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Con RuneQuest, los jugadores crean aventuras que exploran un
mundo ant?uo lleno de magia. Todo el mundo usa conjuros y cual-
quiera puede ser un guerrero equipado con un frio acero y una ro-
busta armadura. Los dioses conceden poderes fant4sticos a sus cre-
yentes mortales y pueden interceder por ellos. En RuneQuest, cada
aventurero es un ser finico, pertencciente a una cultura definida y
qugI aprende las habilidades, los negocios y la forma de vivir de sus
padres.
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Juego en Ciudad II
en Mallorca

Dicen que Mallorca es la isla de la
Calma (;te suena?) y tengo la ligera
sospecha del por qué, pero no es esta la
cuestion, realmente ya ha pasado mas de
un mes desde 1 “Joc a Ciutat 117, y la
verdad es que las “Post-jornadas” fueron
un poco cadticas. Pero aquiestoy con las
cronicas de unas jornadas.

No pretendemos estar a la altura de
las JESYR de Barcelona, donde se en-
cuentran y hermanan casi todos los clubs
del Estado Espafol, nosotros aprove-
chamos que son las Fiestas Patronales
para mostrar una alternativa de
entretenimiento y daaconocerlos juegos
de cualquier tipo, y que la gente se lo
pase lo mejor posible, naturalmente que
lologramos, porque somos asi de buenos
y como tenemos la ayuda y confianza de
nuestros amigos catalanes de Lider y
Joc Internacional,

Las jornadas se celebraron los dias
20y 21 de Enero, y todavia la gente que
acudieron con puntualidad a nuestra
“Cita”, llevabalaresacadelas verbenas.

Preparamos partidas abiertas de Rol:
Warhammer Battle; diplomaticos,
Napoleénicos, Killer y un Trivial gi-
gante en el paseo del Born, también un
taller de pintura con la colaboracién de
Francisco José Carreras Coll.

La verdad es que en todo momento

estuvo muy animado y unas dos mil
personas pasaron por el Palau Solleric,
de las cuales muchas se quedaron sin
poder jugar por falta de espacio (un
grupo de valientes dirijidos por German
Socias, lo dirijia en medio del paseo del
Born). El ayuntamiento nos ha prometido
el proximo afio un local mds grande.

Muy pronto y a tiltima hora orga-
nizamos los concursos, con los premios
cedidos por Lider y Joc Internacional de
“La Llamada de Cthulhu”, “Runequest”
y “Tierra Media”. El jurado fue de
votacion libre entre los jugadores y los
masters, siendo el domingo la final, que-
dando como mejor master Montxo
Ramirez Llorente (Apple Lane) y el
mejor jugador David Socias Segura (Star
Wars).

El jurado de los modulos lo consti-
tuyeron: Andreu Mascaro, Marta Yarza,
Morgana Barcelo, Pep Lluis Aguilo y
Xexca Guasp.
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Los resultados quedaron asi:

* Mejor Master: Montxo Ramirez
Llorente — Premio Apple Lane.

» Mejor Jugador: David Socias Segura—
Premio Star Wars.

» Mejor Mddulo: El Sefior de los Anillos
— Sergio Cubells, titulo de la aventura
Tharnefuin — Premio Asesinos de Dol
Amroth.

» MejorMédulo La Llamada de Cthulhu:
DiegoRieraNavarro, titulo delaaventura
El Testamento de Philip Countercasi —
Premio Principe Valiente.

Por falta de tiempo y de currantes
(que siempre son los mismos) no pre-
paramos el sorteo para los asistentes y
dimos los premios de Midway a Carles
Planells, por su tenacidad y trabajo en
“La aventura del afio”, un médulo que
dura 365 dias y el de Victory Pacific a
Andreu Mascaro y Pep Lluis Aguilo por
su trabajo extra que hicieron en di-
plomdticos, aguantando las protestas de
los concursantes y lo de siempre pero, te
juro que las alas se las ganaron a pulso,
ya se que es un poco de trampa, aceptada
por la mayoria de los asistentes. Dimos
camisetas del Club a los jugadores con
cualquier excusa y figuritas a los
atrevidos del taller de pinturas.

La estrella de las Jornadas fue el
Jjuego de Diego Riverse “Finesterre”, es
muy bueno, de los mejores que he jugado,
muy completo y bien pensado (Anda,
decid que lo queréis publicar, en lugar
de los juegos extranjeros... va, que €s
muy bueno)! Bl
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Cap de setmana de
Sturmtruppen en Barcelona

Los dias 12 y 13 de mayo se habra
celebrado este “fin de semana”, que
consolida con su IV edicién este pico
por el juego en el Barrio de la Verneda
de Barcelona.

MesaRedonda "Rol Vs Sicélogos”,
Temdticos, Wargames, peliculas y el
torneo de Star Wars, configuran un
apretado calendario, del que os podremos
dar cuenta préximamente, dado que coge
aLIDER en la imprenta.

Compaiiia Blanca en Gijén

Asturias tiene su cita liddica en el
puerto de Gijén, entre bruno y bruna,
que no se conforman con dos o tres dias,
y se han lanzado a casi tres semanas (1!),
incluyendo los dias de Pascua.

Al ambiente sano de unas jornadas,
sele afiaden buenos augurios ala aficién.

El aluvién de Star Wars y unas
cuantas suscripciones de LIDER para
los Comandantes, han animado el ya
impetuoso trajin ladico.

En Oviedo que hubo un primer
Encuentro, les toca seguir la aventura.
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COMUNIKADO 17

El pasado 20 de marzo, alas seis y media de la tarde, en el momento
justo del equinocio de primavera, esta Redacci6n se reunia en la base
secreta que “Lider” posee en la isla de Pascua, concretamente debajo
del gigante nimero trece (no somos supersticiosos). EI motivo que
nos habia llevado alli, aparte del ritual egipcio de invocacion al sol para
una mejor entrada en la tltima década del segundo milenio, no era otro
que debatir el contenido de este Communikado que vuestros ojos reco-
rren febrilmente.

Un grupo argumentaba que la gran noticia era, tras la aparicion de
StarWars, lallegada de James Bond, otro titulo que amplia notablemente
el espectro de los juegos de rol en castellano (el citado espectro no ha
podido ser localizado para hacer alguna declaracion).

Tras mandar a este grupo de redactores a buscar coca colas (tarea
bastante ardua en la isla de Pascua), los tres que nos quedamos (que
al fin y al cabo somos los que siempre decidimos qué dird el
Communikado) fuimos undnimes en considerar que la noticia mas
importante era la proliferacién de encuentros, jornadas, desenfrenos
—incluso encierros—centrados en la actividad lddica: Mislata, Mallorca,
Zaragoza, Bilbao, Benidorm, Lérida,... y Madrid. Casi nada.

Semejante primaveral explosion de aficionados manifestindose
piablicamente puede significar un nuevo impulso para la difusion
general de los juegos. Ved nuestros informes sobre todos estos
acontecimientos.

P.D. No penséis ni por un momento que esta Redaccion se chupa
el dedo. Ya sabenos que la isla de Pascua esta en el Hemisferio Sury
que el equinocio que nos afecté durante la reunion fue el de otofio.

Meridianamente vuestra,
La Redaccion.

Transformadors de Barcelona

Del 19 al 28 de abril de realizaron,
enellocal de Transformadors y bajola
supervisién de Ludocentre, una serie
de partidas que tenian como principal
objetivo iniciar a nifios de edades
comprendidas entre los 12 y los 15 afios
en Star Wars y Abalone. Con ello, se
pretendia que este tipo de piiblico
relativamente joven se adentrase en el
mundo de los juegos lidicos de manos
de un juego de rol de probado éxito,
como es Star Wars, y otro de estrategia.

Las sesiones de juego estaban

compuestas por grupos de 30 personas y
duraban alrededor de 2 horas. Los
asistentes se interesaron por ambas
modalidades de juego, pero el de rol
tuvo una mayor aceptacion debido a su
consolidada difusién entre los partici-
pantes.

Se realizaron concursos eliminato-
rios de Star Wars con participacién activa
de los jugadores en la eleccion de los
premiados. Estos fueron obsequiados,
por parte de la organizacién, con un
ejemplar de Star Wars y un niimero de
nuestra revista.
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Star Wars en la Casa del Mig
de Barcelona

El pasado sdbado, 21 de abril a las
12 del mediodia tuvo lugar en la Casa
del Mig — Centro de Iniciativas y
Recursos parael Juego—la presentacion
oficial del Star Wars.

Esta iniciativa permitié Joc Inter-
nacional planificar los actos de presen-
tacion y simultineamente demostracién
de este juego lidico, con motivo de los
Encuentros y Jornadas de Juego de
simulacion y rol que tendrdn lugar
durante los meses de abril y mayo en
Madrid,Mallorca, varios barrios de
Barcelona, Zaragoza y Mislata
(Valencia, Bilbao, Gijon, Benidorm).

La Casa del Mig, gestionada por
Ludo Centre, fue la organizadora de este
primer evento en Barcelona. Para ello,
se habilitaron en la Casa del Mig dos
Salas de exposicién (unos 120 m?) con la
finalidad de dar a conocer este juego de
rol. Las salas, que estaban situadas en
enclaves proximos para no dispersar a
los visitantes, conjugaban dos aspectos:
partidas libres de Star Wars, y una
exposicion monogrifica de comple-
mentos del juego (proyeccién de la
trilogia de peliculas, folletos, cromos,
maquetas de naves ...)

La exposicion también estaba
compuesta por plafones y carteles que
hacian especial alusion a imdgenes
pertenecientes a las peliculas, De esta
manera, se pretendia potenciar la iden-
tificacién pelicula — juego de rol Star
Wars. No hay que olvidar, que uno de
los factores que mds ha contribuido al
éxito de lanzamiento de este juego ha
sido su referente cinematograifico. To-
dos los nifios conocen a personajes tan
carismdticos como Han Solo, Luke
Skywalker, Darth Vader o Ben Kenobi.

