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La imagen de la chica incluida en el médulo “Ciudad Cero” lleva
por titulo Porque por t0 muerto y pertenece a Xiran-
nisX en Off

El contenido de este nimero de la revista
Senderos de Umbria se publica bajo licencia
Creative Commons. El texto y las imégenes
pueden ser distribuidos, copiados y exhibidos por
terceros si se muestra en los créditos la autoria y
procedencia del material. No se puede obtener
ningun beneficio comercial de la distribucién,
copia o exhibicién de esta obra y aunque se
autoriza la realizacién de obras derivadas, estas
tienen que estar bajo los mismos términos de
licencia que el trabajo original.

Hola a todos. Aqui estamos de nuevo con toda nuestra ilusién,
para traeros un nimero mds, en el que todos y cada uno de no-
sotros hemos puesto nuestra ilusién y nuestras mayores ganas
para hacer un nUmero ameno y divertido.

Parece que fue ayer cuando lanzdbamos nuestro primer nimero,
esa revista N°0 y aqui estamos ahora, ocho meses después con
algo mas de experiencia a nuestras espaldas. La familia de los
Senderos de umbria ha ido aumentando a lo largo de este tiem-
po, y seguird haciéndolo. A lo largo de los préximos nimeros os
tenemos reservadas unas cuantas sorpresas, pero este no es el
sitio ni el momento de desvelar cuales son, vamos a ser malos y
haceros esperar un poco para que las disfrutéis.

En este nUmero os traemos las secciones habituales, pero tam-
bién algo més, la confirmacién de que estamos aqui y de que
vamos a seguir con este proyecto.

barlow_mr
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EL NUEVO AQUELARRE

La conjuncién se acerca, y mientras lo
hace, el demonio se frota las manos
y espera impaciente su regreso. Esta
primavera vamos a poder disfrutar de
una nueva edicién del increible juego
de “Aquelarre”. Esta nueva versién no
es un simple lavado de cara o una
recopilacién de reglas como nos tie-
nen acostumbrados, sino que se le ha
dado un tratamiento a fondo. Ahora
pasaré a contaros aquello de lo que
me he podido enterar.

Lo primero que os voy a contar es que la editorial que va a publi-
car el juego es NOSOLOROL, también os puedo adelantar que
esta edicién viene de la mano de Antonio Polo.

Alguna de las cosas que se van a poner en especial cuidado es
en la ambientacién, para evitar ver cémo el juego se convierte en
un saja-raja, como hemos visto en alguna ocasién. El propio jue-
go desprende un tono medieval en todas sus pdginas aportando
ayudas que tanto al mdster como a los jugadores les serd Utiles
para que este juego mantenga su propio tono, desmarcandose
asi del resto de juegos de estilo medieval fantdstico. Aparte de
una extensa cronologia, podemos tener un capitulo dedicado a
detallarnos qué ocurrié en cada uno de los reinos peninsulares
durante los siglos XIV-XV y qué rey reinaba en cada momento. Se
ha afadido un capitulo dedicado a la sociedad medieval, todo
lo que necesitas saber para meterte en la piel de un personaje
en el medievo espafiol: 2qué comian los judios?, 2Cémo fornica-
ban los cristianos?, ¢Cémo eran las posadas? 2Y los caminos?,
2Quiénes eran las malas gentes? 2Y las buenas?, 2A qué hora
se levanta un monje a rezar?, ¢Qué es una madrasa? 2Y un al-
mogavar?.... Lo dicho, todo, todo y todo...

El tema de lo magia también se va a
ver remodelado con la incorporacién
de muchos mdés hechizos de los que es-
tamos acostumbrados. Se ha hablado
de que éstos pueden salir publicados
en un suplemento aparte de la mano
de Hardeck, que en su dia estuvo tra-
bajando en un suplemento dedicado a

las brujas.

Una cosa que se va a cuidar y que los incondicionales del juego
hemos reclamado, es que el disefio del juego sea mds del estilo
medieval, cosa que se va a respetar. El sistema de creacién de

personajes ha sido mejorado y ampliado, permitiendo no sélo
que puedas personalizar més tu personaje, sino que ademds se
le han afadido nuevas profesiones, clases sociales o grupos ét-
nicos, lo que ayudard a que haya més variedad de personaijes.
El sistema de habilidades y caracteristicas ha sufrido algin cam-
bio: se han reorganizado, algunas habilidades se han afadido
y algunas otras han cambiado de nombre. Ha aparecido una
caracteristica secundaria, la templanza, que mide el grado de
valor y fuerza de voluntad del personaje, muy Util para aguantar
la visiéon de determinadas criaturas irracionales, la tortura o los
efectos de algunos hechizos.

En cuanto a los puntos de vida, se amplian las secuelas, las en-
fermedades y los venenos, ademds de ajustar aun mds la cu-
racién. Ahora si que lo vamos a pasar mal de verdad. Una de
las cosas que tengo ganas de probar es el nuevo sistema de
combate, que por lo que he leido va a ser mucho més intere-
sante y ameno; Se han anadido diferentes maniobras: ofensivas,
defensivas, de movimiento, etc. Se acabé la rutina, quizds esto le
dé algo mas de estrategia y cambiemos las rutinarias tiradas de
dado, por unos combates mucho mds interesantes. Las armas y
armaduras se amplian bastante, se afiaden bardas para caba-
llos y se elimina la prohibicién de utilizar determinadas armas y
armaduras segun profesién. las armaduras ahora requieren un
minimo de FUE para ser utilizadas correctamente, y los escudos
se amplian igualmente.

A partir de ahora podremos contar en nuestro haber con los
rituales de fé. Ahora los sacerdotes tienen sus propias herramien-
tas para combatir el mal... Pero cuidado, que el camino de la
IRR es tentador, y puede que les cueste horrores resistirse al pe-
cado...Asi mismo los rezos a los santos se han reorganizado, y
se amplia la lista de los mismos a los que puedes rezar. Otra de
las incorporaciones en el juego es el aumento de las sociedades
a los ya conocidos Fraternitas vera lucis, y se les unirdn otros,
algunos de ellos nos ayudardn, y otros nos van a complicar la
vida hasta extremos insospechados; Algunas de estas incorpo-
raciones en plantilla son: la Inquisicién Medieval (por ejemplo)
como incorporacién histérica, y otras no tanto como la Cofra-
dia Anatema, Los Caminantes,
sociedades cabalisticas, sectas
infernales, efc...

