effects, logos, symbols, or graphicsiges; and any other trademark or
registered trademark clearly identified as Proddentity by the owner of the Product
Identity, and which specifically excludes the Opgame Content; (f) "Trademark"
means the logos, names, mark, sign, motto, desigrisare used by a Contributor to
identify itself or its products or the associatedducts contributed to the Open Game
License by the Contributor (g) "Use", "Used" or fig' means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise cedaerivative Material of Open Game

Content. (h) "You" or "Your" means the licensed¢arms of this agreement.
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2. The License: This License applies to any Opemé&@ontent that contains a notice
indicating that the Open Game Content may only beddunder and in terms of this
License. You must affix such a notice to any Opeam@& Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this Iseeexcept as described by the
License itself. No other terms or conditions mayapelied to any Open Game Content

distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game &untYou indicate Your

acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration foreamg to use this License, the
Contributors grant You a perpetual, worldwide, loyéree, non-exclusive license with

the exact terms of this License to Use, the Opemé&>@ontent.

5.Representation of Authority to Contribute: If Yate contributing original material as
Open Game Content, You represent that Your Coritobs are Your original creation

and/or You have sufficient rights to grant the tggbonveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update @@PYRIGHT NOTICE portion of
this License to include the exact text of the CORIIRT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributirejpd You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder's naméheéoCOPYRIGHT NOTICE of any
original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Usg Broduct Identity, including as an
indication as to compatibility, except as expredatgnsed in another, independent
Agreement with the owner of each element of thadBct Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with adyademark or Registered Trademark
in conjunction with a work containing Open Game @oh except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the ownesuwfh Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in O@@me Content does not constitute
a challenge to the ownership of that Product Idgniihe owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all righte and interest in and to that

Product Identity.
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8. Identification: If you distribute Open Game Camit You must clearly indicate which

portions of the work that you are distributing @pen Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designafegents may publish updated
versions of this License. You may use any authdrizersion of this License to copy,
modify and distribute any Open Game Content origgrdistributed under any version

of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copytlut License with every copy of
the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not marketadvertise the Open Game
Content using the name of any Contributor unless Nave written permission from the
Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for Yoto comply with any of the terms of
this License with respect to some or all of the ©ggame Content due to statute,
judicial order, or governmental regulation then Ymay not Use any Open Game

Material so affected.
13 Termination: This License will terminate autoroally if You fail to comply with all
terms herein and fail to cure such breach withinda@s of becoming aware of the

breach. All sublicenses shall survive the termoratf this License.

14 Reformation: If any provision of this License held to be unenforceable, such
provision shall be reformed only to the extent iseeey to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards@fCoast, Inc.
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11.12THE D20 SYSTEM TRADEMARK LICENSE VERSIONG.0

By downloading the enclosed graphic files and/ordiyrning the Confirmation Card
as presented in the file "card.pdf," the Licens&®(") accept to be bound by the

following terms and conditions:

1. Copyright & Trademark

Wizards of the Coast, Inc. retains title and owhgref the d20 System trademark
logos, the d20 System trademark, and all otherrgipis and trademarks claimed by
Wizards of the Coast in The Official Wizards of theast d20 System Trademark
Guide found atvww.wizards.com/d2@the “d20 System Guide”), incorporated here by

reference.

2. License to use

You are hereby granted the non-transferable, natusive, non-sublicensable, royalty-
free license to use the d20 System trademark ldgesJ20 System trademark, and
certain other trademarks and copyrights owned byavdis of the Coast (the "Licensed
Articles") in accordance with the conditions spiecifin the current version of this

License and the d20 System Guide.

3. Agreement not to Contest
By making use of and/or distributing material using d20 System trademark under the

terms of this License, You agree not to contesbtlieership of the Licensed Articles.

4. Quality Standards

The nature of all material You use or distributattimcorporates the Licensed Articles
must comply with all applicable laws and regulasioas well as community standards
of decency, as further described in the d20 Sy&emde. You must use Your best
efforts to preserve the high standard and gooda#ilhe Licensed Trademarks. In order
to assure the foregoing standard and quality requents, Wizards of the Coast shall
have the right, upon notice to You, to review amgpect all material released by You
that uses the Licensed Articles. You shall fullpperate with Wizards of the Coast to

facilitate such review and inspection, includingeily provision of copies of all such
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materials to Wizards of the Coast. Wizards of@lo@st may terminate this License
immediately upon attempted notice to you if it desem its sole discretion, that your
use of the Licensed Articles does not meet the alstandards.

5. Termination for Breach

In the event that You fail to comply with the terofghis License or the d20 System
Guide, You will be considered to be in breach @ tticense. Wizards of the Coast

will attempt to notify you in writing by sendingletter to the address listed on the most
recent Confirmation Card on file, if any. Exceptotiserwise specified herein, you will
have 30 days from the date of the notice (the "pereod") to cure the breach to the
satisfaction of Wizards of the Coast. If no Camfation Card is on file, you will be
considered to be in breach of this License immedjatlf, at the end of the cure period,
the breach is not cured, Wizards of the Coast magihate this License without further

written notice to You.

6. Effects of Termination

Upon termination, You shall immediately stop akeusd the Licensed Articles and will
destroy any inventory or marketing material in Ypossession bearing the d20 System
trademark logos. You will remove any use of th® &3stem trademark logos from
your advertising, web site, letterhead, or any iotis®. You must instruct any company
or individual that You are or become aware of whmipossession of any materials
distributed by You bearing the d20 System tradentgés to destroy those materials.
You will solely bear any costs related to carrymg this term of the License.

In Wizards sold discretion, Wizards may allow Youwbntinue to use the License for

Licensed Articles which otherwise comply with tleenhs of the License.

7. Penalty for Failure to Comply with Terminatimstructions

If You fail to comply with the Effects of Terminat, Wizards of the Coast may, at its
option, pursue litigation, for which You shall kesponsible for all legal costs, against
You to the full extent of the law for breach of t@ct, copyright and trademark

infringement, damages and any other remedy availabl

8. Updates
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Wizards of the Coast may issue updates and/or eages of the d20 System
trademark logos without prior notice. You will,tae earliest possible opportunity,
update all material distributed by You to use tpdated and/or new version of the d20
System trademark logos. You may continue to thigte any pre-existing material that

bears an older version of the d20 System tradetogrk

9. Changes to Terms of the License
Wizards of the Coast may issue updates and/orioegiso this License without prior
notice. You will conform in all respects to thedaped or revised terms of this License.

Subsequent versions of this License will bear gedght version number.

10. Updates of Licensee information
You may transmit an updated version of the "cafd.@dnfirmation Card at any time

to Wizards of the Coast.

11. Notices to Licensor:

Wizards of the Coast

c/o Publishing Division

Attn: Roleplaying Games Department
PO Box 707

Renton, WA 98057-0707

12. No maintenance or support
Wizards of the Coast shall have no obligation wbersr to provide You with any kind

of maintenance or support in relation to the d26t&y trademark logos.

13. No Warranty / Disclaimer

THE D20 SYSTEM TRADEMARK LOGO FILES ARE MADE AVAILABLE ON
AN "AS IS" BASIS. WIZARDS OF THE COAST DOES NOT M#E ANY
REPRESENTATION OR WARRANTY, WHETHER EXPRESS OR IMIED, AS
TO THE FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, USE OR
MERCHANTABILITY. WIZARDS OF THE COAST MAKES NO
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REPRESENTATION OR WARRANTY THAT THE D20 SYSTEM TRFEMARK
LOGO FILES ARE ERROR-FREE.
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Theofficial Wizards of the Coast

11.13 D20 8STEM TRADEMARK GUIDE VERSIONS5.0
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Introduction:

This d20 System Trademark Guide ("Guide") descrébsst of rules for the
correct use of the d20 System logo, (the "d20 S@ydtego") and includes the
content restrictions and limitations that you agmeabide by when using the

d20 System trademark.

Per the terms of the d20 System License version 6.0
("License"), incorporated herein by reference, youagree to

abide by all the terms and conditions described ithis Guide.

These instructions supercede any previous instruains for the
use of the Licensed Articles and determine the wag which

they are to be utilized.

Licensees are entitled to display and use the d2@<$em Logo
in accordance with these guidelines read togetherith the d20

System License version 6.0.

Conditions of Publication:

This document is subject to change without noti¢eipdated or revised, new

versions of this Guide will contain a different sien number.
Warning:
This document will mainly be distributed as afifd. This could result in some

unreadable parts/characters due to unavailablactearsets on the viewing

platform and/or due to limitations of the printesed.
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Contact Addresses:

Wizards of the Coast. Inc.
c/o Publishing Division

Attn: Roleplaying Games Department
PO Box 707

Renton, WA 98057-0707

(425) 226-6500

www.wizards.com/d20
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Rights Licensed:

This Guide provides guidelines and instructions fothe use of

the following copyrights and/or trademarks, which ae and

shall remain the sole property of Wizards of the Cast, Inc.

d20 System

The d20 System Trademark logo
Dungeons & Dragons

d20 Modern

Urban Arcana

Wizards of the Coast

By accepting the terms of the License and this §udu agree not to contest

Wizards of the Coast's ownership of the Licenseiectkes. You further agree

and accept that the above enumerated Licensedesrtionstitute Product

Identity as that term is defined in the Open Garicerise version 1.0a,

incorporated herein by reference thereto.

The use of any other company's trademark or coplyigthis Guide is not

intended as a challenge to the ownership of thaskemarks or copyrights.

General Definitions:

". pdf file": means a software file containing cent using or compatible
with the Portable Document Format specificatioratad by Adobe Systems.
"ASCII text file": means a software file containidgta that consists of text
characters without formatting or graphic displays.

“Core Book” means any combination of the words ‘“€and “Book”, and
including synonyms of “Book” such as “Rulebook”, dHdbook”, “Rules”,

“System”, “Material”, etc.
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« "Covered Product": means any release of materiafjube d20 System

License, including:

» a box containing one or more volumes of material

» abook or flyer

» any collection of material marketed as a unit vaitkingle price

» a collection of material physically combined uspagrkaging including
shrink wrap or adhesive tape

» a computer file or combination of computer filesntwned into an
archive

» aweb page.

* "Interactive Game": means a piece of software ithdesigned to accept
inputs from human players or their agents, andules to resolve the
success or failure of those inputs, and return sodhieation of the results of
those inputs to the users. Success and failuhedes any determination
wherein one outcome is preferable to another. ifcisides the random
determination of hit points, ability scores, and like.

*  “Miniature”: Means a three-dimensional sculptureadfgure or creature,
composed of plastic, metal, resin, stone, rublreiberglass or similar
material. Paper representations of figures ortarea are not considered
“miniatures” under this definition.

* "Open Game Content": refers to material designate@pen Game Content
as defined in the Open Game License.

* "Open Game License": refers to the Open Game Leeression 1.0a.

* "Product Identity": refers to material designatedPaoduct Identity as
defined in the Open Game License.

* "Web Site": means the data transmitted from oneprdar to another using
the HyperText Transport Protocol (HTTP) or variasaf that protocol for
the purpose of displaying multimedia content, dredvarious software files
used to create that display.

* "Web Page": means the output of a web server wisgptayed on a web
browser in response for a specifically requesteifidtm Resource Locator
(URL).
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Throughout this document the terms D&D and Dunge®bisagons refer to both the
original third edition (v.3.0) and the revised thedition (v.3.5) of the Dungeons &

Dragons game unless a version number is specified.

Defined Game Terms:

If a definition is specific to one game it will iedicated in brackets after the term.

» ability check: A check of 1d20 + the appropriatdigbmodifier vs. a DC.

» ability modifier: The bonus or penalty associatethwa particular ability
score.

« alignment: One of the nine descriptors of moradityl ethics: lawful good
(LG), neutral good (NG), chaotic good (CG), lawfeutral (LN), neutral
(N), chaotic neutral (CN), lawful evil (LE), neukrvil (NE), and chaotic
evil (CE).

* Armor Class (AC) [D&D]: A number representing aa&igre’s ability to
avoid being hit in combat. An opponent’s attack nalist equal or exceed
the target creature’s Armor Class to hit it.

e attack of opportunity: A single extra melee attpek round that a combatant
can make when an opponent within reach takes &matiat provokes
attacks of opportunity.

* blinded [D&D v.3.0]: Unable to see. A blinded chatex suffers a 50% miss
chance in combat, loses any Dexterity bonus torA@yes at half speed, and
suffers a -4 penalty on Search checks and on ntestidih- and Dexterity-
based skill checks. Any skill check that reliesvision automatically fails.
Opponents of a blinded character gain a +2 bonttseio attack rolls, since
they are effectively invisible.

e blinded [D&D v.3.5]: Unable to see. A blinded chetex takes a —2 penalty
to Armor Class, loses his or her Dexterity bonu8@(if any), moves at
half speed, and takes a —4 penalty on Search claecksn most Strength-
and Dexterity-based skill checks. All checks antivées that rely on vision

(such as reading and Spot checks) automaticallyAtiopponents are
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considered to have total concealment (50% missacd)aelative to the
blinded character.

* blinded [d20 Modern]: The character can’t see laiald thus everything has
total concealment to the character. The charhetela 50% chance to miss
in combat. Furthermore, a blinded character hasffactive Dexterity of 3,
along with a —4 penalty on the use of Strength-tbasel Dexterity-based
skills. This —4 penalty also applies to Searclckbend any other skill
checks for which sight is important. The charactamnot make Spot checks
or perform any other activity (such as readingj tkguires vision.

* charisma (Cha): An ability. Charisma measuresaaatter’s force of
personality, persuasiveness, personal magnetishty & lead, and
physical attractiveness. It represents actual patsirength, not merely
how one is perceived by others in a social setting.

» chaotic evil: A chaotic evil character does whatevs greed, hatred, and
lust for destruction drive him to do. He is hot-fgemed, vicious, arbitrarily
violent, and unpredictable.

e chaotic good: A chaotic good character acts asdnscience directs him
with little regard for what others expect of hime Fhakes his own way, but
he’s kind and benevolent.

» chaotic neutral: A chaotic neutral character fobdws whims. He is an
individualist first and last.

e constitution (Con): An ability. Constitution regents a character’s health
and stamina.

» cowering: The character is frozen in fear, losgs@exterity bonus, and can
take no actions. In addition, the character take2 penalty to Defense.

» dazed: Unable to act normally. A dazed charactertalee no actions, but
can defend against attacks normally.

» dazzled: Unable to see well because of over stitomla@f the eyes. A
dazzled creature suffers a —1 penalty on attadk watil the effect ends.

* DC: Difficulty Class.

» deafened: Unable to hear. A deafened charactegrswdf—4 penalty to
initiative, automatically fails Listen checks, amals a 20% chance of spell

failure when casting spells with verbal components.
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» Defense [d20 Modern]: A number representing a areat ability to avoid
being hit in combat. An opponent’s attack roll megtial or exceed the
target creature’s Defense to hit it

» dexterity (Dex): An ability. Dexterity measuresiaeye coordination,
agility, reflexes, and balance.

» Difficulty Class (DC): The target number that aygamust meet or beat for
a check or saving throw to succeed.

* entangled: Entanglement impedes movement, butmiatesntirely prevent it
unless the bonds are anchored to an immobile obigethered by an
opposing force. An entangled creature moves atdpaéd, cannot run or
charge, and suffers a —2 penalty to attack roksaar4 penalty to its
effective Dexterity score. An entangled charactkoattempts to cast a spell
must make a Concentration check (DC 15 + the spleNel) or lose the
spell.

» exhausted: Tired to the point of significant impa@nt. A fatigued character
becomes exhausted by doing something else thatwmuimally cause
fatigue. An exhausted character moves at half nlbspeed and suffers an
effective ability decrease of —6 to both Strengtt Bexterity. After 1 hour
of complete rest, an exhausted character becormgsdd.

e extraordinary ability (Ex): A nonmagical specialldy (as opposed to a
spell-like or supernatural ability).

» fatigued: Tired to the point of impairment. A fateg character can neither
run nor charge and suffers an effective abilityrdase of —2 to both
Strength and Dexterity. After 8 hours of complegsty fatigued characters
are back to normal.

» flat-footed: Especially vulnerable to attacks a beginning of a battle.
Characters are flat-footed until their first turnghe initiative cycle. Flat-
footed creatures cannot use their Dexterity bonts@</Defense or make
attacks of opportunity.

« Fortitude save: A type of saving throw, related tcharacter’s ability to
withstand damage thanks to his physical stamina.

« frightened: Fearful of a creature, situation, ojech Frightened creatures

flee from the source of their fear as best they famable to flee, they may
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fight, but suffer a —2 morale penalty to all thafitack rolls, weapon damage
rolls, and saving throws.

* helpless: Paralyzetield bound, sleeping, unconscious, or otherwise
completely at an opponent’s mercy. A helpless taggeated as having a
Dexterity of O (=5 modifier). Melee attacks agaiastelpless target get a +4
bonus. An attacker can use a coup de grace agalrgdpless target.

* hit points (hp): A measure of character healthlgect integrity. Damage
decreases current hit points, and lost hit poktisrn with healing or natural
recovery. A character’s hit point total increasempanently with additional
experience and/or permanent increases in Constitudr temporarily
through the use of various special abilities, spellagic items, or magical
effects (see temporary hit points and effectivgpbiht increase).

* hp: Hit points.

* incorporeal: Having no physical body. Incorpore&latures are immune to
all nonmagical attack forms. They can be harmeg bwlother incorporeal
creatures, +1 or better magical weapons, spekdl-le effects, or
supernatural effects. Even when struck by spel&gjioal effects, or magic
weapons, however, they have a 50% chance to igimyrelamage from a
corporeal source. In addition, rogues cannot empih@ak attacks against
incorporeal beings, since such opponents havetabareas to target. An
incorporeal creature has no natural armor bonusjdes have a deflection
bonus equal to its Charisma modifier or +1, whigras greater. Such
creatures can pass through solid objects at witInbt through force effects.
Therefore, their attacks negate the bonuses provagaatural armor,
armor, and shields, but deflection bonuses ancfefiects (such as mage
armor) work normally against them. Incorporeal tuess move silently, so
they cannot be heard with Listen checks unlesshsly it.

* intelligence (Int): An ability. Intelligence detemes how well a character
learns and reasons.

* lawful evil: A lawful evil villain methodically taks what he wants within
the limits of his code of conduct without regardmioom it hurts.

» lawful good: A lawful good character acts as a gperdson is expected or

required to act.
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e lawful neutral: A lawful neutral character actdas, tradition, or a personal
code directs her. Order and organization are panatrto her.

* masterwork: Exceptionally well-made, generally agdt1 to attack rolls (if
the item is a weapon), reducing the armor checlalpeby 1 (if the item is
armor), or adding +2 to relevant skill checks i item is a tool). A
masterwork weapon’s bonus to attack rolls doestautk with enhancement
bonuses.

* melee attack roll: 1d20 + base attack bonus n§themodifier + size
modifier. The attack hits if the result is at leas high as the target’s Armor
Class/Defense.

* natural ability: A nonmagical capability, such aalking, swimming (for
aquatic creatures), and flight (for winged creature

* nauseated: Experiencing stomach distress. Nause@ailires are unable to
attack, cast spells, concentrate on spells, ongtthang else requiring
attention. The only action such a character caa ik single move (or
move-equivalent action) per turn.

* neutral: A neutral character does what seems todmod idea. She doesn’t
feel strongly one way or the other when it comegdod vs. evil or law vs.
chaos. Most neutrality is a lack of conviction cadrather than a
commitment to neutrality. Some neutral characitemghe other hand,
commit themselves philosophically to neutralityeytsee good, evil, law,
and chaos as prejudices and dangerous extremesaiitiecate the middle
way of neutrality as the best, most balanced rodte long run.

* neutral evil: A neutral evil villain does whatesdre can get away with.

« neutral good: A neutral good character does thethasa good person can
do.

* nonintelligent: Lacking an Intelligence score. Miaffecting spells do not
affect nonintelligent creatures.

* nonlethal damage [D&D v.3.5]: Damage typically iésg from an
unarmed attack, an armed attack delivered witmtrteesubdue, a forced
march, or a debilitating condition such as headtarvation.

* panicked [D&D]: A panicked creature must drop aimyght holds and flee

at top speed from the source of its fear, as vgetirey other dangers it
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encounters, along a random path. In addition, teatare suffers a —2
morale penalty on saving throws. If cornered, agkau creature cowers
and does not attack, typically using the total deéeaction in combat.

e panicked [d20 Modern]: A panicked character flee$ast as possible and
cowers (see Cowering) if unable to get away. Treradter defends
normally but cannot attack.

» paralyzed: Unable to move or act physically. Paedlycharacters have
effective Dexterity and Strength scores of O ardresipless.

» petrified: Turned to stone. Petrified charactees@nsidered unconscious. If
a petrified character cracks or breaks, but th&drgieces are joined with
the body as it returns to flesh, the charactenisaomed. Otherwise, there is
some amount of permanent hit point loss and/oitkstioon.

* prone [D&D]: Lying on the ground. An attacker wieogrone has a —4
penalty to melee attack rolls and cannot use ae@mgeapon (except for a
crossbow). Melee attacks against a prone deferader & +4 bonus, and
ranged attacks against a prone character havepanadty.

» prone [d20 Modern]: An attacker who is prone (lyorgthe ground) takes a
—4 penalty on melee attack rolls and can’'t use bmvtkrown ranged
weapons. The character gains a +4 bonus to Deégjaest ranged attacks,
but takes a —4 penalty to Defense against melaekatt

* ranged attack roll: 1d20 + base attack bonus &gy modifier + size
modifier + range penalty. The attack hits if theuleis at least as high as the
target’s Armor Class/Defense.

» Reflex save: A type of saving throw, related tdharacter’s ability to
withstand damage thanks to his agility or quiclctieas.

» saving throw (save): A roll made to avoid (at lgaesttially) damage or
harm.

» shaken: Mildly fearful. A shaken character take genalty on attack rolls,
saving throws, skill checks, and ability checks.

« skill: an ability or area of knowledge or expertgkich can be improved
over time.

» Sickened: Mildly ill. A sickened character takesZapenalty on all attack

rolls, weapon damage rolls, saving throws, skidats, and ability checks.
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« spell-like ability (Sp): A special ability with edtts that resemble those of a
spell. In most cases, a spell-like ability workstjlike the spell of the same
name.

» stable: Unconscious and having a current hit ptoital between —1 and -9,
but not dying. A dying character who is stable regao hit points, but
stops losing them at a rate of 1 per round.

e staggered [D&D v.3.5]: Having nonlethal damage éyasqual to current
hit points. A staggered character may take a simgiee action or standard
action each round (but not both, nor can she take@ind actions).

e staggered [D&D v.3.0]: Having subdual damage etpualirrent hit points.
Staggered characters can only take partial act©naracters are no longer
staggered once their current hit points exceed shiidual damage.

» strength (Str): Strength measures a character’slmasd physical power.

» stunned [D&D v.3.0]: A stunned creature can’t takéons and loses any
positive Dexterity modifier to AC. Each attackeirgaa +2 bonus to attack
rolls against that creature. In addition, stunnearacters immediately drop
anything they are holding.

e stunned [D&D v.3.5, d20 Modern]: A stunned creatdireps everything
held, can’t take actions, takes a —2 penalty toDiZnse, and loses his
Dexterity bonus to AC/Defense (if any).

* subdual damage [D&D v.3.0]: Nonlethal damage tyibja@sulting from an
unarmed attack, an armed attack delivered witmtrteesubdue, a forced
march, or a debilitating condition such as headtarvation.

» supernatural ability (Su): A magical power thatguroes a particular effect,
as opposed to a natural, extraordinary, or sgadldibility. Using a
supernatural ability generally does not provoketiack of opportunity.
Supernatural abilities are not subject to dispg]lgisruption, or spell
resistance. However, they do not function in arelasre magic is
suppressed or negated, such as inside an antifiedic

» take 10: To reduce the chances of failure on gestiill checks by assuming

an average die roll result (10 on a 1d20 roll).
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» take 20: To greatly reduce the chances of failareértain skill checks by
assuming that a character makes sufficient refmiedtain the maximum
possible check result (as if a 20 were rolled ok0)d

» Will save: A type of saving throw, related to a @dwer’s ability to
withstand damage thanks to his mental toughness.

» wisdom (Wis): Wisdom describes a character’s wilpg common sense,

perception, and intuition.

Definition of Character Creation:

Character creation means the process of genewrtimh@ssigning initial scores
to abilities, selecting a race, selecting a stgrtiiass, assigning initial skill
points, selecting initial feats, selecting initialents, selecting an occupation,
and picking an initial alignment. You may, at yayation, refer readers to the
section on Character Creation in thengeons & Dragon®layer's Handbook or
d20 ModerrRoleplaying Game, including references to any efriamed steps

in the process for character creation. Charactation does not include creating

or modifying the description of a race, a classkid, a talent or a feat.

You may indicate that a player should use a rdasscability, etc., presented in
a Covered Product in addition to, or exclusivettudse presented in the
Dungeons & Dragon®layer's Handbook @20 ModerrRoleplaying Game. In
no way should this paragraph be construed to aflmwto present the process
for creating a character as defined in the prevparagraph.

Definition of Applying the effects of Experience taa Character:

Applying the effects of Experience to a Characteans the process for
comparing the accumulated experience point total @faracter to a chart to
determine if the character's level should be inemted. If the experience level
of a character exceeds threshold values as ddbyéake chart, the character is
modified in a specified fashion.
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Specifically, Applying the effects of Experiencea@&haracter means
incrementing the character level of a charactanbgementing a class level by
one rank, or by adding a new class at first leaet] describing how to allocate
new skill points, select new feats, select newntaleor gain new class-level

linked abilities.

Applying the effects of Experience to a Charactesinot include creating or
modifying an experience point chart or definingeavrclass (including

describing what benefits that class provides ah éacel).

Quality Standards

In determining whether a product complies with camity standards of
decency, Wizards of the Coast uses, but is notdairtio the following.
Notwithstanding the foregoing, Wizards of the Caoaserves the right to
determine, in its sole discretion, whether a prodoeplies with community

standards of decency.

Violence and Gore — Descriptions of combat are @tedx@e in a Covered
Product. However art or text depicting excessigghphic violence or gore is

not acceptable.

Sexual Themes - Sexual situations—including abangeparnography—may not
appear graphically in art or text. When depicting human form—or creatures
possessing humaniform features—gratuitous nudigydepiction of genitalia,
bare female nipples, and sexual or bathroom agtiwihot acceptable. While
sensuality and sexuality may appear in a Covereduet, it must not be the

focus nor can it be salacious in nature.

Prejudice - Covered Products can not depict exjstal-world minorities,
nationalities, social castes, religious groupsgdeges, lifestyle preferences, or
people with disabilities as a group inferior to atlger group. Current, real-
world religions and religious groups and/or praggigvill not be portrayed in

any way that promotes disrespect for these relgyartheir participants. A
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Covered Product can not endorse or promote anyfipeigion or religious

practice.
Mandatory Restrictions:
No Covered Product may contain rules or instrugtiohany kind that:

« Describe a process for Creating a Character

» Describe a process for Applying the Effects of Higrece to a Character

No Covered Product may change or extend the diefnitf any Defined Game

Term as enumerated in this Guide.
No Covered Product may include “Miniatures.”

No Covered Product may use the term “Core Bookit®nover, title,

advertising, or self-reference.
No Covered Product may be an "Interactive Gamelefised in this Guide.

Mandatory Requirements:

All Covered Products must comply with Quality Standards as

described above and in the d20 System License.

A minimum of 5% of the text (word count or lettexunt) of a Covered Product
must be Open Game Content and must comply witketines of the Open Game

License version 1.0a.

All Covered Products must display the d20 Systemgol,.@r in the specific case
of an ASCII text file, include the words “A d20 $gm Licensed Product.”

All Covered Products must include the followingttelock:
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'd20 System' and the 'd20 System' logo are tradenodWizards of the
Coast, Inc. and are used according to the terrttsead20 System
License version 6.0. A copy of this License cariduend at

www.wizards.com/d20.

Permission is granted to translate this text into aaon-English
language, provided that the English text is also tluded, and

that the translated text is identified as non-offial.

Trademark Use in Marketing:

Permission is granted to use the d20 System Lagthéopurposes of marketing

a Covered Product.
When doing so, the marketing content must inclheefollowing text:

'd20 System' and the d20 System logo are trademnoéikszards of the
Coast, Inc. in the United States and other countmeal are used with

permission.
You may also use the text described in the "Mangalcademark Use" section
in your marketing materials, provided that you atsdude the appropriate

trademark ownership statement provided in thai@eets well.

Permission is granted to translate this text inb@@English language, provided
that the English text is also included, and thatttAnslated text is identified as

non-official.

Mandatory Trademark Use:
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You must include, on the cover or back cover (or title pagef works
without covers) of the Covered Product, one or moref the following text
blocks:

"Requires the use of the Dungeons & Dragons Pi#ahdbook, Third
Edition, published by Wizards of the Coast, Inc.”

or

“Requires the use of the Dungeons & Dragons, TEdidion Core Books,
published by Wizards of the Coast, Inc.”