Por otra parte, se llevaron a cabo un
conjunto de actos para promocionar la
exposicion: se colocaron un total de 400
carteles en la zona inmediata al
emplazamiento de la presentacion, asi
como también se enviaron una serie de
dossiers informativos a distintos medios
de comunicacidn (aunque sdlo asistieron
algunas revistas especializadas) con la
intencion de que la exposicion tuviera
una mayor resonancia.

Los costes de organizacion, tanto
materiales como humanos, tenian como
principal objetivo dar a conocer el juego

y posibilitar a todo tipo de piblico el
libre acceso a las partidas de Star Wars.
En este sentido, siete masters estaban a
disposicidn de todos aquellos visitantes
que sintiesen el “gusanillo” de jugar.

A la muestra asistieron unas 400
personas, principalmente familias que
pasaban ocasionalmente por alli, y ju-
gadores que acuden con asiduidad a la
Casa del Mig. El piblico podia con-
templar los expositorios y la proyeccién
de peliculas, o bien centrarse mds en las
vicisitudes del juego.

La organizacién tenia prevista la
visita de un mayor nimero de personas
teniendo en cuenta que la exposicion se
habia fijado en un dia festivo, cual
propiciaba una mayor concurrencia de
publico; sin embargo, el mal tiempo se

convirtié en el verdadero protagonista
del dia.

En lo que respecta a las anécdotas
de la exposicion, es interesante destacar
que la mayoria del material expuesto
como complemento de Star Wars fue

proporcionado  por jugadores
aficionados. Otra nota curiosa, fue la
participacién impulsiva de una madre y
su hija en una de las mesas de juego.

Finalmente, es preciso sefialar que
si bien la mala climatologia y la falta de
asistencia de medios de comunicacién
de masas deslucieron un poco el acto, el
entusiasmo y la participaciéon de los
asistentes constituyeron la nota positiva
de esta jornada de presentacion.
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Los encuentros de Madrid
por Vytautas Rodavias

Laredaccién de Lider, al recibir in-
formes de la celebracion de unas jor-
nadas de juegos en la capital del reino, se
apresurd a conseguir identidades falsas
para un par de sus espias. Estos fueron
destacados a Madrid, en calidad de
agentes encubiertos, como traductor de
no sé€ qué juego de moda y como gerente
de una conocida tienda barcelonesa. A
continuacién viene una sintesis de su
informe al Alto Mando de la revista.

Expediente: 45.234  fftr
(PRIMEROS ENCUENTROS DE
JUEGOS DE SIMULACION EN
MADRID)

Local: Un centro cultural ubicado
en un enorme edificio (por lo menos un
institutoreconvertido). Decenas de aulas
desperdigadas por tres pisos que, tras
vencer al segundo dia la resistencia de
unos bedeles muy suyos, fueron asaltados
por enjambres jugadores dvidos de una
mesa donde jugar.

Asistencia: Todavia no se dispone
de datos oficiales, recopilados mediante
unas oportunas encuestas a los asistentes
(JESIR V, y puedes irtomando nota). La
estimacion oficiosa es de 1 montén: un
verdadero €xito si se tiene en cuenta que
1) son las primeras jornadas, 2) que en la
inauguracién los eficientes bedeles
quisieronexpulsaral personal (...porque
hacfan ruido, si, si de verdad y 3) que la
actitud de los medios de comunicacién
dejé mucho que desear. De ésta cifra
solo un porcentaje minimo se encon-
traba méds o menos centralizada y hubo
que patearse el edificio para ver que,
menos en los servicios, se jugaba por
todas partes. ,

Difusién: Los medios de comu-
nicacién madrilefios parecen seguir més
interesados en los asuntos bragueteros
que en las actividades culturales. Si
incluso cierto “periodista” se negé a
cubrir la informaci6n de los encuentros
porque “yo no sé de qué va esto: a mi no
me interesa”, ante el pasmo de la
organizacién. Esta por cierto grabé en
video las actividades “para que se
enteren” (otra buena idea a aprovechar).

Organizacion: Corri6 a cargo de
los sufridos y heroicos miembros del
club Héroe, que al parecer ingresaron al
dia siguiente en la AJA (Asociacién de
Jugadores Anénimos). A buen seguro se
encontraron con muchos mas problemas
de los que el piiblico percibié (stands,
bedeles, periodistas...), pero este es el
sino de las buenas organizaciones.

I ENCUENTROS
DE JUEGOS DE SIMULACION Y ROL

EN MADRID

20,21y 22
ABRIL 1390

CENTRO CULTURAL
NICOLAS SALMERON
C/. MANTUANO, 51

Esperemos que se puedan recuperar en
un plazo razonable. El trato con los
espias catalanes fue exquisito.

VIPs: El piiblico, mayoritariamente
quinceafiero, mds joven que en
Barcelona. Los clubs de Madrid liados a
montar actividades. Los stands de las
casas comerciales que patrocinaron y
colaboraron por amor al arte (jlos del
centro cultural no les permitieron ven-
der!). Muchas redes de espionaje de
Barcelona (nos encontramos todos en
los “Encuentros™).

Actividades: Era dificil seguirlas
todas por lo recéndito de algunas aulas.
Lo més espectacular: seis partidas
simultdneas de Blood Bowl en una
misma sala; una vistosa batalla napo-
le6nica de figuras (que paradéjicamente
acabé por un fallo de ordenador); los
profetas runequésticos convirtiendo al
personal al culto de los dioses de Glo-

ORGANIZA:

i il

PATROCINA:

COLABORAN:

rantha; un debate filos6fico sobre “Qué
es el juego de rol” en el cual, sorpren-
dentemente, la mesa se puso de acuerdo;
rol, mucho rol, con alguna partida de
Civilizacién por medio; conferencias
sobre iniciacién al rol y ticticas de
wargames; la presentacién de Star Wars,
seguida por una pintoresca y ruidosa
demostracién de la seccién folklérico-
lituana de como se juega a Star Wars en
catalén; las tipicas cenas de la aficién, en
las que, cual abuelo Cebolleta, todos
explican sus batallitas ante el estupor del
camarero, que estd por llamar a los
loqueros...

Impresiones: Hay ganas de or-
ganizar actividades y gente con ganas de
participar en ellas: el futuro estd
asegurado. Los jugadores madrilefios
estdn de enhorabuena (si los organiza-
dores se recuperan). Hasta el afio que
viene.
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I Jornadas de Rol en
Sant Cugat

Las I Jornadas de Rol en Sant Cu-
gat, el 22 y 23 de abril, se organizaron
por parte del club de rol A Sak. El
Ayuntamiento de Sant Cugat facilit6 el
acompafiamiento musical: un grupo que
ensayaba en el mismo local, y que el
primer dia obligé a hacer cursillos
intensivos del lenguaje de los
sordomudos. La participacién llegd a la
treintena escasa de aficionados.

Se jugdé a Runequest, Star Wars,
Dungeons, MERP, y Paranoia (las ca-
rreras y los jViva el ordenador! fueron
de lomas divertido). Los juegos de mesa
estuvieron representados por Blood
Bowl. Se quedaron en el tintero Giber
Punk, Dune, Elfquest, Gurps, Cthulhu y
una partida de rol en vivo que prometia.

En las partidas que se hicieron, la
animacion fue grande. Si la mayoria de
masters dominaban la técnica de juego,
la imaginacidn no fue exagerada (tortas,
tortas y mds tortas). Los organizadores
tomaron buena nota de las peripecias, y
al final de las Jornadas agradecieron a
los jugadores el hacer de conejillos de
Indias.

Sant Cugat tiene una animada vida
rolera. Se tomod nota para unas II Jor-
nadas proyectadas para éste verano. La
poblacién ROLERA santcugatense los
esperard con ansiedad. [l

I Jomades

DE ROL A ST {.'UGAT >
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El Espejo def Tiempo {C. J. Las Fuentes] —

Grupo de Rol (C. J. Arrabal)

Grupo de Rol {C. . Oliver).
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Delegouéndelwm&ddAwnImmde
Zarogoza

Con'90 Zaragoza

En medio de un gran ambiente se
celebraron en Zaragoza los Con'90,
donde se dieron cita clubs, jugadores y
Profesionales del ramo (se podian contar
los stands de Multijuegos, Taj Mahal y
Joc Internacional).

Con varios partidas y torneos
(Traveller, RQ, Cthulhu, Star Wars, con
respecto a Rol y Kremlin y ASL en la
modalidad de tablero), se quiso relanzar
una vez mds a la muy numerosa aficion
de Zaragoza, que, de la mano del club
organizador, Jolly Rogers, degustaron
un buen sabor de boca al término de su
singladura a través del Con'90.

Rol en la Ludoteca de Mislata

(Valencia)
Los mds de dos mil asociados a la
LUDOTECA DE MISLATA, han dis-

frutado de las demostraciones de juegos
organizados por sus intrépidos monitores.

El dia 21, como en otras ciudades, se
hizo la presentacién de STAR WARS a
cargo de Gerardo y Vicens ("Kutu"), de
Ludémanos, el flamante especialista del
hobby en Valencia.

El Ayuntamiento de Mislata cola-
boré firmemente en la promocién lidica,
y se cuenta que habra que crear un “portal”,
para que los valerosos aventureros puedan
acotar su trayecto en plan peregrinacion a
ludémanos.

En Lérida

Alberto Sudia y Hector Alvarez han
convencido a Joc Internacional paraenviar
un master a Lérida (Angel), en los dias
lddicos (7 al 12 mayo) de la Residencia S.
Anastasi.

Un apretado programa lidico donde
no falta la presentacién de Star Wars, con
partidas de La llamada de Cthulu y
Runequest.
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En Marbella

El club WALHALLA también pre-
senta el STAR WARS en la semana
cultural de su instituto, decididos a
propagar la fiebre hidica galactica.

Estimados amigos:

Os enviamos el planing de activi-
dades arealizarenlal. Fase delas Jornadas
de Rol de Marbella.

(P.S. partida simultidnea de Merp,
Dungeons & Dragons, Star Wars, Cthu-
lhu.)