Para terminar con este ade-
lanto de lo que va a traer este
magnifico juego, decir que no
van a faltar cuatro magnificas
aventuras y un apéndice muy
completo que no sélo contard
con una lista de armas y equi-
po, sino ademds con una lista
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de equipo variado como puede ser: comidas, caballos, armas,
embarcaciones, terrenos, servicios... También se anadird una
tabla de localizacién de impactos para criaturas infernales. El
colmo de la fricada y un puntazo, es que no nos presentan una
hoja de personaje en castellano, sino otra en latin. Habré que
ir descontando los dias en el calendario para la salida de esta
nueva edicién. B

Arcana Munbi

Y he aqui que el Sol Invicto brillard

ARCANA MVNDI

con tal intensidad que los dioses que-
darén ciegos, salvo los que escondan
sus rostros en los abismos, nada serd
igual para el hombre. Los mares ro-
jos volverdn y ahogarén a los hijos
de Neptuno, tal serd el sacrificio que
no habran suficientes lagrimas que
derramar, todos pereceremos en el
fuego.

Desaparecerdn los dioses, invisibles y lejanos, ninguna plega-
ria llegaré a sus oidos, en las lejanas estrellas. Enfermedades y
hambre, oscuridad en el fuego, las cenizas quedardén frias con la
sangre de la humanidad...

Si no temes derramar tu sangre y tu vida en la yerma tierra de
un campo de batalla o los frios empedrados de los callejones
de Roma, si tu corazén es mds fuerte que los seres gestados a la
sombra de los dioses y alimentados por la noche, si eres capaz
de tejer y desentrafar intrigas por igual en el retorcido mundo
de la politica imperial, si estds dispuesto a unirte a alguno de
los cultos capitolinos y recibir los sagrados dones de la tedrgia,
si decides entregar tu vida al Pacto Secreto para restaurar la Pax
Deorum que hizo grande a Roma, entonces, tal vez podamos
salvarnos de la abrasadora ira de los cielos.

Si no, prepdrate a ahogarte en una tormenta de sangre, porque
los dioses no conocen la clemencia...

ARCANA MUNDI es un juego de magia, épica e intriga, am-
bientado en la Roma imperial. Encarnando poderosos tedrgos,
legendarios héroes o intrépidos ciudadanos del Imperio, los ju-
gadores tendrdn la oportunidad de librar formidables batallas,
descubrir asombrosos secretos y hacer frente a las maquiavélicas
conjuras por el poder en la turbulenta Roma de finales del siglo
Il. Todo ello en el Imperio mds poderoso de la antigedad clé-
sica, un lugar lleno de maravillas, misterios y peligros. Peligros
que acechan no sélo fuera de sus fronteras, sino en el mismo
corazén de Roma, donde la ambicién devora por igual a hom-
bres y a dioses.

EL LIBRO DE LA OSCURIDAD te ofrece todos los conocimientos
con los que el Iniciador de Misterios debe contar, desde una des-
cripcién de los enemigos con los que el Pacto Secreto tiene que
enfrentarse hasta los secretos mds inescrutables de los Cultos

capitolinos, incluyendo numerosas ideas para aventuras y suge-
rencias para dirigir Arcana Mvndi capturando todo el ambiente
de la época clésica.

EL LIBRO DE LA LUZ contiene todo lo necesario para empezar
a jugar, incluyendo un completo sistema de reglas con especial
énfasis en el combate, una rica ambientacién histérica que trata
aspectos tan variados como la politica, las legiones o la vida en
el orbe romano, una guia de Roma que describe sus barrios,
sus habitantes y sus costumbres, un examen de las provincias
imperiales para que tus partidas puedan tener lugar en cualquier
parte del mundo antiguo, reglas para crear personajes herédicos
dotados de dones sobrehumanos y 16 personajes pregenerados
listos para empezar a jugar nada més leer el libro.

Seguramente no lo sabéis pero soy un entusiasta de los juegos
histéricos. Con el arcana mundi estamos ante un juego intere-
sante, y si bien es cierto que esperaba mds del juego, la verdad
es que es muy recomendable. Estaba buscando mi préxima ad-
quisicién cuando un amigo me dejé el arcana Mundi. Un juego
basado en la antigua Roma, y ademds hecho en Espafia, ya me
estaba frotando las manos ante la expectativa, cual es mi sor-
presa al acabar de leerlo y comprobar que a pesar de tener un
sistema sélido de reglas, y un sistema lo bastante versétil basado
en caracteristica + habilidad enfrentado a una dificultad como
para cubrir todo los aspectos que un mdster y sus jugadores se
pueden encontrar, nos encontramos con fallos bastante evidentes
que podrian haber sido corregidos poniendo un poco mdas de
cuidado. La ambientacién estd cuidada aunque el juego podria
haber sido uno de los grandes si hubiesen mejorado el ndmero
de faltas(tanto a nivel de acentos como de puntuacién) que di-
ficultan algo la lectura, como el sistema de combate muy lento.
El hecho de que hayan divido lo que tendria que haber sido un
solo manual en tres, no me acaba de convencer, pero de todas
formas estamos ante un buen juego. |

LOS SUPERHERIOES VUELVEN A LA GRAN PANTALLA
IRON MAN 2

Don Cheadle acaba de confirmar que reemplazard a Terrence

Howard en el papel de James ‘Rhodey’ Rhodes, el mejor amigo



=+ SCLIACROS A€ uMDbRIA Ot

Noticias

de Tony Stark y luego compafiero de Iron Man. En la pelicula
Rhodey ya nos avisé que iba a ser para la préxima cuando vié
la armadura, y parece que lo prometido es deuda, ya que en la
2¢ parte va a tener més protagonismo. La razén de la sustitucion
de Terrence Howard ha sido una simple cuestién de pasta, los
productores no le van a pagar lo que él pedia, asi que se produjo
el cambio; Veremos como prueba el nuevo cambio en el papel.

EL CAPITAN AMERICA

La pelicula del Capitén
América ya tiene director,
Joe Johnston. Esperemos
que sea una versién mucho
mejor de lo que estamos
acostumbrados. Lo que nos
han chivado es que podre-
mos ver una aparicién del
capi en la pelicula de Hulk
que Louis Leterrier estd dirigiendo, el mismo director comenté
que el escudo del capi aparecié en la pelicula de iron man, volvi
a ver la peli y es cierto que aparece. Parece que los de Marcel se
han propuesto hacer las cosas como deben hacerse, ademds de
obsequiarnos con diferentes guifios en las mismas. Uno de los
nombres que se han barajado para el papel del capi es Matthew
McConaughey, personalmente no veo a este actor haciendo de
Capitédn América. La pelicula se estrenard en el 2011. Se hizo un
adelanto de la hipnosis de la pelicula, que pasé a dejaros aqui
para que vaydis abriendo boca.