You may also list Psionics Handbook and/or Epicdlé¥andbook after Third
Edition Core Books in the above text block.

or

“Requires the use of the d20 Modern Roleplayingn&apublished by Wizards
of the Coast, Inc.”

or

“Requires the use of the d20 Modern Roleplaying &amd the Urban Arcana
Campaign Setting, published by Wizards of the Gdast”

or

“Requires the use of a Roleplaying Game Core Baditighed by Wizards of

the Coast, Inc.”
If you incorporate material from the revised Dungems & Dragons game

(v.3.5) you may use this text block along with onef the above text blocks

on the cover, back cover, or title page of the Coved Product:
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“This product utilizes updated material from th8.8.revision.”
Elsewhere in the work you must include the followig legal text block:

"Wizards of the Coast is a trademark of WizardthefCoast, Inc. in the United

States and other countries and is used with peioniss

If you use any required notice that contains antheffollowing trademarks:
Dungeons & Dragons, Player's Handbook, d20 Modesignics Handbook or
Urban Arcana, you must list them prior to “Wizaafghe Coast in the above

notice.
Example:
“d20 Modern, Dungeons & Dragons, and Wizards ofGlast are trademarks

of Wizards of the Coast, Inc. in the United Stated other countries and are

used with permission.”

Permission is granted to translate this text into aaon-English
language, provided that the English text is also rluded, and

that the translated text is identified as non-offil.

Text Block Usage Requirements

All text blocks required by this Guide must be asmnably legible font and color. Text
blocks used in a Covered Product must be the samgedolor, and size as the
surrounding text. Text blocks used on the frortamk cover, or title page must be no

smaller than 10-point and no larger than 12-point.

d20 System Trademark Logo Usage Requirements:
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You may not alter the color, typography or design bthe d20
System Logo, nor stretch or distort the dimensionsYou may
not allow any part of the Logo to be overprinted byanother
graphic. The d20 System Logo must be reproduced &ast
once at a size no smaller than one-half inch in hgt.
Additional reproductions of the d20 System Logo maye

smaller than one-half inch in height.

Citations of other Wizards of the Coast products inCovered Works:

You may refer to th@layer's Handboolby title or as the PHB. You may refer
to theDungeon Master's Guidenly as the DMG and thiglonster Manualonly as the
MM. You may refer to th&sionics Handbooknly by title. You may refer to thiepic
Level Handboolby title or as the ELH. You may refer to ti20 ModernRoleplaying

Game only by title. You must not cite page nunmeéerences, because pagination may

change in future printings. You may cite chapterading, and subheading titles from

the PHB, the DMG, the MM, thBsionics HandbogkheEpic Level Handboolgr the
d20 ModernRoleplaying Game. If it is necessary to distisgubetween versions you
may place “v.3.0” or “v.3.5” after the product’siéi or abbreviation.

Example:

“See DMG v.3.5, Chapter 8, Special Abilities, Chanad Compulsion

for more information.”

At this time, you may not make reference to anyepiNizards of the Coast

products.

References to the Game System
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A Covered Product may refer to the general ganmse"d20 System™ game".
This may be prefaced with "modern"” or "fantasyfuither differentiation is

necessary.
Example:
“This product provides additional combat rulesyour fantasy d20
System game.”
Restricted Trademark Use:
Except as specifically required or permitted bystBuide you may not use
Dungeons & Dragons, d20 Modern, Urban Arcana, dgéteé®n, Player's Handbook,
Wizards of the Coast, or any other Wizards of treast trademark in a Covered

Product, in its advertising, or in any marketingsipport of the Covered Product, or in

any other use in conjunction with a Covered Product
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11.14 WIZARDS OF THE COAST, INC. ESD CONVERSION
AGREEMENT V1.0.

IMPORTANT — READ THIS AGREEMENT CAREFULLY BEFORE QOVERTING
ANY 15T AND 2"° D&D ®/ AD&D ® EDITION MATERIALS INTO 3P EDITION
MATERIALS. IF YOU DO NOT AGREE TO THE TERMS OF THIS
AGREEMENT, DO NOT CONVERT THE PRODUCT. YOU AGREE THAT BY
CONVERTING THE PRODUCT YOU ACKNOWLEDGE THAT YOU HAE READ
THIS AGREEMENT, UNDERSTAND IT, AND AGREE TO BE BOUDNBY ITS
TERMS AND CONDITIONS.

The Open Gaming movement continues to extend its@lfnew venues all the time,
requiring updates and explanations of policies oegallar basis. Recently, people have
requested permission to convett and 2% edition D&D ®/AD&D © materials, primarily
made available through tiflectronic SKU DownloadESD) project, into %-edition

D&D (3E)materials and to make them available on persondl $ifes. This is
permissible under the rules of tbpen Gaming Liceng®GL) and thel20™ System
Trademark License, and this document addressesif§ipd the Coast’s (“Wizards”)

policies with regard to that activity.

However, performing the conversion according to G&ndards is not sufficient in
itself to post the materials without committing gaght and/or trademark infringement.
It is critical to understand all brands, logos, @ndper names within those materials
are, and remain, the property of Wizards. Furtheemidis necessary to prominently
acknowledge ownership within the converted materiabn’t be fooled by
unauthorized conversions you may find all overlttiernet: People who upload those
materials are, knowingly or unknowingly, committiagts of copyright infringement
and are vulnerable to litigation. Furthermore, they damaging Wizards’ ability to
protect its own intellectual property, and conttibg to factors that could ultimately
result in the withdrawal of any and all permissibtmsonduct this activity. Wizards’

participation in the Open Gaming movement is quiteonventional, if not radical, in
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the business world—please respect the companylisigviess to risk its Intellectual

Properties by protecting them!

Wizards shall be the sole source of the originaenas, whether they have been
obtained as ESDs, scanned, or otherwise proculegoéare authorized to convert to
3E are the mechanics, themselves. For example AD&D encounter describes a
scene wherein the adventurers are traveling doacwhen they are accosted by a
group of orcs, who demand their money or theirdj\fellowed by a stat block that
details the orc party, all you are authorized tovent is the stat block. You may add
any additional mechanical information necessamyiothe encounter in a 3E game,
aside from the stat block, but you may not inclttteencounter itself, or the entire

adventure in which it takes place.

You must clearly identify the ESD that has beenveoted, and it is customary to
provide a link to the Wizards Web page where th® BE&y be downloaded.

Conversions must be performed using the Systenr&efe Document (SRD), created
for OGL users, for purposes of establishing 3E raa@s in the respective materials.
You are only granted permission to convert the ERId; may not perform a re-design
based upon personal standards and opinions. (Net®@&L must be included in the
download such that it will print along with the raaals—see the rules for publishing

OGL products atvww.wizards.com/d2@or complete information.) By doing so, it is

legal to host the conversion on a personal Welnstteout obtaining formal

permissions from Wizards.

Product Labeling

Permission is granted to use the full and comgidéeof any ESD obtained legally

from Wizards for a conversion. You may only usat tiitle in the following format:

d20™ System Conversion of: “ [insert full title of gtoct here]

Legal Text
You must affix the following notice to the documewnintaining any trademark or

element of Product Identity used per this Agreement
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“[Insert product title here]DUNGEONS & DRAGONS, D&D , ADVANCED DUNGEONS &
DRAGONS, AD&D , the D&D logo, the AD&D logo, the d20 System logiodd20 are
trademarks owned by Wizards of the Coast, Incubsigliary of Hasbro, Inc., and are
used with permission. All titles, and all propeuns, including character names,
locations, and named items are considered Prodantity per Section 1 of the Open
Game License v1.0a and are exclusively owned byaW&of the Coast, Inc.

©2002 Wizards of the Coast, Inc.

Compliance of Conversion Policy, Open Game Licemskthed20 System Trademark

License

Use of WzARDS oF THECOAST® Product Identity including proper names and produc
titles is hereby permitted exclusively via this EEDnversion Agreement. A current
version of this policy can be obtained at:

(http://www.wizards.com/d20/conversionpolicy.asp).

The distributor of this document accepts full resgbility for ensuring the materials
contained within comply with the most recently pshéd version of that policy, and
with the Open Game License, and with tf2® System Trademark License. If you wish
to redistribute any portion of this document comitagg Wizards Product Identity, you

must also agree to the terms of the current ESDv€rsion Agreement.

To obtain a digital copy of the original source eratl this conversion is derived from,

please link to: http://www.wizards.comthatevertherightlinkshouldbasp.”

In addition, you must update Section 15 of the téxhe Open Game License you
include with your work to include a copyright naim the following format:

“[insert title here], © [ insert copyright date frothe product you are converting |

Wizards of the Coast, Inc.”

and
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“d20™ System Conversion of [ insert product title her®2002 [insert your name or

company name here ].”

Restrictions:

Furthermore, you may not charge a fee for theidigion of any document licensed
using this agreement. You may not impose any @adit restrictions on the
redistribution of this document. The Open Gamet@anin the conversion is, of
course, not affected by these restrictions, butpation of the work containing

Wizards Product Identity is so restricted.

Termination:

Wizards or its designated agents may terminateatfrisement at any time by notice to
you via email or surface mail. If this agreementerminated, you agree to remove any
electronic versions of this conversion under yauntml from distribution, and to
destroy any printed versions of this conversiopdar possession immediately. Once
terminated, your right to continue to use the tradeks and Product Identity outlined in

this Agreement terminate as well.
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11.15 CUESTIONARIO VACIO

ENCUESTA DE LECTURA

Esta encuesta tiens por objetiva la caracterizacion de fos habitos de lectura de los jugadores de rol,
Agradecemnos de antemane e colaboracion en 1as respuestas 4 las cuestiones agui planteadas,
imantenidndose la ol confidencialidad de los datos facilitados por los encuestados.

1, Sexa
M. O v, O
. Edad
Menos de dafios 0 De23a2sapes [O
Deldalbaios [  Delfadbanos O
Del7al%afios [0  Misdedlafos [
De 20 a 22 afios [
3. Profesién
Trabajador por cuenta propia [ Es:ud!nn:e de algu.'m u_mdu]ﬁ
Trabajador por coenta-ajeng [ Estudiante de universidad de Humanidades
Euncionario ] Eswudianie de universidad de Ciencias Sociales
Estudiante de ESQ | Estudianse de umiversidad de Ciencias Técnicas y Aplicadas

Estudiante de Bachillerato 3

4. A qué edad comenzaste a jugar a los juegos de rol?

Menos de 14 ates [0 De23a25af0s O
Deldaloanos [O De 26 a3 atos O
DelTalfanos [ Mis de Mafos (|
De20al2anos [

5, ;0 fe Meve a jugar a los jpegos de rol?

Haber leido novelas basadas en juegos derol 0 Un amigo -
Haber leide otro tipo de literatra (| WVerun juego derolenunanenda  [J
Lina pelicula | Te rezalaron un juego de ral 0
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6. Cuidl fue ¢l juego de rol con el gue te iniciaste?

T Mar Levenda D Los 3 Anillos
Aquelarre Mapgo

Ars Magica Mechwarrior

Comandos e Guerra Mutantes {52

Cvberpunk 2020 Parancia

Dungeons & Dragons (Dé&D)
El Capivdin Alatrisie

Folemaster Fantasia
Rune Cuest

El Sefor De Los Anillos Shadowiun
Erlic Star Wars
Exaltada Stormbringer
Fanhinter I'raveller
Haotrdie Lobo Warmpiro

Eoalt
La Ligmada De Cthulhu

Warhamnimer Fanlasia
Otro { Espeeificar)

O0O0onooooooond
O0O000000000000

7. 2Cual es to juego favorito? (marca una sola respuestal

T° Mar Levenda D Los 5 Anillos
Agquelarme Mago
Ars Magica Mechwarrior

Comandos De Guerra
Cyharpunk 2020

Dungeons & Dragons (D&
El Capitan Alatriste

hutames G2
Paranoea
Rolernaster Fantasia
Fune Cuest

El Sefior De Loz Anillos Shadowrun

Erlic Star Wars

Exaltado Stormbringer
Fanhunter Traveller

Hombre Loha Vampiro

kol Warhammer Fantasia

Ooo0Oo0oooooooan
O0000000n0Opnann

La Liamada De Cthulhu Oiro {Egpecificar)

8 pConvces el nombre de alguna editorial de juegoes de rol (34 la respuesta es afirmativa
especifica el nombrey?

9, ;Conoces el nombre de algan auior de juegos de rol (31 1a respuesia o alirmativa especilica
¢l nombreep?

10, ;Has leido o jugado con algan juego en ingles?

o O T |
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11. Mamers de libros de rol gue lees al ano:

| ) - Dellals [
Delas O Mis de 15 Ll
Deta ]

12, Laos libros de rol que tees los consignes a traveés de:

Gibiimeca 1 Coleceion propia
Préstama de algin amiga U Otros (espectficar)

BiE

13 Mmern de libros de rol gque compras al afo:

1 I Dellals Cl
De2as O Mis de 15 O
Detalld -

14, ;Cuanto dinero gastas en libros deé rol al mes?

Menos de 20 € | Entre 60 v 1{HE€ O
Entre 20€ ¥ 40€ O Mlas de T O
Entre 40F v AiE O

5. (Cudnte dinerd gastas en libros de rol al afo?

Menos de 30€ 4 Entre 11HE v 2508 |

Entre 30€ v 6iE [ | Entre 2506 v 4(HE 1

Entre G0E 3 100E [ | Mas de 400€ I
16. ; Dinde compras esos libros?

Libreria ] Intemet O

Gran superficie (] D un amigo o conocido (|

Tienda especializada [ Oitros (especificar Ol

17. ; Compras libres de rol para?

Jugar [ Ambas - [
Leer O

18, ;Regalas libros de rol?

s O Mo [
19 JCompras revistas de juegos de rol?

s O Ne [

Departamento de Biblioteconomia y DocumentaciorttétéSevillano Pareja



Estudio del sector editorial de los juegos de mEspana: 1142
historia, tipologia, perfil del lector, del autodel traductor y del editor.

20, ; Lees novelas relacionadas con los juesos de rol?
5O Mo [

21, 5i has respondide afirmativamente al punto anterior seiala cuales

Banletech O Leyenda D Los 5 Anillos L
Dragonlance O Mago O
Dungeons & Dragens (DdD) | Remas Olvedados (Forgotten Realms) |
El Capitan Alatrists a Shadowrun =
El Setior De Los Anillos O Sol Oscuro {Dark Sun) [
Erfic | Star Wars O
Exaliado O Stormbringer O
Haombre Loba O Warhammer Fantasia O
La Llamada De Cthulhu O Oitros | Especificar) |58

22, ;Lees otros libros que no son de rol?
Si O No [

13, ;Esos librox que no son de rol fos lees como complemento v para poder ambientar mejor
las partidas?

SO Noe [

4. ;Cwdntos libros que no son de rol lees al ano?

1 ] Dellals ]
DelZak O Mas de 13 O
DeGa 10 3

24, ;De que géneras?

Libras de texta o manuales de estudin 5= Libros enciclopédicos Cl
ovelas deo ficcidn O Profesionales [
Movelas policiacas E] Hiztoria o ane C
Oras novelas Ed Cine o teatro L]
Comics J Deporte ]
Ensayo | & Temas sociales [
Paesia | Manualidades |
Biografia | Cocina [
Religion El Oire {especificar) J
Eq

Temas clentificos

26, ;Juegas también & joegos de tablero o a cartas tipo Magic?

Tablero | Ambos [
{artas |
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17, :En tu familia alguien mis jueza a rol?

S5O I

I8R50 has respondide alirmativamente a la pregunta anterior especifica cuanlas personas

19, ;Entienden en to familia tu aficion a los juegos de rol?

S5O I

GRACIAS POR TU COLABORACION
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11.16 CUESTIONARIO DE EJEMPLO RELLENADO

1. Sexo
M. O V. X
2. Edad

Menes de 14 afios

De 17 a 19 anos
De 20 a 22 afios

3. Profesion

Trabajador por cuenta propia []
Trabajador por cuenta ajena []
Funcionario O
Estudiante de ESO O
Estudiante de Bachillerato [

De20a22anos [

Una pelicula

Perfil Del Lector De Los Juegos De Rol.

ENCUESTA DE LECTURA

Esta encuesta tiene por objetivo la caracterizacion de los habitos de lectura de los jugadores de rol.
Agradecemos de antemano tu colaboracion en las respuestas a las cuestiones aqui planteadas,
manteniéndose la total confidencialidad de los datos facilitados por los encuestados.

= De 23 a25afios [

De 14al6afios [ De26a30afos X
| Mis de 30 afios O
O

1144
Estudiante de algin modulo |
Estudiante de universidad de Humanidades =i
Estudiante de universidad de Ciencias Sociales O
Estudiante de universidad de Ciencias Técnicas y Aplicadas [

4. ;A qué edad comenzaste a jugar a los juegos de rol?

Menos de 14 afos B De 23 a25afios [
De l4al6afios [ De26a30anos []
Del17al19afios [ Mas de 30 afios 0

5. ;Qué te llevo a jugar a los juegos de rol?

Haber leido novelas basadas en juegos derol [ Un amigo
Haber leido otro tipo de literatura

X
| Ver un juego de rol en una tienda [
O Te regalaron un juego de rol
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6. ;Cual fue el juego de rol con el que te iniciaste?

7° Mar = Leyenda De Los 5 Anillos O
Aquelarre () Mago o
Ars Magica | Mechwarrior O
Comandos De Guerra O Mutantes G2 L
Cyberpunk 2020 | Paranoia g
Dungeons & Dragons (D&D) =] Rolemaster Fantasia =)
El Capitan Alatriste O Rune Quest O
El Sefior De Los Anillos O Shadowrun =
Erlic O Star Wars X
Exaltado C Stormbringer ]
Fanhunter 0 Traveller O
Hombre Lobo C Vampiro -
Kult O Warhammer Fantasia O
La Llamada De Cthulhu O  Otro (Especificar) O

7. ;Cudl es tu juego favorito? (marca una sola respuesta)

7° Mar O Leyenda De Los 5 Anillos O
Aquelarre O Mago Ol
Ars Magica O Mechwarrior OJ
Comandos De Guerra O Mutantes G2 =
Cyberpunk 2020 O Paranoia O
Dungeons & Dragons (D&D) [ Rolemaster Fantasia =
El Capitén Alatriste [ Rune Quest O
El Sefior De Los Anillos (=] Shadowrun O
Erlic O Star Wars ()
Exaltado O Stormbringer O
Fanhunter O Traveller =
Hombre Lobo O Vampiro [
Kult O Warhammer Fantasia O
La Llamada De Cthulhu O Otro (Especificar) F4pine =X

S Ung
8. ;Conoces el nombre de alguna editorial de juegos de rol (Si la respuesta es afirmativa

especifica el nombre)?
ED6¢, FACToRIA, SOMBRA , W'T 2ARS

9. ;Conoces el nombre de algtin autor de juegos de rol (Si la respuesta es afirmativa especifica
el nombre)?

10. ;Has leido o jugado con algiin juego en ingles?

Si ™ No O
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11. Niimero de libros de rol que lees al afio:

1 O Dellals O
De2as O Mas de 15 O
De6al0

12. Los libros de rol que lees los consigues a través de:

Biblioteca 5 Coleccion propia
Préstamo de algin amigo O Otros (especificar)

(W

13. Namero de libros de rol que compras al afio:

1 (| Dellals O
De2as O Mas de 15 X
De6all O

14. ;Cuanto dinero gastas en libros de rol al mes?

Menos de 20 € O Entre 60€y 1006 X
Entre 20€ y 40€ O Més de 100€ O
Entre 40€ y 60€ K

15. ;Cuanto dinero gastas en libros de rol al afio?

Menos de 30€ O Entre 100€ y 250€ (I

Entre 30€ y 60€ O Entre 250€ y 400€ =l

Entre 60€ y 100€ O Mas de 400€ B
16. ;Dénde compras esos libros?

Libreria O Internet O

Gran superficie | De un amigo o conocido |:|

Tienda especializada Otros (especificar) O

17. ;Compras libros de rol para?

Jugar [ Ambas [Xf
Leer (|

18. ;Regalas libros de rol?

Si K No [

19. ;Compras revistas de juegos de rol?

si O No X
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Si ™ No [O

Si X No O

las partidas?

Si X No [H4

1 O
De2as O
De6all O

25. ;De que géneros?

Novelas de ficcion
Novelas policiacas
Otras novelas
Comics

Ensayo

Poesia

Biografia

Religion

Temas cientificos

Tablero I
Cartas O

Libros de texto o manuales de estudio

20. ;Lees novelas relacionadas con los juegos de rol?

21. Si has respondido afirmativamente al punto anterior sefiala cuales

Battletech ] Leyenda De Los 5 Anillos ]
Dragonlance [ Mago pa
Dungeons & Dragons (D&D) X Reinos Olvidados (Forgotten Realms) X
El Capitén Alatriste Xl Shadowrun O
El Sefior De Los Anillos ] Sol Oscuro (Dark Sun) X
Erlic O Star Wars Bd
Exaltado [ Stormbringer O
Hombre Lobo = ‘Warhammer Fantasia &l
La Llamada De Cthulhu X Otros (Especificar) EpT
22. ;Lees otros libros que no son de rol?

23. ;Esos libros que no son de rol los lees como complemento y para poder ambientar mejor

(foao o~ dl(‘f?)

24. ;Cusntos libros que no son de rol lees al ano?

Dellals O
Mis de 15 Pt

= Libros enciclopédicos ]
= Profesionales I
= Historia o arte =]
Cine o teatro =
Deporte O
O Temas sociales =]
| Manualidades O
X Cocina O
X Otro (especificar) O
<]

26. ;Juegas también a juegos de tablero o a cartas tipo Magic?

Ambos X
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27. ;En tu familia alguien mas juega a rol?
Si K No [O

28.Si has respondido afirmativamente a la pregunta anterior especifica cuantas personas

1

29. ;Entienden en tu familia tu aficion a los juegos de rol?

Sic No X

GRACIAS POR TU COLABORACION
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11.17 EFECTOS PSICOSOCIALES DE LOS JUEGOS DE ROL
EN EL DESARROLLO SOCIAL Y COGNITIVO DE LOS

MENORES

ESTEBAN JODAR, A. y VECINA JIMENEZ, M. L.
Colegio Oficial DE Psicologos De Madrid

De la Presentacion

Esta investigacién ha sido encargada por el DefateldVlenor al Colegio Oficial de Psicologos de
Madrid a instancia de la Fiscalia de Menores derMaylie estaba interesada en conocer los aspectps
perjudiciales que para el desarrollo pudieran tehejercicio de los juegos del rol en los térmidedos
articulos 4 y 5 de la Ley Organica de Proteccidfdiza del Menor 1/96 de 15 de enero y en lo que

afecta a los derechos fundamentales. El objetivestizestudio ha sido doble, por una parte compsi
existen diferencias en el desarrollo social y cidgmide los adolescentes menores de 18 afios que

participan en juegos de rol y de los que no lo hgcpor otra comprobar si existen diferencias en el
desarrollo social y cognitivo de los jugadoresalerrenores de 18 afios, en funcién de la frecuencia,

intensidad y duracién con la que practican losgseg

1. INTRODUCCION

Los juegos de rol se iniciaron en Estados Unidwgpirados en la tematica y la estética
de libros tan conocidos y leidos como El SefiondeAhillos o El Hobbit. Ambientados
en lugares fantasticos y de leyenda, los jugadtisegian sus propias aventuras,
asumiendo el papel de uno ovarios personajes qagpen un mismo objetivo (llegar

a un lugar, descubrir algo valioso...). Hay regisgecificas definidas para cada
personaje que estan recogidas en el libro basiesigue de guia para la aventura; otras
reglas son impuestas por el «<master» o directgudgb y otras las impone el mismo

azar (el dado, que se utiliza para avanzar ensalra#lo del juego).

Los juegos de rol se pueden desarrollar en mesavive. Hay diferencias sustanciales
entre ambos, aunque la logica del juego es la mi©wmando los juegos de rol se
desarrollan en mesa el nimero de participantetaastire tres, como minimo, y seis,
como maximo. El nimero minimo de horas de juegteedos y el maximo varia en
funcién de las circunstancias. Una misma partidapwprolongarse a lo largo de varias

sesiones de juego.
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Cuando los juegos de rol se realizan en vivo, es,d escenarios reales ambientados,
pueden participar mas jugadores, que tienen magwuilidad y mayores posibilidades

de interpretacion y, ademas, se rigen por treaseggnerales: no pueden usar
instrumentos como armas, no pueden tocarse erdeasanflicto y no deben correr ni
hacer correr, ni exponerse a riesgos fisicos. aastas reglas se cumplan suelen
infiltrarse entre los personajes varios directalesuego, que descalifican a los
jugadores que no cumplen estas reglas.

En general, los juegos de rol varian en cuantaenatica (fantasticos, medievales,
futuristas, etc.) y en cuanto al nivel interpretatjue permiten: los hay muy realistas,
en los que tienen mucho peso las fichas y los datda toma de decisiones, y los hay
mMAas interpretativos, en los que los personajesrataaisiones con un margen mas
amplio. La moda actual se decanta por los seguadosyue la edad es un factor que
también influye en esta preferencia, siendo loggeeealistas los preferidos por los

mas jovenes.

En 1994 se cometid un terrible asesinato que fneaido, en los medios de
comunicacién, como el «crimen del rol». La alarmeia que se generd puede
explicarse por la tendencia natural a explicaoladcicta aberrante en términos de
factores sobresalientes (Bem, 1972). Los juegaosld&an, en aquel momento,
desconocidos para la gran mayoria de la poblamdryal, junto con la gran conmocion
gue supuso el asesinato de una persona sin niggusa aparente, propicioé la
inmediata asociacion de los juegos de rol con efetafiinos para la sociedad y su

calificacion como negativos para el desarrolloadpdrsonalidad.

Aunque el diagndéstico psicoldgico efectuado aliasgsor los expertos determinaba la
preexistencia de un trastorno de personalidad p&ima, se mantuvo una actitud

generalizada en la poblacion de rechazo haciaiégp de rol.

En los Ultimos afios se esta observando un resieda practica de estos juegos entre
los adolescentes, pero todavia existen dudas aderoaales pueden ser sus
consecuencias sobre los menores. Por ello, desoficlaa del Defensor del Menor se
encargo esta investigacion al Colegio Oficial de®sgos de Madrid, con el fin de
incrementar el conocimiento de este tipo de juggssbre todo, de aportar evidencia
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empirica sobre los efectos de los juegos de rel desarrollo evolutivo de los jovenes

gue los practican.

Para realizar esta investigacion se han emplead@ss de investigacion social, tanto
cualitativas como cuantitativas, que han permilédecogida de datos suficientes para
conocer si existen diferencias en el desarrolleasgaognitivo de los menores que

juegan al rol asociadas al hecho de jugar.

2. OBJETIVOS

- Comprobar si existen diferencias edeslarrollo social y cognitivo de los
adolescentes menores de dieciocho afios que partieipjuegos de rol y el de los que

no participan.

- Comprobar si existen diferencias edeslarrollo social y cognitivo de los
jugadores de rol menores de dieciocho afios, emdiude la frecuencia, intensidad y

duracion con la que practican los juegos.

3. METODOLOGIA
3.1 Participantes

Para escoger la muestra se establecié una edae tienl 7 afios (inclusive), ya que la
institucion que encarga el estudio interviene darokectivo de nifios y jovenes

menores de 18 afios.

El instrumento de medida fue Cumplimentado porotal e 346 participantes,
estudiantes de 3° y 4° de la ESO y de 1° y 2° dkilBaato. De los 346 sujetos, 243
estudiaban en el |.E.S Agora de Alcobendas, 91 kB.8 Felipe Trillo de Mdstoles y
12 pertenecian a dos asociaciones juveniles de elgol, una de Alcorcon y otra de

Rivas.

3.2. Instrumentos
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Se utilizaron dos tipos de instrumentos. En prilmgar se realizaron entrevistas a
informantes clave con el fin de recoger informaaiGalitativa sobre temas de interés

para el estudio.

Por un lado, se elabor6 una entrevista semiestadaudirigida a jugadores y expertos
de juegos de rol (Anexo 1). A través de la mismaretendia conocer datos acerca de
las caracteristicas de dichos juegos, criteriasodmalidad en materia de frecuencia de
juego, duracion, edad de inicio, etc., asi coma panocer su opinion sobre las
consecuencias que los juegos podian tener enatrdés social y cognitivo de quienes

los utilizaban

Por otro lado, se recabd informacion acerca deradseevolutivo, para conocer cuales
eran las variables que debian ser objeto de estadi poblacidon que compone la
muestra. En el caso de los expertos en desarralatero se plante6 una entrevista

abierta

En segundo lugar, para valorar el desarrollo sgotaignitivo de los menores se opto
por instrumentos de caracter cuantitativo. Pamsallseleccionaron pruebas que
midieran el valor de las variables de interés fmnavestigacion: desarrollo social y

desarrollo cognitivo.

Asi mismo, se escogio una prueba que estudiaitubc®n familiar, al considerar que
la vivencia que tienen los menores de su familiaregactor de gran influencia en su
desarrollo social. Por tanto, consideramos quengsiitante recoger informacion sobre
dicha vivencia, ya que en el caso de que se dateliterencias significativas entre
jugadores y no jugadores de rol, el andlisis de ie$brmacion, aunque no pudiera ser
considerada como un factor causal de las diferenp@dria abrir interesantes lineas de

investigacion futura en este sentido.