En esta primera edicién no vamos a
incluir Los WARGAMES ni RUNE-
QUEST, debido a Ia falta de aficién que
hay en la zona pero pensamos incluirlas
en préximas ediciones.

El STAR WARS que nos enviasteis
es fabuloso, y ya nos hemos familiarizado
con el juego, os damos las gracias y os
agradecemos cualquier ayuda que nos
podais prestar para la proyeccion de estos
juegos.

Gracias y un saludo.
WALHALLA

En las Corts

De Barcelona, para la segunda se-
manada de mayo, cuando esta revista esté
en imprenta, apuestan con el, ya parece
inevitable, Star Wars y La llamada de
Cthulhu.

~
RANKING

En este ranking observaréis 5° Circus Maximus 123 +
ciertos cambiosde los puntos 6° Junta 100 +
otorgados se ha incrementado 7° Pictionary 83 -
considerablemente, esto se debe a 82 Machiavelli 65 -
que participan en el ranking seis 9% Trivial 60 -
tiendas especializadas de Espafiay  10° Imperium Romanum 60 +
préximamente mas puntos de venta Sorprendente éxito de los juegos
nos daran su puntuacién. Por si  deGamesWorkshop, peseasu precio
queréis mas datoseaquiunamuestra: v a las dificultades de conseguirlos,
lamedia de edad del votanteesde 17 estdn rompiendo los esquemas
anos, un 64% es menor de 18 afios,  cldsicos. Juegos 4giles, sencillos y
un 6% de los votantes son mujeres  vistosos, esta parece ser la receta del
(debe serciertoquelagranrevolucion  éxito. Porcierto, los que desconozcais
lidica pendiente es el juego eljuego "Junz' estad tranquilos, pese
femenino), las mujeresjugamos poco  a las profundas pesquisas realizadas
ysomos mas del 50% de lapoblacién.  nadie lo conoce.
JUEGOS DE ROL WARGAMES
Puntos otorgados: 5.04.980 Puntos otorgados: 1.509
Juegos puntuados: 28 Juegos puntuados: 34
1% Elsefior de los anillos  974=  1° Third Reich 210 +
2° Lallamada de Cthulhu 684 = 2° Squad Leader 181 +
3% Traveller 520+ 3° MBT 150 +
42  RuneQuest 518- 4% Flat Top 124 -
5%  Star Wars 483+ 52 ASL 110 -
6° Advanced D&D 319- 6% NATO 100 +
7°  Warhammer 258 + 7° Serie Europea 78 +
8% Dungeons & Dragons  224- 8° Air Force 70 +
9°  Paranoia 150= 9° Siege of Jerusalem 70 +
102 Shadowrun 104+ 10% Russian Cpg 65 -

El gran cambio en rol se produce A vuestro amado Third Reich le
al sobrepasar Travellera RuneQuest.  han sentado bien las midificaciones
Star Wars, en el momento de realizar ~ del ranking, vuelve aocuparel primer
el ranking hace pocos dias que ha  puesto. Laldgica parece imponersey
vistolaluz, porello,creemos queaun el Squad se sitiia en un cémodo se-
no esta en la posicion que llegard a  gundo lugar, seguido del promocio-
alcanzar en el futuro. De todas nado MBT que entra con fuerza. Flat
maneras ha pegado un buen tirén. Topy ASL bajan ligeramente, se resi-

Si vale la pena explicar por en-  tuan diria yo. Quien si llega glo-
cima los extrafios juegos de rol que  riosamente es NATO, jya era hora!,
aparecieron en nuestro querido  diréis algunos y a lo mejor teneis ra-
ranking anterior. EI AD KD es un  z6n y todo. El Siege of Jerusalem
juego de rol soviético, el Dungeons &  tiene toda la pinta de ocupar una
Orazons es una variante rosa del plaza por ser novedad. Platoon y
clasicoD&D, el Travelvereslaversion ~ Gettysburg se van, pero como que
Armenia de Traveller y el sonjuegosguadalquivir,seguramente
Megratraverver es la version Azeria  volveran cualquier dia de estos. Por
del Megatraveller. Una vez aclarado  (iltimo, siguiendo con los juegos raros
esto pasamos a nuestros siempre  delanterior ranking debo explicar que;
poco agradecidos juegos tematicos. el Fiat Top es el Flat Top italiano del

. Mediterraneo, Gernsbur fue una pe-

JUEGOS TEMATICOS. quefia batalla de la guerra civil ameri-
Puntos otorgados: 2.308 cana, Ambusm, Air & Armar y Savad
Juegos puntuados: 39 Leader son tonterias, y ya basta de
1 Blood Bowl 470+  cachondeo.
2°  Civilization 342 + Hasta el proximo ndmero cangre-
3 Space Hulk 186+  jos.Bye, Bye (veremos como transcri-
4% Heroquest 162+  ben esto). J
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IT Encuentros de Bilbao

Organizado por el veterano club
AVRES-BREST con la patrocinacion
de Bilbokit, se han conseguido tres dias
lidicos, en un maravilloso palacete que
alberg6 en su tiempo a unas lavanderias
y que actualmente sirve de casa de
cultura.

Estos intensos dias de juego con-
taron con la entusiasta colaboracién de
los grupos Shoutherland Highlanders y
Worldmakers, Buho Dorado, Keepers
(leioa) y Fenris (Basauri).

Tambien se conté con intensas y
4cidas criticas de algin ausente, pero
por ausentes sus bravatas quedaron en
agua de borrajas.

200 jévenes, desde los doce afios, se
entregaron en cuerpo y alma a apro-
vechar cada minute de juego, hasta
conseguir vaciar de oxigeno los sétanos,
e ir conquistando la planta baja, primer
y hasta segundo piso.

Las caras sonrientes o preocupadas,
las frentes crispadas en algunos
momentos, las expresiones de victoria,
demostraban que la ola rolistica (;o ro-
lera?), estd subiendo en Bilbao y se
apresta a escalar las doctas aulas de la
Universidad.

En este casi la de Deusto se hiergue
sefiorial y severa precisamente frente a
la tienda de Bilbokit en el otro margen
de la ria. Aunque mds bien es Bilbokit
quien se estrend hace afio y medio para
conquistar entre otros jévenes a los de
Deusto, y porestoestd intentando inundar
a nuestro pais de los juegos de Joc
Internacional, y especialmente los de
Games Workshop, con unos Space Hulk
y Blood Bowl magnificamente
traducidos.

Todos los juegos estaban presentes,
destacando los Campeonatos de Blood
Bowl (patrocinado por Bilbokit),
Kremlin (patrocinado por Joc In-
ternacional), Cry Havoc (patrocinado
por libreria El Callején) y Space Hulk

(patrocinado por Bilbokit). Los premios
fueron suculentos juegos y suscripciones
de LIDER.

Un miembro de la directiva de
Avrés-Brest, hizo un alto, el sibado dia
28, para presentar alentadoramente el
nuevo recien nacido STAR WARS. Joc
Internacional asistio a la cita e indican
que les maravilld el oir que “el juego que
todos estabamos esperando ya lo
podemos conseguir”.

Una mesa redonda sobre juegos
incidié en la participacion de chicas en
las partidas. De destacar tambien la
demostracién de figuras de plomo
“napolednicas”.

Los asistentes auguran una buena
perspectiva para el juego de rol, y no
habia dudas que todos esperan ya las del
préximo afio, aunque varios ya se citaban
parael viaje alasJESYR 90en Barcelona
del préximo octubre.

II ENCUENTROS
DE ROL,
ESTRATEGIA

Y SIMULACION
DE BILBAO

\

JAMES BOND
007

Feria del libro de Madrid
Parque El Retiro
dia 25 mayo al 10 junio
caseta n.2 367

Presentacion oficial del juego de rol
Iniciate al “007” con Karl Kobluznik
y su equipo de traduccion,
del club Fumbler Dwarf.
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Genaro el fanzinero
en Tarancon

Se gesta un nuevo fanzine y piden
colaboraciones de “las personas que no
tengan medios ni compaiiia para hacer
un fanzine colaboren con nosotros
mandandonos sus articulos, mdédulos,
etc...” Trataré también de coémics fan-
tasticos, el mundo de R.E.Howard.
Esperan un alud de literatura lidica para
Bruno Rolddn, ¢/ Miguel de Cervantes,
67, 2°B, 16400 Tarancén (Cuenca), tel:
(966) 11 11 39.

Knightmare de Cadiz

Intrépidos roleros que apostillan
“dentro de poco tiempo empieza la pe-
sadilla”, lloran de su poco nivel en
wargame, aunque dominan el Machia-
velli. Sus desesperanzas se basan en que
no tienen donde conseguir los ins-
trumentos lddicos necesarios. Atin asi
indican “desafiamos a cualquiera a una
partida a La Liamada de Cthulhu, Tra-
veller, El Sefior de los Anillos, Dun-
geons & Dragons o RuneQuest” .

Invitan a todo quien visite Cddiz a
echar la partida, y a los residentes a in-
corporarse al Club. Os atenderd Juan
Antonio Mancera Medina, Av. Caye-
tano del Toro, 5, 2°A, 11010 Cadiz, tel:
25 65 66

Correo Imperial de Premia

Este “Correo” del nuevo grupo
S.D.G. dedicado al wargame estd a punto
de llegar a nuestras manos, con sélo
pedirlo a Carlos A. Pérez, Apdo. de

Correos, 139, 08330 Premia de Mar de
Barcelona.

Apuestan por las partidas por co-
rreo. En curso una de Empires in Arms.
Anuncian suparticipaciénenlas JESYR

90.

BIZEMARAL DE GESTION ARRITRAL: W 1. FEBRERO 1805, () BY 5.0,
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Nivel 36 en Cérdoba

Una larga lista de juegos es el plan
de trabajo de estos lidicos cordobeses.
No los dejemos en el tintero. Los
encontrards en: Jesis Coérdoba Marti-
nez, c/Algeciras, 7, 14013 Cérdoba.