Nacido durante la Gran Depresién, Steve Rogers sufrié de una
fragil juventud en una familia pobre. Horrorizado por las imége-
nes de los noticiarios de los Nazis en Europa, Rogers es inspirado
para alistarse en el ejército. Sin embargo, debido a su fragi-
lidad y enfermedades, fue rechazado. Escuchando las stplicas
sinceras del muchacho, el General Chester Phillips le ofrece a
Rogers la oportunidad de ser parte de un experimento especial...
Operacién: Renacimiento. Luego de semanas de pruebas, final-
mente le es administrado el “Suero del Super Soldado” ademds
de ser bombardeado por “rayos vita”. Steve Rogers emerge del
tratamiento con un cuerpo tan perfecto como un humano pueda
tener. Tras ello, es puesto en un programa intensivo tanto en lo
fisico como en lo téctico. Tres meses después, le es asignada su
primera tarea como el Capitdn América. Armado con su escu-
do indestructible y su experiencia en batalla, el Capitén América
continla su guerra contra la maldad tanto en su rol de ‘centinela
de la libertad’ como en el de lider de ‘The Avengers’.

DANIEL CRAIG EN TINTIN

20s acorddis de Jamie Bell, el actor de
Billy Elliot2 Pues va a ser el encargado
de encarnar a Tintin en su nueva peli-
cula; Ademds de con Jaime Bell, tam-
bién vamos a contar con Daniel craig,
que va a interpretar a Rackham el Rojo,

que va a ser el malo de la pelicula de la

nueva saga en 3D de Spielberg. Las Aventuras de Tintin: El Se-
creto Del Unicornio. Bell y Craig estardn acompafados de Andy
Serkis, Toby Jones y Mackenzie Crook.

Spielber dirigird y producird ésta junto a Peter Jackson y Kathe-
leen Kennedy. Para la segunda entrega de Tintin, Jackson re-
emplazard a Spielberg en el rol de director y probablemente lo
mismo podria pasar en la tercera parte.

Parece que a Peter Jackson se le acumula el trabajo. La pelicula
se espera que llegue a nuestras pantallas en el 2011. Todo pa-
rece indicar que la pelicula seré filmada con las mismas técnicas
que se usaron en Beowulf. m

EL REGRESO DE JOHNNY Depp

Con una fecha prevista, marzo del
2010, y un reparto como este: Jo-
hnny Depp, Mia Wasikowska, Anne
Hathaway, Helena Bonham Car-
ter, Michael Sheen, Alan Rickman
y Crispin Glover; Tim Burton nos
presenta su nueva pelicula, Alice in
Wonderland.

Burton Y Deep uno de los mejores duetos que hay en la actuali-
dad en el mundo del cine. Deep inferpretard al sombrerero loco
y serd la séptima vez que trabajard junto a Burton.

La pelicula se empezard a rodar esta primavera. Para el papel
de Alicia contaremos con Mia Wasikowska, una actriz australiana

de dieciocho afos.

Asi mismo Jhony Deep y Tim Burton
estén trabajando en un nuevo pro-
yecto llamado Dark Shadows, nue-
va adaptaciéon de una serie de los
60’s que contiene las criaturas que
més le gustan: vampiros, hombres
lobo, hechiceros, brujos... Proyec-
! to en el que Johnny Depp también
esta incluido como el jefe de un clan

de vampiros.

Hasta ahora os he informado de noticias que no se esperan has-
ta de aqui a largo tiempo, pero para que vedis que soy bueno,
os adelantaré una nueva pelicula que Johny Deep nos traerd
este afio interpretando al famoso gangster Dillinger. El film narra
cdmo agentes federales intentaron dar caza a algunos de los
criminales mds peligrosos que protagonizaron una auténtica ola
de crimenes en los afos 30.

A Depp le acompaiian el resto del reparto integrado por Chan-
ning Tatum, Marion Cotillard, Giovanni Ribisi, David Wenham,
Stephen Dorff y Stephen Graham. Adn no hay una fecha de es-
treno ni en los USA, ni mucho menos por estos lares. B
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EL HoBBIT

La pelicula de El Hobbit
ya estd en marcha. lan
Mc Kellen hace poco se
reunia con Guillermo del
Toro para perfilar su pa-
pel de Gandalf en esta
historia. La pelicula se
rodard en Nueva Zelan-
da. Guillermo del Toro
ha contratado a Mike Mignola para el trabajo del arte visual de
las peliculas, si lo habéis oido bien, he dicho peliculas, por que
esta vez el Hobbit vendré en dos partes; Si bien el libro es mas
corto, éste estd lleno de detalles que de hacer sélo una pelicula,
se perderian muchos detalles de la misma. Ahora mismo Jhon
Howe y Adam Lee estdn trabajando ya en el disefo de la pelicu-
la, Mike Mignola se les unird pronto. Se habla de que la primera
de las peliculas podria estrenarse en las navidades del 2011. =
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SISTEMA ZERVIO

(Enosh)

Este es un sistema genérico, adaptable a cualquier tipo de am-
bientacién y abierto a la modificacién por parte del director y sus
jugadores. De hecho fue concebido de esta manera.

En su principio fue pensado como sistema para llevar partidas
en su mayor parte interpretativas donde los chequeos se reducen
en pos de la interpretacién de los pj. Ademds de aliviar la carga
del director al reducir la cantidad de reglas buscando siempre lo
minimo indispensable para que, junto con el sentido comdn de
todos, surjan campafas interesantes y divertidas.

CREACION DE PJ
Nuestro personaje dispondrd de:

e 7 atributos, estos son: Fuerza, Constitucidn, Destreza, Inte-
ligencia, Rapidez, Carisma y Percepcién.

¢ Habilidades

*  Pericias

* Dones
Atributos:

Los atributos son las estadisticas bésicas.

Todos tenemos, por el simple hecho de ser, unas habilidades in-
natas. Estas son los Atributos bésicos de vuestros Pj's.