Los criterios utilizados para la seleccion de lagpas de entre todas las existentes

fueron los siguientes:

O Que contuvieran factores relacionadoslasmptitudes y actitudes en que,
hipotéticamente, pueden diferenciarse los jugaduabguales de rol de los no

jugadores.
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O Sencillez de respuesta
O Adecuacion a las edades de la muestra
O Que hubiera sido pilotada con muestra@sia

3.2.1. Medida del desarrollo social

Para realizar la valoracion del desarrollo so@atscogio la Bateria de Socializacion de
Silva (1995), compuesta por «un conjunto de escldanadas a evaluar dimensiones
de la conducta social, en particular en el marclasleelaciones inter-pares» (pag.573,
Silva, 1995). Esta Bateria, en su version de Awithmcion BAS-3, pretende conocer la
percepcion gue los adolescentes tienen de su canslutial. «Los elementos de la
BAS-3 permiten lograr un perfil de la conducta aben funcion de cinco dimensiones,

qgue han dado lugar a otras tantas escalas:

1. Consideracion con los demas (Co), deteensibilidad social o preocupacion
por los demas, en particular por aquellos que igmeblemas y son rechazados o

postergados.

2. Autocontrol en las relaciones (Ac), geana dimension claramente bipolar
que representa, en su polo positivo, acatamienteglas y normas sociales que
facilitan la convivencia en el mutuo respeto, ypeto negativo, conductas agresivas,

impositivas, de terquedad e indisciplina.

3. Retraimiento social (Re), detecta apaigato tanto pasivo como activo de los

demas hasta llegar, en el extremo, a un claronaiisigo.

4. Ansiedad social/Timidez (At), detectstisitas manifestaciones de ansiedad
(miedo, nerviosismo) unidas a las reacciones dielém(apocamiento, verglienza) en

las relaciones sociales.

5. Liderazgo (Li), donde se detecta ascetidepopularidad, iniciativa, confianza

en si mismo y espiritu de servicio» (pag. 6) (Sy\Martorell, 1995).
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Esta prueba fue elegida, de entre otras similpaesjiversas razones: ha sido validada
con muestra espafiola y con edades similares adatraule esta investigacion, el
lenguaje que utiliza se encuentra adaptado, dadiziente de su elaboracion, y los
factores que incluye, por su contenido, son losmejr se ajustan al objeto del

estudio.

3.2.2. Medida del desarrollo cognitivo

A la hora de elegir la prueba de desarrollo cogmisie consideré que no era tan
importante evaluar inteligencia general, que es edades esta muy relacionada con
rendimiento académico, sino otras capacidadesaaxa la inteligencia y a algunos

de sus factores mentales primarios, y subyacentesiehas actividades humanas.

Por ello se escogi6 el test Cambios (Seisdedog)),1§Qe «intenta apreciar la
capacidad para concentrarse atendiendo a la vaas wondiciones cambiantes del
entorno Yy la flexibilidad cognitiva para analizeasi de golpe, de un modo holistico, si
se cumplen o no los distintos cambios pedidos gugnmomento han dejado de

cumplirse.

[...] No se trata de la misma inteligencia o fagtge, sino de una estrategia de
actuacion eficiente ante una tarea relativamemnelsi Esta estrategia ha sido descrita
como de flexibilidacdcognitivapara sefialar una conducta abierta, organizada y

sistematica para dar respuesta a estimulos décdagin.

En resumen, el constructo medido no es una apgicdlogicamente simple y bien
definida; incluye la puesta en ejercicio de un gotg de habilidades que deben ser
tenidas de modo armonico, y las personas aplidas eariables en muy diferentes

tipos de actividades, tanto escolares como prafatds» (pag.4-5) (Seisdedos, 1997).

La eleccidon de esta prueba vino dada por la higdtiessque podrian encontrarse
diferencias entre los jugadores y los no jugadenesstas capacidades, al ser los juegos
de rol una situacién en permanente cambio que exigaeaccion rapida de adaptacion

a las circunstancias por parte del jugador.
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3.2.3. Medida de la situacién familiar

Para la variable de situacion familiar se escagiésicala de Clima Social en la Familia
de Moos (1984). Es la mas completa en este ambéto forma de respuesta es sencilla
y similar a la de la prueba escogida para evaludesarrollo social (SI/NO), lo que
simplificaba las instrucciones a dar en su apl@adtl objeto de la prueba es «evaluar
y describir las relaciones interpersonales enserimbros de la familia, los aspectos
de desarrollo que tienen mayor importancia enyedia estructura basica. [...] Esta
formada por 90 elementos, agrupados en 10 subsspaadefinen tres dimensiones

fundamentales:

O Relaciones: es la dimension que evalualegrado de comunicacién vy libre
expresion dentro de la familia y el grado de irteié@n conflictiva que la caracteriza.

Esta integrada por tres subescalas: Cohesion, &xjlad y Conflicto.

O Desarrollo: evalla la importancia quedie dentro de la familia ciertos
procesos de desarrollo personal, que pueden sentados, o no, por la vida en
comun. Esta dimension comprende las subescala@sitmomia, Actuacion,

Intelectual-Cultural, Social-Recreativa, Moralidaeligiosidad.

O Estabilidad: Proporciona informacion solar estructura y organizacion de la
familia y sobre el grado de control que normalmefgecen unos miembros de la
familia sobre otros. La forman dos subescalas: @zgaion y Control» (pag.8) (Moos,
Moos y Trickett, 1995).

Por tanto, layariables que seran objeto de estudien el grupo de adolescentes que

componen la muestra seran:

O Socializacidbmjue a su vez consta de cinco varialfl&snsideraciorcon los

demasAutocontrolen las relacionefetraimiento social, Ansiedad social/Timigez

Liderazgo)
O Flexibilidad cognitiva
O Clima familiar

Departamento de Biblioteconomia y DocumentaciorttétéSevillano Pareja



Estudio del sector editorial de los juegos de mEspafia: 1156
historia, tipologia, perfil del lector, del autadel traductor y del editor.

3.3. Procedimiento
3.3.1. Revision bibliografica y documental

La revision se centro principalmente en el campaldsarrollo social y cognitivo, de
sus etapas, caracteristicas e instrumentos deagi@iudel mismo en personas de las
edades objeto de investigacion. Del tema de laggide rol no hay estudios
sistematicos. Unicamente se encontraron alguniasis periodisticos y de opinién
gue hacian referencia de un modo superficial ahféamayoria de ellos publicados a

raiz de la alarma social que desaté el asesinatciorado en la Introduccion.

3.3.2. Contacto con informantes clave

En los contactos con jugadores habituales de n@azaron entrevistas tanto a los
jugadores de rol como a personas expertas en &8ogj algunos de los cuales han
participado en diferentes encuentros de juego lddernivel nacional e internacional.

En los contactos con expertos en desarrollo evolse profundizé en la determinacion
de las variables que debian ser objeto de estudie gontrasté la idoneidad de las
pruebas de desarrollo social y cognitivo selecaasgor el equipo investigador para

elaborar el instrumento que se aplicaria a losqgieintes.

3.3.3. Andlisis de contenido de las entrevistas

A partir de la informacion recogida en las entragsa informantes clave se elaboraron
las preguntas que se incluirian en el cuestiorsative frecuencia e intensidad de las
actividades de juego de rol, asi como preguntaesgmivel de satisfaccion que

proporcionan los juegos de rol en comparacion ¢as@ctividades.

3.3.4. Elaboracion del cuestionario

El cuestionario que se aplicé se compone de lagptiebas seleccionadas

(Socializacion, Flexibilidad cognitive Clima familiar)y de las preguntas cerradas
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acerca de los juegos de rol que se elaborarortia gatas entrevistas con los
informantes clave. También se incluyeron apartadoa recabar datos sobre edad y
sexo del sujeto y centro en el que cursaba sudiesta asociacion de juego de rol a la

que pertenecia.

Se elaboré un formato homogéneo para todos logcoias, que puede consultarse en

el Anexo 2.

3.3.5. Formacién de colaboradores/as para la agién del cuestionario

Se seleccionaron colaboradores entre los alumnai®aguinto de Psicologia que
cursaban materias relacionadas con la PsicologimlS&l principal criterio utilizado
para realizar esta seleccion fue haber participadotras investigaciones, llevando a
cabo tareas similares a las contempladas en dstdicesvalorandose en especial el
manejo del programa de analisis estadistico SPSSm&smo, se valord su capacidad
de comunicacion y haber tenido experiencias deajwabon el colectivo objeto de
estudio.

Con los colaboradores/as se establecié un procestorchacion a lo largo de dos

sesiones a fin de familiarizarles con la aplicadérios instrumentos de medida.

3.3.6. Contacto con Centros educativos y asociesso

Para la aplicacion del cuestionario se escogiemm @entros publicos de Ensefianza
Secundaria, situados uno al norte y otro al suad@munidad de Madrid, con los que
se mantuvieron reuniones para presentar el estadm,objetivos y las fases de su
desarrollo y solicitar su colaboracion en el mism@i mismo, se contacté con

asociaciones de juegos de rol de diversos mungigeda Comunidad de Madrid.

3.3.7. Aplicacién del cuestionario
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El cuestionario se aplico en los Centros de engeiamsociaciones mencionados en el
apartado de Participantes, en un solo momento temurante la clase de tutoria, en

el caso de los I.E.S., o durante las sesionesed®jen el caso de las asociaciones.

4. ANALISIS DE RESULTADOS
4.1. Descripcion de las caracteristicas geneealde la muestra
4.1.1. Edad

El ndmero total de cuestionarios cumplimentadosiees346. La edad media de los
sujetos de la muestra es de 16.22 afos (Sx=1,88)amdo entre los 14 afios y los 21

anos.

Teniendo en cuenta, que son los menores de 18hbbgto del estudio, eliminamos a
los 58 sujetos que superaban esta edad. Por &mtdmero definitivo de participantes
que compone la muestra es de 288, y la edad medi@neeste caso, de 15.82 afios
(Sx=0,98).

4.1.2. Sexo

El 51.7% de los sujetos son varones (148) y el%4&3ujeres (1 38). Dos sujetos no

contestaron esta pregunta (Gréfico 1).
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Grafico 1
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4.1.3. Actividades en el tiempo libre

La actividad preferida mayoritariamente por lostipgrantes para ocupar su tiempo
libre es hacer deporte (40%), seguida de jugarvabeojuegos (17%). Las actividades
menos preferidas son ver la television (9%) y E)((Grafico 2).

GRAFICO 2

ACTIVIDADES PREFERIDAS PARA EL TIEMPO LIBRE POR EL GRUPO TOTAL
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Al hacer el andlisis por grupos de jugadores yugaglores la actividad de hacer deporte
sigue siendo la preferida de ambos grupos, soldepor el grupo de jugadores de rol.
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Asi mismo aparece una asociacion significativaeetdas Actividades preferidas para
ocupar el tiempo libre y el hecho de jugar o noaju@ rol (Chi-cuadrado de
pearson=16,4: p=0,006). Esta asociacién indicdapimenores que nunca han jugado a
rol prefieren, en mayor medida que los que si hgado, actividades como ver la
television (13%), ir al cine (17%) y leer (8%), mieas que los que juegan a rol

prefieren en mayor medida jugar con el ordenados yideojuegos (23%) (Gréfico 3).

Grafico 3
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4.1.4. Nivel de conocimiento de los juegos de rol

El 75% de los sujetos conoce en qué consisterukrog de rol, mientras que un 25%
no conoce en qué consisten dichos juegos. De esguo conocen estos juegos, a un

57,5% le gustaria aprender a jugar y al restan®%40o0 le gustaria (Grafico 4).
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Grafico 4
NIVEL DE CONOCIMIENTO DE LOS JUEGOS DE ROL DEL GRUPO TOTAL
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4.1.5. Actitudes hacia los juegos de rol.

El 13% de los sujetos opina que los juegos de mbran el rendimiento escolar en
algunas materias como inglés, historia o geogreafi@7% opina que jugar no influye en
el rendimiento escolar y el 19% que jugar a roimilimiye el rendimiento escolar
(Grafico 5).

Grafico 5

OPINION DEL GRUPO TOTAL SOBRE LA INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DE ROL EN
EL RENDIMIENTO ESCOLAR
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El 12 % de los sujetos considera que los juegosotidhacen a las personas mas
tolerantes, el 66% considera que jugar a rol nayefen la tolerancia de las personas y

el 23% opina que hace a las personas mas intatsr@@atafico 6).
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El 7% de los sujetos considera que jugar a rol gieras peligroso, el 29% opina que es
peligroso en bastantes ocasiones, el 45% que ocasanres peligroso y el 19% que
nunca es peligroso (Grafico 7).

Graifico &

OPINION DEL GRUPO TOTAL SOBRE LA INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DE ROL EN
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Grifico 7
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Bastanles veces 29%

Siempre 7%

b

wil nunca 450 =
Casi nurca 45% Nunica 196

P
/ /

4.1.6. Frecuencia de juego.

El 54% de la muestra nunca ha jugado a rol y el #&%ugado, al menos, en alguna
ocasion. Mas concretamente, el 35% ha jugado asguaees, el 3% de los sujetos
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juega todos los afios, el 3% juega todos los mes&8p juega todas las semanas y un
1% juega todos los dias (Gréafico 8).

Grafico 8

FRECUENCIA DE JUEGO DE LOS PARTICIPANTES
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El grupo formado por los 130 adolescentes que hgadp a rol en alguna ocasion
puede dividirse en tres grupos en funcién de leufracia con la que juegan a rol. El
primero seria el de adolescentes que juegan cenflegjuencia (han jugado algunas
veces), el segundo los que juegan con una freauenedia (jJuegan todos los afios o
todos los meses) y el tercero el de los que juegaralta frecuencia (todas las semanas

o todos los dias). Estos grupos seran utilizaddsseposteriores analisis estadisticos.

Grifico 9
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En el Gréafico 9, que muestra la distribucion de pmscentajes en funcion de la
Frecuencia de juegose puede observar que el 75% de los sujetos joegauna

frecuencia baja, el 12% lo hace con una frecuemedia y el 13% con una frecuencia
alta. Esto indica que los participantes que juegahan jugado a rol lo hacen

mayoritariamente con una frecuencia esporadica.

4.1.7. Intensidad de juego

En el momento de tomar las medidas, el 21% de Wgetos de la muestra estaba
jugando alguna partida de rol. De ellos, la may@8iBdo) estaba jugando una sola
partida. ElI 14% estaba jugando dos partidas, el &8#ba jugando entre 3 y 5 partidas
y el 5% estaba jugando entre 6 y 10 partidas (Graf0).

Grifico 10
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Respecto al tiempo dedicado a jugar, se analize@®mespuestas de los sujetos que
juegan todos los meses, todas las semanas o tododids. Se comprueba que la
mayoria de ellos, el 50%, dedica al juego entre ydo®s horas por sesion, el 42%
emplea entre cuatro y cinco horas y tan sélo und@#ica 6 horas seguidas a jugar
como maximo. El tiempo medio que los sujetos dedacgugar a rol es de tres horas y
media (Graficoll).
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Grafico 11
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Estos datos indican que la intensidad con la qagao los sujetos de la muestra es
moderada y normal para juegos de normas complej@gaguieren la interaccion de

varias personas.

4.1.8. Diferencias en la Frecuencia de juego emian del Sexo

Apareceuna relacion significativa entre las variabBexo y Juegthaber jugado/no
haber jugado), de manera que ser vardn se ashaisea jugado al menos alguna vez y

ser mujer se asocia a no haber jugado nunca (@hirado de Pearson=29,7; p=0,000).

Igualmente, hay una relacion significativa entgeariablesSexoy Frecuencia de
juego,de manera que las mujeres que juegan, lo hacepomanfrecuencia y los
varones gue juegan lo hacen con mucha frecuenoififi@nte de Contingencia=0,36;
p=0,000).

La relacion significativa de la variable Sexo cas Variables independientisego y
Frecuencia de juegandica que eBexduncionard como variable moduladora que
influird en la relacién existente entre las vagalihdependientes y las variables
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dependientegSocializacion, Flexibilidad cognitiva y Clima fdrar) haciendo los

resultados confusos si no se controla el efectiiata variable moduladora.

Para evitar la influencia mencionada de la vari&@aeoy poder comprobar fiable

mente las diferencias existentes entre jugadoresjygadores, la mejor solucion es
realizar andlisis por separado para varones y gsjj&anto en el apartado de
descripcion de las puntuaciones en las variablesrikentes como en el de analisis de

las caracteristicas diferenciales entre jugadoresjygadores.

4.2. Descripcion de las puntuaciones de los piaipantes en las variables

dependientes

En este apartado se realizaran analisis descriptigdas puntuaciones de los sujetos en
las pruebas aplicadas para medir las variablesndegrees Socializacion, Flexibilidad

cognitiva y Clima familiar

4.2.1. Socializacion

Como vimos, esta variable estd compuesta por @scalas, cuyas puntuaciones

analizaremos de manera independiente.

CONSIDERACION CON LOS DEMAS
En esta escala (14 items) la puntuacion mediasisuetos es de 12,32 (Sx=2,18).

La puntuacion media en esta escala dedosnesque nunca han jugado al rol es de
11.94, siendo su puntuacion centil (PC) de 40pulatuacion media de los varones que
han jugado al rol, al menos en alguna ocasionedd 88 (PC=27). La puntuacion
centil indica el porcentaje del grupo normativgjaé un sujeto o grupo determinado es
superior en la variable apreciada por la escal@sBera que este porcentaje se

aproxime al 50%.

La puntuacion media de lasujeres que nunca han jugado al rol coincide con la

puntuacion media de las mujeres que si han jugaadd. &sta puntuacion directa es
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igual a 13.15 y le corresponde una puntuacion logatd 7, que indica que las
puntuaciones del grupo de mujeres, jugadoras supzra al 47% de las puntuaciones

del grupo normativo.

Esta variable no se distribuye segun la curva Nbdamanayoria de las puntuaciones se
sitlan en la parte derecha de la escala. Estaainglie prevalecen las puntuaciones altas
en Consideracion hacia los demas y que es acofestjatbservacion de las
puntuaciones centiles. La fiabilidad de esta esocadalida con el indice alpha de

Cronbach, es suficientemente elevada (0.75).

AUTOCONTROL EN LAS RELACIONES SOCIALES
En la escala de Autocontrol (14 items) la puntuacir@dia es de 9.43 (Sx=3,13).

La puntuacion media en esta escala devéwenesque nunca han jugado al rol es de
9.37 (PC=54) y la puntuacién media de los hombuest@n jugado al rol, al menos en
alguna ocasion, es de 8.40 (PC=43).

La puntuacion media en la escala de Autocontrddsimujeres que nunca han jugado
al rol es de 10.27 y la puntuacion media de lagrmesjque han jugado, al menos en
alguna ocasion, es de 9.58. A ambas puntuaciorssak les corresponde una

puntuacion centil de 58.

La distribucién es también asimétrica respectoraddia con desplazamiento hacia la
derecha, por lo que los sujetos presentan mayarniante puntuaciones altas en

Autocontrol. La fiabilidad de la escala es sufitggnente elevada (0,75).

RETRAIMIENTO SOCIAL
En esta escala (14 items) la puntuacion media @684Sx=2,1 7).

La puntuacion media en esta escala dedosnesque nunca han jugado al rol es de 1.3
(PC=52) y la puntuacion media de los varones qugugado al rol, al menos en alguna
ocasion, es de 2.02 (PC=70).
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La puntuacion media en la escala de Retraimiertialste lasnujeres que nunca han
jugado al rol es de 1.62 (PC=77) y la puntuaciédimde las mujeres que han jugado,
al menos en alguna ocasioén, es de 0.95 (PC=63).

La distribucién es asimétrica hacia la izquierda,lp que los sujetos puntlian
mayoritariamente poco en Retraimiento. La fiabdidie la escala es de 0.79.

ANSIEDAD SOCIAL/TIMIDEZ

En la escala de Ansiedad social/Timidez (12 itdenpuntuacion media es de 4.12
(Sx=3,1 6).

La puntuacion media en esta escala dedosnesque nunca han jugado al rol es de
3.42 y la puntuacioén media de los varones que Ungadp al rol, al menos en alguna
ocasion, es de 3.38. A ambas puntuaciones dirlsg@®rresponde la misma

puntuacion centil de 55.

La puntuacion media en la escala de Ansiedad Joitratlez de lasnujeres que
nunca han jugado al rol es de 5.29 (PC=46) y layaaion media de las mujeres que
han jugado, al menos en alguna ocasion, es d§BC=B3).

En esta variable la distribucion es asimétricadkcizquierda, por lo que la mayoria de
las puntuaciones de los sujetos son bajas en Aatssatial/Timidez. La fiabilidad de
la escala es de 0,81.

LIDERAZGO

En esta escala de (12 items) la puntuacion media BLD5 (Sx=2.77).

La puntuacion media en esta escala dedosnesque nunca han jugado al rol es de
5.61 y la puntuacién media de los varones que Ungadp al rol, al menos en alguna
ocasion, es de 5.82. A ambas puntuaciones dirlsg@®rresponde la misma

puntuacion centil de 52.
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La puntuacion media en la escala de Liderazgosiaugeres que nunca han jugado al
rol es de 5.85 (PC=61) y la puntuacion media denlajgres que han jugado, al menos
en alguna ocasion, es de 6.77 (PC=77).

La distribucién puede considerarse Normal (apurgatoiF-2,4; inclinacion=0,01). La
fiabilidad de la escala es de 0.76.

DIFERENCIAS EN SOCIALIZACION EN FUNCION DEL SEXO

Aparecen diferencias significativas entre varonssijeres en todas las subescalas de la
variable de Socializacion, a excepcion de laiderazgo(pruebas estadisticas en Tabla
1 de Anexo 3).

El sentido de estas diferencias indica que las mesijguntian significativamente mas
que los varones en las variab&snsideraciorcon los demasiutocontrolen las
relaciones socialesAnsiedad Social/Timidey,puntian significativamente menos que
los varones en RetraimienSmcial.

Las mujeres, por tanto, presentan un nivel may@afesideraciorhacia los demas, de
Autocontroly deAnsiedad Social/Timidez al mismo tiempo, un nivel menor de

Retraimiento Sociajue los varones.

Las diferencias existentes entre varones y mugredgunas variables dependientes,
unidas a las diferencias entre varones y mujerds eariable independientaecuencia
de juegoratifican la necesidad de realizar analisis inddparies para varones y

mujeres.

4.2.2. Flexibilidad cognitiva

La puntuacion media de los sujetos en el te§ieabilidad cognitiva(27 items) es de
13.07 (Sx=5,63).

La puntuacion media en el testlexibilidad cognitivade losvaronesque nunca han
jugado al rol es de 14.04 y la puntuacién medibsi&arones que han jugado al rol, al
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menos en alguna ocasion, es de 13,58. A estasudtisagiones directas les

corresponde la misma puntuacién centil de 45.

La puntuacion media en la pruebarexibilidad cognitivade lasmujeres que nunca
han jugado al rol es de 12,43 y la puntuacién me€ies mujeres que han jugado, al
menos en alguna ocasion, es de 1 3.00. A ambasguimnes directas les corresponde

una puntuacion centil (PC) de 35.

Esta variable se distribuye normalmente (apuntamieb,4; inclinaciéon =0,79). La
fiabilidad de la prueba es de 0.85.

DIFERENCIAS EN FLEXIBILIDAD COGNITIVA EN FUNCION DH. SEXO

No aparecen diferencias significativas entre lagymciones de los varones y las
mujeres en el test de Flexibilidad cognitiva (t71,8=0,17). Esto indica que varones y

mujeres no se diferencian en la aptitud generabmérada Flexibilidad cognitiva.

4.2.3. Clima familiar

Este instrumento contiene 10 subescalas, de l#ésscs@o la d€ohesiongrado en

que los miembros de la familia estan compenetrgd@sayudan y apoyan entre si,
compuesta por 9 items) muestra un indice de faduliaceptable (0.81). La puntuacién
media en esta subescala es de 6.39 (Sx=2.57).

La puntuacion media de learonesque no juegan al rol es de 6.58 (PC=50) y la

puntuacion media de los varones que juegan eDAgPBC=47).

La puntuacion media en la escala de Cohesion daugses que nunca han jugado al
rol es de 6.67 (PC=50) y la puntuacion media denlajgres que si han jugado es
igualmente de 6.72 (PC=50).

La distribucién de las puntuaciones en esta vaiablsigue la curva Normal (Prueba

de Komogorov-Smirnov con correccion de la signdiéa de Lilliefors).
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DIFERENCIAS EN COHESION EN FUNCION DEL SEXO

No aparecen diferencias significativas entre vasgneujeres en la escala de Cohesion.
(U de Mann-Whitney=831 4.000; p=0,085)

4.3. Caracteristicas diferenciales entre jugades y no jugadores

Puesto que las variables Sexo y Frecuencia de pregentan un patrén cruzado de
interaccion, y esto puede influir en la posiblecén entre las variables objeto de
estudio (Socializacion, Flexibilidad cognitiva y l@&sion), hemos optado por mantener
analisis separados para varones y mujeres al ankgposibles diferencias entre
jugadores de rol y no jugadores. Las pruebas s$itzali aplicadas han sido
paramétricas, cuando la distribucion de las puidnas de los sujetos se ajustaban a la

curva Normal, y no paramétricas, si las distribnesno eran Normales.

4.3.1. Diferencias en las variables dependientefiacion del Juego (ha jugado/no ha

jugado)

En el grupo dearonesno aparecen diferencias significativas en ningunkasl
variables dependientes consideradas (pruebasstgtaslien Tablas 2 a 5 de Anexo 4).
Por tanto, no existen diferencias®ocializacion, Flexibilidad cognitiva Cohesion

entre los varones que juegan al rol y los que aggn.

En lasmujeres solo aparecen diferencias significativas en laaideiAnsiedad
social/TimideZt=5.576; p=0,018). El sentido de estas diferenicidiea que las mujeres
gue nunca han jugado puntian significativamenteanasisiedad SociaMTimidegie
las mujeres que han jugado en alguna ocasion.dss gee las mujeres que nunca han
jugado presentan un mayor nivelAlesiedad social/Timidegue las que han jugado

alguna vez (pruebas estadisticas en Tablas 6 #@al® 4).

4.3.2. Diferencias en las variables dependientesuacion de la Frecuencia de juego
(nunca ha jugado, juega con baja frecuencia, catdencia media o con frecuencia

alta)
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En este andlisis se han realizado todas las conipaes posibles entre los grupos con

distintos niveles de frecuencia de juego.

En el grupo de logaronesno aparecen diferencias significativas en ninguniasl
variables dependientes en funcién de la mayor comfeecuencia de juego (pruebas
estadisticas en Tablas 10 a 13 de Anexo 5). Es, eecexisten diferencias en ninguna
de las variables entre los varones que juegan mu@dsque juegan poco 0 nunca

juegan.

Entre laamujeres, al comprobar las puntuaciones de las que nuntgugado con las
puntuaciones de las que juegan con una frecuea@arbedia o alta, aparecen de
nuevo diferencias significativas en la variaftesiedad Social/Timide&in embargo, el
escaso numero de sujetos que componen los gruposjdees jugadoras con
frecuencia media y alta no permite tener en cueastdiferencias que aparecen, ya que

no son generalizables.
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Grafico 12

PUNTUACIONES CENTILES ENM LAS VARIABLES DEPENDIENTES DE LOS VARONES
JUGADORES Y LOS VARONES NO JUGADORES

= No juegan
- juergan

Gralico 13

PUNTUACIONES DIRECTAS EN LAS VARIABLES DEPENDIENTES DE LOS VARONES
JUGADORES Y LOS VARONES NO JUGADORES
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En los gréficos 12 y 13 se pueden observar losdlgede las puntuaciones de los
varones que juegan y de los que no juegan, tanpoieiiaciones centiles como en
puntuaciones directas.

En el grafico de las puntuaciones centiles se pabdervar que el perfil de los
jugadores se desvia mas, respecto a la mediaug® gormativo, que el de los no
jugadores. Estas desviaciones no superan el ldmitios desviaciones tipicas, a partir

del cual podria suponerse algun problema por excgsn defecto.

En el mismo grafico también se observan algunasatitias entre los perfiles de

jugadores y no jugadores, concretamente en latasst® Consideracion con los demas,
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Autocontrol en las relaciones sociales y Retraitoisocial. Aungue resultan visual
mente llamativas no han resultado significativaadisticamente. De hecho, al observar

el grafico de las puntuaciones directas se pued@ibar que ambos perfiles estan
practicamente solapados.

Griafico 14

PUNTUACIONES CENTILES EN LAS VARIABLES DEPENDIENTES DE LAS MUJERES
JUGADORAS Y LAS MUJERES NO JUGADORAS
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En los gréficos 14 y 15 correspondientes al grupomdijeres, sé pueden observar los
perfiles en las variables del desarrollo sociabgrativo de las jugadoras y de las no
jugadoras.
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Grifico 14

PUNTUACIONES CENTILES EN LAS VARIABLES DEPENDIENTES DE LAS MUJERES
JUGADORAS Y LAS MUJERES NO JUGADORAS
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De las diferencias apreciables visualmente, sélodktivas al nivel de Ansiedad
Social/ Timidez han resultado significativas, irdido que las mujeres jugadoras

presentan un menor nivel de ansiedad social ynlddr.