Raistlin en Albacete

Jestis Muiioz Lézaro “compafiero

de rol y wargames en Albacete”, nos
informa que con cinco afios lddicos a sus
espaldas, desea contactarcon otros clubs,
lo encontraréis en el Tel: 967 -22 57 75.

a
GCRAN CANARIA

Dark Lords en Gran Canaria

Soy un club de rol y me llamo
Darklords. Tengo dos afiitos y vivo en
Las Palmas.

Dentro de mi hay muchos entes
corpdreos que juegan y se divierten
mucho entre ellos mismos. Por ello
quiero invitar a otros entes corporeos de
Las Palmas a que contacten conmigo pa
‘juga’ y esas cosas.

No admito entes femeninos (esto
les mosquea y vienen mas).

Mi direccion es:

Club de rol Parklords

Pablo Pendguilas, 103, 1°C

CP 35102 Las Palmas G.C.

Posdata: Quiero saliren el Lider. Si
hasta tengo un dibujito y todo eso.

ARMAGGEDON en Madrid

Somos un grupo de jugadores de rol
de la zona Norte de Madrid, con més de
un afio de vida, jugamos principalmente
a “D&D” y “AD&D” a parte de
“Traveller” “Runequest” “El Sefior de
los Anillos” y “La llamada de Cthulhu™.

Nos gustaria cartearnos con cual-
quier personas y/o clubs que se tercien
nuestro nombre es ARMAGGEDON"y
nuestra direccion:

Carlos A. Urgel ¢/Misicos, 16, 2°C,
28070 TRES CANTOS MADRID

Tenemos local propio y contamos
con 15 miembros, en aumento.

Agradeceriamos informacion sobre
los demds clubs de rol en Madrid y
provincia.

Se despiden los maniacos metako-
blods esperando al fin del mundo.
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Juegos Fatuos en Lugo

Este club ya se present6 en la il-
timas JESYR pero, preocupados sus
integrantes por si no se habfa reparado
en ellos, nos mandan informacién. De
momento no dispenen de local propio
pero “rolean”como locos y aseguran
tener un muy importante cargamento de
juegos. La lista de a lo que juegan es,
literalmente, la lista interminable.

Hacen un llamamiento a todos los
aficionados al rol para que se pongan en
contacto con ellos, escribiendo a Pedro
J. Jiménez, ¢/ Dr. Gémez Ferrer, 19, pta
44, piso 15, 46010, Valencia.

Forgotten Warriors en Yecla

Anuncian a todo el mundo, y parte
del extranjero, la creacién de un nuevo
club de Rol en esta, nuestra bella cindad
de Yecla.

Nos dedicamos tnica y exclusi-
vamente a trocear orcos en Glorantha y
a aniquilar sepias en Boston, aunque
siempre estamos abiertos a cualquier
otra sugerencia. Somos nadamds y nada
menos que los “FORGOTTEN
WARRIORS?”, aunque casi casi los
“Masoquist Warriors”™ (a private name).

Nos gustaria contactar con ofros
clubs de Murcia o de las cercanias de
Aldebardn en la constelacién de Tauro.

Nuestro club, si es que asi puede
llamarse consta de seis miembros: Rafa
(sefior rinico y Guardidn), Quico
(Guardidn), Salva, Pedro, Jestis y Ga-
rrudo (con oposiciones a masocas).

Nuestra edad oscila entre los 14 y
los 528 afios, aceptamos miembros de
cualquiera de los tres sexos, no tenemos
prejuicios (solo contra los negros, los
chinos, los chicanos, los moros, los

gitanos, los judios y alguno mds) y como
se deduce en esta carta nuestras reuniones
son verdaderas orgias.

";t,;?,#w Wanaors " Bel fub
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NPC en Ripollet

ROL A RIPOUET &
AFFAIR:NUEVOCLUBDEROL

EN EL RIPOLLET (VALLES
OCCIDENTAL)

MESSAGE: No hay nada mds a
hacer, el mal sigue avanzando. Incluso
ha llegado hasta las estepas ripolleten-
ses. El crimen ha estado perpetrado por
una decena de grandullones esqui-
zofrénicos que se pasan el dia cerrados
en casa jugando a estos endemoniados
juegos de “ninus”. Son una fribu, una
secta. Dominan todo tipo de armas, desde
el sable laser hasta los garrotes, pasando
porlos revélveres, las “recortadas” , las
ballestas, espadas y un largo etcétera de
salvajes instrumentos. Ademds, pueden
viajar por el espacio, el tiempo, y los
planos dimensionales.

Con su brujerfa pueden convocar a
los demonios mds horribles y dominarla
naturaleza,

Su lider es un poderoso pollito que
llaman Kurgan. Este vino de las planuras
frias y indspitas del norte, mds alld del
bosque de los Pinetones.

Tanto el pollito como los secreta-
rios son muy peligrosos.

ANNEXE: He conseguido des-
cubrir la direccién dénde se reunen para
sus fines maléficos y dos de los telé-
fonos de los secretarios.

Albert Masso Crous, ¢/ Sant Lluis,
29 Ripollet 08291 (Barcelona), telf. 691
40 16 (93), Jordi Vasconcelos Bosca,
telf. 691 45 92 (93)

P.D.: Parece ser que quieren man-
tenerrelaciones con otras sectas del pafs.

CONCLUSION: Exterminio
inmediato y sin comtemplaciones.

Circulo del Nigromante

El _pergaming

Fanzing del Circulo del Figromante
JTumsgo= de T ol

ElViernes 13 de Octubre de 1989 se
constituyd legalmente el Leén la
Asociacién Juvenil de Jugadores de Rol
“Circulo Del Nigromante”, con razén
social en:

c/Santa Engracia, 11/2°Dcha. 24008
— LEON. La direccién y teléfono de
contacto son: Alejandro Callejo, cf
Sampiro, 2, 4°B, 24001 — LEON, Telf.
231333 (987)

El clubestd formado (por ahora) por
chicos entre los 15 y los 20 afios, y se
dedica principalmente a los Juegos de
Rol (comoel Star Wars, MERP, Cthulhu,
D&D, RuneQuest), y también a los
juegos de mesa (Titdn, Machiavelli).
También publicamos un fanzine (E!
Pergamino Del Nigromante) que sale
cada dos meses (en teoria).

FANDOM en Madrid

Este interesante fanzine es una
condicidn que merece estar en manos de
todos los amantes de su tematica. En su
nimero de febrero, n® 4, en su portada
luce El Sedior de los Anillos ludico.
Interesados: Miguel A. Martinez, Apdo.
53019, 28080 Madrid.
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El Parto de EREBOR

“Bajo los auspicios de CLUB DE
MORDOR, se ha formado en Pamplona
un club de juegos llamado EREBOR.

Se trata de una iniciativa de CLUB
MORDOR para promocionarel rol y los
juegos en general entre el dmbito infantil
y de menores de 16 afios. Se procura
introducir a los integrantes en juegos
como Cthulhu, Runequest, etc, siendo
los preferidos El sefior de los Anillos y
D&D.

Lacorrespondenciaaeste clubpuede
dirigirsea CLUB MORDOR (ver LIDER
14)

Sol Naciente en Milaga

Un grupo numeroso de amigos
(alrededor de una veintena) se decidio
hace unos meses a organizar un club de-
dicado alos juegos de estrategia. Por fin,
tras largas semanas de investigaciones y
desengafios, este objetivo se cumplié
tras la inauguracién del club, que fue
bautizado con el nombre de SOL
NACIENTE.

Giramos entorno a los juegos mi-
litares estratégicos, wargames. Sin
embargo, entre nuestras filas también
contamos con fandticos de la simulacién
y el rol, por lo que nuestras perspectivas
son bastante amplias.

Ante todo, he escrito esta carta para
darnos a conocer, y para comentaros
que, aunque creemos que Lider es una
revista fabulosa, no estamos de acuerdo

con la reduccién de espacio dedicado a
los wargames. De todas formas
esperamos que Lider tenga pronto los
mil deseadossuscriptores, a los que se
acerca un poco mas tras nuestra sus-
cripcién.

Para cumplir con el ranking, damos
nuestros votos a El sefior de los Anillos
yaLas ultimas batallas de Napoledn (en
juegos de rol y wargames respectiva-
mente).

Reinos Olvidados en Algeciras

Este clubesta buscando logotipo, se
pueden dar ideas y asi lo veremos en
algiin proximo LIDER. Dirigiros a Luis
Daniel Garcia, ¢/Villa Palma, 10, 82D,
11203 Algeciras, Cadiz, Tel: 956 - 65 08
48.

El IV Protocolo en Barcelona

Macrojuego organizado desde el
Casal de Joves del Barrio gético de
Barcelona, a todos los interesados en la
experienciarealizada, c/Boria, 17, 22,28,
08003, t: 310 39 89,

GO

El primer encuentro de GO - Bar-
celona se desarroll6 en La casa del Mig,
con una interesante exposicion, que ha
ganado nuevos adeptos a este milenario
juego de estrategia.

Fokker
Presentadoen Barcelonaen ocasién
de las JESYR 89, el playtesting piiblico

Melendez Valdés, 55 - Tel

ESPECIALISTAS

EXCLUSIVOS

PUZZLES DE MADERA
Exposicion completa de todos los juegos
Venta directa y por correo

3 TORNELG de (3() de BRCELOVA

permitié seguidamente varias mejoras,
tanto en su funcionamiento como en
presentacion, incluso si esta es modesta,
pero ello permite un precio asequible a
todo bolsillo.

Seria importante que se pudiera
disponer de una coleccién de juegos
econémica, que relanzara la creacion
nacional.

Puedes encargar tu Fokker a través
de Club Almogavars. D&D disponible
en espaiiol.

En Naipe de Madrid les llegan
demandas de toda Espaiia, al correrse la
voz que disponen de los dltimos D & D
bdsico en espaiiol que quedan.

naipe

- (91) 244 43 19 - 28015 MADRID

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL,
DEPORTIVOS Y TEMATICOS
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Si peregrinas de tienda en tienda, y
llevas horas de teléfono persiguiendo el
juego, aprovecha para conseguirlo
cuando ain quedan unos dltimos
ejemplares.