Habilidades:

Se trata de un grado mds. Un aprendizaje bésico. Como podria
ser el montar a caballo, atletismo, cultura general... algo que en
algin momento de su vida tu pj aprendié de manera natural.

Pericias:

Las pericias son un perfeccionamiento de las habilidades. Algo
en lo que tu pj ha dedicado més tiempo y estudios y “controla”
mejor.

mmmm Fjemplo: Un paleta levantard un muro mejor y més
répido que alguien que nunca lo hubiese intentado.

Dones:

Los dones, en cambio, es algo para lo que ha nacido tu pj. Una
habilidad que sobresale de la media.

|n

Una persona “normal” no tiene muchos dones, pero los que tie-
ne son algo muy especifico. Por ejemplo: memoria fotogrdéfica,
donde pongo el ojo pongo la bala, buenas maneras... no sé...

algun tipo de bellas artes... componer musica...

Hay que tener en cuenta que en este sistema siempre se juega
sobre los atributos. Es decir; las habilidades, Pericias y Dones no
tienen nivel, sino que otorgan bonificadores a las tiradas. Pero
eso ya lo explicaremos mds adelante.

Como es légico, en la prdctica, cuando hagamos la hoja de pj,
tendré& que ser més complicado que un atributo se convierta en
habilidad, que una habilidad se convierta en pericia y que una
pericia se convierta en don.

Asi que la manera de realizar este paso pasa por la reparticién
de unos puntos y e
ciones a atributos, habilidades, pericias y Dones).

III

precio” que tiene cada “seccién” (llamo sec-

La cantidad de puntos (Game Points 6 GP) a repartir son: 60 GP

El precio de los atributos:

Para poder subir 1 punto el atributo tendréis que gastar 2 GP Y
solo los podréis subir a un méximo de 5 puntos.

mmmm ATRIBUTOS:

Fuerza: 2 (Gasto: 4GP)

Constitucién: 2 (Gasto: 4GP)
Destreza: 4 (Gasto: 8GP)
Inteligencia: 5 (Gasto: 10GP)
Rapidez: 2 (Gasto: 4GP)

Carisma: 3 (Gasto: 6GP)

Percepcién: 4 (Gasto: 8GP)

Total GP gastados en los atributos: 44 —
Bien, ya tenéis los atributos y ya tenéis una idea bdsica de vuestro
pi. Sabéis si es endeble, si es diestro, si es rdpido... si suele estar
atento...

A partir de aqui entran en juego las habilidades. Todos los che-
gueos de atributos tendrén un penalizador de (-5)

Se penaliza el chequeo del atributo porque se supone que usar
un atributo significa que vuestro pj no tiene la més minima idea
de cémo hacer la accidén que esté realizando. Simplemente prue-
ba de hacerlo.

Por ejemplo; yo no sé cantar... aunque si quisiera lo podria in-
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tentar... pero hoy hace demasiado buen dia para que se ponga
a llover...

Serd mejor que mejoremos esos atributos bdsicos, y la manera
de hacerlo es a través de las habilidades, las pericias y los dones.

Las habilidades y su precio:

Ahora toca “mejorar” un atributo. Elegid los que mds puntuacién
tengdis y le dais una mejora.

Por ejemplo; Inteligencia--cultura general.

Podéis poner varias habilidades de un mismo atributo hasta un
méximo de 2 habilidades por atributo, la Gnica condicién es que
cada habilidad esté relacionada con un atributo.

Cada habilidad os costaré 1GP y os proporcionaré una bonifica-
cién de (+0) a vuestros chequeos.

Eso significa que tendréis mas posibilidad de conseguir éxitos en
los chequeos que ya no se verdn penalizados.

Una habilidad representa algo aprendido por el pj, pero al estar
a un nivel bdsico no hard falta que se justifique en la historia del
trasfondo de tu pj.

mmmm HABILIDADES:

Inteligencia---Cultura general (Gasto: 1GP)
Inteligencia---Aprendizaje (Gasto: 1GP)
Carisma---Relacionarse (Gasto: 1GP)
Rapidez---Reflejos (Gasto: 1GP)
Destreza---Usar(Gasto: 1GP)
Destreza---Lanzar (Gasto: 1GP)
Percepcién---Vista (Gasto: 1GP)

Total GP gastados en Habilidades: 7
Las pericias y su precio:
Conociendo atributos y habilidades, vamos a por las pericias.

Se trata de una mejora de una habilidad. Asi que afade un bo-
nificador de (+2) a tus chequeos. Pero te cuestan 2 GP cada una.

Por ejemplo: Cultura general--biologia.
La Unica condicién es que vaya relacionado directamente a una
habilidad (Que a su vez estd relacionada con un atributo. Lo de

antes, vaya).

Una pericia es algo que a tu pj se le da francamente bien ha-
cer... Algo que deberd justificarse en la historia del pj.

Solo puede haber un mdximo de 2 pericias de una misma ha-

bilidad.

mmmm PERICIAS:

Cultura general---Swahili (Gasto: 2GP)
Cultura general---Biologia (Gasto: 2GP)
Usar---Conduccién de automévil (Gasto: 2GP)

Total GP gastados en Pericias: 6

Los dones y su precio:

Un don vale 3GP pero aporta una bonificacién de (+5) a vues-
tros chequeos. La Unica condicién es que esté relacionado direc-
tamente con una pericia (Que a su vez estd relacionada, etc.).

Por ejemplo: Biologia--Empatia animal.

Hay que tener en cuenta que un don es algo verdaderamente es-
pecial. No todo el mundo tiene un don. De manera que, no solo
habré que incluirlo en el trasfondo del pj, sino que la historia del
pj tendrd que basarse en ello. El don es la esencia del pj. Ademdés
un pj solo podrd tener un méximo de dos dones.

Por ejemplo; Fernando Alonso tiene el don del pilotaje, Pavarotti
tenia el don de la voz prodigiosa ,etc.

mmmm DONES:
Biologia---Susurrar a los caballos (Gasto: 3GP)

Total GP gastados en Dones: 3

PARTE PRACTICA

Ya tenemos nuestros pj's con las estadisticas. 2Cémo resolvemos
las acciones?

Hay que afadir que este sistema estd pensado para usar dados
de 20 caras (D20)

Resolucion de acciones bésicas:

Pueden darse varios supuestos al enfrentar nuestro pj a una si-
tuacién. Aqui hemos intentado recopilar las mds Utiles para re-
solverlas. Aunque hay que recordar que lo mds importante de
este sistema es el sentido comdn del director y los jugadores. No
se pretende atarlo todo, porque de esta manera se condicionaria
demasiado la interpretacién.