5. CONCLUSIONES

El estudio comparativo de las caracteristicas elesrrollo social y cognitivo que
presentan los adolescentes jugadores de rol yolpsgadores permite extraer las

siguientes conclusiones:

O No podemos considerar que haya difersraialitativas en la utilizacion que
los jugadores de rol y los no jugadores hacen desyo libre. Ambos grupos
prefieren mayoritariamente hacer deporte, espeeratknos menores que juegan al rol.
Sin embargo, el resto de su tiempo libre cada gpuefiere ocuparlo de manera
diferente. Mientras que los menores que nuncaugadp al rol prefieren, en mayor
medida que los han jugado, ver la television, aiaé y leer, los que juegan al rol

prefieren jugar con videojuegos y con el ordenador.

Ademas, estas diferencias pueden relativizargentos en cuenta que las diferentes

actividades preferidas por los dos grupos puederoeptualizarse de forma similar en
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cuanto a sus caracteristicas de creatividad/noivickal, actividad/pasividad,

complejidad/simplicidad, interaccién/no interacciéon

O La mayoria de los menores considera ggigiegos de rol no influyen en el
rendimiento escolar ni en el nivel de tolerancieidéos demas. Igualmente, la gran

mayoria considera que casi nunca son peligrosos.

Sin embargo, un minoritario porcentaje de los sgjgbstiene opiniones extremas,
siendo mayor el porcentaje de sujetos que tien@pimédn extremadamente negativa
de la influencia de los juegos de rol que el detsgjque tiene una opinion
extremadamente positiva. Esta diferencia entregasones extremas es inusual y
puede estar reflejando actitudes negativas hagigémos de rol, como consecuencia de

la alarma social generada a raiz de los hechosnalies ya mencionados.

O La frecuencia con la que los adolescemgda muestra juegan al rol y el
namero de horas que dedican por sesion puedeprsgderadas normales, es decir;
adecuadas a las caracteristicas de unos juegasdieren la utilizacion de unas
normas relativamente complejas y que suponen teciparcion activa e interaccion de

varios jugadores.

[J  El nivel de desarrollo social y cognitivo ds lmenores de la muestra es el
esperado, segun las comparaciones realizadas gompel normativo. Sin embargo,
aparecen diferencias significativas entre varonasijeres en algunas de las medidas de
la variableSocializacionEstas diferencias indican que las mujeres presemtanivel
mayor de Consideracion hacia los demas, de Autoaat las relaciones sociales y de
Ansiedad Social/Timidez y, al mismo tiempo, un himenor de Retraimiento Social

que los varones.

[l Larelacion significativa existente entre lasiables Sexo yuegoindica que ser
varén se asocia a haber jugado, al menos, algung wer mujer se asocia a no haber
jugado nunca. Igualmente, la relacion significatwére las variables Sexo y
Frecuencia de jueganuestra que las mujeres que juegan lo hacen canfpamuencia

y los varones que juegan lo hacen con mucha fre@ien

Estos resultados nos han obligado a realizar &abs separado para varones y

mujeres.
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1 Los varones que han jugado al rol no se difgaande los varones que nunca han
jugado al rol en ninguna de las variables que malelesarrollo social y cognitivo.
Esto supone que los jugadores y los no jugados=eptan niveles similares de:

- Sensibilidad social y preocupaciéon perdemagConsideraciorcon los

demas).
- Acatamiento de reglas y normas socigdesocontrolen las relaciones sociales).
- Apartamiento, activo o pasivo, de lomds(Retraimiento social).

- Miedo, nerviosismo, apocamiento y vergizeen las relaciones sociales

(Ansiedad social/Timidez).

- Popularidad, iniciativa, confianza emssmos y espiritu de servicio

(Liderazgo).

- Capacidad para concentrarse atendiet@loez a varias condiciones cambiantes
en el entorno y para analizar de un modo holisiie® cumplen o no los distintos

cambios pedidos y en qué momento han dejado delicse(flexibilidad cognitiva).
- Compenetracion y ayuda en la fan{iGahesion).

71 Los varones que juegan al rol con nula, pocaucha frecuencia también presentan
puntuaciones similares en todas las variables qdemel desarrollo social y cognitivo

de los adolescentes.

(] Las mujeres que juegan al rol y las que nogoggesentan puntuaciones similares
en todas las variables que miden el desarroll@bgaognitivo, excepto en la variable
Ansiedad social/TimideEl sentido de estas diferencias indica que lasm@sigue no

juegan presentan mayor nivel de Ansiedad socialEmque las mujeres que juegan.

Como conclusién hay que sefalar tpgeresultados obtenidos en este estudio

permiten concluir que el desarrollo social y cognivo de los adolescentes que

juegan al rol es similar al que presentan los menes que no practican este tipo de
juegos,ya que la variabl@uego de roho influye en ninguna de las variables que miden

dicho desarrollo.
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Unicamente puede constatarse una excepcion es@bedas mujeres, donde parece

gue jugar al rol influye positivamente, reducietal@ansiedad social y la timidez.

La variable demografica Sexo diferencia mas augetes de la muestra en las variables
dependientes consideradas que la variable indepr@ediel estudio Juego al rol. Es
decir ser vardn o mujer determina en mayor medigaiferentes puntuaciones de los
menores elocializacion, Flexibilidad Cognitivya Coheisidonque jugar o no jugar al

rol.

Estas diferencias dependientes del sexo puedexgiéradas por el distinto ritmo
madurativo de varones y mujeres, especialmentearte en la edad de los sujetos de

la muestra, y/o por las distintas pautas educativas

6. RECOMENDACIONES

Los datos empiricos aportados por este estudipmoatan hacia la existencia de una
relacion causal entre los juegos de rol y la matafe@dn de conductas de caracter
asocial. Los casos puntuales de adolescentes jiggade rol que presentan conductas
anormales deben ser explicados por otros fact@eamcter personal y/o social que
tienen como expresion externa una actitud obsesivéns juegos de rol o por cualquier
otra actividad.

En todo caso, los juegos de rol, como otros juegadividades, son susceptibles de ser
usados incorrectamente, por lo que siempre senigeaiente observar determinadas

indicaciones:

O Los juegos de rol deberian empezar araeticados a partir de los 12 afios, no
porque antes supongan un peligro, sino porquenelagjidad de sus multiples
caracteristicas no los hacen accesibles a nifioseder edad (del mismo modo que no

pueden jugar al parchis los nifios que no sabemgont

O Los padres deberian procurar familiasearon los juegos de rol,
concretamente con sus caracteristicas, normastgredas, igual que deberian hacerlo
con otro tipo de juegos y actividades. De ese nteddrian una idea realista de los

mismos, al margen de estereotipos y prejuiciostinega que les permitiria elegir las
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versiones y tematicas que fomentaran los aspedt@s#vos y positivos de
participacion social, interaccion, creatividad,caaintrol, capacidad de toma de

decisiones,...

Son estos aspectos positivos, precisamente, losaqupermitido el desarrollo de
juegos de rol con finalidades de intervencion $pc@mo la experiencia financiada por
el Ministerio de Sanidad y Consumo en 1995 corbgtivo de prevenir la
drogodependencia, o los talleres de juego de mkglestan llevando a cabo en
diversos Institutos de la Comunidad de Madrid davbgeto de ensefar y practicar

valores de respeto, tolerancia etc. en distintdsitas

Por tanto, la eliminacion de estereotipos negatyvelsénfasis en sus rasgos positivos
permitiria convertir los juegos de rol en una vadidnerramienta de intervencion social
con adolescentes para la promocion activa de desty conductas positivas

relacionadas con la tolerancia, la coeducaciéedleacion para la paz, la prevencion

de conductas asociales, etc.
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Introduccion

Patricia Pulling es una mujer conocida por habgawrzado una valiente campafa
contra las fuerzas diabdlicas desatadas en la Amadtual. Investigadora privada con
licencia, es la fundadora de Bothered About Dungend Dragons [Preocupados por

D&D] y autora dela telarafia del diablo Ha sido contratada como perito judicial en

1181

juegos en diversos juicios por asesinato en Miss@Qkliahoma y Carolina del Norte.

Ha aparecido en "60 Minutos"”, "Geraldo" y en numsesoprogramas de radio, como

"El Programa de Jim Bohannon", emitido en todoaé$ p
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Su valor frente a la conspiracion satanica es sodante. La tenaz infatigabilidad que
le permite hacer giras de conferencias, escribiod y editar boletines es increible. Su
voluntad en ayudar a la policia a investigar crigsesectarios y su vigor inflexible al

hacer publicos los peligros del satanismo son iivegamente vistos como nobles y

propios de una mentalidad civica.

En la comunidad de investigadores de "crimenessest, se ha convertido en una

figura de proporciones miticas.

Desgraciadamente para la sefiora Pulling (comolpareayoria de los mitos) el ndcleo
de verdad sobre el que se ha construido la leyeods en absoluto tan atractivo como
el mito. Como se mostrara en este informe, queeli@dos trucos que rodean su
cruzada, la sefiora Pulling dificilmente es la peasapropiada para ostentar
responsabilidades en una investigacion criminal.sBEnbusqueda de una grandiosa
conspiracion satanica (la misma a la que hace msgpte del suicidio de su hijo) ha
llevado a cabo practicas ilegales y poco éticas.r8étodos y tacticas, en el mejor de
los casos hacen dudar de cualquier evidencia gedapafrecer y, en el peor, construyen

un monstruo donde no lo hay.

Este informe, aunque poco exhaustivo, ofrece uélagtd de las actividades que la
sefiora Pulling ha llevado a cabo para inventarsebais de todo tipo: desde juguetes
asesinos hasta una conspiracion satanica a esaatiiahen la que estarian implicados
uno de cada doce ciudadanos de Richmond, Virgimianayoria de esta informacion
tiene que ver con su primer ataque a los juegos gue culpa de la muerte de su hijo.
El resto ha sido desarrollado a través del estglisus investigaciones sobre lo oculto y
las personas con las que trabaja y esta asociaglar@vimiento antisatanista.

Antecedentes

La carrera de la sefiora Pulling como investigaddgalo oculto empez6 con la
desgraciada muerte de su hijo, Irving Lee "Bink!liRg. ElI 9 de Junio de 1982, Bink
se disparé en el pecho con una pistola, "horasuéssgie que una maldicion de D&D®

cayera sobre él durante una partida en su institudunque la esquela de Bink no
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menciona la causa de la muerte, y el hecho no @paee los periddicos locales de
Richmond, un afio después la sefiora Pulling haldseptado una demanda contra
Robert A. Bracey lll, el director del instituto gue iba su hijo y donde jugaba a

Dungeons & Dragons®.2

La demanda, que fue desestimada el 26 de Octuli®883, fue el primer caso publico
en que la sefiora Pulling llevdé a cabo una investigarelacionada con un "crimen
sectario” (Es curioso que este hito en su carrersermencione en su libro, La telarafia
del diablo). En esta época formo Bothered Aboutd2mms & Dragons (BADD) y se
implico en el juicio por asesinato de Darren Leditdoen 1984. El caso Molitor fue su
primer juicio4 y el primer caso en el que actu6 odperito" en D&D.

Investigadora de crimenes sectarios

En una emision de radio de la KFYIl de Phoenix efiotde 1987, se dijo que Pat
Pulling era "investigadora privada desde hacia a@os". Por el contrario, Robert D.
Hicks, un analista de Derecho del Estado de Viagafirmaba en una carta, "Pulling es
investigadora privada con licencia, una certifibactonseguida el 6 de Octubre de
1987". Y afadio:

Vale la pena relatar como es el proceso de cextifim. Cualquiera con un nivel
educativo minimo puede conseguir una licencia. @®ag¢ maneras, se requieren dos
cosas. La primera, asistir a un curso de 42 o déot8s, que puede ser impartido
virtualmente en cualquier lugar. El curso inclugemés como reglas sobre las pruebas,
los procedimientos civil y criminal, como recogerdgr a conocer la informacion,
técnicas de interrogacion, y técnicas de investigat.a diferencia entre los dos cursos
— seis horas — es la instruccién con armas de fuegwiamente, en seis horas no se
puede aprender mucho sobre armas de fuego madeailda simple orientacién, pero
Pulling aparece certificada en la variante con arntd segundo prerrequisito para
obtener una licencia es superar una investigacgandecedentes consistente en una
comprobacion de los registros criminales de hueléasilares de los archivos del estado
y del FBI. Si se supera la comprobacién de anteteds se aprueba un examen de una
hora al final de la preparacion para investigadorago, se paga por la licencia y ya

esta.5
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Su carrera, si hubiera sido de seis afios en 1@8halsria anticipado seis meses al
menos al suicidio de su hijo (el 9 de junio de )9&In embargo, se convirtid en
investigadora privada en octubre de 1987. Permities presentada como investigadora
durante mas tiempo de lo que lo ha sido en realidad sus "hechos" una legitimidad

inapropiada.

Perfil y cuestionario

Pat Pulling, en su papel de investigadora de ciisectarios, ha preparado mas de un
documento relacionado con trazar un perfil del néfopeligro de relacionarse con
sectas a causa de juegos Yy otros factores. Usguetrge perfil para identificar a los
nifos con mas probabilidad de relacionarse comatahgsmo y también lo utiliza para
clasificar a los jévenes potencialmente suicidasando uno de sus documentos de
BADD (distribuido Unicamente a los Cuerpos de sieiguh) el perfil es como sigue:6

El QUE, QUIEN, CUANDO, DONDE Y COMO DEL SATANISMO
ADOLESCENTE

¢ QUIEN?

1. Adolescentes de todos los estilos de vida.

2. La mayoria de familias de clase media o medé-al
3. Inteligentes

De alto o bajo rendimiento escolar
Creativos/Curiosos

Algunos son rebeldes

Algunos tienen baja autoestima y son solitarios

Algunos nifios han sufrido abusos (fisicos o sex)ale

¢ CUANDO ocurre esto?

La edad mas vulnerable es entre los 11 y los 13 afio

. DONDE?
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1. Lugares publicos como conciertos de rock, clibguegos en las comunidades o en
la escuela.

2. Fiestas privadas en casa de un amigo.

¢ COMO?

1. A través de musica Heavy Metal siniestra

2. A través de juegos de rol de género fantasttooocDungeons & Dragons (R)
3. Obsesion con peliculas y videos de tematicatistaul

4. Coleccionar y leer o buscar libros de ocultismo

5. Relacién con "cultos satanicos", [sic] a tradésaptacion

6. Algunos nacen en familias que practican [sitliates de cultos satanicos"

AQUI SE APLICAN DOS PRINCIPIOS BASICOS: La "Ley datraccion" y la "Ley

de la invitacion"

¢ QUE puede esperarse?

1. Obsesion con diversiones ocultistas

2. Trastornos de personalidad leves o graves

3. Cometer delitos y faltas como:

A. Escaparse de casa

B. Robar en cementerios (por ejemplo, huesos)

C. Robar artefactos religiosos o0 a veces robargrezpiobjetos para demostrar lealtad al
grupo

D. Pintarrajear la propiedad publica o privada raeti graffitis satanicos o
relacionados

E. Amenazar con matar (a él mismo o a otros, lamautilacién es muy comun)

F. Agresiones dirigidas a la familia, profesoregpyresentantes de la autoridad

G. Desprecio hacia la religion organizada

H. Actitudes racistas

I. Secuestros o ayuda a secuestros

J. Asesinatos

K. Pactos de suicidio entre miembros del grupo
¢ QUE podemos hacer?
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1. Documentar toda informacion relacionada conceltsmo (incluso si no parece ser
relevante en ese momento)

2. Mantener una mentalidad abierta

3. Ser objetivos

4. No suponer nunca que una persona esta actuatadasta que el resto de la
informacion relacionada con el caso y con esa pardmaya sido completamente
investigada.

5. Si una persona esta relacionada con una "aati\gdtanica”, lo negara para proteger
a otros miembros del grupo asi como a la "filossé#@nica".

6. Tener un enfoque de equipo, trabajar con unpéeta, un sacerdote y otros
profesionales que puedan ayudar.

7. Educar a la comunidad para poder evitar tragedia

Este perfil, distribuido por BADD a los departan@nie policia para su uso en el
interrogatorio de sospechosos en crimenes tienena@dgfallos obvios. Incluso una

ojeada casual a las primeras tres secciones nmasjuar practicamente cualquier chico
de entre 11 y 17 afios es un candidato potencial g&r seducido por el satanismo.
Ademas, esta seduccion tendra lugar en los momenttms que es menos probable que
un padre esté presente. Resumiendo, si tiene onrddpnablemente inteligente, de
buenos antecedentes familiares y esta fuera dessa, puede ser captado por los
satanistas. Esto es una majaderia, y Pulling rexefevidencia alguna que indique que

la captacion por sectarios sea un hecho comun.

Obviamente, desde el punto de vista de la sefiollamduningun nifio esta seguro
nunca. Una vez que este perfil ha sido usado paidaa a los padres y a otras personas
a identificar potenciales chicos probleméticos,rBe¢la la mentalidad persecutoria que
BADD alienta en los investigadores.

¢ QUE podemos hacer?

2. Mantener una mentalidad abierta

3. Ser objetivos

5. Si una persona esta relacionada con la "activdsanica", lo negara para proteger a

otros miembros del grupo asi como a la "filosoéi@sica” [sic].7
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Agrupados de esta manera, estos tres puntos reseinegioque de la sefiora Pulling
hacia la investigacion "objetiva". Mientras fomeni@ mentalidad abierta y la

objetividad en los puntos 2 y 3, ofrece una preiéauen el punto 5. Esencialmente,
dice, si no le dicen lo que usted quiere oir estantiendo porque los satanistas
mentiran para proteger a sus amigos. Este mensdyjigao ayuda a nublar lo que ya es

de por si un punto muy confuso para los Cuerpaedaridad.

Mas importante aun, este consejo coloca automaticmal sospechoso y a la policia
en una relacion de antagonismo, incluso si el sb&®® desea cooperar plenamente.
Usado conjuntamente con el cuestionario ofrecido Balling, el problema se
intensifica. Como quiera que el cuestionario delifulproporciona preguntas y
respuestas tipicas (la mayoria de las cuales somréttas o inaplicables), la situacion
que se crea es tal que un sospechoso que digedEdviebe ser visto como alguien que

miente a la policia.

En el cuestionario titulado Como interrogar a jumad de rol fantastico, incluido en la

publicacion Técnicas de interrogatorio, Pullingrassja:

Es muy importante entender que no todos los jugadde juegos de rol fantastico se
identifican con el juego y/o sus personajes. Sirbago, parece que una cantidad
significativa de jovenes tiene dificultades parpasar la fantasia de la realidad. O en
otros casos, el hecho de que juegen a rol ha raddi su comportamiento hasta el
extremo de que reaccionan en situaciones de laremlade la misma manera que lo
harian durante una partida. Esto no es siempre abaparente para el sospechoso. El
cambio de personalidad es tan sutil que en algoasass el jugador no percibe ningun

cambio de personalidad o comportamiento. 8

¢, Qué quiere decir la sefiora Pulling cuando afiroma "gina cantidad significativa de
jovenes tienen dificultades para separar la famtasd realidad"? Los juegos de rol han
estado presentes desde 1975 y la propia sefoiag”rdtonoce que hay 4,000,000 de
jugadores de D&D soélo en los Estados Unidos. ¢@©@sacdhicos son una "cantidad
significativa"? Sin aclaraciones o pruebas, esshesomentario sin sentido sélo util por

su contenido inflamatorio.
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Inmediatamente después tenemos la advertenciapmlictas de que un jugador puede
no ser capaz de distinguir entre fantasia y redliddace notar que los jugadores
“reaccionan en situaciones de la vida real de lsmaimanera en la que lo harian
durante una partida”. En una partida, los problesesolucionan tirando dados y
mirando una tabla para ver cual es el resultada ipfbrmado la policia acerca de
chicos metidos en un atraco que piden a los ates@ue esperen mientras tiran dados?
¢Ha informado algun profesor acerca de chicos qoeestan a las preguntas dificiles
de un examen tirando dados y consultando una tg#a?qué consisten exactamente
estas reacciones del juego a situaciones de lar@aday donde estan las pruebas de su

existencia?

Para desarrollar o explicar la falta de pruebasrggpalden su afirmacion, la sefiora
Pulling sugiere que cualquier cambio de persondletatan sutil que la persona puede
no percibirlo. Si realmente es tan sutil, ¢es 8Sgativo? ¢ Tiene algun significado?
¢, Describe adecuadamente el término "sutil" unapeidad para distinguir entre la
fantasia y la realidad? ¢ Tirar dados en situacideesstress" puede ser considerado

sutil?

Pulling continda:

Por eso es importante para el investigador no estiar familiarizado con el juego sino
también ser capaz de hacer preguntas relevantas sbbambiente de juego del

sospechoso.9

Las preguntas del cuestionario expuestas a cowetdmuason alarmantes por su
naturaleza incompleta, su busqueda de informacisignificante, y en general por su
su imbecilidad. Recuérdese que Pulling les ha dightos investigadores que el
sospechoso mentira para proteger a sus amigos.idmarha dicho que puede que no
distinga entre la fantasia y la realidad. Teniathietodo esto en mente, y esforzandose
por tener una mentalidad abierta, el investigadoibe la siguiente lista de preguntas y
posibles respuestas. Los comentarios del autoedabrpreguntas, para proporcionar

una mayor perspectiva, estan en cursiva.
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1. Puesto que es necesario tener un Dungeon Masteector de juego y dos o mas
personajes, es importante preguntarle al sospedggéa es el Dungeon Master (En
este punto puede obtener respuestas ambiguas camovagias personas son el
Dungeon Master o el sospechoso puede decir ques madie en particular. Esto no
suele ser lo normal. Generalmente hay una persoeaagume el papel continuo de

Dungeon Master).

De hecho, compartir las tareas de director de juegoun grupo es bastante normal.
Por ejemplo, un grupo de jugadores en Phoenix teméaia docena de directores de
juego trabajando en la misma ambientacion en umqguée superhéroes. Alternar la
tarea de director de juego, especialmente enttersias de juego, es muy comun y da a
todo el mundo la oportunidad de experimentar las claras del juego. Esta tendencia a
compartir la direccion del juego no es nueva enacdlt®, sino que ha ido prevaleciendo

a medida que los juegos evolucionaban en la segmtéal de los ochenta

2. ¢ Cudl es el personaje de su sospechoso emgePjue
Pueden ser: ladron, mago, guerrero, clérigo. ErclEses de personaje anteriormente
mencionadas puede haber sub-clases a la que estm@ese puede referir, como

ladrén-asesino, etc.

Estas son méas conocidas en el juego como claspsrdenaje. Eran muy comunes en
los primeros juegos de rol, pero mas tarde tuviemiros nombres, como picaro,
hechicero, chaman, etc. Desde 1983 o asi, casinifgego ha aparecido con clases
de personaje porque son restrictivas para jugariégmuy facil para un jugador negar

el tener un ladrén, mago, guerrero o clérigo sinnireen absoluto

3. Pregunte también a la persona si "llevaba" pajss mdultiples como un

guerrero/mago.
Aqui se aplica el mismo comentario que en la pregganterior: negar el conocimiento

de como contestar a esta pregunta no seria rarmegagadores, ni seria un intento de

ocultar una relacion con sectas
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4. Cada personaje tendra ciertas capacidades lwutasi como fuerza, sabiduria,
inteligencia, carisma, constitucion y destrezafstpacidades se obtienen tirando tres
dados de seis caras. Por tanto, la puntuacion picickad de cada categoria ira de 3 a

18. Se debe descubrir cuales son los atributossipeysonajes actuales.

Aqui hay dos problemas. Muchos juegos tienen dab#oon nombres diferentes, como
agilidad, velocidad, gentileza, presencia, esengiacuerpo. Algunos grupos de

jugadores, si lo creen necesario, crean sus proptabutos y los afladen a sus juegos.
Cualquier lista obtenida por un oficial de policen el curso de una investigacion
incluiria probablemente atributos que no apareceneelista anterior.

Ademas, sélo en D&D las puntuaciones estan limgaeatre 3 y 18. En Tunnels &

Trolls, por ejemplo, las puntuaciones no tienentérauperior. En Traveller iban de 1 a

F y en ShadowRun van de 1 a 7. En un juego quetel termind de disefiar en Julio

de 1989 (el juego de rol de La Legion de los redegapublicado por FASA Corp. en
verano de 1990) los atributos van inicialmente dea 20 y se determinan por

asignacion de puntos o mediante una tirada de dolesl de diez caras.

Como en los casos anteriores, pueden darse regsugmsrfectamente correctas y
ciertas a esas preguntas que no coinciden condapuestas sugeridas por Pulling, sin
necesidad de relacionarse con sectas.

5. ¢ Cuanto tiempo ha estado esta persona jugaesie piego de rol?

No se ofrecen indicios sobre una respuesta corrgdtaimportancia de esta pregunta
es dudosa. Con mas de 300 juegos de rol existeptgagadores que cambian

constantemente de uno a otro a medida que se abuarla responsabilidad de director

de juego cambia, la duracion del tiempo pasado oonjuego es irrelevante. Un

jugador que lleva muchos afios jugando podria hastado jugando a un juego en
concreto soOlo durante el mes desde que aparecé mrercado, por ejemplo.

Otro punto importante es que la popularidad de togrjuegos ha cambiado. La
fantasia ya no es tan popular como antes y losgsielg ciencia-ficcion han aumentado
mucho en nimero de jugadores. Muchos de los judgasencia-ficcion no presentan
ni magia ni religion, por lo tanto aqui no se das latractivos diabdlicos que la sefiora

Pulling y otros encuentran en Dungeons & Dragons
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6. ¢ Cuanto tiempo ha estado jugando con el peescoajel que juega ahora?

De nuevo, no se da ninguna evidencia de cual esedpuestra correcta. Aunque es
cierto que los jugadores pueden aficionarse a atgupersonajes, esta aficion no es
mas siniestra que la de un jugador de golf porumgp de palos. Y, como pasa con un

jugador de golf y un palo roto, un personaje muedaustituido por otro

7. ¢ Cudl es el nivel de su(s) personaje(s)? Se&iésp.

No hay evidencias de una respuesta correcta, pareefiora Pulling concede gran
importancia a esta pregunta, ya que aparece otra ea@mo pregunta 12. Ahi explica
que el nivel refleja cuanto poder tiene un persengjsto sélo es verdad en los juegos
en los que existen niveles. Como las clases demaes los niveles se han convertido
en algo pasado de moda en los juegos mas recientes.

Curiosamente, el concepto de "nivel de poder" eqjuago se opone a los aspectos
“interpretativos” que la sefiora Pulling cree pebgos en los juegos. En un grupo de
juego donde predomina la interpretacion, el nivelmbder y el combate tienen menos
importancia porque interfieren con la interpretacifimagina una partida improvisada
en la que el grupo se pasa dos de cada cinco nsrtirando dados. Seria una partida
decididamente aburrida. "Role-playing (interpretaa) versus roll-playing (tiradas de
dados)" han sido durante mucho tiempo términos sfeseen el juego, y ho combinan

muy bien juntos}.

8. ¢, Cual es su alineamiento?

Estas son una lista de categorias de alineamieatitico malvado, caético bueno,
cadtico nutral, legal malvado, legal bueno, legaltral, neutral malvado, neutral bueno
y neutral.

Hay observaciones que indican que al principio numero significativo de
adolescentes elige un alineamiento malvado. Lameszque los jugadores jovenes dan
para elegir un alineamiento malvado es que pieqs@nexisten menos restricciones
para los personajes y, por lo tanto, pueden haésransas, salirse con la suya mas a

menudo y sobrevivir mas tiempo en la partida.
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En realidad, la mayoria de los jugadores hace le tjgne que hacer y no se preocupa
por el alineamiento. Los alineamientos estdn geneeate mal vistos entre los
jugadores y no estan presentes en la mayoria dggiaparte de la familia de D&D
(El autor propuso una vez un sistema de alineamgepara un juego que consistia en
un eje que iba de amable a maleducado y el otroilpmele pulcro a desaseado, pero
nunca funciond). Los alineamientos son basicamesti@idos e impiden jugar, por lo
gue la mayoria de las veces son ignorados.

[Pulling continua destacando en esta seccion "Haibiehico joven de catorce afios en
Orlando, Florida, que afirmaba ser un ladron coralimeamiento legal bueno. En la
vida real, los ladrones no son considerados psods&edad como buenos, de ahi que la
confusion sobre comportamientos correctos acereaddecualidades sea aun mayor. El

bien y el mal son circunstanciales".

Al autor le gustaria sefalar que Robin Hood o l@griptas que participaron en el
Motin del té de Boston podrian haber sido considesacomo ladrones buenps.

9. ¢Pesa alguna maldicién sobre el personaje dpeesana? Si es asi, de qué tipo, y

haga que le comente el procedimiento y tipo de iciatd

La preocupacion de la sefiora Pulling por las malaies radica en su creencia de que
una maldicion sobre su personaje es lo que condigo hijo al suicidio. Esta creencia
es una absoluta imbecilidad, y estd basada, comma&trara mas adelante , en un
desconocimiento deliberado de las circunstancias gudearon el suicidio de Bink
Pulling. Sugerir que algo que pasa en una partideege hacer que un nifio por lo
demas normal se suicide, implica tener que acdptaiea de que un jugador que va a
la bancarrota en Monopoly podria ser conducido aicglio por ello. Puesto que el
Monopoly es una referencia clésica, nadie creenimga una acusacion de ese tipo,
pero como los juegos de rol son tan nuevos y taro mmtendidos, las acusaciones

il6gicas como ésta siguen sin ser cuestionadas.