Tienes la posibilidad de conocer
este juego en lengua verndcula en esta
tienda especialista, vanguardia de los
Jjuegos, que forma parte de la historia
viva de la promocién de nuestro hobby
(anuncio en pag. 14).

En los mentideros de la aficién de
Barcelona se hace correr de nuevo que
se prepara la publicacién del D & D
experto, pero los generadores de dicha
rumorologia no han querido confirmarlo
a nuestros investigadores.

D & D en portugués

En cambio una importante imprenta
del pais vecino se ha entusiasmado con
el proyecto D & D. Esto puede animar a
la TSR a asegurar su editor en Espafia,
decidiéndose por sus variados
pretendientes.

Battletech

Se anuncia por parte de Jocs &
Games - Disefios Orbitales latraduccion
de Batrtletech. Los entusiastas de
Mazinger podran desarrollar sus
aventuras. El traductor Joaquin Ruiz
Echauri, esta espoleando sus trabajos
para que salga publicado con celeridad.

Las novelas de la serie Battletech se
publican por Timun Mas, que asegura
una gran difusién a unos lectores dvidos
sin fin.

Editores para rol

Al ser patente el auge del juego de
rol, varios importantes fabricantes de
juegos, y al menos dos editoriales de
libros, se plantean si irrumpir en este
sector del juego.

Los cientos de juegos existentes
permiten ampliamente su incorporacién.
El mundo del hobby les recibird con
alegria y emocion.

Tambien es posible que se inicie un
decantamiento a apoyar la produccién
nacional, cuestién que se hace cada dia
mds necesaria.

Animamos a los creativos nativos a
espolear sus neuronas. Por el momento
se confirma la 22 edici6n del premio de
Joc Internacional a la creacién de
mdédulos (para RQ y LLC) en las
préximas Jornadas. Parece que Joc

Internacional estd estudiando ampliar
el premio a juegos de creacién nacional,
y a médulos de otros de sus juegos,
como podria ser para Stormbringer.

Un playtesting ptblico de un juego
nacional se estd preparando para las
préximas JESYR 90, forma en que
presentara su juego un conocido
colaborador de LIDER.

Shadowrun

Arropado por las noticias del ful-
gurante €xito en U.S.A., con continuas
ampliaciones, este juego ciberpunk, ha
iniciado los pasos para conseguir su
publicacion en espaifiol.

Disefios Orbitales se ha entu-
siasmado con repetir en nuestras lati-
tudes el clamoroso éxito de Estados
Unidos. El proyecto, ambicioso, planea
simultanear el juego con el lanzamiento
de los libros de aventuras que editard
Timun Mas.

Traveller

El decano de la ciéncia ficcién ha
presentado su aventura Kinunir, que
junto a la ampliacién de informacién de
1001 personajes, amplia la gama de esta
coleccion. La aficién pide a gritos el
Megatraveller y desde aqui los
transmitimos para animar a los editores
interesados.

STAR WARS

Con precisién matemdtica como si
de un lanzamiento espacial se tratara, se
dispar6 STAR WARS, que llegé a los
puntos de venta y a su presentacién
simultdnea en ocho ciudades el anun-
ciado dia 21 de abril.

5.000 STAR WARS se dirigieron
veloces a satisfacer a sus ansiosos fans,
la irrupcién de color de los fotogramas
del film, en sus paginas interiores, y su
asequible precio, le destinan ha
convertirse en un eficaz reclutador de
nuevos adeptos al hobby.

En Arte 9 y Naipe de Madrid, ago-
taron sus existenciaenla primera semana.
Desde West End Games, Ron Seiden,
yaha dado indicaciones para la segunda
edicién. El lanzamiento promocional ha
ido acompaiiada de profusién de carteles,
posters, tripticos y presentaciones.

De STAR WARS: la guia se anuncia
su publicacién para septiembre.

Glorantha

Nuevo suplemento para RuneQuest
presentado en maqueta por Luis Serrano
en los I Encuentros de Madrid, y que se
anunciaba para Mayo.

Este volumen y el proximo, Ge-
nertela, previsto para septiembre, in-
cluyen todos los materiales del Glo-
rantha original, y ademds el libro de
criaturas, con lo cual estos dos suple-
mentos se convierten en una extensa
documentacién para los masters de RQ.

El rastro de Tsathogghua

Elritmo de aventuras se incrementa
con los actuales médulos en tapa dura.
Elrastro sehahechoesperar, peroestarin
a punto de publicarse. Jordi Zamarrefio
estd finalizando Seolo contrala Oscuridad
e inicia las grandes cam-panas para el
tltimo trimestre.

Estd anunciado Cristal de Bohemia,
que incluye la aventura del mismo
nombre de Eduard Garcia, y Les Gorges
de Xesca Guasp, ganadores del primer
premio de creacién de médulos de Joc
Internacional. Su publicacion animara
a nuestros jovenes masters a ultimar sus
creaciones para la proxima edicion del
premio.

Lorien y
Las puertas de Mordor

Sigue el ofrecimiento de las aven-
turas listas para jugar con Mordor,
recomendables para los que se intro-
duzcan en el juego, y se inicia el primer
titulo de la informacién para campafias
con Lorien.

Al ir avanzando el libro de reglas a
conseguir sus diez mil ejemplares de
difusién, se incrementa la presién para
conseguir el Rolemaster. Antonio de
Arte 9, incluso se ha ofrecido para tra-
ducirlo, pero nuestro redactor Pepe, di-
rector de la coleccidn, no quiere realizar
concesiones, y dice que no lo incluye en
las previsiones del proximo afio, ni para
el 1992. El editor, es menos tajante,
aunque afirma que “cuando lleguemos a
los 15.000 EI Sedior de los Anillos
vendidos, empezaremos a estudiar esta
cuestion”.

Ya lo sabeis, si quereis Rolemaster
en castellano es cuestién basicamente
de convencer a Pepe. l
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La biblioteca de Ankh-Morpork

por Alejo Cuervo. Al parecer toda revista de rol (y materias afines) que se precie
debe levar una seccién de critica de libros de fantasia y ciencia ficcion (SF para
los amigos), un poco por aquello de la coincidencia tematica (pocos juegos de
rol, si no ninguno, pueden encontrarse que no estén vinculados a estos géneros)
Yy otro tanto porque se supone que un master esforzado puede encontrar nuevas
y retorcidas ideas a través de la lectura. En realidad es todo mentira: los
Jjugadores de rol suelen andar muy ocupados empollando la dltima modi-
ficacién de la tercera ampliacion del manual de combate en la que se aclara
definitivamente como puede defenderse un enano desarmado de un clérigo que
desde hace tres afos no se cambia de sotana, y no les queda mucho tiempo para
leer.

No resulta dificil encontrar jugadores de La llamada de Cthulhu que toda-
vianosaben quién era Lovecraft, y aunque un servidor sabe lo iniitil que resulta
luchar contra ciertas cosas, en esta casa somos asi de espléndidos y desde estas
lineasles ofrecemos una oportunidad de salvacién a todas esas almas descarriadas
que quieran hacer cultura. Bueno, deberia decir subcultura, que yase sabe que
estas cosas no son serias. Pero eso es otra historia y debe ser contada en otra

ocasion...

Gene Wolfe

LA SOMBRA DEL
TORTURADOR

MINOTAURD

Un libro que merece una atencién
especial es La Sombra del torturador,
de Gene Wolfe (Minotauro, 1350 ptas).
Ambientada en un futuro muy, muy
lejano, es bdsicamente una novela de
SF, pero tiene estética de fantasfa. La
sociedad en cuestién estd estratificada
mediante un sistema de gremios, y para
los personajes de lanovela de tecnologia
es casi un recuerdo de otra época e
indistinguible de la magia. El gremio de
los torturadores ha conocido ciertamente
tiempos mejores, y aunque ahora el
niimero de sus aprendices ha menguado
tanto como el fasto y la riqueza de sus
celebraciones, sus maestros siguen
entregados al oficio con orgullo,
sabedores de que desempefian una labor
necesaria y honorable. La sombra del
torturador es la historia de Severian, un
joven que nunca olvida nada y que es
iniciado en los misterios del gremio;
debido a un pequefio problema de forma
que no voy a revelar, se ve obligado a
abandonar la institucién que lo ha
acogido desde su infancia y a ejercer su
oficio por los caminos.

William Goldman
LA PRINCESA
_PROMETIDA |

Lamvsin e petkuln

§c

Decir que la escritura es virtuosa es
darunapélidaimagen de las excelencias
de Wolfe, uno de los mejores escritores
contempordneos. Los ambientes estin
elaborados lenta y concienzudamente, y
los personajes forman un todo con los
mismos, sin ese cardcter de marionetas
intercambiables tan comiin en muchas
novelas de género. La Gnica pega es que
se trata de la primera parte de un total de
4 voliimenes concebidos como una obra
Unica (cuya envergadura sélo puede
vislumbrarse a estas alturas), y que el
lectordeberd esperaruntiempolallegada
de nuevas entregas. Con todo, en este
caso resulta mucho mdas saludable
practicar la paciencia que no picar con
una de esas trilogias de algiin mercenario
de la pluma que tanto abundan de un
tiempo a esta parte en nuestro mercado
editorial. O también, en caso de que
alguien la hubiera dejado pasar en su
dia, leer de una vez su Soldado de la
niebla (Gran Fantasy, Martinez Roca,
1050 ptas), una fascinante novela de
fantasfa histérica cuyo desmemoriado
protagonista comparte més de un rango

con Severian.... y, de nuevo, armarse de
paciencia al descubrir que su segunda
parte no ha sido publicada todavia.