Supuesto 1: Ante la situacién el pj dispone del Don adecuado.

Supuesto 2: Ante la situacién el pj no dispone del don, pero si
de la pericia adecuada.

Supuesto 3: Ante la situacién el pj no dispone ni del don ni la

pericia, pero si de la habilidad adecuada.
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Supuesto 4: Ante la situacién el pj no dispone ni del don, ni la
pericia, ni la habilidad adecuada.

Ante el supuesto 1

Hay que tomar el don que recaiga en vuestra accién. Es decir, y
siguiendo el ejemplo de antes, si queréis “susurrarle” a vuestro
caballo (sf, como en la pelicula) tendréis que realizar un che-
queo sobre el valor del atributo relacionado. Osea, el atributo
inteligencia tiene valor 5. A este 5 tendremos que sumarle el (+5)
que te da el don. Asi que ya es 10. Ahora tiras el d20 y lo que te
salga le sumas ese 10. Después se compara con un nimero ob-
jetivo (dificultad) teniendo que igualarlo o superarlo para realizar
con éxito la accién.

Es decir: 1D20+atributo+5(don)=Dificultad o mds.

Ante el supuesto 2

Hay que tomar la pericia que recaiga en la accién del pj. Si-
guiendo el ejemplo, si tu pj quiere reconocer cierto tipo de fauna,
tendrds que realizar un chequeo sobre el atributo inteligencia
de tu pj con una bonificacién de (+2) otorgada por la pericia
“Biologia”.

Es decir: 1D20+atributo+2(pericia)=Dificultad o mds.

Ante el supuesto 3

Hay que tomar la habilidad que recaiga en la accién del pj.
Siguiendo el ejemplo, si tu pj quiere leer, escribir, tendrds que
realizar un chequeo sobre el atributo inteligencia de tu pj con
una bonificacién de (+0) otorgada por la habilidad “cultura ge-
neral”.

Es decir: 1D20+atributo+0(habilidad)=Dificultad o més.

Ante el supuesto 4

En este caso usaremos Unicamente el valor del atributo y le resta-
remos la penalizacién de (-5) al no disponer de mejora.

Es decir: 1D20+atributo-5=Dificultad o més.

Chequeos:

Al realizar un chequeo hay que buscar siempre igualar o superar
el Numero Obijetivo (o Dificultad) que ha marcado el director en
cada situacién.

Para medir el éxito o el fracaso, el director se basard en la dife-
rencia de puntuacién lograda por el chequeo ante el nimero ob-
jetivo. De manera que en cuanto mdés lo supere més bien habrd
realizado el pj la accién y viceversa.

En el caso de chequeos entre dos pj (por ejemplo una lucha), se
compararan los resultados y superard mejor la situacién el pj con
mas diferencia positiva sobre su dificultad.

Asignar dificultad:

Una de las tareas mdés importantes del director es la de sospe-
char cada accién realizada por los pj y asignar dificultad a los
chequeos.

Para hacerlo deberd tener en cuenta lo siguiente:

Accién rutinaria 5 0 mds
Accién fécil 10 0o més
Accién normal 15 o més
Accién dificil 20 o més
Accién extrema 25 o0 mds

HABILIDADES, PERICIAS Y DONES
Habilidades:

Las habilidades, tal y como se ha dicho antes, son mejoras de un
atributo. De manera que en la lista de habilidades se relaciona-
ran cada una con su atributo.

En el caso de las habilidades aconsejamos no afadir mds de
las que se muestran a continuacién. A pesar de ser un sistema
abierto, las habilidades tienen el objetivo de ser utilizadas de
forma genérica. De manera que cubre la mayoria de acciones
de por si solas.

Arbol de Habilidades:
Habilidades de Fuerza:

*  Mover peso.
*  Fondo fisico.

Habilidades de Constitucidn:

e Salud.
* Resistencia.

Habilidades de Destreza:

e Usar.
* Lanzar.

Habilidades de Inteligencia:

e Cultura general.
*  Aprendizaje.
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Habilidades de Rapidez:

*  Moverse.
*  Reflejos.

Habilidades de Carisma:

e Belleza.
¢ Relacionarse.

Habilidades de Percepcién:

*  Vista.
*  Atfencién.

Pericias:

Cada pericia estd relacionada con la habilidad a la que otorga
mejora.

En el caso de las pericias es importante que el jugador y/o el
madster aporten las que ellos crean convenientes adapténdolas al

trasfondo de la campaiia y del personaije.

A pesar de ello procedo a proponer algunos ejemplos en la si-
guiente lista.

Arbol de Pericias:
Pericias de Mover peso:

* Levantar peso
Pericias de Fondo fisico:

* Lucha
Pericias de Salud:

e Salud de hierro
Pericias de Resistencia:

*  Resistencia al dolor
Pericias de Usar:

* Pistola
Pericias de Lanzar.

*  Armas arrojadizas
Pericias de Cultura general.

*  Algin tipo de estudio en concreto. (Algo que ya sabe el pj).

Pericias de Aprendizaje:

*  Aprender idioma. (Algo que aprende durante el tfranscurso
de la campana).

Pericias de Moverse:
e Atletismo
Pericias de Reflejos:
e Esquivar
Pericias de Belleza:
*  Seducir/ Embaucar
Pericias de Relacionarse:
e Habla fluida/ Contactos
Pericias de Vista.
e Perspicaz
Pericias de Atencién.

e Descubrir

**NOTA*** Cada pericia que se elija deberad ir justificada
en la historia del pj.

Dones:

No hay lista de Dones. Tal y como se ha dicho anteriormente,
dependerd mucho del tipo de ambientacién y de personaje que
se utilicen. De manera que cada Don deberd ser genuino en
cada caso.

Algunos ejemplos de Dones podrian ser:

¢ Destreza—Usar—Conducir—Genio del volante
¢ Fuerza—Fondo fisico—Lucha—Luchador nato

***NOTA*** El Don es algo en lo que se deberd basar la
historia del pj.
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RoL EN TIEMPOS DE CRISIS

(Meine Kleine)

La crisis econémica también afecta al rol.

Los frikis no estamos exentos de los problemas financieros actua-
les. Nuestros gustos y hobbies no son precisamente baratos, sino
que como todo lo exclusivo tiene un alto coste.