10. ¢ Cual era el nombre del personaje (o de I@a®pajes) de esa persona?

La sefiora Pulling concede una gran importancia ambre de los personajes,

especialmente si se encuentran en obras ocultistasno el temible Necronomicon!
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Destaca también que Darren Molitor us6 los nomltedDemun y Sammy Sager para
sus personajes. Cuando hubo confesado al FBI, fem@onfesién con esos nombres
ademas del suyo propio.

La eleccion de un nombre para un personaje, ereef de los casos, es una manera de
cumplir un deseo. Es como una persona que eligeajgpara una fiesta de disfraces.
Si escoge ir de Zorro, por ejemplo, no es porqueeisona disfrazada se crea el Zorro,
sino que es divertido, por un rato, adoptar esegbap

Méas a menudo la eleccion de un nombre para un pajsoes el resultado de una
broma dentro del grupo de jugadores o un asunt@w®@ conveniencia. En un juego
fantastico el autor llamé una vez a un personajeudhdora’ porque estaba en la cocina
cuando estaba rellenando la hoja de personaje.d&ég@do entre el Sammy Sager de
Darren Molitor y el popular popular masico Sammygdda sugiere un origen similar.
Otro jugador conocido por el autor, puesto que ao8gos se quejan de que siempre se
interpreta a si mismo, independientemente del jubgma a muchos de sus personajes
con alguna variacion de su nombre.

El significado del nombre de un personaje, comeesen los ejemplos, es muy subjetivo
y puede cambiar facilmente de un personaje a o@peddiendo del juego y de las
circunstancias en las que se puso nombre al pejeomatentar generalizar sobre la
importancia de los nombres de los personajes esdiata como intentar generalizar

sobre la naturaleza de los nombres de gatos y perro

11. (Cuédl era su raza en el juego?

Esto solo es importante por el hecho de que mughanes trataran de despistarle
cuando les pregunte qué es su personaje y le apayue son elfos. Un elfo en el
juego es una raza, no una clase de personajeg pantb la mayoria de la gente piensa
gue los elfos son criaturas inofensivas e inocegtaso tiene nada que ver con
pensamientos negativos. Las razas que hay songlasrges: enanos, elfos, gnomos,

semielfos, halflings (hobbits), semiorcos y humanos

En otros juegos hay otros tipos razas o incluserdtienas. La ventaja de jugar con
una raza diferente esta en fuerza adicional pasdoanos, la visidbn nocturna para los
elfos, etc. La gente juega con otras razas paralies@, que es lo que pretenden la

relajacion y los hobbies. La eleccion de una raead poca importancia en un juego,
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aungue la sefiora Pulling lo vea de otra manera.dtugue elfos, enanos, hobbits y el
resto de razas no se mencionan en la Biblia, dedaercreaciones del diablo. Por lo

tanto, jugar con personajes no humanos debe tenplicgaciones malvadas

12. ¢ Cuél es su nivel en el juego?

Ver la pregunta siete.

13. ¢ A qué dios o dioses servia esa persona eegd 210

Puesto que la mayoria de los juegos no tiene queorela religion, la respuesta a esta
pregunta podria facilmente ser de nuevo "¢ MandsiPi'jntencion de engafar a nadie

por parte del sospechoso.

Ademas, se estan equiparando aqui las acciongsielpd y las de la vida real. Sugerir

gue "adorar" a un dios imaginario en el juego escoadorar a ese dios en la vida real
es como sugerir que cualquier actor que haya vesim uniforme nazi y saludado a un
retrato de Hitler es un nazi. Puesto que la Bilgi@hibe tener "falsos dioses" ademas
de Dios, incluso ofrecer un sacrificio en una pdatia un dios creado por el director de
juego debe constituir un acto de idolatria, y lalatria es diabdlica. Por lo tanto, esta

claro que un juego donde esto pasa es satanicqpgzcde atraer a un nifio hacia el

diablo.

Este tipo de logica retorcida puede ser utilizadaap demostrar que casi todo es

satanico.

Como se puede ver claramente en lo anterior, reovemite las preguntas son indtiles,
sino que las explicaciones de Pulling para lashpesirespuestas son casi incoherentes.
Esta claro que las preguntas de Pulling estan aisesfipara determinar si el sospechoso
puede diferenciar entre la fantasia y la realidddoroblema es que la confusién por
parte de Pat entre una y otra origina muchos pmudde Un joven normal y bien
adaptado al que le gustaran estos juegos, y questara a estas preguntas de forma
abierta y sincera, podria ser descrito como untdesatanista que estuviera haciendo lo
posible para ocultar a su concilidbulo.
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Y lo que es peor, la sefiora Pulling esta distrihdgeeste cuestionario a oficiales de
policia que van a seminarios sobre crimenes sestddbviamente la determinacion de
la cordura de un sospechoso, relacionada con sacidap de diferenciar realidad y
fantasia, es una opinion emitida mejor por alge®m conocimientos de psicologia que
por alguien que se ha pasado un fin de semanahesul@ a la sefiora Pulling. Creer
gue este cuestionario puede ayudar a determingrofandidad y el alcance de una
conspiracion satanica es una locura, ya que, niedian desinformacion, este

documento crea esa conspiracion con solo usarlo.

La sefiora Pulling afiade otra serie de preguntas ardce anteriores que pidié a la
policia que utilizara. La primera es : "¢Ha leitilddecronomicén o esté familiarizado
con él?" En su explicacion sefiala, "Esto ayudad@tarminar si la persona tiene un
conocimiento funcional del ocultismo, y si sus hidhdes como jugador tienden mas

hacia el lado oscuro, lo que podria dar lugar apmytamientos extrafios".11

La frase "si sus habilidades como jugador tiendés hmacia el lado oscuro” requiere
una mayor atencion. La frase en si y los térmings wfiliza sugieren que los juegos
poseen de alguna manera un poder que puede smddipara el bien o el mal. Esto no
tiene sentido, los juegos no son baterias cargamlagnergia buena o maligna. Si los
juegos fueran algo mas que una forma de entretenimi cualquiera que ganase una
partida de Monopoly se convertiria magicamente emall Trump y los buenos

jugadores de Risk ya habrian conquistado el mundo.

En esa estremecedora pregunta, la sefiora Pullingioma el Necronomicén. Sélo por
el contexto deberia suponerse que el Necronomis@m ¢éomo ocultista, el equivalente
aproximado de la Biblia satanica. De hecho, el blemmicon copia bastantes cosas de
la Biblia satanica y tiene una historia bastanés lzionocida.

El Necronomicon es una broma. Fue creado como dmmem de "conocimiento
prohibido” por Howard Phillips Lovecraft. Lovecradiscribio durante la época del
folletinl2 y cred los Dioses arquetipicos, el mérocido de los cuales es Cthulhu
(Kaa-thu-lu or Kaa-tu-lu). EI Necronomicon fue septamente escrito con sangre sobre

un pergamino hecho de piel humana por el arabe Adxctul Alhazred. Contenia una
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historia de los Dioses arquetipicos y hablaba deaturaleza y de las cosas que habian

hecho. Leerlo significaba volverse loco.

Lovecraft compartié sus "Mitos de Cthulhu" con losos escritores del momento,
abriéndolos al dominio publico. Cthulhu, los otdigses y el Necronomicon empezaron
a aparecer en historias de terror de un montérsdétaes, tanto profesionales como
aficionados. Supuestos ejemplares de este libneaipa misteriosamente en las bases
de datos de las bibliotecas, aunque siempre paréeider sido tomados en préstamo

por un tal Mr. A. Alhazred.

En poco tiempo el Necronomicon se convirtié en lreana interna compartida por los
aficionados a la fantasia y al terror. Durante songr medio siglo de existencia no se
imprimio, ya que no existia texto alguno. Era uamtdsia y probablemente lo habria
seguido siendo si unas cuantas personas no huldesilido ganarse un dinero rapido
"publicando” este tomo prohibido.

Al final de los afios setenta aparecido en el merdadprimera de al menos cinco
versiones diferentes del libro. La mayoria de esgtasiones son un galimatias, y por lo
menos una de ellas repite el mismo texto en &ralmanmizado cada diez paginas (el
autor supuso que nadie trataria de intentar lees de& diez paginas de aquel
contrasentido). Otro libro aparecido encuadernadocwsro negro y con la cubierta

estampada en oro. Se vendia a $50 en 1978 y ahlerends de $100.

Aunque ahora tenga una existencia fisica, el Neonicon tiene la misma veracidad
que Los viajes de Gulliver o el Infierno de Dante. Citarlo como un libro ocultista

seria como citar la novela de Rona Jaffe "Mazes Blwhsters [Laberintos y

monstruos]" como un trabajo de investigacion (Ehwede que el Dr. Thomas Radecki
de la NCTV lo hiciera en uno de sus comunicadoprdasa no convierte a esta novela
en un libro sobre hechos reales). Una breve irgastin sobre el Necronomicon habria
revelado su mas que dudoso pedigri, pero la sefolling aparentemente no ha

dedicado tanto tiempo a estudiar este tomo.
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Editora y directora de BADD

Como cabeza visible de Bothered About Dungeons wadjons [Preocupados por
Dungeons and Dragons], la sefiora Pulling ha deauistiun interesante enfoque
editorial a la hora de sacar documentos. La maylaisu material consiste en articulos
de periddicos recortados y pegados. Aunque estzg@amuna manera sencilla y barata
de hacer circular la informacion que los miembressd asociacion le hacen llegar, lo

que la sefiora Pulling hace con los datos es, deoh#éegal y nada ético.

Autorizacion editorial

Las Técnicas de Pullingincluyen un articulo de periddico completo y cotografias,
impreso originalmente en el Daily News-Sun de Suty, Arizonal3. La historia
cuenta en detalle el aparente suicidio de Sean é$ugh Springerville, Arizona, el 19
de abril de 1988. El articulo, escrito por Doug |Biwlore, es una historia neutral que
incluye hechos y opiniones de la familia, amigosfigiales representantes de la ley.
Pulling lo ha vuelto a imprimir como elemento cahtile lasTécnicas y la historia
termina con el jefe de policia de Springerville iBadenkins diciendo "Si Sean no se
hubiese metido en los juegos de rol, se lo halefesado mucho antes de apretar ese
gatillo".14

Puesto que la historia se publico en una comuritdacthna a Phoenix, el autor llamé a
Doug Dollemore y queddé con él. Cuando el automige@d la edicion de Pulling de su
historia, le echd un vistazo y se detuvo al lleggéa Gltima pagina. Entonces le cont6 al
autor que la dltima péagina original de la histdba en una columna larga, y la dltima
pagina reproducida por Pulling en una hoja de pded.5 pulgadas [21.25 cm] por 11
pulgadas [27.5 cm] habia sido cortado a tijeraieooctrozos para que pudiera encajar.
Durante el corte, las piezas habian sido reorgdaszgara que la frase del sheriff

quedara al final.

Como se puede ver, esa cita es una acusacion emgiiomada contra los juegos. La
version original de la historia segun Doug termaabn la madre de Sean diciendo "Si
hay un juicio, quiero estar alli. Quiero respuéstasEste final era mas coherente con el

tono neutral del articulo. Doug también destacé gud&lews-Sun no habia tenido
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ningun contacto ni habia dado ningun permiso paeagljarticulo fuese reimpreso junto

con el material de Pat.

Pat Pulling volvié a imprimir en sManual el articulo del Washington Post sobre la
muerte de su hijo. La historia ocupaba columnag@@ulgadas (50 cm) 16, pero la
sefiora Pulling solo publica las primeras 14 pulgg®& cm) de la historia. El articulo

destaca:

[Bink Pulling] tenia problemas de adaptacion y s#iés abatido cuando no pudo
encontrar un director de campafia cuando se preaaldlegado de clase. Poco antes de
morir escribié ‘La vida es una broma’ en la pizagrauna de sus clases, segun dijo un

comparfero de estudios.

En la seccion del articulo Pulling no imprimio Igusente:

"Tenia muchos problemas que no tenian nada quecorerel juego’, dijo Victoria

Rockecharlie, otra compafiera de clase de Pullirej programa de superdotados.

Censurar articulos para alterar su contenido Hegé8mo en absoluto y, en el caso de
material con derechos de autor es, de hecho, .ilégal dos pruebas anteriormente
mencionadas son ejemplos clarisimos de manipuladas a menudo, la sefiora
Pulling contindia informando sobre casos como sivistan relacionados con juegos,
incluso después de que articulos posteriores @ascateé los padres desautorizaran
cualquier relaciéon entre un crimen o un suicidimnyjuego. Incluso en la busqueda mas
superficial de detalles en los casos citados e# &ncontrar abundantes pruebas

contradictorias.

Uno de estos casos es la muerte de su propidlagodos versiones que da de la muerte
de su hijo varian mas claramente de lo que lasovers recortada e integra del articulo
del Washington Post sugieren. En [el programa beiggdon de] Geraldo, la sefiora

Pulling dijo acerca de la muerte de su hijo:

No entendimos [su muerte]. Y encontramos (la palipdr supuesto encontré) un

monton de escritos y cartas. Y lo primero que megymtaron esa noche, antes de que
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levantaran el cadaver fue (nos separaron a mi marid mi y nos dijeron) "sefiora
Pulling, ¢es usted una adoradora del diablo?" Ycdegesté, "No". También les dije,
"pueden registrar mi casa. No lo soy". Eramos jsidésabe? Y les dije, "no tenemos
nada de esto en casa". Y se llevaron a mi maridot@apObviamente, pensaban que

tenia algo que ver con la familia.17

El relato anterior es basicamente el mismo queuel aparece eha telarafia del
diablo. En el libro, sin embargo, la sefiora Pulling destque su hijo utilizé para

matarse la pistola que ella tenia. Acerca de susrgentos sobre ello, dice:

No senti la vergiienza que he oido que muchas &mtiénen en casos de suicidio, pero
senti mucho dolor, y, en cierta medida, rabiar&iia. Rabia porque no sabia lo que
estaba pasando por la mente de mi hijo, rabia pabilidad porque me falté algo que

me hubiese permitido saber que tenia un hijo coblpmas. No pensé que Lee [su
marido] y yo fuésemos culpables de alguna manena dgie habia pasado, pero me
pregunté por qué no habiamos visto que algo ibammaly ¢ Qué pudo haber hecho que
nuestro hijo se sintiese tan alterado, y como pasosutiimente? ¢No habia estado

prestandole atencion?18

Su estado obvio de shock, como se acaba de masstarrenido con un comentario
hecho por su abogado, Peter W. D. Wright, durahtetento de demandar al director

del instituto al que iba Bink:

... No creo que el tribunal pueda proceder hoyllgrfgobre la peticion de inmunidad
hasta que hayamos tenido oportunidad de mostitaibahal pruebas de cobertura del
seguro, pruebas de qué papel jugé el Dr. Bracey bacho de que se jugara a ese juego
en la escuela, y qué no hizo y quiza podria habendpara evitar que se jugara a ese
juego, debido a la informacion que tenian de quewsn estaba sufriendo una grave

angustia emocional previa a su suicidio.19

La aparente confusién acerca de lo que la sefdtend®sabia o no sobre el estado
emocional de su hijo se hace aun mayor. Aunqueint@ntpresentandose como
completamente sorprendida por la muerte de suehijas publicaciones de BADD, en

La telarafia del diabloy en los programas de television nacionales, fi@rsePulling
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da una version diferente a los oficiales de lagzhge de seguridad. Durante un
seminario impartido en la Asociacion de Detectides\North Colorado/South Wyoming
del 9 al 12 de septiembre de 1986 (y como se pitané'resumen” del seminario hecho
por Larry Jones, editor de File 18) ella contd aue hijo presentaba tendencias
“licantropicas” como correr ladrando por el patmasero.20 Ademas, segun la

transcripcion de Jones:

[Bink Pulling] gruiiia, chillaba, andaba a cuatrdagsay arafiaba el suelo. Diecinueve
conejos criados por los Pulling aparecieron desizaalos en las ultimas tres semanas
de su vida, aunque nunca se vieron perros caliejerola vecindad. También se

encontré un gato destripado con un cuchillo. BEintmto interior que le condujo a su

muerte era evidente, ya que unos pocos meses katiés sido un joven normal y con

talento.21

Ciertamente la imagen de un joven atormentado devesera no es un espectaculo
agradable, ni su situacion debe tomarse a la ligeq@esar de eso, ¢ debe considerarse
como una postura responsable el evidente engaatdeulling sobre la muerte de su
hijo? En sus afirmaciones hechas al gran publit@aacomo si la muerte de su hijo la
hubiese cogido completamente por sorpresa —como stuviese pruebas de sus
problemas. Sin embargo, ante un tribunal, intemtamahdar a un director por haber
ignorado los signos de problemas emocionales geseptaba su hijo. Estos mismos
signos que ella misma describe con detalles hegiallos profesionales de las fuerzas
de seguridad, dos afios antes de aparecer en gghpra de] Geraldo y tres afios antes

de escribir su libro.

Esto da lugar a una contradiccion que nos ofresepdasibles papeles para la sefiora
Pulling, ninguno de los cuales es muy atractivdo®jue le conté a Geraldo se toma al
pie de la letra, tenemos a una mujer que fue sudpda por los problemas emocionales
y la muerte de su hijo. Por ese camino, sin embaagabién llegamos a una mujer que
demando¢ al director del instituto por no haber ipato en su hijo signos de trastornos
que ella misma fue incapaz de ver. Por el otro tademos a un mujer que vio signos
de trastornos emocionales en su hijo, pero quénfiapaz de hacer algo al respecto. Si
esa es la verdad, Pat Pulling ha estado mintiendasepublicaciones de BADD y en

sus apariciones en los medios de comunicacion.
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El hecho de que la pérdida de su hijo fuese uigedia, evitable o no, no se discute. Lo
gue se discute es el hecho de ser sinceros y lbsrastrca de su muerte. Su voluntad
de ofrecer dos versiones diferentes acerca deisidisuincluyendo la reimpresion de
noticias aparecidas sobre hechos similares) muesianotable falta de perspectiva
relacionada con el incidente. Esta vision paraasgblima en BADD, como si sélo a
través de la destruccion de los juegos y, actudbmatel satanismo, pudiese hallar

sentido al tragico final de su hijo.

Esta contradiccion en torno a la muerte de Binkesda Unica prueba de su falta de
perspectiva. Al final de su libro ofrece una lideafuentes de informacién para personas
con problemas o interesadas. A partir de la pay98& estas fuentes de informacion
incluyen su propia organizacion BADD e incluyen rads explicaciones de qué y
quiénes son de hecho algunas de las organizadjoeesparecen en la lista. Una de las
fuentes que aparece sin ninguna explicacion eslé&dentes radicales por Cristo".22
Los Adolescentes radicales por Cristo son los sleges de Sean R. Sellers y la
direccion es la del "corredor de la muerte" dednifenciaria del estado de Oklahoma,
en McAlester. Sean esta condenado a muerte poiplandsesinato, habiendo asesinado
al dependiente de una tienda y, seis meses despsés,padres mientras dormian. Tras
su condena, Sean "renaci@" y esta muy preocupadaymar a otros chicos con
problemas. Dejando de lado sus buenas intencigagsce increible que la sefiora
Pulling incluya en su lista como "fuente de infooda" a una persona que ha sido

declarada como sociopata, sin siquiera ofrecesalzlinea de explicacién en su libro.

"Mentiras, malditas mentiras y estadisticas"

Mark Twain atribuye la frase anterior a Benjamirsiaeli, pero probablemente nadie
habria podido imaginar las extrafias "pruebas” estieals que Pat Pulling es capaz de

inventarse para demostrar la existencia de unguangn satanica.

En enero de 1988 Pat Pulling afirmd, en un articemo Style Weekly, que "una
estimacion conservadora permite afirmar que apradamente un 8 por ciento de la
poblacion del area de Richmond (Virginia) esta ingua a algun nivel en adoraciones

satanicas". Un articulo del Richmond News Leadestad@ que esto representaria
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aproximadamente unas 56.000 personas, "mas que todametodistas del area de

Richmond juntos, y casi la poblacion entera debedlo de Hanover".23

En una entrevista sobre ello, la sefiora Pullingfrem "adoracion satanica” como

"ocultismo" y dijo que incluia "entretenerse conjeria y actividades Nueva Era como
la canalizacién". Continué diciendo que habia sae® porcentaje del 8% "estimando
qgue un 4 por ciento de los adolescentes del amdypor ciento de los adultos estaban

implicados. Se limité a sumar los porcentajes”.24

El periodista le informé de que mateméaticamenteezacun 4% de la poblacién total,
pero ella dijo que no importaba porque de todas ems@n ese 8 por ciento
(aproximadamente una de cada doce personas) elsgbiemente "una estimacion
conservadora”. Continu¢ afiadiendo que algunos slecddaveres de homicidios sin
explicar de todo el pais podrian de hecho sernvédi de sacrificios satanicos.

"Ciertamente, hay unos cuantos crimenes sin rassilveausa aparente, ¢,n0?"25

Un articulo anterior del Richmond Times-Dispatcktded "Los expertos han estimado
en mas de 30.000 personas en todo el pais (indoyerédicos, abogados y otros
profesionales) practican... religiones alternatijeasno el satanismo y otros cultos]".26
En ese mismo articulo, anterior tanto al calculb&@or ciento como a su defensa,
Pulling es citada diciendo "Para mi éste es igwa qualquier otro tipo de grupo

fanatico. No son grandes en namero, pero causahasyroblemas".27

Escasamente siete meses antes, otro articulo dbimBnd Times-Dispatch sobre
Pulling estimaba el nimero de satanistas en "300a08scala nacional".28 Se destaco
gue procedian de "hasta cuatro generaciones d@ssasay de la corriente alimentada
con adolescentes reclutados con la promesa de dfagdes, sexo y lo ultimo en
rebelion contra el control de los padres. ‘Hemaoscdkierto que se pueden encontrar
satanistas en todos los niveles de la sociedacg Bat Pulling... 'Por todo el pais,

meédicos, abogados, sacerdotes, e incluso polistas évolucrados en esto.™ En este
relato en particular también hace su famoso comerdabre el 8 por ciento, pero no es

cuestionada ni corregida.
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La sefiora Pulling nos ofrece unas cuantas imageae8ictivas en estos relatos.
Primero tenemos 300.000 satanistas implicados @osttos niveles de la sociedad,
incluyendo policia, abogados e incluso miembrosctieb. Pasan siete meses y se han
reducido a una décima parte de su cantidad origiesb aun asi todavia comprenden
un 8% del area de Richmond. En este punto la séfidhiag dice que "no son grandes
en numero". Mas tarde sigue defendiendo su errestainar que 56.000 personas de
Richmond son satanistas al destacar que su esfimea "conservadora”.

Lo importante a destacar aqui es que las estadisticomentarios de Pulling tienden a
variar mucho. Si hubiese una clara amenaza, ua@ad se pudiese hacer frente de una
manera clara, las estadisticas respaldarian stiageba fluctuacion de sus numeros, y
la manera en que el nivel de la amenaza satanieceaariar de entrevista en
entrevista, sugieren bien una conspiracion impetenie se esta derrumbando, o bien
una conspiracién fantasmal que nunca podra sumanigtstadisticas de confianza

porgue no existe.

Hay otra cosa que debe ser examinada respectdearia de la conspiracion que la
sefiora Pulling vende. Destaca que la policia tirenehos crimenes en todo el pais sin
un motivo aparente, y sugiere que bastantes de gddrian ser victimas de crimenes
satanicos. Al hacer esto esta aplicando evidemmgativas para demostrar que existe

una amplia conspiracion que asesina a la gente.

Este es, obviamente, un argumento falaz. Esas mismdencias negativas pueden ser
utilizadas para "probar” que estos asesinatos itlEnperpetrados por hombres topo

procedentes de debajo de la superficie de la TiEtdaecho de que los hombres topo no
hayan dejado pruebas es una prueba de lo buensogueultdndose. El hecho de que
ninguna tuberia o proyecto de construccion de waeae haya atravesado nunca sus
tuneles demuestra que hay politicos, ingenierosog @rofesionales asociados con los
hombres topo. Por lo tanto, es obvio que cualquigr@ niegue la existencia de los

hombres topo, o bien esta asociado con ellos,odseun idiota que no puede ver que

el fin se acerca.

Nadie negara que Richard Ramirez, el Acechadounuxtsufrié una locura asesina en

Los Angeles. De la misma manera, nadie negara camirBz afirmé que estaba
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sacrificando gente a Satan. Nadie negara que ladfjtigrcon pentagramas en paredes y
puentes por todos los Estados Unidos. Sean Safiemrsa claramente que sus crimenes
fueron llevados a cabo en nombre de Satan. Sin rgmbéos actos aislados de

individuos perturbados, o rebeldes cometiendo at#ogandalismo, no constituyen una

conspiracion invisible.

Una vez cruzada esa linea, una vez que una peesopigza a relacionar acciones y
sucesos dispersos en una telarafia conspirativigugeraaccion posterior puede hacerse
encajar en la telarafia con increible facilidad. pessonas que creen que un cartel de
banqueros internacionales trabaja para formar ubie@@ Unico mundial pueden
convertir algo tan maravilloso como el hundimientel Pacto de Varsovia en un
presagio siniestro de las cosas que vendran. Bsteme fin, de la misma manera que

no tiene logica, ni pruebas que lo respalden.

Una vision magica del mundo

En su "Qué, quién, cuando, donde y como del satanedolescente” ella afiade a la
seccion "Como" esta curiosa nota: "Aqui se apla@s principios basicos: la ‘Ley de la
atraccion’ y la ‘Ley de la invitacion™. No se teatle leyes en sentido judicial, son
"Leyes de la magia" y gobiernan lo sobrenaturdladmisma manera en que las Leyes
de la Termodinamica gobiernan nuestra realidadafigio hay duda, Patricia Pulling
cree fervientemente que los diablos y los demonmssolamente existen, sino que

pueden ser invocados y utilizados para producatesefisicos en nuestro mundo.

Este sistema de creencias podria ser facilmentsidgado como una idiosincrasia

inofensiva, pero no lo es. La ley no reconoce latercia de la magia porque no existen
pruebas que demuestren que la magia existe, ogdseguun mecanismo para conseguir
cualquier cosa del mundo. Si la Iegconociesela magia como una fuerza de nuestro
mundo, cualquiera que lanzase un dardo a una ®tGatlafi podria ser acusado de
intento de asesinato — y si la magi@seuna fuerza en el mundo real, Gadafi habria

muerto hace tiempo de multiples heridas magicatad#os.

Ciertamente, la mayoria de ciudadanos de los Estddalos creen en el cielo y en el

infierno, en Dios, los angeles y el diablo, pemparsonas con una perspectiva magica
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del mundo llevan las cosas mucho mas lejos queEesel siglo pasado, para abandonar
por un momento el escenario cristiano fundametaaliss indios americanos creian
fervientemente que cuando llevaran a cabo la DdeZas espiritus los dioses vendrian
y les ayudarian a barrer al hombre blanco de laléhzontinente. En China, durante la
Rebelidén de los boxers, algunos chinos creian gaesarie especifica de ejercicios les

haria inmunes a las balas occidentales.

En ninguno de esos casos, aunque los practicastise convencidos de que su vision
del mundo era cierta, la magia consiguio sus olgstiLos indios acabaron en las
reservas y los béxers murieron a tiros. Tirar urdda una foto de Gadafi no le ha
matado, ni quemar a Reagan en efigie en Tripalatado al ex presidente.

Sencillamente, mezclar lo sobrenatural con la defate la ley deberia evitarse a toda
costa. Es vital desconfiar de una vision magicamehdo, especialmente si se aplica a
investigaciones criminales. La razon de esta cawelsencilla: cuando uno empieza a

buscar magia y simbolismos, los ve por todos Idsda

Mas adelante, en la seccién relativa a la alegad#etencia de la sefiora Pulling en
juegos de rol, se opone a un juego de rol, TurenradsTrolls [TUneles y Trolls], porque
requiere el uso de tres dados de seis caras eméasagion de personajes, creando asi la
posibilidad de la pauta 6, 6, 6.29 Este es el famtogimero de la bestia" del
Apocalipsis; pero en ese juego el triple seisa&adio como un 18 y es considerado una
gran puntuacién. En otras palabras, para los jugadta pauta no es 6, 6, 6, sino 18 y

con ese significado es tratada.

La manipulacién de simbolos puede ser, sin embangiintencionada. El nimero 18
estd compuesto obviamente de 6+6+6. Por esta elzb® puede ser visto como una
"abreviatura" del "niumero de la bestia". De marsnailar, el nGmero 29 puede ser
visto como un par de nueves, que sumados dan &8&sjuespués de todo, 6,6,6. Y asi

indefinidamente.

Ciertamente esto es légica retorcida, pero es lmdpe tenemos para trabajar en este
caso. Es la misma clase de logica que ve una ntgr@quipo para monopatinadores

llamada "Natas" y determina que esa palabra esa@idad "Satan" escrita al revés.
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Aunque eso sea cierto, Natas (el equivalente miascule Natasha) resulta ser el
nombre del disefiador del equipo (Y un nombre b&steamuin en Europa Oriental, de
donde procede la familia del disefiador).