Y continuando con Minotauro, que
estd demostrando una actividad sin pre-
cedentes en sus ya mas de 30 afios de
historia, no puedo dejar de mencionar
un cldsico tan importante como E/
hombre demolido, de Alfred Bester
(1300 ptas), que acaba de reeditarse. Es
un policiaco en la que se sabe quienes el
asesino desde el principio, pero que pese
a ello mantiene toda la tension narrativa
delas mejores novelas de procedimientos
de investigacion criminal. La razén de
todo ello es que la policia emplea
telépatas, pero que el testimonio de los
mismos no tiene fuerza legal; en la
sociedad descrita por Bester, una persona
que tenga intenciones de cometer un
crimen (comoenel caso del protagonista
de la narracién) parte de la base de que
€ste serd descubierto, debiéndose
preocupar exclusivamente de no dejar
pruebas del mismo. Un auténtico tour de
force dotado de la pirotecnia estilistica
caracteristica de su autor, un hombre
que se adelanté a su tiempo y que, a
posteriori, ha sido considerado precursor
de todas y cada una de los corrientes in-
novadores de la SF.

Otra novela importante de un autor
que merece también el apelativo de
clasico (siempre que se corra un tupido
velo ante su produccién mds reciente
connovelas y series fabricadas amedida
como EI castillo de Lord Valentine) es
Las mdscaras del tiempo, de Robert
Silverberg (Ultramar, 695 ptas). Se trata
de una de las mejores novelas que
permanecian inéditas en castellano de
su “época dorada”, a la que pertenecen
libros como Muero por dentro (Super
Ficcién), Alas nocturnas (Nebulae),
Regreso a Belzagor (Super Ficcién),
Tiempo de cambios (Super Ficcién) o El
libro de los crdneos (Ediciones B). En
ella se describe un apocaliptico final de
milenio en el que un visitante del futuro
es el causante de una escalada de
violencia cuando ataca, casi se diria que
por pura malicia, cada uno de los
fundamentos de nuestra sociedad. Una
espléndida reflexién sobre la
racionalidad y el misticismo en la que
Silverberg muestra de nuevo su
capacidad de caracterizar personajes que
son un reflejo de las inquietudes de
nuestro tiempo. Wl




Consultorio de Pepe Goblin
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Y bien, mis queridos corresponsales.
Héteme aqui de nuevo en el puente de
mando del consultorio, tras ser liberado
de la sérdida mazmorra en la que me
confinara mi ex-jefe, el Orco Francis,
quien por cierto medita ahora sobre la
futilidad intrinseca del mando en un
calabozo, militar por supuesto. Desde aqui
quiero expresar mi més ardiente
felicitacién a las tropas del Comando Sur
de Solamnia quienes, tras invadir nuestro
pequefio pais (de una extension parecida a
la de Liechtenstein, y con unos 3000
habitantes) con 50000 soldmnicos de élite,
han conseguido derrocar al tirano Francis
(yreponerme amien la jefatura del estado)
al irrisorio coste en vidas de 3 soldmnicos
y unos 700 civiles. En estos momentos,
Francis se halla en la capital, Solanthus, a
la espera de que un tribunal le juzgue bajo
las acusaciones de blanqueo de dinero
negro, trafico de influencias con la Reina
de la Oscuridad y otros delitos extradita-
bles.

Pero no hablemos de cosas tristes, y
pongamonos con las consultas que durante
este breve interregno se han ido
acumulando.

El club Los inmortales de La Coruiia
pregunta qué pasa con la traduccién de
Rolemaster, puesto que quieren ampliar
detalles de El Serior de los anillos
(abreviado SA). Jarro de agua fria para
ellos puesto que no se ha previsto
traducirlo, y mds teniendo en cuenta que
lalinea de SA nohahechomas que empezar
su andadura.

También manifiestan apuntarse a la
idea de Daniel Verdn, sobre publicar
partidas comentadas. Nuestra opinion, ya
expresada en un ndimero anterior de la
revista, es que poner algiin ejemplo para
clarificar puntos oscuros es una cosa, pero
reservar un espacio paraexplicar batallitas
no entra de momento en nuestros planes.

Por tltimo preguntan si, a raiz de la
salida de SA, se van a traducir mds obras
de Tolkien al castellano, pregunta que no
deberia dirigirse a ésta editorial sino a
Minotauro-Edhasa que son quienes han
traducido todo lo publicado hasta ahora.
Sin embargo, no creo que sea aventurado
decir que los planes de la citada editorial
seguro que contemplan traducir todo lo
posible. Ahora bien, como quiera que
Tolkien murié ya hace algunos afios, todo
lo que va més alld de los primeros libros
son fragmentos recopilados por su hijo
Christopher. Asi, son obras originales (y
por éste orden), El hobbit y El Sefior de los
anillos como novelas ‘per se’, y El
silmarillion, Las aventuras de Tom
Bombadil, Giles, granjero de Ham, Arbol
yhoja,Smithde WoottonMajor,Elregreso

de Beorhtnoth; y otros que me dejo en el
tintero son colecciones de relatos cortos,
mds o menos relacionados com la Tierra
Media, y basados en notas dejadas por el
escritor. La mayoria, por no decir todos,
se pueden encontrar en Espafia, ya sea en
castellano o en inglés (esto dltimo sélo me
atreveria a afirmarlo de alguna libreria
muy concreta de Madrid o Barcelona).

José Antonio Calvo Loépez, de
Marchena, formula algunas preguntas
sobre el D&D (Bdsico). Aqui yo quisiera
hacer un inciso y explicar a la sufrida
parroquia que mi ex-jefe, el Orco Francis,
en un ataque de buena voluntad digno de
mejor causa, y ante el parén sufrido por la
linea D&D, quiso meterse a redentor y
publicé algiin articulo de apoyo, uno sobre
los asesinos (LIDER 1), y dos sobre los
druidas (LIDER 2 y 4), extraidos del
AD&D (Avanzado). Estos articulos
querian ser un parche mientras llegaba
mds material pero, como todos los parches,
no han servido para gran cosa excepto
para generar aiin més dudas. Por tanto, yo
recomendaria a aquéllos que jueguen al
D&D que se cifian alas clases de personaje
de las reglas.

De todas maneras, hay preguntas que
si tienen respuesta: Contrariamente a lo
que se afirmaba en el articulo de LIDER 4,
los hechizos en el D&D tienen un tiempo
de ejecucion fijo, que es 1 asalto, ya sean
de mago, de druida o de clérigo. Las armas
suplementarias que pueden utilizar los
druidas son dagas, dardos, cimitarras,
hondas y lanzas, no pudiendo utilizar
mazas ni latigos de armas.

Al subir de nivel, a los personajes les
baja la tirada de impacto, puesto que
tienen que tirar eso 0 mas en 1D20 para
impactar. Por tanto, si un guerrero de ler.
nivel necesita 11 o mds (11-20) contra CA
6, al subira 2°necesitard 10 o mds (10-20).

Lamentablemente, no suministra-
remos mas informacion sobre hechizos de
mago o de druida de niveles superiores al
3%, puesto que en el primero de los casos
ello compete al D&D Experto y en el
segundo, no existen.

Pregunta de Manuel Mata, de Madrid
(y unos amigos de la EUTI de la
Politécnica), sobre AD&D: ;Hay heridas
que sangren? jPues todas, mi querido
amigo! Sinembargo, el sistema de combate
hace abstraccion de donde tiene lugar la
herida y su efecto exacto, puesto que todo
ello estd integrado en el concepto de
‘puntos de vida’. De hecho, existe una
regla opcional ampliamente utilizada que
permite que un personaje que esté a-16 -
2 puntos, si bien se halla incapacitado para
el combate, pueda pararse la hemorragia

por si solo puesto que de lo contrario, irfa
perdiendo 1 punto adicional por asalto
hasta llegar a -10, momento en el que
falleceria gravemente.

Y, cambiando de tercio, los mismos
de antes nos lanzan una pregunta sobre
Traveller: Se pregunta c6mo puede haber
motores nucleares (de fusion o fisién)
para los cohetes, puesto que no actian
segun el principio de acién y reaccidn.
Siempre que nos planteemos un juego de
ciencia ficcion debemos hacer abstraccion
de la realidad cotidiana y dar por sentado
que el universo de juego se rige por unas
reglas que no tienen por qué coincidir con
las del universo real. Asi pues, silas reglas
lo dicen, jadelante!

Desafios

* Jugaria por correo al Russian
Campaing con aficionados de toda Es-
pafia dispuestos a sufrir las mds humi-
llantes derrotas en todos los frentes.

* Para formar un Club y contactar con
Guardianes de LLC de toda Espaiia. David
Ballesteros. ¢/. Versalles, 2, 8°B, 28937
Méstoles - Madrid.

* Contacto con aficionados de Huel-
va para formar un club. Apartado de
Correos n.? 343, Huelva. Queremos crear
un local social.

* Contacto con amantes del Rune
Quest para intercambiar aventuras. Luis
Alberto Hita Rodriguez. ¢/. Gran Capitén,
10, p.3, 3°B, 18002 Granada.

* Para jugar por correspondencia a
LLC y RQ. ;Alguien se dedica a ello?.
Contactar con aficionados. José Manuel
Bdo. Ferndndez. c/. Tnte. Fuentespila, 7,
2°C, 39005 Santander. Tel. 27 78 64.

Mercadillo

* Cambio El Sefior de los Anillos, Los
Woses del Bosque Oscuro, La Guia de la
Tierra Media y dados, todo de rol, por
juego de AH. Cambio Thunder at Cassino
nuevo por juego de AH. Cambio juegos
NAC: Vietnam, El Duelo de las Aguilas,
La Legion, La Guerra de Esparia, todos
nuevos y completos por juegos de AH u
otras marcas. Interesados llamar al tel.
955/23 4081 de 10 a 14 y de 17 a 21 h.
Preguntar por Juan Carlos.

* Siege of Jerusalem 3.500 ptas,
nuevo; Diplomacy 2.000 ptas, nuevo;
Civilizacién 3.500 ptas, nuevo; Raid of St.
Nazaire 2.000 ptas, nuevo. Preguntar por
José Miguel, tel. 91/464 06 56 de 16 a 18
h. ¢/. Villafarcia, 20, 10D, 28011 Madrid.