Al llegar esta época de vacas flacas, también nosotros tendemos
a mirarnos con mds conciencia el bolsillo. Asi han aparecido
nuevos juegos y sistemas para compensar la falta de liquidez,
usando algo que los roleros tenemos muy desarrollado, la ima-
ginacién.

Algunos juegos de bajo coste y de inmejorable presentacién y
disefio, como “Haunted House”, presentado en esta misma re-
vista en la Oltima edicién. Otros como el “Si, Sefor Oscuro”, el
“SdJD (DELI)” o el presentado por Zervio en esta misma web, son
variables para los momentos en los que jugar a rol no implica
gastarse grandes cantidades en manuales o médulos.

Los rol en vivo realizados en casas son una fdcil solucién para
ahorrarse manuales y conllevan una fascinante forma de jugar,
si un mdster con tablas y maneras se trabaja una buena trama se
puede disfrutar de una gran aventura sin igual.

Actualmente y gracias a internet, muchos internautas, en ocasio-
nes, desafiando a las leyes de propiedad intelectual o no, optan
por descargarse juegos y médulos en PDF, de manera licita o
ilicita. En ambos casos de un precio minimo o incluso nulo. Algu-
nas editoriales comienzan a lanzar novedades en PDF libre para
abrirse camino en un mercado complicado. Buscando en internet
se encuentran varios de estos textos o juegos. Oftros tratan de

hacerse camino con nuevos lanzamientos que aportan poco o
nada a anteriores ediciones con unos precios desorbitados, esto
en los complicados tiempos que corren puede convertirse en su
talén de Aquiles, haciéndoles peligrar en sus compensaciones
econdémicas.

Por supuesto también queda la opcién que nos ha unido: el RPW
gue aqui en Comunidad Umbria tan bien desarrollamos y renta-
bilizamos. Una manera gratuita de jugar, a diario con personas
de todo el globo, que hablen espafiol (de momento al menos). El
RPW, ese gran invento, es una de las maneras més amenas y ba-
ratas de practicar rol, leer criticas de cine, videos de Youtube, li-
teratura, comics, etc. Los umbrianos lo sabemos y lo explotamos.

No todo se basa en la tecnologia. Juegos como el parchis, la
oca, el ajedrez u otros tradicionales siempre estdn al alcance
pudiendo ponerles caracteristicas que lo conviertan en juegos
exclusivos, originales y propios, que entretienen y crean parti-
das muy interesantes. Como ejemplo, el famoso juego de TV
“Pasapalabra”, puede dar un juego genial en reuniones frikis,
poniéndole un toque friki solo utilizando términos de comics, cine
o rol exclusivos de los roleros y afines. La “Umbrionada” es una
partida en la que tan solo debes hacer fotos y disfrutar de las
eventualidades de lo que te ocurre al llevarlas a cabo.

En fin, no es tan dificil seguir jugando al rol sin recursos econé-
micos altos, tan solo hace falta un poco de imaginacién y amigos

con quien disfrutar de nuestra pasién.

En Comunidad Umbria se pueden encontrar muchas de estas
opciones y mds. Pregunta e innova.

Se friki ahorrando, se puede. We can.
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LA Dama DEL LAGO

“El anciano se recosté un poco mds sobre el respaldo de su silla
y bajé las manos para calentarlas ante las llamas del hogar. A
pesar de que su rostro mostraba todos los signos de la fatiga
que da los afios la suya era una expresién agradable y tierna.
Las cejas pobladas, los pémulos salientes, las arrugas profundas
como los nudos de un olmo viejo, la barba blanca y aquellos
ojos grises e infemporales le conferian el aspecto solemne que se
decia de aquellos eternos que una vez poblaron la tierra. Aque-
llos mismos ojos grises, perdidos en el fuego mientras la mente
divagaba por los senderos confusos de la memoria, se desplaza-
ron velozmente hacia la voz que reforzando pequefios tirones de
la manga de su tunica trataba de llamar su atencién.

-Sefior, sefior — le convocaba una voz cantarina cuya inflexiéon
recordaba a las pequefias campanitas que algunos tenderos co-
locaban sobre las puertas de sus comercios -. Sefior, dijo que iba
a contarnos una historia. éLo recuerda?

El anciano miré la pequefia manita que apretaba sus ropas y
subié desde ella hasta el rostro de la nifia, de pelo rubio amaes-
trado en una larga coleta, que lo miraba ilusionada. Los ojos
del hombre recuperaron su brillo habitual mientras observaba
a su alrededor, recordando de repente que se encontraba en el
acogedor salén de la posada en la que se habia detenido para
pasar la noche. Aquel era un pueblo sencillo, de poco més de
cuarenta casas, como muchos otros en los que ya estuviera con
anterioridad. Junto a la pequefa, al menos otros tres nifios y una
media docena de adultos se habian congregado a su alrededor
esperando escuchar aquella historia que al parecer él ya habia
aceptado contar momentos antes. Ultimamente aquello le ocu-
rria cada vez con mds asiduidad, se sorprendia a si mismo en
lugares como aquel, sin poder recordar con claridad lo ocurrido
en los instantes anteriores o incluso durante todo el dia completo.
Sin embargo su memoria resultaba clara y digfana en lo que a
acontecimientos pasados se referia.

Colocé una mano sobre la dorada cabeza de la pequefa y asin-
tié sonriente a su peticion.

-Si dije que lo haria, tendré que cumplir con mi palabra, éno
es asf¢ 2Pero qué historia podria contaros? — llevé la otra mano
hasta su barbilla y comenzé a rascarse perezosamente el mentén
mientras sus ojos se alzaban hasta las vigas del techo.

El sonido de la lluvia al golpear sobre las tejas creaba una corti-
na uniforme como monétono trasfondo a su voz.

-Ah, si. Ya sé. Os contaré la leyenda de la Dama del Lago, pues

la lluvia asi lo ha querido al encargarse de traer su imagen hasta
mis recuerdos. Ve a sentarte junto con tus hermanos, pequena.
Agarra la mano de tu madre y cierra bien fuerte los ojos, pues
este no es un cuento para dormir ni una historia de amor. Se
trata de una leyenda que muestra el valor y la fuerza que pueden
hallarse en los corazones de las personas y como éstos se sobre-
ponen al dolor y a la adversidad cuando es necesario.