La misma clase de logica puede dar lugar a tododgcosas siniestras por el hecho de
que el cuestionario de Pat Pulling conste de 1gumtas. Trece es el niumero de
personas gue constituye un aquelarre, y por lmtastun namero malvado. Aunque
probablemente sea so6lo una coincidencia que elticnaso de Pulling tenga 13
preguntas, el hecho de que una pregunta estédemits veces puede parecer bastante

sospechoso...

Y asi indefinidamente.

Uno de los aspectos mas peligrosos de tener uit visagica del mundo es que eso
puebla nuestro mundo con demonios que nos puedegarol hacer cosas que no
queremos. Como resultado, los adultos ya no tienen aceptar su responsabilidad
sobre ellos mismos o sobre sus hijos revoltosoaghe la frase "El diablo me obligo a
hacerlo" provocara risas hace veinte afos, ahouwtilznda como defensa en casos de
asesinatos, como excusa para el suicidio y comibiddr de la culpabilidad en una

multitud de otros crimenes.

Lo peor de todo es que esta vision magica del milieda consigo una santurroneria
fanatica que se vierte en acusaciones de doblbdlaia cuando es cuestionada. Dudar
de la existencia del satanismo y de una conspimawiosoélo es dudar de las pruebas de
ello. No so6lo es dudar de la palabra de un tesetiiva a sacrificios de los que no se
pueden encontrar rastros. Segun la visibn magicandedo, el mero hecho de dudar
constituye un acto de traicion contra Dios. Cuestida existencia de una conspiracion
satanica de alcance mundial quiere decir que épéso es, o bien un miembro de alto
nivel de esa conspiracion dedicado a extender $nfdemacion, o bien un pobre

ignorante digno de lastima, embaucado por esa cangm.
La vision mégica del mundo permite a una personaelaciones inexistentes entre las
cosas, dandoles un poder que no puede ser comtrpladr lo tanto, la responsabilidad

por los actos no tiene por qué ser aceptada. Qrededor del creyente un capullo de
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autocomplacencia que lo aisla de cualquier fragmedd realidad que pudiera
molestarle. Por ultimo, coloca a todo aquél quatseva a desafiar sus creencias del
lado del Enemigo, en una lucha cosmica entre alyig mal.

En realidad, una persona que cuestione la existedei la conspiracion satanica
solamente esta seflalando que el emperador norbges. En ese caso, uno puede
entender por qué los sastres del emperador seaenfadugieren que la persona que
sefala es un instrumento del diablo. La preguntaaabs si la multitud creera en las

pruebas gue tiene ante si, o si se tragara laasfastde los sastres.

"Perito judicial”

En su libroLa telarafia del diablo Pat Pulling dice que ha prestado testimonio ers uno
cuantos casos Y cita tres como los més destacadas &lla. "Mi papel fue educar al
jurado, explicar a los miembros del jurado el judgdDungeons & Dragonsy como

se juega".30 El hecho de que pudiera ser contrgiata prestar testimonio ante un
tribunal como experta en juegos es bastante eseali@. El Unico consuelo que se
puede encontrar es que, por lo menos en los tses cale cita, su cliente fue condenado
y sentenciado a pena de muerte 0 a cadena pergatyesibilidad de conseguir la

libertad condicional.

La sefiora Pulling cuenta en su libro: "Existen doatsts mas juegos de rol fantastico, y
la mayoria son imitaciones de ‘Dungeons & DragoAsgunos de los mas populares
son ‘Tunnels & Trolls’ [Tuneles y Trolls], ‘The Awih Grimoire’ [EI Grimorio de
Arduin], ‘Runequest’, ‘Empire of the Petal Throrj&l Imperio del Trono de Pétalos],
‘Nuclear Escalation’ [Intensificacion Nuclear], dveller’, ‘Boot Hill', ‘Demons’
[Demonios], ‘The Court of Arnor’ [La Corte de Arror‘Melee & Wizard',
Metamorphosis Alpha’, and ‘Gamma World™.31 [Mun@Gamma]

Tunnels & Trolls se sigue imprimiendo e incluso tiene una versiara prdenador.
Diferentes versiones de este juego se han tradudidoancés, aleman, italiano y
japonés. T&T incluye magia, pero no hay sistemigiteo alguno incluido o implicado
en el juego. El juego esta disponible desde 19Hg tenido cinco ediciones, pero ha

visto disminuir sus ventas desde 1985. Su atragtivacipal estaba en su linea de
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aventuras individuales para ser jugadas por una getsona (A través de la linea
individual, el autor de este informe se asoci6 T&T y ha disefiado seis aventuras
individuales para ese sistema). La principal objeajue pone Pat Pulling a T&T es
que: "En este juego se puede hacer un personajgddirtres dados de seis caras
(6,6,6)".32

The Arduin Grimoire es un conjunto de suplementos no oficiales de [2&€itos por
Dave Hargraves. La compafia de Hargraves quebrédados de los ochenta, pero un
editor de Texas continu6 imprimiendo sus obrascy salevos libros a medida que iba
escribiéndolos. Hargraves muri6 en 1988 y recieatéden una comparfia de San
Francisco se ha planteado volver a imprimir sus$blLa mayor distribucién de Arduin
tuvo lugar en los primeros ochenta, pero debida @dlencia descrita en el juego, la
mayoria de las tiendas ni lo tienen en el almadélo wenden. Se imprimieron un
maximo de 30,000 ejemplares de los libros, y ebrand tiene conocimiento de que se

haya traducido.

Runequestes uno de los juegos de rol mas populares, ylfperneero que dejé de usar
"niveles” para calibrar el desarrollo del personkja sido traducido a varios idiomas,
pero las ventas anuales han descendido desde @a88éacAvalon Hill Game Company
absorbi6 la edicion de Chaosium. En opinion deifyllRunequest tiene, de todos
modos, el inconveniente de usar tres dados decse&s para generar personajes
(6,6,6).33

Empire of the Petal Thronefue editado originalmente por TSR. Dejé de imprimia
principios de los ochenta, y luego reaparecio gsaai Gamescience en 1983. El juego

es practicamente desconocido en 1990 y es diadntontrar en las tiendas de juegos.

Nuclear Escalationno es un juego de rol en absoluto. El autor Ie sairque ayudoé a

desarrollar esta secuela del juego de cartas Nudlaa(Guerra Nuclear). Es otro juego
de cartas. Pulling lo puso en la lista deManual partiendo de lo que leyé en un
anuncio de una revista no especificada. El textmoi por ella incluye la frase "Juego
de cartas Nuclear Escalation".34 (Habiendo es@it@anuncio original, el autor se

aseguro de que el juego fuese identificado claréan@mo un juego de cartas.)
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Traveller es un juego de rol de ciencia-ficcion editado @ame Designers Workshop.
El juego ha sido cambiado y ahora se edita conudb tde Megatraveller, incluyendo el
titulo Traveller 2300 AD en esa linea. Este juegdiane ni magia ni religion, aunque
alguna habilidad psionica (PES [Percepcion extramal], telepatia, etc.) puede ser

vista por algunos como demoniaca. Es un juego rapylgr.

Boot Hill fue un juego ambientado en el Salvaje Oeste edjpad TSR. Se ha dejado

de imprimir desde mediados de los ochenta.35

Demonsfue un pequefo juego de tablero de SPI, Inc. Ajp@aren 1980/81 y dejo de
imprimirse en 1982. SPI fue absorbida mas tardelgi y el juego no se ha vuelto a

publicar.

The Court of Arnor no es un juego de rol, sino una aventura para [RIBRiddle
Earth Role Playing Game [Juego de rol de la Tidexia] (un juego basado en el
mundo de El Sefior de los Anillos de J. R. R. Talki€No puede utilizarse sin las
reglas del MERP o de otro juego de rol tras undupda modificacion.) Iron Crown
Enterprises lo editd por primera vez en 1983 yléuaventura mas dura y de mayor
nivel editada para ese sistema de juego. Dej6é gerititse hace un par de afios y no

hay planes inmediatos de volverlo a imprimir.

Melee & Wizard son, de hecho, dos juegos: Melee y Wizard. Metaeua juego de
combates individuales y Wizard era un juego de atuehagicos. Los dos podian
combinarse para batallas mayores. Diseflados pwe Steckson, fueron editados por

Metagaming. Dejaron de imprimirse tras el hundiruede Metagaming en 1983.

Metamorphosis Alpha y Gamma World fueron productos de TSR publicados a
finales de los setenta y principios de los ochevita[Metamorphosis Alpha] ha dejado
de imprimirse, pero Gamma World tuvo una ediciomregida en 1986. Gamma World
ha sido revivido como Gammarauders, pero los degosi tienen en comidn poco mas

que su concepto.

De los trece juegos de la lista de Pulling teneques
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5 ya no se comercializan
5 estén en serio declive
2 no son juegos de rol en absoluto

1 es todavia popular, pero con un nombre diferente

Uno de trece como resultado para una autodenomliexgerta” en juegos es bastante

bajo.

La experiencia de la sefiora Pulling con los judgosina aparentemente en 1983 ya
gue todos los productos que lista en su libro &9 IQeron publicados antes, y ninguno
gue haya triunfado en el mercado es recogido oiquiesa mencionado salvo la

excepcion explicada mas adelante.

La sefiora Pulling continda su lista de juegos@telarafia destacando "En Inglaterra,
hay un juego de rol fantastico que se juega pareoorUn titular de un articulo de
noticias dice ‘Los chicos mandaron el asesinatocporeo.’...El juego se Illama ‘It's A
Crime,” [Es un crimen] y los detalles han sido nmadwk por correo a los hogares de

toda Inglaterra".36

Lo que la sefiora Pulling (la "experta" en juegas)cansigue entender es que "It's A
Crime" es un juego que se cre0 y todavia se seugcindo en los Estados Unidos. Ha
estado disponible desde 1985 y ha sido creado geemtures By Mail, una compafia
de Nueva York. El juego trata sobre la creaciénmeartel criminal, un tema que no es

muy atractivo, pero "It's a Crime" ha tenido untéxnodesto desde sus comienzos.

La sefiora Pulling continla, citando a "Further iRtntasy" un "juego por correo de
ambientacion fantastica popular en Inglaterra”.réaciona con el caso de Michael
Ryan, un joven autor de una matanza en Inglateorgue ella no sabe es que el juego
era muy reducido, no tenia mas de dos docenasgdeqtes y lo dirigian dos suecos
desde Escocia. El juego terminé tras el caso déagicRyan y los suecos abandonaron
el pais. No se han presentado cargos contra eliaglig (excepto la "experta" en juegos
Pat Pulling) ha sugerido que la relacion de Ryanalguego tuviese algo que ver con

su locura.
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¢, Ha jugado alguna vez Pat Pulling a un juego de 8l

Pat dice que se paso "algunas horas al dia todads durante un mes"37 aprendiendo
como jugar a Dungeons & Dragons®. Su comprensi@ jlegos de rol es, sin
embargo, escasa, lo que puede demostrarse a tiaV&s cosas que ha escrito. O, en el

caso de la secci@@omo se juegdela telarafia del diablo, cosas que ha reescrito.

Las citas posteriores vienen de dos fuentes: &l tle Pala telarafia del diabloy la
ligeramente infame (en circulos ludicos) Carta @er& Molitor. La carta de Darren
fue publicada en material de BADD e incluso acamdformato electronico, distribuida
a diferentes BBS por un grupo llamado "OrdenadpasCristo". Los extractos se
ofrecen mas adelante para su contraste. Se vetagjpartes dka telarafia del diablo

se parecen mucho al material original y no fueramlwadas de alguna manera que
indicase una comprension de los juegos por parieati®ulling o de la coautora Kathy
Cawthon.

La telarana del diablo:

El juego en si estda ambientado en la Edad Mediala Gagador es uUnicamente

responsable de las acciones de su personaje, ¥ todojugadores estan bajo la
direccion del Dungeon Master. El juego empieza seis tiradas de dados por cada
participante, que usa entonces los seis numeroshgusacado para determinar los
rasgos de su personaje (basados en fuerza, imekgeabiduria, constitucion, destreza
y carisma). Si lo desea, puede tirar los dadosvazapara determinar el tamafio de su
personaje, tras lo cual asigna asu personaje aaacamo elfo, enano, etc.), una clase

(ocupacion) y un alineamiento (actitud o enfoqug).3

La carta de Darren Molitor:

El juego se llama "Dungeons & Dragons” y es un gudg rol fantastico. Como se
puede suponer por el titulo esta ambientado epdeaémedieval de nuestra historia. Al
ser un juego de "fantasia" cualquier cosa es posildl ser un juego de "rol" quiere
decir que uno acta como un personaje de esa épotasi estuviera en un escenario.

Pero no hay acciones fisicas por parte del jugddmto se juega o imagina en la mente.
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Y ta, como jugador, eres la Unica persona respémsibla accion de tu personaje o
personajes. Tu le controlas totalmente. Sus acsjormalabras, sentimientos,
pensamientos. Todo sobre el personaje que controlas

Para obtener un "personaje” el jugador debe tiarguo tres dados de seis caras. Suma
los nimeros sacados y apuntalos. Un jugador hdocesess veces y entonces debe
organizar los numeros que ha sacado, asociandolas aeis caracteristicas de su
personaje. Estas seis caracteristicas son fuarizigencia, sabiduria, constitucion,
destreza y carisma. Estas caracteristicas somwzZ@n" de tu personaje. Tras lo cual el
jugador puede tirar para obtener la altura y ebpesuede elegirlo. El jugador asigna
una raza al personaje, una clase, (su ocupacian)afineamiento. Un alineamiento es

la actitud o el enfoque del personaje en la vida .3

La telarafia del diablo:

La principal responsabilidad (del Dungeon Masterrd€ior de Juego]) es crear una
aventura o escenario [dungeon] para los persongjay. libros disponibles con
escenarios preparados, pero la mayoria de los DMsdeon Masters] prefieren crear
los escenarios por si mismos. Debe inventarse adrado que los jugadores puedan
encontrarse en el transcurso de la aventura, mlaclios olores, los monstruos y el
tesoro. Este proceso puede durar de 36 a 48 heraalmhjo. Una mujer ha abandonado
su carrera para ser DM profesional; es mantenidacgmpleto por sus jugadores de
D&D.40

La carta de Darren Molitor:

El DM tiene mucha responsabilidad, como puedes imaagPor ejemplo, el DM debe
crear una aventura o escenario. Hay muchos lilbmosatlos médulos com "escenarios”
ya preparados, pero la mayor parte es creada pproplo DM. Debe crear the el
decorado (interior, exterior, subterraneo, losrdifiées y numerosos personajes con los
gue un jugador se pueda encontrar, la temperauodgr, los monstruos y el tesoro. Es
un proceso muy largo y aburrido y el escenario meekuiere entre 36 y 48 horas de
trabajo. Hay un caso de una partida continuadéa gne el DM, una mujer, ha dejado

su trabajo y no hace nada excepto crear y prephescenario para sus jugadores. Ha
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creado un pais entero. Los jugadores del grup@damplo que necesita para vivir: la

casa, la comida, las facturas, etc.41

El primer parrafo de texto de Darren es una exglicaajustada, aunque confusa, de
como se crea un personaje de D&D®, aunque la ges@n se podria aplicar a muchos
juegos de rol en general. La version de la sefialin@ del texto no es mas que un
resumen del texto de Molitor. No solamente esta ptetmamente desprovisto de
comentarios editoriales, sino que mantiene la azgaion confusa y atropellada del

original.

En una carta reciente le pregunté a Darren Mddit@abia que su ensayo sobre juegos
estaba todavia en circulacion. Me contesto "Esibldfeer que mi ‘carta’ esté todavia

siendo distribuida por todo el pais".42

Contintia afiadiendo:

Cuando la escribi estaba bajo mucha tension y aiermpkente confuso porque aun

estaba esperando juicio. Digo esto porque me phabler excedido un poco.

...Aungue ya no pienso que el juego pueda sergbgrgso para todo el mundo como lo

fue para mi, si creo que puede ser dafiino en deilas circunstancias .43

Pat Pulling no es consciente del cambio de opid@&marren sobre el juego y el dafio
que puede hacer, 0 eso parece. En La telarafiaatdd éfirma "Darren trabaja duro
hoy en dia, escribiendo desde su celda para prezestros sobre los peligros de los
juegos de rol de fantasia".44 Afirmacién hecha doabarren, aun en esa celda, se
sorprendia al saber que su carta seguia siendibaiida.

Aunque es ciertamente posible invertir una inceeitaintidad de tiempo construyendo
un mundo para jugar, la situacion no esta tan danao del extracto del segundo texto
de Pulling parece. El niamero total de horas prambhte empequefiece los nimeros
ofrecidos anteriormente, pero es un tiempo queagebado jugando y en ratos de una o
dos horas aqui y alla. La primera aventura creadaip jugador puede tardar 10 o 12

horas en perfeccionarse, pero muy poca gente Vignatad para convertir su juego en
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un trabajo a tiempo completo. A medida que progie@sarva de aprendizaje, el tiempo
de disefio se hace mas corto y algunas persona®y ebmutor, hacen partidas de
manera totalmente improvisada, sin tiempo de pagjar en absoluto.

Si, los juegos pueden hacer perder el tiempo, gegohobby relajante esta a salvo de

esa critica?

Seria una falacia sugerir que la Unica manera enujumeédico puede curar una
enfermedad es haber sobrevivido a un combate cenfeamedad él mismo. Por otro
lado, de un experto en un juego podria esperams@giendiese ese juego, y pocas son
las personas que pueden entender en su totalidad kos matices y caracteristicas de
un juego sin haberlo jugado. Pat confirma que feeencia es limitada "Sin duda,

jugué a ese juego solo durante un corto periodedgo".45

Sélo con leer las reglas del ajedrez y aprenderocéen mueven las piezas no se
consigue la comprension del juego que da habedqubastantes veces. Si pasar un mes
jugando al ajedrez no es suficiente para conveediguien en un "experto” en él, mucho
menos en un "experto" en todos los juegos paredagdrez. ¢ COmo puede entonces
la sefiora Pulling afirmar ser una experta en juggoneendo tan poca experiencia y

comprension de ellos?

Resumen

Debido al miedo y al asco que siente la seforangublor los juegos de rol, sus pocas
ganas de jugar y entender al detalle estos juegescemprensibles. ¢Por qué, sin
embargo, ese temor le ha impedido mantenerse aedi@s juegos que actualmente se
fabrican y venden en los Estados Unidos y en tbdouado? ¢ Por qué le ha impedido
hacer estudios de mercado? ¢ Por qué cita, ennenréibiente, juegos que ya no estan
disponibles? ¢Por qué no esta al dia de las teiladesrt los juegos, que ahora incluyen
un enfoque multimedia que da lugar a novelas yimees para ordenador de los juegos
junto con los originales de papel y lapiz? ¢Pormudca ha mencionado las series de
novelas de la Dragonlance que, basadas en una GardpaDungeons & Dragons, se
convirtieron en los libros mas vendidos de la lideh New York Times? La sefiora

Pulling continta felizmente ignorante de su exisigen
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Esta claro que la sefiora Pulling no es una exgertpegos. Cree a pie juntillas la
palabra de un joven confuso que fue condenado sEsir@ato y la hace imprimir, y

ademas le asigna el papel de diligente enemigogipiégos, papel claramente refiido
con los sentimientos del joven sobre el tema. Cdestaca Darren, "Debo ser honesto
al admitir que tengo 3 libros de AD&D aqui [en lasmn] (perdi mis dados) porque no

puedo estar sin ellos".46

Su estatus como "experta” en juegos parece temerqe ver con su reputacion como
experta en crimenes sectarios. Incluso ignorandioeeho de que la relacion de la
muerte de su hijo con un juego la llevé a empemacarera, sus procedimientos
relacionados con los juegos proporcionan una temperspectiva de sus tacticas y
meétodos. Las técnicas que utiliza para condenarsajuegos dificilmente inspiran
confianza en su habilidad para realizar investmses de crimenes sectarios con una

mente abierta.

Anteriormente se ha demostrado como se inventabpsu@ partir de informes de
periodicos. Ha reproducido material sin entendecsuenido. Ha creado documentos
gue, si se utilizan como ella pretende, producérnmes incompetentes o confusos para
la policia. Afirma tener experiencia cuando no dieminguna, y luego no intenta
mantenerse al dia en el campo de dicha experiédgs’investigaciones" consisten en
poco mas que reimprimir articulos de periddico arlem con jovenes confusos y
asustados que estan en prision por crimenes grAtdsuye ademas un significado
cosmico a una informacion trivial o incorrecta gdo extrapola a partir de ahi. Cuando

comete un error, lo justifica diciendo que estadie'conservadora”.

La telarafa del diablo

El libro de Patricia Pulling es un monumento alganiento ilégico y a la intimidacion.
No se basa en fuentes fiables, a pesar de querpirap® bibliografia. Hay decenas de
casos de los que se informa con detalles vagos g@adonimos, de forma que resulta
imposible verificar los "hechos" que presenta. Layomia del material impreso esta
reescrito desorganizadamente a partir de multitedddcumentos de BADD, o de
recortes de periddico. Si no fuera por su valorcaanto a proporcionar pruebas

contundentes de la incompetencia de Pat Pullingyrel seria poco menos que inatil.
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Desde el principio, Pat Pulling muestra al lectiotipo de capacidad deductiva légica
qgue le ayud6é a convencer al Estado de Virginia pae le otorgara la licencia de

investigadora privada:

Le pregunté [a una empleada] dénde podia encamtr@director de juego para que le
ensefiara a jugar a D&D], y me mostré6 un tablén weneios con direcciones de
personas que querian hacer de Dungeon Masterasyquie querian hacer de jugadores.
Me parecio bastante complicado puesto que, comitaadenia serias dudas acerca de
llamar a alguien a quien no conocia para que mefiang un juego del que yo no sabia
nada. En lugar de eso, fui a una facultad locastyve mirando hasta ver a algunos

jovenes con libros de "Dungeons and Dragons"” ddyoezo.47

No puedo entender qué logica tiene no querer llgpoateléfono a un extrafio para que
te ensefie un juego en lugar de buscar a un expra@oun encuentro cara a cara. Un
extrafio es un extrafo, y si quieres hablar conpara investigar un juego extrafio o
algo extrafio en general, la seguridad que da aistdro lado del hilo de un teléfono no

la da el estar cara a cara.

Una y otra vez la sefora Pulling cita como si foesbEvangelio alegaciones de fuentes
que, en el mejor de los casos, son dudosas. Eeldrafia del diablo, vemos una foto de
pat Pulling estrechando la mano de Henry Lee Lugasasesino en serie que ha
afirmado, en diversas ocasiones, haber matado adma360 personas. La sefiora

Pulling afirma:

"Quedé asombrada al ver la exactitud con que HeeeyLucas (que es casi analfabeto
y tiene poco mas que una educacion primaria) easa supuesta relacion con la secta
[la mano de la Muerte]. Describia rituales y metod@ms que soélo podia conocer

alguien que hubiera participado en actividadesasest ".48
Aqui el razonamiento erréneo sigue dos direccioBagprimer lugar, la sefiora Pulling

cree, segun su declaracién, que los libros y lagizacion en actividades sectarias son

las Unicas formas de conocerlas. Esta claro queigdga cantidad de peliculas de serie
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B en las que salieran rituales satanicos pudo habgiorcionado a Lucas informacion

mas que suficiente para sus historias de asesinatates.

En segundo lugar, y mas importante, Henry Lee Lseaba desdicho de la inmensa
mayoria de sus confesiones. Ha sefialado, una wetraque la policia le llevaba al
lugar de un crimen y le dictaba los detalles deacagksinato en particular. Con este
respaldo, parecido a los de los nifios en el casMavtin, esta claro que podia
proporcionar detalles que solo el asesino congdiimas, la inmensa mayoria de
articulos relativos a Lucas y a su caso no menbaméa secta de la Mano de la Muerte.

La fascinacion de la sefiora Pulling por las evigenpoco fiables no acaba aqui.

La pregunta relativa a las "redes satanicas orgda&' suele aparecer en los seminarios
y conferencias en los que participo. Hasta la fedlaexiste informacion o pruebas
suficientes para afirmar sin lugar a dudas queadichdes existan. Sin embargo, existen
algunas informaciones que apuntan a que los aadtiao criminales mantienen
relaciones a través de boletines y BBS. Si estbsiben, seria ingenuo de nuestra parte

suponer que las sectas criminales y destructivds hacen.

Otro ejemplo de una posible interconexion quedédaifiesto hace unos afios. Recibi
un documento en un sobre sin remitente que no $efiado a nadie antes de escribir
este libro. El extenso informe venia en formulardes investigacion oficiales del

gobierno y la informacién que contiene es aterrador

Dicho informe, fechado y sellado el 10 de abrill®&5, se resume a continuacion... [y

tiene que ver con mutilaciones de ganado]

El investigador habia determinado que existia wrtaipatréon en los casos de
mutilaciones de ganado (que ascendian a mas desgien area que se extendia por
ocho estados). En la mayoria de los casos, el aiatda sido hallado en campo
abierto. Partes corporales (incluyendo ojos, ordmsios, lengua, mamas y Organos
sexuales) habian sido eliminados quirdrgicamentemichos casos, el animal habia
sido desangrado por completo; en algunos, los iratérs habian sido incapaces de

determinar la causa de la muerte. En casi todosdsgs no habia rastro alguno en el
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suelo cerca de los cuerpos de los animales y haldan encontrado manchas ni huellas

de sangre.49

El problema obvio de este fragmento es que el iméoy todas las partes del mismo
reproducidas en las paginas 57-63 carecen tothtglaamente de hechos que puedan
ser verificados. En el libr&videncia muda publicado en 1984, los autores Daniel
Kagan y lan Summers descartan toda causa singstiess mutilaciones de ganado. En
un trabajo exhaustivo, que se dedica principalman#s mutilaciones relacionadas con
OVNIS, pero también toca el tema de la supuestdidgagion de sectas, los autores
demuestran que las mutilaciones de ganado no stamas siniestro que carrofieros
naturales devorando animales perdidos, que llevahaartos varios dias antes de ser

descubiertos.

Este apilamiento de leyendas urbanas (mutilacialeeganado) sobre otras leyendas
urbanas (la conspiracion satanica) para inventarsebas" de una realidad siniestra es
una técnica fascinante que expande el mercadoiwvabjde la Cruzada satanista.
Cualquiera que haya oido hablar de mutilacionegateado y quedara intrigado por
ello, ahora dispone de una nueva explicacion endaite sectas satanicas. En lugar de
ser los platillos volantes los que se llevan elaglany lo mutilan sin dejar rastro, ahora
son los sectarios quienes lo hacen mediante héticiypo aparatos para coger cerezas.
Asi como la mayoria de la gente sensata negalkati@tde de los OVNIS para explicar
las mutilaciones de ganado, ahora que el ganad® @eza central de la lucha entre
Dios y Satan, los cadaveres del mismo son la prdetha insidia del plan satanico.

De todas formas, es curioso que los satanistasaganhdesaparecer los restos del
ganado como hacen con los de sus victimas humanaemunciadas. ¢Es la cabala
satanica realmente tan cautelosa o se burlanginta con esas muertes de ganado?
Hazafas y aliados

La odisea de Pat Pulling a través del desiertmslelimenes sectarios ha reunido a su

alrededor a un grupo interesante de personajedeseibe a continuacién a algunos de

los mas prominentes, puesto que Pat confia muctelasny en la informacion que le
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proporcionan para reafirmar sus convicciones s@dmecrimenes relacionados con el

ocultismo

Cassandra "Sam" Hoyer

Cassandra "Sam" Hoyer es una mujer que afirma lsathercriada en Nueva Inglaterra
para convertirse en suma sacerdotisa de un cufiaisa. Tanto ella como Pat Pulling
aparecieron en el mismo espectaculo de radio &Y en Phoenix sobre satanismo

en otono de 1987.

En un articulo de una revista Sam dice que fuéaidécen el culto por su madre cuando
tenia 3 afos. Ella "nacié fisicamente perfecta ytaoto era aceptable para Satan. Su
hermana gemela nacié con un pie deforme. Su hermsnasesinada ritualmente,
afirma".50 En la KFYI Sam lo explico con méas detatliciendo que fue educada hasta
los 17 aflos para ser Suma Sacerdotisa. En ese nwofuerenviada al mundo exterior
aungue ya entonces habia presenciado multiplegases Confesdé haber consumido

parte del cuerpo de su hermana en el momento asesinato.

En un articulo del Richmond News Leader dijo queando tenia 9 afios, habia sido
"ritualmente quemada y era alguien que no (moriliey) me quemé por la gracia de
Dios, lo que significa que fui elegida para ser awacerdotisa de Satan cuando tuviese
42 anos"..51 [Nota: jahora las sacerdotisas denSasdelige Dios!] También afirmo
gue fue torturada y sufrié abusos durante 16 agiesdo después hipnotizada para que
lo olvidara todo mas tarde. "Cuando cumpli los B8saintentaron volver a entrar en mi

conciencia".52

En otro articulo el psicoterapeuta de Sam afirmé @ésta sufria un trastorno de
personalidad multiple 53. El articulo continua égido que la sefiora Hoyer empezo a
darse cuenta en afos recientes de que habia stdoavile un culto satanico, gracias a

la psicoterapia.

En el programa de radio de la KFYI radio las peasoque llamaban podian preguntarle

cosas a los invitados. La pregunta mas reveladmahoyer vino cuando un hombre le
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preguntd "Creen los satanistas en el mas alla?"csatesto "Oh, no, no lo creo”. ;Y lo

dice una mujer que fue educadada para ser sumastasa?