*Vendo Civilizacién y Squad Leader
en perfecto estado. Precio econémico.
Llamar (sélo noches): 91/ 269 41 86,
Miguel. H
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Las llamadas de Cthulhu

por Jordi Zamarrefio

(...) James Wattson, intrépido in-
vestigador privado perteneciente al grupo
Cthulhubusters de Cincinatti, aceleré el
paso mientras se acercaba al edificio del
Registro Civil y de la Propiedad de
Chicago. El guardia de la puerta intenté
cerrarle el camino, solicitdndole la
documentacion, pero se zafé de él
murmurando: “Ministerio de Hacienda,
servicio especial”, riéndose para sus
adentros al ver la cara de espanto que
puso el pobre hombre ante tan macabra
mision.

Al llegar a la oficina B-4 del Registro
Civil, entré con aire de suficiencia y se
dirigié a la chica del mostrador
diciéndole: “Seforita, pertenezco a la
oficina del fiscal del distrito y estoy
llevando a cabo una investigacion muy
delicada sobre un asunto de importancia
vital. Necesito acceder al archivo de
defunciones del aiio 1898 y sé
perfectamente que normalmente haria
falia una peticién por escrito, pero he
preferido venir en persona porque nos
corre mucha prisa, y si el fiscal no tiene
esos datos dentro de diez minutos
telefoneard al alcalde, que se suele mo-
lestar mucho cuando recibe llamadas de
ese tipo. ;Verdad que sera Vd. tan amable
de buscarme los datos ahoramismo?” La
aterrada muchacha a punto estuvo de
caerse al sacar de la estanteria el enorme
libraco, y cuando Wattson desaparecié
con su certificado exhalé un suspiro de
alivio.

Por iltimo, el intrépido detective
subié al segunde piso, despacho C-36,
donde se hallaba el Registro de la Pro-
piedad, y se dirigié cortesmente al em-
pleado que le miraba hostilmente, acodado
en la ventanilla: “Buenos dias. Como
recordard vine anteayer para poner a mi
nombre la propiedad del 325 de Chalmers
Avenue, que perteneciera a mi abuelo.”

“Lo recuerdo perfectamente”, dijo el
burocrata, “y también recuerdo haberle
dicho que el asunto no procede por cuanto
no consta ni que su abuelo falleciera ni
que hiciera testamento, por lo que deberd
Vd. esperar los 25 afios que marca la ley
para que se le declare legalmente muerto,
y entonces solicitar una declaracidn de
abintestato a fin de que se resuelva el
tema de la herencia. Vuelva Vd. dentro de
un par de décadas, que tengo mucho
trabajo.” Dicho lo cual se dispuso a seguir
con el complicado crucigrama que estaba
rellenando. Pero Wattson, ni corto ni
perezoso, le puso bajo las narices el papel
que acababa de conseguir en el piso
inferior al tiempo que le decia: “De eso
nada, caballero. Tenga la bondad de
examinar este certificado oficial, expedido
por el departamento B-4 de este mismo
edificio, donde consta que mi abuelo fue
dado por muerto en el hundimento del
Maine, donde ostentaba el cargo de
contramaestre,y donde se indica que tenia
otorgado testamento a favor de sus des-
cendientes, con la fecha que aqui sefiala,
registrado en el Departamento de la
Guerra, seccion de archivos, folio 324.”
“iMaldicion, digo qué casualidad!”,
refunfuné el funcionario. “A ver, déjeme
verlo.” Silencio sepulcral durante algunos
minutos,al cabo de los cuales el burécrata
emitié un suspiro reconociendo: “Parece
que tiene Vd. razén, pero este tipo de
cosas suele tardar un poco. ;Por cierto,
como dice que se escribe su apellido?”
“Wattson con dos tes, como el apellido
del Gobernador del estado, que por cierto
es tio abuelo mio. Un hombre encantador
a quien le obsesiona la eficacia de los
funcionarios piiblicos. ;Vd. no le conoce
en persona?” “No, no, ni creo que
tengamos interés en COROCernos
mutuamente. ;Sabe qué?, como quiera
que el asunto estd bastante claro, aqui
tiene su titulo de propiedad. Vaya a caja
a que se lo sellen. Buenas tardes y
recuerdos a su tio.”

> 360,
"3

Este pequefio entretenimiento tiene
como objetivo ilustrar la consulta de
Emiliano Molina, de Madrid, que no
distingue muy bien entre Charlataneria,
Elocuencia y Discusion. Pues bien, la
entrada al edificio es un ejemplo de lo
primero, la consecucién del certificado es
un ejemplo de lo segundo y la primera
parte de la conversacion con el funcio-
nario es un cjemplo de lo tercero. La
apostilla del tio abuelo es un ejemplo de
Crédito, que nunca va mal en estas
situaciones. Lo que es importante destacar
es que la Charlataneria tiene una duracién
muy limitada y sirve para situaciones pun-
tuales, la Elocuencia consiste en apabullar
dialécticamente ala victima y la Discusién
requiere un toma y daca de argumentos y
alternativas.

Después me pregunta como deberia
estructurarse una aventura de La llamada
de Crhulhu. Normalmente hay una
introduccién para poner a los in-
vestigadores (y otra mas extensa para el
guardidn) en antecedentes de lo que se
plantea, una fase de investigacién bi-
bliogrifica en la que se trata de adquirir
conocimientos que permitan enfocar el
tema lo mejor posible, y por tltimo la fase
investigativa en la que los personajes
deberdn medirse con el responsable o
responsables de lo que estd sucediendo. Si
lafase anterior se ha desarrollado de forma
concienzuda, los investigadores sabrdn
con qué cs probable que se encuentren, y
si la mejor tdctica en ese caso serd atacar
frontalmente, llamar a los marines o salir
corriendo. El resto depende de la suerte y
del desarrollo de la aventura en si. Por
supuesto que este es un esquema cldsico,
que es el que adopta normalmente
Chaosium en sus aventuras, pero cualquier
moédulo publicado en LIDER por mi
compafiero y sin embargo amigo Ricard
Ibafiez te puede servir como modelo para
otras estructuras mds freeform.

Por iltimo, se dice en las reglas que
un psicoanalista puede curar la locura
temporal, y se me pregunta si ello no es un
contrasentido puesto que con el tiempo se
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pasa. En efecto, se trata de una errata en el
original inglés, que yo traduje literalmente
y sin pararme a reflexionarlo. La locura
temporal se pasa en un miaximo de 1D10
dias por lo que el Psicoanalisis (en el que
hay que invertir 1D6 meses) s6lo puede
aplicarse a lo mejor a la fobia que pueda
haberse contraido. La locura indefinida
es la que se cura normalmente con el
psicoandlisis o el internamiento en un
manicomio (Je, je ...)

El club Forgotten Warriors, de Ye-
cla, quiere saber qué es exactamente el
mercado negro. En el contexto del juego
representa una serie de contactos nada
legales que pueden proporcionar material
que no es de venta al piblico, como armas,
explosivos, cualquier tipo de licor, etc. Yo
no recuerdo ahora cxactamente cémo es
Yeclade grande, peroen Barcelonaexisten
media docena de sitios donde, pagando,
puedes conseguir cualquier cosa, y cuando
digo cualquier cosa lo digo literalmente.
Pues bien, en los EEUU de los afios 20, y
en las grandes ciudades, lo mim-mo.

Un cuchillo arrojadizo hace un dafio
idéntico al que hace el mismo cuchillo en
combate cuerpo a cuerpo, pero sélo se le
aplica la mitad de la bonificacién por
fuerza. Va muy bien tener algunos para
evitar el cuerpo a cuerpo contra alguien
que te doble en tamafio.

Unrevélver del .38 no puede vaciar el
cargador contranadie en un s6lo momento,
porque los revélveres son armas no
automdticas, que requieren accionar el
gatillo para montar el percutor cada vez
que se quiere disparar. Por tanto, un
investigador de DES 12 podra disparar
una primera vez al inicio del asalto, si su
revélver estd cargado, desenfundado y
apuntado, otra vez a DES 12 en la fase de
cuerpo a cuerpo y por ultimo a DES 6.

Enlaseccién de noticias varias, desta-
caremos que acabo de entregar a
maquetacién El rastro de Tsathogghua y
que acabo de ver las pruebas de imprenta
de Las sombras de Yog-Sothoth, cuya
portada mejora bastante respecto al
original americano. El lunes empiczo Solo
contra la oscuridad y os juro que esta vez
nos leeremos los niimeros de parrafo seis
veces en lugar de tres, aunque tengamos
que hacer horas extra.

Novedades Made in USA son un su-
plemento sobre el Arkham de los afios 20,
titulado Arkham unveiled, y mas madera
para el Cthulhu now con un suplemento
titulado At your door que aparecerd alli
sobre el mes de Abril/Mayo. Ademds, en
Junio aparecerd (también alli) un
suplemento sobre casas encantadas
titulado Mansions of madness. Todo este
material estard encastellano hacia el 92-
93, si la autoridad lo permite y el tiempo
no lo impide. B

RITIIIIIIIIIIIING
RIIIIIINNNNNNNNNNG

Yo: ;Diga?

Cthulhu: ;OIGA, OIGA? ;ERES
TU, INFORTUNADO MORTAL?

Y.: No, soy Juana la loca. ;Qué
tripa se te ha roto ahora?

C.: POR UN MOMENTO CREI
QUE ME HABIA EQUIVOCADO.
POR CIERTO, A VER SI APREN-
DES MODALES: ME PARECE QUE
HACETIEMPO QUENOTEECHAS
UNA CARRERITA DELANTE DE
MIS PERROS DE TINDALOS ...

Y.: jTranqui, tranqui, que era
broma! Es que me has pillado en mitad
de un suefio con la Michelle Pfeiffer, y
ya la tenfa a punto de caramelo...