La pequena entorné los ojos al no comprender por completo las
palabras del hombre, mas éste insistié con un gesto y esperé a
gue la nifia se abalanzase corriendo sobre su madre y se sentase
delante de ella en el suelo. Cerré los ojos como él le habia indi-
cado y aquello hizo brotar una sonrisa a sus ajados labios. Asi-
mismo él también los cerré y comenzé a narrar con voz grave...

Hace ya algunos afios, recorri las tierras de Niurah, més alld
de las Montafias Grises. Quizds no haydis oido hablar de ellas
pero se trata de paisajes de belleza salvaje sin par, formadas por
una sucesién de colinas y montafas que encierran exuberantes
valles y serpenteantes rios. En estos parajes se encuentran los
Lagos de Eniah, extraordinarias extensiones de agua sobre los
gue recaen numerosas historias y leyendas. Se dice que todos
se encuentran conectados entre si por cavernas y tineles, que el
agua en ellos jamds desciende, independientemente de lo ge-
nerosa o escasa que se haya mostrado la estacién de lluvias,
pues estdn abastecidos por el propio manantial de los Dioses.
Eso se cuenta, aunque seré yo quien confirme o desmienta. De
entre todas estas historias, hay una que me conmovié el alma al
escucharla de labios de los aldeanos que alli habitan y sobre la
que, para mayor satisfaccién propia, pude comprobar al menos
parte de su veracidad. Segin cuenta la leyenda, hace muchos
afios, las tierras de Niurah presumian de libertad pues estaban
habitadas por un pueblo pacifico, dedicado principalmente a la
pesca y el pastoreo. Pasaban sus dias trabajando la tierra y de
ella obtenian todo lo necesario para subsistir.

Sin embargo, tras un invierno especialmente duro, los bérbaros
de Esthia se vieron obligados a abandonar sus heladas estepas y
un aciago dia de principios de primavera llegaron hasta Niurah
a través del paso de Féneris, en la Montafia Sagrada y se dedi-
caron con total impunidad al saqueo y el asesinato. Incendiaron
aldeas, mataron a los hombres e hicieron esclavos a mujeres y
nifios. No mostraban piedad. Durante toda su existencia tan sélo
habian conocido la dureza de una vida de enfrentamientos y
sangre, en la que el fuerte ejercia su dominio sobre el débil. No
mostraban clemencia, pues aquel que no sabe defenderse a si
mismo no la merece.

Ocurrié pues que la horda invasora llegé hasta el poblado de
Nishabe, a orillas del Lago Ibrahaid, que en la lengua nativa del
lugar quiere decir “manantial de vida”, dejando tras de si un ras-
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tro de muerte y desgracia. Nada mds divisar las primeras chozas
de la aldea el jefe de aquellos bérbaros, un amasijo de cicatrices,
musculos y pieles, al que conocian como Ushkhan, ordené a sus
hombres arrasar la aldea. No habia defensa posible. Se desaté
el caos y el horror. Los nifios lloraban tirados sobre el barro, las
mujeres gritaban aterrorizadas mientras huian con sus retofios
hacia lo mds alto de la montafa, los ancianos se lamentaban
desesperados, incapaces de huir con sus seres queridos y sin
fuerzas sin embargo para plantar cara al invasor. Ellos no eran
guerreros. Eran campesinos, pescadores y ganaderos. No obs-
tante un grupo de jévenes valientes hicieron frente a la amenaza
y formaron un pequefo contingente delante de los embarcade-
ros que detuvo momentdneamente a los atacantes, dando asf
tiempo para huir a sus seres queridos. Su defensa fue débil y
nada pudieron hacer para salvar sus vidas, mas habian obteni-
do aquello que se proponian pues una larga fila de refugiados
ascendia ya por las laderas del monte hacia lo mas profundo del
bosque, buscando asi algin lugar en el que esconderse de sus
atacantes. Finamente aquellos que resistian fueron empujados
hacia las aguas del lago y alli ejercieron su Gltima y desesperada
defensa. Espadas y lanzas mordientes frente a ellos, la muerte
bajo las aguas a sus espaldas. Sus vecinos y amigos los obser-
vaban orgullosos desde la montafia, sabedores de que tan sélo
habian salvado sus vidas gracias al valeroso sacrificio de aque-
llos j6venes. Peleaban con el agua cubriéndoles cada vez més
arriba, al principio por las rodillas, luego en la cintura e incluso
por el pecho. La mayoria cayé ante el empuje de los barbaros,
quienes se divertian a su costa acosdndolos de forma continua
y mortificéndolos con sus arcos desde la orilla. Algunos de ellos
murieron ahogados. El Gltimo en caer fue Nilos, un muchacho de
poco més de dieciséis afos, al que los atacantes hundieron una
y otra vez bajo las aguas hasta matarle.

Arianna, su madre, observd desde la ladera el asesinato de su
pequefo y su corazén se quebré en pedazos como una roca
golpeada por el mazo del cantero. Se detuvo donde estaba y
alli mismo se dej6 caer sobre la hierba entre sollozos y un la-
mento desgarrador. Sus conocidos intentaron convencerla para
que siguiera caminando con ellos, alejdndose de la inhumana
horda que se les echaba encima, pero fue indtil. Arianna quedé
alli postrada, llorando desesperada. Golpeaba la tierra con sus
puiios y arrancaba la hierba con las manos en un desesperado
gesto de dolor, mientras su voz se rompia en un lastimero gri-
to de horror, rabia e incomprensién. Se retorcia y giraba sobre
si misma, perdida toda razén y autocontrol. Tras unos instantes
acabé sentada y observé de nuevo las ahora tranquilas aguas
del Ibrahaid, que se habian llevado a su nifio para siempre, bajo
las cuales vagaba perdido su cuerpo sin vida. Y ante aquel pen-
samiento, ante aquella imagen, de repente, sin saber cémo ni
por qué, Arianna comenzé a cantar. El suyo fue un gesto irracio-
nal, una reaccién inconsciente al dolor que atenazaba su pecho
como un hierro candente y al que tenia que dar salida de algu-
na forma o acabaria por consumirla alli mismo. Con timidez al
principio, despacio, pero con voz cada vez més clara conforme
las palabras del canto surgian de su boca, Arianna entoné un
himno a la muerte, un reclamo de ayuda y de vida, una ofrenda
a las aguas para que cuidasen de su hijo perdido por toda la

eternidad. Con aquella melodia ella les entregaba aquello que
mdés queria, “cuidad de él ya que yo no podré volver a tenerle”.
Su voz se escuché por todo el valle, extendiéndose sobre el soni-
do de las llamas que consumian los hogares, elevdandose sobre
los gritos extasiados de los salvajes asaltantes... y entonces fue
cuando ocurrié.