No hace falta pertenecer al Colegio Cardenalicg@ioseminarista para contestar a esa
pregunta desde el punto de vista catolico. ¢ COmergsnces, que una mujer educada
para realizar sacrificios no pudo contestar a esgunmta? Incluso Bob Larson,

destacado predicador de radio, dijo que los satanasarian la eternidad con Satan,
asi que por lo menos un "experto" en cultos creelgs satanistas creen en el mas
alld.54 En una situacion en la que una respuestaaaltenia un 50% de probabilidades

de acertar, la sefiora Hoyer no se aproveché de ello

¢ Y por qué, si Cassandra Hoyer tiene tanto miedguéelos satanistas la encuentren,
esta tan dispuesta a hacer publica su historiandejque la gente se entere de que vive
y ha vivido en Richmond durante los Ultimos nuefies® Si los satanistas son tan
buenos haciendo desaparecer a todas sus otrasadctipor qué Hoyer ha sobrevivido?
¢, No podria una conspiracion de médicos, abogaddisjgs y sacerdotes ocultar su

muerte o hacer que pareciese un accidente?

Segun admite su propio psicoanalista, Hoyer esnmmar muy enferma. Explotar su

enfermedad no esta bien.

Darren Lee Molitor

Darren Lee Molitor asesind a Mary Towey rodeandno ooa venda su garganta lo
suficientemente fuerte como para matarla en unaniarde viernes 13". La sefiora
Pulling destaca que el de Darren fue el primernguen el que estuvo relacionada. "Mi
relacion comenzd con una llamada telefonica depatie de Darren, Lee Patton, de
Saint Louis, Missouri".55 Continta relatando, "Mipel fue el de asesorar al jurado,
explicando a los miembros del mismo el juego denf@ons & Dragons’ y como se
juega".56 Ella ofrece la impresion de que tras tdodes dias frustrantes, mientras la
acusacion continuaba oponiéndose a cualquier tasiinmelacionado con ‘Dungeons &
Dragons,57 se le permitié hablar ante el jurddn bastantes ocasiones el jurado fue
sacado de la sala del tribunal.... Finalmente sepemmitio testificar, limitando mis

afirmaciones estrictamente a una explicacion sigi@rtle D&D".58
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Darren Molitor recuerda la situacion descrita da nmanera algo diferente a como la

cuenta la sefiora Pulling.

La sefiora Pulling contacté con mis padres o coabragado después de que su marido
viese un periodico de Saint Louis en el que veniacaso. Ella y el Dr. Radecki
testificaron en mi juicio, pero fue "off the recdektraoficialmente]". En otras palabras,
su testimonio constd en acta, pero a los miembebgudado no se les permitio oirlo

porque se decidi6 que era irrelevante.59

Como se ha dicho anteriormente, Darren no estapatijo la sefiora Pulling en su
libro, "trabajando duro actualmente, escribiendgddesu celda de la prision para
advertir a otros de los peligros de los juegosalale fantasia”.60 De hecho, segun
Darren, la distribucion de su "carta" relativa alD&o estuvo nunca en sus manos. "Pat
Pulling hizo todo el trabajo de distribucion, cada lo que eso implica; cuantas,

cuando, donde, etc., yo no tengo ni idea".61

Sean Sellers

Sean es un joven transtornado que asesind a stesspadentras dormian. Seis meses
antes, un amigo y €l mataron al dependiente detemaa. Sean afirmé que no

recordaba haber asesinado a sus padres hasta sldepsié condena. En ese momento
Sean experimentd una conversion al cristianismonfesd sus pecados a diferentes
personas. La explicacion de esos crimenes (y kEsde personas) es que su cuerpo fue
dominado por el demonio "Ezurate" durante el as¢side sus padres. "Sean Sellers

afirma que eso es exactamente lo que le sucedi¢".62

Desde entonces Sean ha aparecido en el show del@&Rmaera, incluyendo el especial
sobre satanismo, y ha llevado a cabo varias apaeésien la radio con Bob Larson —
incluyendo un seminario sobre crimenes sectariesLquson organizé en Noviembre
de 1989. A finales de 1989 el autor comenz6é unaespondencia con Sean y ha
hablado ademés con él por teléfono.
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Pat Pulling escribe sobre Sean: "Sean habia comerazeelacionarse con D&D cuando
tenia unos 13 afios de edad y, aunque utilizaban@dgde los personajes tipicos del
juego, afirmé que preferia los dioses egipciose lirgerés despertd en Sean el deseo de
profundizar en una gran variedad de temas ocudti$ta La sefiora Pulling afirma esto
para dar la impresion de que la relacion de SearD&D® le llevd directamente a su
relaciéon con el satanismo y los consiguientes aa&s por los que fue acusado y
condenado.

Esta vision de Sean la contradice el propio Sean

Mientras jugaba a D&D no era satanista, y de hgrbbablemente le hubiese pegado
un pufietazo a cualquier satanista con el que mesrdaukncontrado. Sin embargo,
estaba interesado en la brujeria y en el Zen. figaeslo en la biblioteca para una
aventura de D&D que estaba dirigiendo encontrésdibvos que me llevaron a estudiar

el ocultismo.

... para ser justos con TSR y con toda honestidad ddmitir que el D&D contribuyé a
mi implicacién en el satanismo de la misma manargue el interés por la electronica
puede contribuir a construir una bomba. Como lasdet de construir una bomba, yo
ya habia tomado decisiones de naturaleza desuuatites de incorporar material de
D&D a mis proyectos de aquelarre, y fue el sataojsmo D&D, lo que tuvo un papel

decisivo en mis crimenes.64

Aunque Sean piensa que existe en América una amesaAnica, no respalda
completamente a Pat Pulling. "Patricia tiene laacaiad de ir mas alla de la
moderacion...".65 Sobre aquellos que buscan carigezh ejemplo de lo que les pasa a
los jugadores, como ha hecho repetidamente la adfidling, Sean escribe "...usar mi

pasado como ejemplo normal de los efectos del jesgacional o fanatico”.66

Dr. Thomas Radecki

El Dr. Radecki es el fundador de la National Camlitof Television Violence
[Coalicion Nacional contra la Violencia TelevisiCTV]. Ha sido un aliado principal

de Pat Pulling desde su temprana guerra contrjaiég®s. En uno de los comunicados
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de prensa de la NCTV sobre "muertes relacionadaguemos” Pat Pulling aparece en
la lista como una persona de contacto.67 Radeckileseribe a si mismo como
"Psiquiatra titulado, con una amplia experienciaeérsector privado y... director de
investigacion (de) la NCTV".68

En una entrevista para el Comics Journal, a Radecke pregunté si la NCTV tenia
algun prejuicio ideoldgico. Contesto:

Espero que no. Imagino que... sabe, somos humanaseBgero que no... No sé cual

seria el prejuicio ideolégico. No soy conscienteat®r ninguno en concreto.69

A pesar de esa negativa, una ojeada al materig ¢CTV ofrece una perspectiva
diferente. En un ndmero del boletin de la NCTV,neémo Dr. Radecki firma un
articulo titulado, "Cristo, perddn, indulto, y c@rfza"70 en el cual procede a explicar,
con abundantes citas biblicas, el verdadero siguiti de las ensefianzas de Cristo sobre
el tema del perdon. En el programa de radio de Balson, Radecki critico
repetidamente, como portavoz de la NCTV, la viakene los dibujos animados de los
sdbados por la mafiana como algo opuesto a lasaesaiide Jesucristo, utilizando de
nuevo numerosas citas biblicas para respaldarsturpor 1

La dificultad que presenta un prejuicio fundamasial cristiano es doble. Primero,

como principio de fe, un fundamentalista aceptexiatencia del diablo y su capacidad
para ejercer su poder en el mundo real. Esto &ignifue esta predispuesto a percibir el
satanismo y declarlo malvado. A partir de aqui d@&y un paso para relacionar

cualquier cosa que perciba como algo malvado réagalpor el satanismo.

Esta relacién forma un lazo muy fuerte que exclelyealor de un examen neutral de
una persona porque, en la guerra entre Dios y Sat@weutralidad no puede existir. O
se esta con Dios, o se esta con el diablo. Estauegamente la vision magica del
mundo con todos sus atributos cristianos. Ponan tundamentalista a cargo de una
investigacién de satanismo seria tan idiota commepa un grupo entero de arbitros de
Nueva York para unas Series Mundiales entre los Méts Dodgers.
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El prejuicio religioso de la NCTV es menos problé#o@ que sus meétodos de

investigacion. Su estudio de los libros més versglidiesde 1905 a 1988, fue llevado a
cabo "para determinar si ha habido un incrementeexas violentos en los libros mas
vendidos durante el siglo XX".72 Uno podria asuguie, dado el alcance del estudio, a
los criticos se les pediria leerse todos los lilba lista y calificar los libros segun sus
actos de violencia, tanto pro- como anti-sociah &nbargo, no fue asi como se hizo el

estudio.

El Dr. Radecki explica:

La NCTV invirti6 cientos de horas de trabajo erstiudio de libros mas vendidos para
ser lo mas objetiva e imparcial posible. El costaltdel estudio en todos sus aspectos
se acerca a los 8.000 dolares y su confeccion taré® afios, con muchas
reelaboraciones (El estudio tiene un investigadorcipal y otros dos colaboradores
principales). La NCTV consider6 la lectura de lalidad de los 800 libros implicados
en el estudio de libros mas vendidos, pero destujue algunos de los libros habrian
sido dificiles de conseguir y el coste del estug#ichubiese triplicado, situandose mas

alla de la capacidad econdmica de la NCTV .73

Aunque simpatiza con la grave situacion del Dr. &g&d el autor no puede evitar

preguntarse si el Dr. Radecki nunca ha oido hatdalos préstamos de libros de las
bibliotecas. Si la biblioteca no tiene ese libronseguirlo a través del préstamo Inter-
Bibliotecas es una practica muy normal y sencildemas, a menudo hay becas
disponibles para aquellos proyectos de investigagite |0 merezcan, y una beca podria
haber proporcionado facilmente el dinero necesaai@a conseguir un ejemplar de los
libros que no se pudiesen conseguir en la bibkoteca través del préstamo Inter-

Bibliotecas.

Habiendo estudiado la lista que el Dr. Radecki praopna con el estudio, el autor de
este informe ha determinado que aparecen, de heélwoy25 libros en la lista porque
algunos libros aparecen en la lista en dos o mds. &fe hecho, un librd,a soga de
Lloyd C. Douglas, aparece en la lista cuatro véoes en 1942, n°® 1 en 1943, n° 2 en
1945 y n° 1 de nuevo en 1953). A pesar de estaasekt trayectoria, este libno se

leyé para el estudio.
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Si los libros no se iban a leer, ,como se detebrirsa nivel de violencia? El propio
estudio resalta la metodologia utilizada:

Se utilizaron para el estudio criticas literariad Book Review Digest publicado

anualmente por R. R. Bowker: Nueva York... Aunglgrigos de los criticos literarios
no sean tan sensibles a la violencia como debieramuestreo de libros leidos por la
NCTV y por sus criticos descubrio que las valonaes de las criticas literarias

coincidian o eran casi coincidentes la gran maydwikas veces.

...Hemos descubierto que a veces los criticoglites no son sensibles a la violencia, a
pesar de haber sido sensibilizados. La NCTV lo deuchentado en el caso de los
criticos de la revista Time 74 . El patron es muwilar al de los criticos de cine.
Algunos son sensibles mientras que otros disfrutealmente y promocionan

equivocadamente lo sadico y lo enfermizo.75

En vez de leer los libros por si mismos, siends personas y teniendo tres afos para
leer 725 libros (1.5 libros por semana duranteueacion del estudio), se utilizaron
criticas literarias para determinar el nivel demgia de los libros mas vendidos entre
1905 y 1984. Podria suponerse que se estudiarenidms adecuados, pero la
descripcion dél despertar sugiere que hubo errores. El libro, que trataesolorchico

y un ciervo, es descrito como "(Jody) y su cabaloren libremente, lo que hace
enfadar a sus padres, y, a medida que el caballme® mas grande y mas fuerte,

obligan a Jody a abandonarlo”.76

Ademas, se llevo a cabo una segunda fase del @estolicontroles aiin menos estrictos:

La segunda fase del estudio revisé cubiertas deslipopulares editados en rastica
elegidos al azar de las estanteriasMddenbooksy B. Dalton Books [librerias] de
Champaign, lllinois. Se compararon las diferent@ggorias de libros populares y se
supuso gue los breves resimenes de las cubietthisrdeestaban relacionados con su
contenido.77
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No hace falta ser un cientifico de la NASA paraesaiue juzgar a un libro por su
cubierta es peligroso. Ademas, como novelista coyaas han sido publicadas y que
conoce a otros muchos novelistas cuyas obras tarhhig sido publicadas, el autor de
este informe puede afirmar categoricamente queulaiertas y sus textos publicitarios a
menudo no tienen nada que ver con el propio libeomayor parte de las veces, la
cubierta posterior de un ejemplar esta escritaymar persona de marketing, jque ni
siguiera se ha leido el libro! La idea de que ungi@ de la parte trasera de un libro o el
extracto impreso en la portada interior puedanmasuna novela de mas de 100,000

palabras es absurda e insultante.

No sorprende pues que esta técnica de investigaiéciese los siguientes resultados:
"Un increible 79% de todos los libros en rusticeéspntaba temas violentos".78
Tampoco sorprende mucho que el 100% de los libres edpionaje/intriga y

crimenes/detectives fuesen considerados violent@stras que los libros de espada y
brujeria, horror, y ciencia-ficcion alcanzasen uposcentajes de violencia del 98%,
96% and 81% respectivamente. Ademas de una caegoriexplicada, "otros", los

libros menos violentos parecen ser los de romammakernos, de los que solo el 33%

fue considerado violento.

La definicion de libro violento es, segun la NCT\Cualquier libro cuyo argumento
implique violencia fisica de una manera significatd crucial. Tiene que haber pocos
homicidios (cometidos o intentados) o violacionsdemas, cualquier libro en el que el
héroe (o anti-héroe) gana utilizando la violence uha manera significativa o
crucial...Los libros romanticos que muestran elongié la violacion pertenecen a esta

categoria".79

Por ejemplo, Tormenta roja, de Tom Clancy, fue clasificado X-No apto. Esta
clasificacion es definida como: "violencia extreynaadica con caracteristicas gréaficas
y horripilantes. ElI material sexual intensamentgpaedado y degradante, especialmente
asociado con la violencia, tiende a entrar tamleiéresta categoria".80a caza del

Octubre Rojo obtuvo la misma clasificacion.

La metodologia de este estudio es claramente defact Juzgar un libro sobre la base

de una critica no tiene sentido, porque no se puedstrolar todos los prejuicios del
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critico, cualquier animosidad personal entre dicoriy el autor, 0o simplemente una
critica a la que se le recort6 espacio cuandovateeiba ser impresa. Lo que es mas
importante, no hay ninguna manera de determirgraitico leyd de hecho el libro o si
la critica fue escrita basandose en material pramatenviado por el editor. La Unica
manera de determinar el contenido de un libro yénldoselo y, si forma parte de una

serie, leerse todos los libros de la serie.

Con esta perspectiva podemos echar una breve ogeémaproblemas de la lista de
"casos" relativos a los juegos y su diabolico coidie que tanto el Dr. Radecki como la
sefiora Pulling venden con tanto interés. El cagorite del autor es quizas el primero
gue aparece en la lista de la NCTWombre oculto, detalles confidenciales a peticion
de la famiilia, edad: 14, 1979, suicidio".81 Esigotde informacion con detalles
ambiguos es caracteristica de otros cinco casda tista de los 37 primeros casos

presentados por la NCTV.

En otros casos que aparecen en la lista, el heelgue se informase que una persona
habia jugado a D&D, como se vio anteriormente ertaslo de Sean Hughes, es
suficiente para hacer que su muerte esté relacooan el juego, incluso si el caso no
ha sido resuelto o cerrado por la policia. Si exédtjuna forma para BADD y la NCTV
de relacionar alguna cosa con D&D, se fuerza dsaioe y la cadena de evidencias

inventadas se hace mas larga.

Uno de los casos "no fatales" listados lo destansezquisito detalle:

Se informé de la violacion de una chica de 15 a&io#éngleton, Texas, por Armando
Simon, de 33 afos, un psicologo de la prisién catalia presos por crimenes sexuales.
Segun el testimonio del tribunal, la chica fue idmehacia el sexo mediante una extensa
partida de D&D en la que a ella se le dio el pajgel'alguien que perdia sus poderes
después de hacer algo mal". Simon interpretaba [@ertsonaje constantemente atraido
por las mujeres y su mujer a menudo interpretabaaalesbiana. La mujer incito a la
chica al sexo ensefiandola fotos de Simon desnudotcas mujeres. Le dijo a la chica:
"El siempre quiso una virgen como regalo". El pisigd y la chica tuvieron relaciones
sexuales por primera vez después de volver de amgncion de D&D en Houston
(Houston Chronicle, 8 de Mayo de 1985)82
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No solamente es absurdo sugerir que el crimen meado anteriormente tuvo lugar a
causa de D&D, sino que es ridiculo insinuar inclgee no hubiese tenido lugar si no
hubiese sido por D&D. En su libro, Pat Pulling @ateDr. Arnold Goldstein, doctor en

humanidades, director del Centro para la Investigasobre las Agresiones de la
Universidad de Syracuse, diciendo: "Los psicOlogeamos juegos de rol en las
terapias... para producir buenos resultados".83dduccion de la chica por parte de
Simon fue un abuso de confianza entre una pacjesteterapeuta, y no tuvo nada que

ver con un juego.

En 1985, la lista de BADD/NCTV contenia 37 personagertas y cinco casos "no
fatales" de violencia relacionada con D&D. Destataimay ocho muertes mas (seis
suicidios y dos asesinatos) en los que la inforémaes confidencial. Pat Pulling y Tom
Radecki estan investigando siete asesinatos adlemide los que se nos ha informado
en tres casos separados. Se informa de las maewesitmo de unas cinco por mes".
[Enfasis afiadido] En un comunicado de prensa d&,1§i8 embargo, la lista habia
crecido solamente en dos asesinatos y la proyeeait@nior del ritmo ha sido corregida

para que dijera: "Se informa de las muertes atororde tres o cuatro por mes".

En esos dos afios se hicieron un par de cambiodistalaLa NCTV eliminé un caso

(1985, n° 16, un suicidio anonimo). Actualizaroncaso (afiadiendo el nombre de Mike
Cote a 1985, n° 37 y 1987, n° 36). Afiadieron deeaon un total de tres victimas
(Patrick Beach y Cayce Moore). Afadieron tambiécasb de Roland Cartier a la lista,
pero bajo su propia seccion: "Muertes relacionaesD&D denunciadas con menos

informacion disponible”.

A pesar de todo este movimiento, el hecho es qusenmaterializaron 120 nuevos
casos entre 1985 y 1987. De la misma manera, taomguarecieron 108 nuevos casos
entre 1987 y 1990, a pesar de las estremecedadiq@ones de la NCTV. De hecho,
los Unicos casos nuevos que han salido a la lutosatle Sean Sellers, Jeffrey Meyers,
Cliff Meling y Daniel Kasten. Sumando las ocho mesrde esos cuatro casos a los 39
qgue la NCTV ya tiene, todavia estan bastante ptasiele los 125 casos de los que

informa Pat Pulling.84
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Como inciso, el comunicado de prensa de 1985 ed aqLel que el Dr. Radecki cita "el
libro de investigacion ‘Mazes and Monsters’ de Rdatie".85 El libro de Jaffe es una
novela, ambientada en un colegio imaginario deugblo imaginario de Pennsylvania.
El hecho de que sea una obra de ficcion no impideRpdecki cite una carta sobre los
peligros de D&D escrita al periddico de la escuweliano si fuese un testimonio. Para ser
alguien que pasa mucho tiempo intentando determsiras nifilos conocen la diferencia
entre la fantasia y la realidad, el Dr. Radeckmada sefiora Pulling, parece haber

desarrollado este problema en ese area.

El Dr. Radecki, persiguiendo la admirable metaldweiear la violencia de la sociedad,
ha llevado a cabo "investigaciones" de metodolpgieo cientifica. Sus conclusiones,
por tanto, son sospechosas. Igualmente sospechigsacentinua disposicion a publicar

datos que solo pueden contribuir a la histeria.

Larry Jones y File 18

Por escalofriante que parezca que Pat Pulling akfecada de "asesora de jurados” y
perito judicial en casos importantes, aun es mésrifica su alianza con Larry Jones.
Jones trabaja en el departamento de policia deeBloiaho y es el jefe de Cult Crime
Impact Network, Inc. Es el editor de File 18, unebiom que, segun afirma, llega a entre
1.500 y 2.500 miembros de las fuerzas de segurigitel. 18 informa sobre crimenes
ocultistas de todo el pais, pero parece utilizanaanica fuente recortes de periddicos
enviados por los lectores y otras partes interssada

Se ofrecen unos cuantos extractos de File 18 péebejar sus relaciones con BADD, y
la inclinacién general de sus tendencias edit@ialdunque cada numero lleva la
siguiente advertencia, o alguna variacion, el holgio tiene marca registrada.
Advertencia: "CONFIDENCIAL: INFORMACION DE ACCESO BSTRINGIDO
SOLO PARA MIEMBROS DE LAS FUERZAS DE SEGURIDAD". Eumero de
Abril de 1989 lo amplia de esta manera: "CONFIDENCIINFORMACION DE
ACCESO RESTRINGIDO. NO COMUNICAR AL PUBLICO, LOS MHOS DE
COMUNICACION, O PERSONAS O GRUPOS NO AUTORIZADOS.AL
INFORMACION DE ESTA PUBLICACION ESTA DESTINADA
PRINCIPALMENTE A AYUDAR A LAS FUERZAS DE SEGURIDAD,Y
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LEGITIMAR A LOS PROFESIONALES DE LA COMUNIDAD QUE OMBATEN
CRIMENES DE MOTIVACION SECTARIA Y AYUDAN A LOS
SUPERVIVIENTES.

El nUmero de Diciembre de 1988 destaca la relaaadnBADD.

XI. QUIEN TIENE VUESTRA DIRECCION?

Durante los ultimos seis meses aproximadamentes cuiantas cartas y publicaciones
no autorizadas han sido enviadas a personas deEBIDLFILE 18. Exceptuando dos

envios de publicidad de B. A. D. D., Inc. sobre pudximos seminarios, la junta

directiva de C. C. I. N. Board no ha concedido nmgyautorizacion previa para utilizar
la lista de correo. Tenemos informacion verificabie que algunos miembros de las
fuerzas de seguridad de la lista de FILE 18 somigmmiembros de grupos ocultistas.
Estas personas aparentemente se habrian hecha tistalde correo y ejemplares de
FILE 18 y se lo habrian pasado a personas cuyassmenh influenciar los sentimientos

del lector contra la misién de C. C. |. N.86

El ndmero de Febrero de 1989 ofrece un enfoqueesdate sobre los procesos

mentales de las personas encargadas de buscaaprrebasos criminales:

Por todos los Estados Unidos, hay hombres sentadasarceles y corredores de la
muerte acusados de sacrificios satanicos. Otros sitm encarcelados por abusos
horripilantes y torturas contra bebés, nifios y tadulLos adultos supervivientes
cuentan relatos sorprendentemente similares dawvésecl, temor, control mental, y
rituales llevados a cabo durante afios delantesdeadiaces (o con la complicidad) de la

llamada "sociedad normal” y sus funcionarios.

Aquellos que niegan, justifican, u ocultan la ob&imnegablemente creciente montafa
de pruebas, a menudo piden pruebas estadisticalaones positivas entre grupos

operativos sospechosos. En el mejor de los castassdemanda de pruebas positivas de
una "conspiracion horizontal" es ingenua. En elrpes una pista falsa disefiada para
distraer la atencion del creciente nimero de pi@iates convencidos de que debemos

perseguir y enfrentarnos con efectividad al queipagkr el crimen de los afos 90.
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Consideremos la posibilidad de que la raz6n de gugos supuestamente no
relacionados en diferentes localidades en difesep¢giodos de tiempo estén actuando
de manera similar sea que reciben ordenes constdatenanera independiente desde
altos niveles de autoridad. En vez de estar dimestée relacionados unos con otros,
estos grupos podrian estar relacionados vericatmeomh un organismo comun de
direccion y control. Este "modelo de conspiracitertical’ es coherente con la
estructura "autoritaria" (piramidal) aparecida eachos grupos sectarios y ocultistas.
Aquellos que acepten esta teoria como una posilidzonable necesitan replantearse

el significado, alcance y efectos del término "qoraion”.

Una creciente masa de pruebas, informaciéon protedde medios de escucha,
afirmaciones de supervivientes, y condenas enilmsiales ejerce una presion cada vez
mayor sobre nosotros para que "lleguemos al veoddde que esos ‘problemas no
relacionados’ estan siendo dirigidos por un organisentral. Despertemos y veamos la
realidad de aquello contra lo que hemos estadahddh sin efectividad durante tanto
tiempo. Solo talando la raiz del arbol del crimarvez de rastrillar las hojas podemos

esperar que las cosas cambien.87

En ese mismo namero aparece lo siguiente:

La solucion (al satanismo): el personal de la editcoincide en que la Unica solucion
real y duradera a la "adoracion del diablo" o |@dién con el satanismo es un
encuentro personal con la verdadera cristiandadry la figura central de esa fe,
Jesucristo. Solo mediante esta luz pueden ser ldesims y eliminados de la vida de
una persona los profundos y peligrosos tentaculdssdtanismo o el esclavismo
ocultista.88

Jones, en un simposio patrocinado por Bob Larseimid el satanismo como “la gente
qgue adora a una deidad diferente al Dios de laa&iBP Continu6 destacando que "no
se puede ser un satanista devoto sin violar lddeha tierra".90 Por lo tanto, cualquiera
gue no sea cristiano o judio es, de hecho, unisttay un criminal. Y, teniendo en

cuenta su afirmacién anterior, el Unico remedioapla amenaza satanista es una
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reactivacion nacional. Esta es una opinion peleymeaa un miembro de las fuerzas de

seguridad ya que presupone culpabilidad en ausdaaaalquier prueba de un crimen.

Finalmente, las dos citas siguientes procedenidekro de Abril de 1989 de File 18:

Creemos que ciertos grupos e intereses finalmentkeson cuenta de la existencia de
C. C. I. N. o decidieron que no ibamos a cejaruwstmo empefio. Diseflaron camparfias
activas de infiltracion y contrainformacion premla para intimidar, anular, y/o
eliminar el trabajo que empezamos, el trabajo goengiamos entre los muchos
profesionales legitimos en los departamentos ddcigpl escuelas, centros de
tratamiento, iglesias, y grupos de interés espeptal toda esta nacién. Se han
interpuesto cufias de desconfianza entre gruposlesede recursos y las autoridades.
Hoy en dia, las fuerzas de la oposicion estan bandmegran cantidad de informacion
disefiada para confundir, engafar, y diluir la vérdgon tacticas bien disefiadas que
incluyen el asesinato de personajes, rumores,uasianes, el ridiculo, y amenazas de
pleitos civiles para detener la vital puesta alcdbgerto de practicas, asociaciones y

metodologias criminales anteriormente secretas.91

Un poco mas adelante, en ese mismo namero, tenemaos:

VIII. Acquino, otra vez:

En Marzo de 1988... en el Programa de Oprah Wir(lvighael Acquino, el fundador
del Templo de Set) dijo que si los satanistas estav realmente cometiendo crimenes,

la policia lo sabria y lo investigaria, detenieados satanistas.

En el Vol. Ill del boletin de File 18... pedimos danfirmacion de que los militares
estadounidenses habian reabierto una investigacidre el teniente coronel Acquino.
La confirmacién llegé nada menos que de un artipuldicado en el San Jose Mercury
News, el 23 de Diciembre de1988. Linda GodIstonit@s de plantilla, informé: "Seis
meses después de que la Oficina del Fiscal de dsstddidos cerrase el caso de abusos
infantiles de Presidio, el Ejército ha comenzada nneva investigacion de uno de los
sospechosos originales del asunto, uun oficial Itke rango que fund6 una iglesia

satanica, segun fuentes proximas a la investigacion
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Ciertamente concedemos a Mr. Acquino el beneficto st presuncion legal de
inocencia, pero...92

Este material de File 18 material necesita disseifrara completar solamente un par de
puntos. El tono general de paranoia es chocantm elocumento publicado por y para

oficiales de policia y otros profesionales intedesa La idea de que la solucién para los
crimenes satanicos es un encuentro personal cocorid¢s desaparecié con las cazas de

brujas y no tiene cabida en las fuerzas de segliasi@adounidenses.

La mayoria de lo que aparece en File 18 "esta satmdbros y articulos disponibles en
los kioscos... jLa mayoria de los materiales caldos como ‘so6lo para la policia’ que
utilizamos ahora han sido desarrollados por ciV@3sSi esto es cierto, ¢ por qué lo
publica Jones, dandole por tanto una apariencifegiémidad que no merece? Las
noticias de los periddicos destacan lo inusual gmpre pretenden tener un Unico
angulo, pero ese angulo a menudo se desvanecedraigiaificancia cuando se estudia
el caso. ¢Por qué entonces se pone tanto énfasas emticias de crimenes de los

kioscos?

