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INTRODUCCION

Para jugar a este juego, necesitaras un minimo de tres
dados de seis caras, algunas miniaturas, tres palitos de
medir y una superficie de juego. También necesitaras algo
de escenografia para representar colinas, arboles, rocas,
ruinas y cosas por el estilo. Si no tienes esta escenografia
podras utilizar papeles que marquen el contorno de esta
escenografia.

TRANSFONDO

Es dificil reconocer nuestro mundo después de 200
afios de guerra. El uso de armas nucleares, bioquimicas
y algunas armas de destrucciéon masiva han reducido la
mayoria de las ciudades a crateres de obsidiana fundida
y acero. Muchos lagos se han evaporado o contaminado
mas alla de lo creible, y ahora son el hogar de animales
mutantes que podrian tragarse un barco completo.
Una nueva edad de oscuridad ha descendido sobre la
Humanidad. Los esplendores tecnoldgicos y sociales del
pasado no son mas que un mito para los brutales habitantes
de las baldias tierras radiactivas. La sociedad tal y como la
conocemos ya nunca existird. La Humanidad ha regresado
al barbarismo o, al menos, al feudalismo brutal.

Tras esta caida de la supremacia de la Humanidad, otros
seres tratan de alzarse para imponer su control. Mutantes
Humanoides, plantas y animales luchan entre ellos por los
principales recursos como agua, armas, alimentos y fuentes
de energia. Es un mundo brutal que no conoce la esperanza
ni el descanso. Un mundo con so6lo dos tipos de habitantes:
los que perecen y los que sobreviven.

PARA JUGADORES DE
SONG OF BLADES AND HEROES

Este juego estd basado en el sistema de reglas de Song of
Blades and Heroes. Los mecanismos de activacion, moral
y los Combates serd familiar para los jugadores de SBH.
Todo lo demas es diferente. Algunas diferencias serdn mas
evidentes durante las campafias. El énfasis ahora esta en
los Combates a distancia, aunque el Combate cuerpo a
cuerpo aun tendra un papel importante.

MDRG es un juego de campaias, esto significa que
algunas reglas seran mas importantes cuando se jueguen
una serie de escenarios interconectados. Por ejemplo,
tendras que aprender a reservar tus recursos de una partida
a otra para pagar los costes de mantenimiento (p.j. comida,
botines o Baterias de Energia) de tu banda.

DURACION DE LA PARTIDA
Una vez que conoces las reglas y que has creado tus
personajes, cada partird requerird de unos 30-45 minutos,
lo que te permitira jugar una pequefia campana (de 3 a 5
escenarios) en una sola tarde.

DADOS

MDRG utiliza s6lo dados normales de 6 caras,
normalmente abreviados como d6. Asi que si pone lanza
2d6 se referird a que lances 2 dados de 6 caras y que sumes
los resultados, obteniéndose un numero entre 2 y 12. Lanza
d66 significa que deberas lanzar dos dados por separado,
uno de ellos indicara las decenas y el otro las unidades,
generandose un niimero desde 11 hasta 66.

ESCALA

MDRG recrea batallas de bandas de aventureros,
supervivientes y guerreros en mundo post-holocausto,
lleno de plagas e infestado de seres inhumanos. Puedes
jugar con miniaturas de cualquier escala (hay una lista
de fabricantes en la p.35). Las reglas estan escritas para
dos jugadores pero es posible jugar con mads, haciendo
aleatorio el orden de juego mediante cartas con el nombre
de los jugadores.

Una figura representa a una criatura. Un turno representa
algunos segundos. Todas las distancias y alcances son
medidos con tres Palitos de Medir marcados como Corto,
Medio y Largo. Medir, antes de declarar un ataque o un
movimiento estd permitido. Los jugadores podran medir
las distancias en todo momento. Puedes fabricar tu Palito
de Medir con madera de balsa, cartulina, o lo que quieras
siguiendo la siguiente tabla:

Patitos de Medir

15mm miniat. 25/28mm miniat.
Corto 50mm 75mm
Medio 80mm 120mm
Largo 120mm 180mm

Si juegas con miniaturas de 15mm, el area minima de
juego deberia ser de 60x60, y para miniaturas de 25/28mm
de 90x90cm.

SUGERENCIAS PARA LAS PEANAS
Este juego no tiene unas normas especificas para las
formas y tamafio de las peanas de las miniaturas, por lo
que los jugadores podran usar las que deseen, siempre y
cuando todos los jugadores estén de acuerdo.

Para miniaturas de 28mm, es conveniente el uso de
peanas de 20x20mm, para figuras de tamafio Humano,
de 20x40mm para figuras de caballeria (incluyendo a la
mayoria de los animales Mutantes de cuatro patas) y peanas
de 25x25mm para las miniaturas grandes. Las miniaturas
enormes usaran las peanas que su tamafo requiera.

Si vas a utilizar peanas de 15mm, el método mas
conveniente para basarlas es usar pequefias monedas
(el autor utiliza para todas las miniaturas de infanteria
monedas de céntimo de Euro, y para las miniaturas mas
grandes monedas de 2 6 5 céntimos). Esto es mas barato
que muchas peanas comercializadas, y le da cierto peso a
la figura. Las monedas pueden ser pintadas y cubiertas con
césped o arena.
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