Los espiritus de las aguas, seres tan esquivos y caprichosos como
ancestrales, conmovidos por aquella hermosa melodia, y pertur-
bados por el dolor que emanaba de ella, salieron de su morada
en el fondo del lago y se mostraron ante Arianna. La rodearon,
flotando junto a su cuerpo, rozdndole con sus etéreos y hime-
dos dedos. Extasiados y abrumados emitian lastimeros quejidos
cada vez que la mujer alzaba su voz en una nueva estrofa de
la cancién. Aceleraban su vuelo cuando ésta se intensificaba y
parecian caer en la tierra y morir cuando declinaba hacia el si-
lencio. Al finalizar su canto, los espiritus de las aguas se postra-
ron reverentes ante ella y le ofrecieron un trato para salvar a su
hijo. Arianna, incapaz de creer aquello, se revolvié sorprendida
y prometié que haria cualquier cosa, lo que ellos pidiesen, si con
ello podia devolver la vida a su querido nifio. Entonces, los es-
piritus mostraron su deseo: deberia acompanarles, permanecer
con ellos para toda la eternidad, cantando bajo las aguas hasta
el fin de los tiempos. Arianna no lo pensé ni un solo segundo.
Con un asentimiento de cabeza expresd su aceptacién y los es-
piritus se deslizaron hasta el lago, sumergiéndose en él llenos de
gozo. Entonces las aguas del Ibraaid comenzaron a subir a gran
velocidad, el nivel del lago crecié de forma repentina, formando
un gran remolino en su centro que concedia una enorme fuerza
a sus orillas. Estas arrollaron a los barbaros de Ushkhan, engu-
lléndolos a todos bajo su poderoso brazo. Ninguno se salvé, ni
tan siquiera su brutal general. Cuando las aguas volvieron a su
lugar y la paz ocupé de nuevo el valle, el cuerpo inmévil de Nilos
aparecié sobre la arena frente a la aldea... y el muchacho abrié
los ojos.

Segun cuenta la leyenda, desde entonces Arianna, la Dama del
Lago, vive entre los espiritus de las aguas, y su canto puede ser
escuchado en hermosos y afortunados dias. Pero la leyenda tam-
bién tiene un lado oscuro, pues en tiempos grises y de fuerte
lluvia los lugarefios se encierran en sus casas, atrancan puertas
y ventanas, pues aseguran que en esos dias, los barbaros de Us-
hkhan renacen de entre los muertos clamando venganza y vagan
por el valle en sus corceles espectrales. En cambio, cuando el
viento sopla desde el norte, atravesando la Garganta de Unien,
en la Montafa Sagrada, puede escucharse con total claridad el
canto de la Dama del Lago, y entonces los pescadores salen
prestos a faenar, pues en esas jornadas la pesca es abundante,
las capturas generosas y las almas dichosas.

Yo pude presenciar y escuchar el canto de la Dama del Lago.

Hay quien dice que en realidad la historia no es como se cuen-
ta. Afirman que fue un hechicero quien acudié en ayuda de las
gentes de Nishabe y alzé las aguas que atacaron a los barbaros.
Asimismo dicen que el canto que puede escucharse en el lago
no es mds que sonido que provoca el helado viento del norte
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sobre rocas al atravesar la Garganta de Unien. Bien, yo os digo
que si aquel maravilloso sonido, aquella melodia encantadora
y estremecedora por igual, es fruto del viento y de la piedra....
ientonces esas rocas tienen la mejor voz y entonacién que haya
escuchado en mi vida! iY no hay bardo sobre la tierra que pueda
llegar a igualarlas! Ja.

Con una sonora carcajada el anciano finalizé su historia y se
relajé sobre la silla sonriente. Todos aquellos que le rodeaban
permanecian en silencio, con la boca abierta y una mirada de
asombro ocupando la mayor parte de sus rostros. Podia perci-
birse la sorpresa con tanta claridad que incluso parecia tangible.
Y el miedo.

Una mujer se levanté. Era la madre de la pequefa que habia
rogado al hombre que le contase una historia. Caminé hasta
situarse delante de él y se arrodillé a su lado para situarse delan-
te de su linea de visién. La piel de la mujer habia perdido todo
color.

-Disculpe sefor, pero... he de preguntarle... - se le quebré la voz
a falta de fuerzas para continuar -. Por favor, no se enfade... ¢Es

usted acaso un hechicero?

-Hay quien me llamé asi una vez. Hace muchos afios — la mirada
del anciano pasé de la mujer al fuego y alli permanecié anclada.

-Esa historia que ha contado... €Ocurrié de verdad?

-Es posible, o eso creo al menos. 2¢Quién sabe?

La mujer se envard. Su expresidn se congelé en un rictus de se-

riedad.

-éSe trata quizds de una adivinacién? ¢Una profecia? — se detuvo
unos segundos tratando de asimilar lo que iba a decir a conti-
nuacién -. ¢Estaba usted prediciendo el futuro?

Los ojos del anciano volvieron a posarse sobre la mujer.
-2Por qué piensa usted eso, sefiora?

-Verd... es que... aquella nifa de alli, mi hija, se llama Arianna,
aunque le decimos Ari, y aqui todo el pueblo estd encantado con
ella porque a pesar de ser tan pequefia tiene una voz preciosa y
canta como los propios dngeles.

-2Ah, si¢ ¢Eso es cierto? iQué coincidencia mds curiosal

-2¢Se trata Unicamente de eso? é¢Una coincidencia? Entonces,
2No puede usted predecir el futuro? — el pavor de la mujer se
escurria por cada uno de sus poros.

-Eso es imposible, amiga mia. Del todo imposible. Nadie puede
ver aquello que adn estd por venir.

Un profundo y sentido suspiro escapé del pecho del hombre, que
dio asi fin a la conversacién y se dedicé a contemplar las llamas
que lentamente iban devorando el grueso tronco... aunque sus
ojos escapaban una y otfra vez hacia la pequefa nifia rubia de
pelo dorado.”
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YA ES NAVIDAD EN EL COMPLEJO ALFA

(Asociacion Juvenil “Puerta de Hades™)

PrOLOGO

Este Rol en Vivo se ha pensado para jugarlo con gente que NO
sabe siquiera lo que es un juego de rol. La trama es sencilla, y
muchas posibilidades del mun