Larry Jones aparece continuamente molesto porltea de@ pruebas sdlidas y creibles
relativas a crimenes satanicos. El nimero de R84 Inas reciente en posesion del
autor contiene recortes de noticias de fuenteslitgarsas comdéarm Times of Idaho
(relativos a mutilaciones de ganado) o corresparidgrersonal con un psicoterapeuta
que se sintid poco satisfecho cuando el Senad&stado de Washington solo quiso
dedicar diez minutos del tiempo de la Comision @eebho y Justicia para escuchar su
conferencia sobre crimenes rituales. Muy interespaot su inclusién es una critica del
libro Cuando el mundo sea unale Tal Brooke. Este libro pretende contar los sose
pasados y planes futuros de una conspiracion d&abierno Unico Mundial". Fue
escrito por una persona que, después de convaticsistianismo, fue "capacitado para
escribir un libro como ése debido a su anteria@ciéh con el movimiento Nueva Era,
(y) experiencia con el ocultismo... lo que poterstichabilidad para expresar la filosofia
gue hay tras los bastidores de la ‘Era Global"F898 18 facilita el libro de Brooke a las

personas interesadas.
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La teoria de la "conspiracion vertical" de FilesE8desmorona rapidamente cuando se
le aplica la navaja de Occam incluso con una pmesithima. ¢Qué necesidad hay de
una camarilla invisible cuando Dan Rather o Ger&dera informan a todo el mundo
de cualquier suceso extrafio de costa a costa,nidacigue las imitaciones de las
mismas no solo sean faciles, sino también una raasgura de conseguir publicidad?
¢ Para qué hacen falta sectarios que propagueitumles en secreto cuando cualquiera
puede coger cientos de novelas de terror diferegtes cuentan estas cosas en

escalofriante detalle?

A pesar de la falta total de pruebas relativas a @onspiracion satanica (y
desconocedor de las tacticas que la sefiora Pullngtilizado en su cruzada) Larry
Jones continda aferrandose a su creencia en uraitardiabolica que busca destruir

Ameérica. En una perversion de la l6gica absolutdenpasmosa, Jones se pregunta:

¢La negacioén (del alcoholismo) altera la verdad? No

Las cosas son como son, a pesar de la voluntaaetietor de admitir la verdad ante si
mismo o ante otras personas. De hecho, para evitntarse a su realidad se inventara
racionalizaciones, repetira explicaciones vaciadragra la atencién hacia temas poco
importantes, se rodeara de bebedores que piensea éb e inventara falsedades.

Mientras tanto, la destruccion forjada por su cosipo continuara cobrandose su

precio. Debilita su vitalidad, destruye su creat®d, agota sus recursos, roba su
energia, distrae su potencial y le atrae haciagpigpmuerte entre la falsa seguridad de

su confusa mente.96

Cada una de las cosas que Jones sefiala comogdidica alcohdlico para evitar darse
cuenta de que tiene un problema es una tacticéaggesiora Pulling y otros cazadores
de Satan han utilizado. Luchan tan duramente pamaosirar que los fantasmas y
monstruos que ven son reales que pierden el contact el mundo real. Cuando se
reunen, refuerzan sus alteradas impresiones deal@ad, y se defienden uno a otro

contra los intentos racionales de demostrarlesisases.
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Conclusion

Patricia Pulling, como cualquier adulto responsad$¢d preocupada por el bienestar de
los nifios en nuestra sociedad. Una tragedia pdrsonsu vida la impulsé a empezar
una cruzada para salvar a los nifios del horrovgugue se habia llevado a su hijo. Su
motivacion, tanto al principio como ahora, es ajge s6lo podemos adivinar, pero cree
claramente que esta librando un combate contrazdeediabdlicas que pretenden

consumir a los jévenes americanos.

De la misma forma, en algin momento de su carremaocinvestigadora, perdi6 la

perspectiva, habiendo manipulado de manera volardgror negligencia, informes que

tenian que ver con suicidios y asesinatos reladmmaon juegos y satanismo. Ha
promocionado a personas que, en el mejor de las cascesitan urgentemente ayuda
psiquidtrica para tratar sus problemas emocionafescoldgicos. Se ha presentado a si
misma repetidamente como "perito” en relacion ggaale los que sabe poco o0 nada.
Ha perpetrado un engafio en relacién a las circuciss que rodearon la muerte sin

sentido de su hijo.

Sin duda alguna, la sefiora Pulling empez6 a bustamanera de impedir que otros
nifos siguiesen los pasos de su hijo. Sus esfuerzowmbre de su memoria fueron
obviamente bien intencionados, pero a medida ghestaria anti-juegos se convirtio en
una guerra contra Satan, los fines empezaronifigastos medios. Lo que se convirtié
en importante era hacer una llamada de atenciére dob peligros del satanismo, y
cualquier método que consiguiese hacer llegar essaje era perfectamente aceptable.
Pat Pulling y sus aliados dirigen regularmente ‘earnos sobre crimenes sectarios” en
localidades de todo el pais. Estos seminarios $@tidos a la policia y a personal
docente a entrel00 y 300 ddlares por persona,nsingiri alojamiento, transporte o
comidas. Estos seminarios van mas alla de ser smdm "el ciego guiando al ciego”
porque los antisatanistas sacan un gran provecbndstco de estos seminarios.
Ademas, los contribuyentes son quienes acaban gagestas dudosas experiencias
educativas, y esa desinformacion es usada comdsaalando policias honrados tratan

de utilizar lo que han aprendido y aceptado de &ben
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Como se ha demostrado anteriormente, en estos awwsirPat Pulling reparte un

cuestionario que, si se usa de acuerdo con lasi¢agines, probara que practicamente
cualquiera es un satanista. Son seminarios enuespgrsonas mentalmente alteradas
como Cassandra Hoyer or Lauren Stratford/Laures®i®7 cuentan historias acerca de
los horrores que "los supervivientes de las seqtadécen. Son seminarios en los que
se reparten folletos con "simbolos ocultistas"|uyendo cosas como “la estrella de

David" y en los que cualquier religiéon no cristiamsaconsiderada como "satanismo".

Pat Pulling es claramente una "experta en crimgaearios” solo a sus propios ojos y a
los de sus amiguetes, aliados y discipulos. Barpjdwater dijo una vez "El
extremismo en defensa de la libertad no es maloexiEemismo relacionado con la
batalla contra la Conspiracion Satanica no defiemdguna libertad. Un fanatismo
como ése, que perpetla una fantasia histérica, asténtica maldad. Y el mal mayor
seria no hacer nada por compartir la verdad coellaguque podrian ser confundidos
por la sefiora Pulling

Agradecimientos
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preparacion de este informe: Loren K. Wiseman, Gtadford, Shawn Carlson, Robert
D. Hicks, David Alexander, Jim Lippard, Sean SelleDarren Molitor and Liz
Danforth.

Apéndice 1. Sean Sellers

Sean Sellers escribid la siguiente carta y se laddal autor de este informe. Sean dio
Su permiso para reimprimir esta carta con la codlice que aparezca completa

cuando se publique.

Dada la gran controversia sobre los juegos de uel axiste hoy en dia, mucha gente
bienintencionada me ha pedido poder utilizar magascomo referencia para rechazar
los juegos de rol. Aunque es cierto que D&D contydba mi interés y conocimiento

del ocultismo, debo ser justo y explicar en quéidsebb hizo.
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Mientras jugaba a D&D no era satanista, y de hgebbablemente le hubiese pegado
un pufietazo a cualquier satanista con el que mesrdaubkncontrado. Sin embargo,
estaba interesado en la brujeria y en el Zen. figagsglo en la biblioteca para una
aventura de D&D que estaba dirigiendo encontrésdiboos que me llevaron a estudiar

el ocultismo.

Tras convertirme en satanista utilicé mis manudéeB&D por sus simbolos magicos y
referencias de personajes para mis estudios escidlambién utilicé mi experiencia
como Dungeon Master para presentar a la gente ptmsceobre el comportamiento

satanico y reclutarles para el ocultismo.

No me gustan algunos de los materiales que TSRcpytdra sus juegos de rol. Pienso
gue su excesivo uso del paganismo y del ocultissmeecesario y puede llevar a
problemas de idealismo entre algunos jugadoresrmivargo, para ser justos con TSR
y con toda honestidad debo admitir que el D&D dboyd a mi implicacién en el

satanismo de la misma manera en que el interéfapEectronica puede contribuir a
construir una bomba. Como la decision de constm@& bomba, yo ya habia tomado
decisiones de naturaleza destructiva antes de pocor material de D&D a mis

proyectos de aquelarre, y fue el satanismo, no Di&@ue tuvo un papel decisivo en

mis crimenes.

Personalmente, y por mi propia experiencia, hoguegue los nifios necesiten jugar a
D&D, pero usar mi pasado como ejemplo comun deflestos del juego es irracional o

fanatico.

5 de Febrero de 1990
Sean R. Sellers

Apéndice 2: acerca del autor

El autor de este informe, Michael A. Stackpole,uasnovelista de ciencia-ficcion y
disefiador de juegos y juegos de ordenador. En $87Bcencié en Historia en la
Universidad of Vermont. Tras su graduacion comesiz@&arrera como disefiador de

juegos con Flying Buffalo, Inc. de Scottsdale, Aria. En 1983 y 1984, proyectos en
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los que contribuy6 ganaron el premio H. G. Wellsafdva la mejor aventura del afio. In
1988, Wasteland, un juego de ordenador que éldli$eé elegido como mejor juego de
aventuras del afio por Computer Gaming World, yreh389, Neuromancer, otro juego
en el que trabajé, gano el mismo premio. Tambiéd 388, otro juego de ordenador,

Bards Tale lll, fue elegido Mejor juego de ordenaglor el Club de Estrategas.

Su interés en la controversia que rodea a los fuegopezd en 1979, cuando la
desaparicion de James Dallas Egbert del campus&nLBnsing de la Universidad del
Estado de Michigan catapulté a D&D y a los juegesa a la atenciéon nacional. Una
investigacion de ese caso demostr6 que el juegdenta nada que ver con la
desapariciéon de Egbert. También destacé que laaday la percepcion del publico de
lo que paso6 no coincidian. Desde entonces, enaw@laldn con otros en la industria del
juego, ha trabajado investigando casos Yy aclaraiadonformacion. Como era

predecible, su rumbo se cruzé con el de PatriciinBwy BADD, y la informacién que

ha reunido en su investigacion se presenta ericehie anterior. Al moverse el area de

"experiencia” de Pulling al satanismo, las investignes del autor han proseguido.
- Quién es quién en el Oeste, edicion de 1990.

Informacion de contacto:

Michael A. Stackpole

Phoenix Skeptics

Ap. de Correos 62792

Phoenix, Arizona, 85082-2792

(602) 231-8624/(602) 392-0328 Fax

mike @flyingbuffalo.com

Bibliografia (se han traducido los titulos, pero el materit es inglés)

Publicaciones periddicas

Cornerstone, Volumen 18 N° 90, Enero de 1990, élmméeros de Satan por Gretchen &

Bob Passantino y Jon Trott
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Daily News-Sun de Sun City, Arizona, Martes 7 deidule 1988 "Muerte de un nifio"
por Doug Dollemore

File 18, Volumen lll, N° 88-4, Cult Crime Impact Merk, Inc., Larry Jones, editor

File 18, Volumen IV, N° 89-1, Cult Crime Impact Metk, Inc., Larry Jones, editor

File 18, Volumen IV, N° 89-2, Cult Crime Impact Metk, Inc., Larry Jones, editor

File 18, Volumen IV, N°. 89-6, Cult Crime Impactterk, Inc., Larry Jones, editor
File 18, Volumen V, N° 90-1, Cult Crime Impact Netk, Inc., Larry Jones, editor
INSIGHT, 11 de Enero de 1988, "La lucha contraaghisismo, una tarea improba" por
Derk Kinnane Roelofsma

Comunicado de prensa de la National Coalition ofevigon Violence [NCTV,
Coalicion Nacional contra la Violencia Televisivedgl 17 de Enero de 1985

NCTV News, Volumen 6, Enero-Febrero de 1985

Comunicado de prensa de la NCTV de Junio de 1@8boe reimprimio en el Manual
para los Cuerpos de seguridad de BADD.

Estudio de libros mas vendidos entre 1905 y 1988 t&CTV

Richmond News Leader, 21de Septiembre de 1988

Richmond News Leader, 7 de Abril de 1989, "A logyentes locales les faltan
pruebas" por Rex Springston

Richmond Times-Dispatch, 5 de Marzo de 1988, "Se djue los cultos satanicos
atraen a los adolescentes con sexo y drogas" pBriggs

Richmond Times-Dispatch, 23 de Septiembre de 1988

The Comics Journal, N° 133, Diciembre de 1989, ré&smséta a Thomas Radecki" por
Gary Groth, Robert Boyd y Greg Baisden

Washington Post, 13 de Agosto de 1983, "Un juetarloien el suicidio de un joven"
por Michael Isikoff

Transcripciones y apariciones en medios de comunici@n

Transcripcion del caso N° L-128-83 Tribunal Supede Virginia del Condado de
Hanover, Honorable Juez Richard H. C. Taylor.

Geraldo, 6 de Octubre de 1988, Transcripcion #&#bdhismo adolescente”

La aparicion de crimenes rituales en la sociedadhdotas transcritas de oradores en
el seminario organizado por la Asociacion de Detestde Colorado del Norte y
Wyoming del Sur del 9 al 12 de Septiembre de 1986Fert Collins, Colorado.
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Recopiladas y editadas por Larry M. Jones Cult €rlmpact Network 222 N. Latah
Sreet., Boise. Idaho 83706

Programa de radio de Bob Larson, 29 de Marzo dé 199

Programa de radio de Bob Larson, 3 de Abril de 1990

Simposio sobre satanismo de Bob Larson, 4 de Ndwieme 1989, notas tomadas por

Vicki Copeland de Cult Watch Response.

Libros y publicaciones

Pulling, Patricia, con Kathy Cawthon, 1989, La tafa del diablo, Huntington House,
Inc. Lafayette, Louisiana

, 1988, Técnicas de interrogatorio pardeadentes, BADD, Inc., Richmond,
Virginia

, 1986, Manual para el cumplimiento deyaslobre juegos de rol fantasticos,
BADD, Inc., Richmond, Virginia
Molitor, Darren Lee, 1985, Carta de Darren Molit8ADD, Inc., Richmond, Virginia
Wedge, Thomas W. con Robert L. Powers, 1988, Edd@azde Satan, Daring Books,
Canton, Ohio

Correspondencia

Hicks, Robert D., 28 de Noviembre de 1988
Sellers, Sean R., 5 de Febrero de 1990

, 27 de Diciembre de 1989
Molitor, Darren Lee, 14 de Marzo de 1990
——, 10 de Abril de 1990
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11.19 DECRETO 2984/1972, DE 2 DE NOVIEMBRE, POR EL
QUE SE ESTABLECE LA OBLIGACION DE CONSIGNAR

EN TODA CLASE DE LIBROS Y FOLLETOS EL NUMERO
ISBN.

(BOE4-11-1972)

La Disp. Derog. Unica del RDLEG 1/1996, 12 abriby @l que se aprueba el Texto
Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual («B.©22 abril) declara la vigencia del
presente D 2984/1972.

La creciente produccion bibliografica y la complejil de los problemas editoriales obligan
a establecer sistemas estadisticos perfeccionabs,por la exigencia de una informacion
rapida y exacta como por la conveniencia de lopipsceditores, al facilitarles el estudio
de mercados y la imprescindible mecanizacién denagios de comprobacion de

existencias y tiradas.

De ahi la necesidad, universalmente sentida, deifidar cada libro mediante el
establecimiento de un codigo numérico que permitaadamiento por computadoras, y que
ha determinado la creacion, con caracter internatidel llamado «I.S.B.N.»

(International Standard Book Number), hoy utilizafola produccion editorial de la mayor
parte de los paises y cuya aplicacion en Espaia vegjuerida por las razones antedichas y
por la obligada colaboracién con los serviciosrimativos bibliograficos de todo el

mundo.

La implantacion del nuevo sistema ha de hacersgatinohe con el actualmente regulado
en materia de Depdésito Legal, ya que el ISBN eslemento de identificacion con fines
exclusivamente estadisticos y aplicable sélo ahtedas obras impresas, por lo cual no
puede sust ituir al nUmero de Depdésito Legal, duaeca toda la produccion impresa y cuyo

sistema ha demostrado su eficacia.

Al mismo tiempo, para conseguir una mayor efecaiidn las posibilidades de

aprovechamiento de los libros y folletos con lasigmente agilidad en la redaccién de la
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bibliografia espafiola, es necesaria cierta modificeen algunos aspectos reguladores del
funcionamiento del servicio del Instituto Biblioficd Hispénico, en especial en lo que se
refiere al nUmero de ejemplares objeto de Depdésital, que la experiencia demuestra
insuficiente para dar una informacién bibliografaza la rapidez y puntualidad que la

difusion del libro requieren.

En su virtud, a propuesta de los Ministros de Edidcay Ciencia e Informacion y Turismo
y previa deliberacion del Consejo de Ministros @mesinion del dia veintisiete de octubre

de mil novecientos setenta y dos, dispongo:

Articulo primero.- Toda clase de libros y folletos, incluyéndose da esncepto las
separatas, llevara impreso, ademas del nimerdag sigrrespondientes al Depdsito Legal,

el nimero ISBN (International Standard Book Number)

Articulo segundo.-Sin perjuicio de la obligacion de imprimir nimersiglas de Depdsito
Legal, quedan exentas de la atribucion y constateditESBN las siguientes publicaciones:
mapas y planos, partituras musicales, hojas susitasleccionadas, carteles, grabados,
postales y otros desplegables, las publicacionésdieas, salvo los anuarios, los discos

gramofoénicos y las cintas magnetofonicas.

Articulo tercero.- Igualmente quedan exentas del ISBN, aunque noeebshto Legal, las
obras que se publiquen utilizando medios distiattus clasicos de la impresion gréfica y
las memorias de actividades de corporaciones @syiprivadas y obras de informacion
temporal que, a juicio del Instituto Nacional déro Espafiol, carezcan de interés

permanente.

Articulo cuarto.-

Uno. La asignacion del ISBN corresponde al Ingtitd&cional del Libro Espafiol, a
solicitud de los editores en cada caso, y la delbBo Legal, al Instituto Bibliografico
Hispanico, a través de sus Oficinas ProvincialeBe@sito Legal.

Dos. En las obras indicadas en el articulo primarando se solicite la asignacion de
namero para el Depdsito Legal, seran condiciordispensables la indicacion del ISBN
correspondiente o la exencidn determinada porsgituimo Nacional del Libro Espafiol.
Articulo quinto.- Los editores facilitaran a los impresores tantol@hero ISBN como el
nombre completo del autor que corresponda a ca@a ob
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Articulo sexto.-

Uno. Los impresores quedan obligados a hacer aoglsté@mero ISBN y los datos
completos del autor, tanto en el escrito de salicite nimero de Depdsito Legal como en
la declaracion definitiva que se adjunta a la @oral momento de su entrega en las

Oficinas de Deposito Legal.

Dos.En los casos de exencidn previstos en el ktiercero, los impresores acompafiaran

documento justificativo de exencion expedido pdnslituto Nacional del Libro Espafiol.

Articulo s éptimo.- El Instituto Nacional del Libro Espafiol como eltihgo Bibliogréfico
Hispanico, de comun acuerdo, estableceran las pasg@sina mutua informacion con la

periodicidad que se determine por ambos organismos.

Articulo octavo.-

Uno. En las facturas de exportacion sera obligatarconstancia del ISBN correspondiente

a cada uno de los titulos o de las obras que dererat extranjero.

Dos. No sera autorizada la exportacion ni ventailigin impreso unitario sin que
previamente haya quedado justificada la entredasdejemplares reglamentarios por
Depdsito Legal, alcanzando la responsabilidadearespecto no solo a impresores o

editores, sino también a distribuidores y libreros.

Articulo noveno.- Tanto el nimero de Depdsito Legal como el del ISBNrarén en la
misma hoja de impresion, debiendo consignarse mvetso de la portada o de la
anteportada de la obra, sin cuyo requisito no aenditida al Depodsito Legal.

Articulo décimo.-

Uno. Los impresores entregaran en las Oficinasipbsito Legal cinco ejemplares de

cada uno de los libros o folletos impresos en alleres.
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Dos. En cuanto a los restantes impresos, siguggenla dispuesto en el Reglamento de
Régimen Interior del Instituto Bibliografico Hispgéa sobre el nimer o de ejemplares a
depositar.

Articulo undécimo.- El Instituto Bibliografico Hispanico adoptaré lagdidas oportunas
para que el ISBN (International Standard Book Nuinfigure en los documentos

bibliograficos que sirven de base para la elabérade la bibliografia nacional.

Asi lo dispongo por el presente Decreto, dado edrida dos de noviembre de mil

novecientos setenta y dos.-

FRANCISCO FRANCO.-

El Vicepresidente del Gobierno, Luis Carrero Blanco
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11.20 ORDEN DE 25 DE MARZO DE 1987, POR LA QUE SE
REGULA LA AGENCIA ESPANOLA DEL ISBN (SISTEMA
INTERNACIONAL DE NUMERACION DE LIBROS).

(BOE 1-4-1987)

La Disp. Derog. Unica del RDLEG 1/1996, 12 abriby el que se aprueba el Texto
Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual («B.©22 abril) declara la vigencia

de la presente Orden de 25 marzo 1987.

El Decreto 2984/1972, de 2 de noviembre, por elsguestablece la obligacion de
consignar en toda clase de libros y folletos el enamiSBN, incorporo a Espafia al
sistema internacional de numeracién de libroszaiilo en la produccion editorial de la
mayor parte de los paises y permitié la entradaugstra bibliografia en las bases de
datos que sobre los libros existen en todo el muiddemas inicio el desarrollo de un

servicio de gran utilidad para la expansion y etoniento del comercio del libro.

La supresion del Instituto Nacional del Libro Esplabperada, por imperativo legal,
mediante el Real Decreto 875/1986, de 21 de mautsistiendo la necesidad de
conservar la Agencia Espafiola del ISBN, la tamhegesidad de estimular la
cooperacion con los proveedores y usuarios dddanmacion bibliografica y el
cumplimiento de los compromisos adquiridos condercia Internacional del ISBN y
con las Agencias Nacionales Latinoamericanas, @gnaa la elaboracion de bases de
datos compatibles para toda el area idiomaticaymeandan dotar a esta Agencia de una

organizacién adecuada que garantice una coopenaerémnente e ininterrumpida.

En su virtud, a propuesta de la Direccion GenezhLibro y Bibliotecas, previa

aprobacion del Ministro para las Administracionéblizas, he tenido a bien disponer:

Primero.-

La Agencia Espafiola del ISBN (International Stadd@mok Number),
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dependiente de la Direccion General del Libro yiBibcas y adscrita al Centro del
Libro y de la Lectura, es la encargada de desarrellsistema ISBN en nuestro pais,
estimulando la cooperacién de los proveedores gricsude la informacion

bibliografica que constituye su objeto fundamental.

Segundo.-

Corresponden a la Agencia Espafiola del ISBN lasexiges objetivos y funciones:

a) Sefalar las directrices generales de actuaeidam Aigencia en el marco de la
politica cultural del libro.

b) Fomentar el desarrollo del sistema ISBN, a @radjrar el maximo

aprovechamiento de cuantas posibilidades ofrece.

c) Mantener una estrecha relacion con la Agentanacional del ISBN, a fin de
coordinar la normativa de aplicacion al sistemaut@eracion de libros ISBN y
cooperar con otras Agencias Nacionales para mejudribuir al desarrollo de sus

funciones.

d) Aprobar el programa anual de actividades yah ple adquisiciones para el

desarrollo de los objetivos y funciones de la Agenc

e) Aprobar la Memoria anual de actividades.

f) Asignar el codigo de identificacion ISBN a cditeo editado en cualesquiera de

las lenguas espafiolas.
g) Efectuar el tratamiento de las fichas de asigmadel cddigo ISBN en
colaboracién con los servicios informaticos dedarStaria General Técnica del

Ministerio de Cultura.

h) Promover un sistema de consultas a la basetde BN para convertirla en un

instrumento eficaz para la difusion y comercialiaaale los libros editados en
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cualesquiera de las lenguas espafiolas y velaapoé$ adecuada y eficaz

prestacion de servicios a los diversos agentesedsdr del libro.
i) Editar el repertorio anual que recoja la ofetitea acumulada y disponible para su
comercializacion, asi como las separatas biblicgrgimensuales con los titulos de

nueva edicion.

j) Facilitar la informacion que genera el sistef88N, en los términos y

modalidades que se establezcan, al objeto de |iasita elaboracion de estudios.
k) Impulsar el establecimiento de relaciones e@at®mbios con otras Entidades
publicas o privadas, de ambito nacional o intewrzad|, para un mas adecuado

desarrollo de sus funciones.

l) Cualquier otra funcidén que en el marco de adgtiapropio de la Agencia

Espafola del ISBN se le atribuya por disposicigal® reglamentaria.

Tercero.-

Los organos rectores de la Agencia Esparfiola déM IS8 los siguientes:

El Comité de Gestion.

El Director.

Cuarto.-

Uno. El Comité de Gestion ejerce la accion reatieréa Agencia, de la que constituye

su organo plenario y asume la totalidad de sugiebgey funciones establecidos en el

punto segundo de la presente Orden.

Dos. El Comité de Gestion esta integrado por lggishtes miembros:

1. Presidente: El Director general del Libro y Rit#cas.
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2. Vicepresidente: Designado por el President€Cdeatité de Gestion de entre los
Vocales natos.

3.

a) Vocales natos:

El Director del Centro del Libro y de la Lectura.

El Subdirector general de Informética y Organizaaél Ministerio de Cultura.

El Director del Departamento de Proceso Bibliogfie la

Biblioteca Nacional.

El Director de la Agencia Espafiola del ISBN.

b) Vocales por designacion:

Seran nombrados por el Presidente del Comité deo@Géss seis siguientes:

Un funcionario de la Direccion General del Libr8ipliotecas con categoria de
Subdirector general o asimilado.

Dos propuestos por la Federacion de Gremios deieditde Espafa.

Uno propuesto por la Confederacién Espafiola deigeeynAsociaciones de Libreros.

Uno propuesto por la Federacion de AsociacionesoNales de Distribuidores de

Ediciones.

Uno propuesto por el Centro Regional para el Fomeel Libro en América Latina y el
Caribe (CERLALC).
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4. Secretario: Un funcionario destinado en la i@t General del Libro y
Bibliotecas nombrado por el Presidente del Conmet&dstion, y que actuara con

voz y sin voto en las reuniones de dicho Comité.

Tres. El Presidente del Comité de Gestion ostensaperior representacion oficial de la

Agencia, convoca las reuniones del mismo y presigedeliberaciones.

Quinto.-

Uno. El Comité de gestion se reunira, como miniama, vez al mes.

Dos. Podran asistir a las reuniones del Comitéaii&h, a convocatoria de su
Presidente, con voz pero sin voto, las personas que por propia iniciativa de éste o a
propuesta de los deméas miembros del Comité, iteriepor razon de la materia que
vaya a tratarse.

Tres. El Presidente, a propuesta del Comité dédgesteara las Comisiones o Grupos
de Trabajo que se consideren necesarios y designsu@mponentes. Tales
Comisiones o Grupos de Trabajo tendran funcionesgpatorias de los asuntos

sometidos al Comité de Gestidn que éste les enodmie

Cuatro. En todo caso, el funcionamiento del Conhité&Sestion se ajustard a lo
dispuesto en el capitulo Il del titulo | de la ldsyProcedimiento Administrativo.

Sexto.-

Uno. El Director de la Agencia Espafola del ISBKsembrado por el Ministro de
Cultura, a propuesta del Director general del LjpRibliotecas, oido el Comité de
Gestion.

Dos. Corresponde al Director de la Agencia lasisigas funciones:

a) Impulsar y dirigir el ejercicio de las funcionesl desarrollo de las actividades

de la Agencia.
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b) Coordinar, organizar y gestionar los serviciesadAgencia y resolver los
asuntos propios de ésta.

c) Promover relaciones de cooperacion técnica coil&tes Culturales afines y

ostentar a estos efectos la representacion dedactaggEspariola del ISBN.

d) Elevar anualmente al Comité de Gestion un inéosabre el funcionamiento,

coste y rendimiento de los servicios a su cargo.

e) Someter a la aprobacion del Comité de Gestiprogirama anual de actividades,

la Memoria y el plan de adquisiciones y tratamiatgdondos.

f) Elaborar y someter a informe del Comité de ®eska oferta de servicios al

publico y condiciones generales de su prestacion.

g) Desempefiar cuantas otras funciones le sean endawtas por el Comité de

gestion.

Séptimo.-

Lo dispuesto en la presente Orden se entiendegdercaso, sin perjuicio del
cumplimiento de lo previsto en el articulo 26 yi@udisposicion transitoria novena de la
Ley 21/1986, de 23 de diciembre, de Presupuestnsr@es del Estado para 1987, y de
lo establecido en el articulo 15 de la Ley 30/12#42 de agosto, sobre catalogos y
relaciones de puestos de trabajo, en la forma gtegrdinan las normas relativas a su

confeccion y actualizacion.

Madrid, 25 de marzo de 1987. - SOLANA MADARIAGA.
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