C.: LA OBSESION DE LOS
HUMANOS POR EL SEXO
OPUESTO DE SU ESPECIE ES

ALGO QUE NUNCA HE
ACABADO DE ENTENDER.
DONDE ESTE LA

REPRODUCCION POR GEMA-
CION, QUE SE QUITEN OTRAS
TONTERIAS. BUENO, AL GRANO.
QUE ME HE ENTERADO DE QUE
ESTAIS MONTANDO UNA ESPE-
CIE DE FESTORRO PARA EL ANO
92 EN BARCELONA, CON
CARRERAS DE NATACION Y
OTROS EVENTOS ACUATICOS, Y
QUERIA SABER DONDE INFOR-
MARME PARA APUNTAR AL
EQUIPO DE R’LYEH.

Y.: ;Festorro? jAh, ya! Td quieres
decir la Olimpiada del 92. Pues no sé
a quien dirigirte, porque esto lo lleva
el Pascual Maragall, que es el alcalde,
pero no sé yo si R’lyeh puede presen-
tar un equipo propio o tendréis que ir
con los representantes de Oceania.

C.: ;CON ESA GENTE? ;NI
HABLAR! NO SE SI SABES QUE
R’LYEH ES UNA NACION SOBE-
RANA E INDEPENDIENTE, LLA-
MADA A GRANDES DESTINOS
EN CUANTO LAS ESTRELLAS
ESTEN EN LA POSICION CO-
RRECTA...

Y.: 81, algo he oido, pero mientras
tanto: ; Tenéis comité olimpico propio
y todo eso?

C.: PUES NO, PERO DE AQUI
AL 92 SEGURO QUE PODEMOS
IMPROVISAR ALGO.

Y.: Esta frase yame la sé, y lahe
oido demasiado. {No nos faltaria mas,
con la locura que estd representando la
Olimpiada, que me volvdis mds locaa
la gente! ;Ta tienes idea de lo que
tardo yo en llegar al trabajo por la ma-
fiana (cuando me dan pase de pernocta
en el manicomio), todo y estar a 12
Km? {Tres cuartos de hora el dia que
la autopista va bien, y hora y media
cuando hay follén!

C.: PERO MIRALO POR EL
LADOPOSITIVO: EL930S VAN A
DEJAR UNA CIUDAD HECHA
UNA...

Y.: ... porqueria, si. Yo por suerte
ya he pedido tanda de vacaciones para
aquellas fechas, y me iré lo més lejos
posible, para ver el follén por la tele y
reirme cuando vea a la gente tirada en
medio del atasco. jMira, tengo una
idea! Si consigues que te acepten la
inscripcién del equipo de R’lyeh, yo
me voy para alld cuando td te vengas,
¥y te cuido la barraca mientras td estés
aqui. ;Qué te parece?

C.: HECHO.
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Rune Consultas

por Luis Serrano de The Fumbler
Dwarfi

Yaestamos otra vez aqui, contes-
tando a vuestras preguntas gue cada
vez son mas. {Estamos completamente
saturados! La verdad es que es una
pena, pero ya hay que hacer una selec-
cién de las preguntas mds interesantes
por cuestion de puro espacio editorial.
Y antes de nada debemos hacer una
mencion muy especial, En el nimero
anterior, en la seccién hermana de Las
Liamadas de Cthullu se hablaba de un
fan del juego lovecraftiano que escribia
desde Centroamérica. Hoy nosotros te-
nemos que saludar a unos fans muy
especiales, que contra todas las adver-
sidades juegan a RQ desde la Capital
Federal delaRepiblica Argentina. Nos
alegra enormemente que haya gente
que pueda jugar simplemente con un
RQ bidsico y pasdrselo bien, usando su
imaginacion para rellenar los huecos
dejados por dicha version basica y con
un entusiasmo que ya quisieran para si
muchos roleros de esta madre patria.
Desde aqui nuestro saludo y nuestra
admiracion para Guillermo y sus chicos.,

Y las primeras preguntas que te-
nemos gue contestar son las de Esteban
Cuende, de Bareelona, que nos asaetea
sin piedad con 12! cuestiones.
Contestaremos alguna y, por motivos
de espacio, el resto tendremos que con-
testarlas por medio de misiva personal.
Empicza Esteban preguntando: jun
personaje queusala hechiceria puede
aprender a usar magia espiritual?.
Pues si, como poder puede, pero no
parece ldgico que le interese mucho, ya
que ambos sisternas mdgicos varian
totalmente en cuanto a la percepcion
del Universo por parte de la persona
que los emplea. Si se quiere dar
verosimilitud al personaje dentro de la
campafia, sobre todo si ésta es
gloranthana, dicha situacion no deberia
ni siquiera salir a la luz salvo en casos
muy concretos. Por dar un ejemplo
mds prictico, jte imaginas a Raistlin
usando una magia derivada de invocar
a los espiritus de los antepasados de
una tribu de indios primitivos? ;En
qué consiste exactamente
Ceremoniar? Pues hombre, yo no lo
he hecho nunca, pero me imagino que
debe consistir en una serie de gestos,
de oraciones rituales. y de cinticos
misticos destinados a crear el ambiente
adecuado para que los conjuros tengan
mayores posibilidades de éxito.
Naturalmente, los conjuros puramente
ceremoniales tendrdn sus propias
oraciones, cdnticos y ritos. ;Podrias
explicar mejor lo de la CAR en
cuadripedos? Esta es una regla
necesaria por que si no los pobres
caballos quedarian rendidos antes de
dar un paso con sus jinetes. Pero yo
creo que en RObH la cosa estd lo
sufientemente bien explicada. Cojamos
un caballo medio; en las reglas se dice
que en la Tabla de Equivalencia de
TAM se localizael TAM equivalente a
la FUE de la criatura (en este caso 32)
y se dividen por tres los kgs. que
aparecen en la fila correspondiente (en
este caso entre 400 y 435, lo cual
podemos dejar en una media de 418).
418/3= 139 PF. ;OK? Bien Esteban,
estas son algunas de tus preguntas
contestadas. Espero que estes satisfe-
cho con las respuestas.

Luis David Gareia, de Algeciras,

nos pregunta: ;Cuanto se tarda en
pedir una Intervencién Divina? ;Si
te dan un golpe o te hacen dano
pierdes la concentracién y has de
empezar de nuevo? Verds Luis David,
yo creo que la Intervencién Divina es
algo tan especial y tan costoso para el
jugador, y es tan excepcionalmente
raro que tenga éxito, que al valiente
que quiera intentarla se le deben dar
todas las facilidades. Se pueden buscar
golpes de efecto; imaginate a un
iniciade del Toro Tempestuoso rodeado
por broos, con sus amigos caidos y
herido por todos lados. En teoria, los
broos se le podrian echar encima sin
dejarle decir ni mi. Pero nuestro héroe
se levanta, suatronadora voz llega hasta
los cielos pidiendo al poderoso toro
berserk su ayuda para derrotar al sucio
Caos. En eso no tarda mucho, apenas
unos segundos: “;Oh  Toro
Tempestuoso! jEscucha la voz de tu
siervo! {No dejes que el asqueroso
cieno de Thed penetre en el lugar
sagrado de los que tanto tiempo han
venerado tu nombre!...etc.” Durante
unos segundos todo queda en silencio.
Los broos, al oir el nombre del dios que
destruy6 al Diablo dudan (¢recuerdas
que caras ponian los orcos cuando
Boromir hacia sonar su cuerno, a pesar
de su superioridad?). Podrian hacer
pedazos al humano que tienen ante si,
pero el miedo penetra en sus cuerpos.
¢Serd posible que éste tio pueda invocar
¢l poder de la furia berserk asesina del
Caos? Las nubes ruedan por el cielo, y
el trueno suena en la lejania mientras
nuestro héroe quema sus cartuchos.
Ruedan los dados en el tablero. ;03! Lo
logré. Un rayo cae sobre el humano,
pero en vez de carbonizarle, le hace
crecer, le cura. Su enorme espada se
llena de un fuego azul del que salen
chispas en todas direcciones que atra-
viesan a los broos. Estos chillan de te-
mor y los que no tienen la suerte de
morir, huyen despavoridos locos de
miedo sabiendo que nunca podrin es-
caparalalocurade saberse perseguidos
por ¢l Dios Berserker. Y si todo se
hubieraquedado en agua de borrajas...,
pues los broos hubieran cenado bien
esa noche. Pero siempre se debe dar a
la Intervencién Divina la posibilidad
de que salga adelante, ya que no se trata
de un simple conjuro, sino de la
intervencitn directa de un dios, ¥ eso
no es como para tomdrselo a broma.
Simplemente con que el dios escuche
laplegaria, independientemente de que
laconceda o no, sudevastadora presen-
cia se debe hacer notar en el lugar en
cuestion, y eso de seguro que paraliza
cualquier cosa que se esté llevando a
cabo en ese momento en las cercanias
de nuestro héroe. Por eso no se dan en
RQ reglas detalladas de tiempo en las
Intervenciones Divinas. Mds preguntas.
:Un Dios podria matar a un enemigo
porque un iniciado se lo pidiese
mediante Intervencion Divina? ;Si
una persona pidiera una Interven-
cién Divina para matar a un enemigo
iniciado de otro dios, este iiltimo dios
intervendria parasalvar asufiel? La
respuesta a la primera pregunta es que
depende del dios. Dudo mucho que
Chalana Arroy, diosa de la curacién,
pudiera matar a nadie, ya que se sale de
su “divina jurisdiccion” (recuerda que
un dios s6lamente puede intervenir en
sus pércelas de influencia y para

resucitar a fieles caidos). Pero no creo
que el Toro Tempestuoso pusiera
muchos reparos al tema, por no hablar
de Yelm, Orlanth, Humakt (dios de la
muerte) o Zorak Zoran, por ejemplo.
Eso si, los procedimientos serian
diferentes. Orlanth se los cargaria con
un cegador rayo procedente de una
negra nube, mientras que Yelm
utilizaria una Lanza Solar a lo bestia, y
Zorak Zoran emplearfa su delicado
martillo de troll gigante. En cuanto ala
segunda cuestion, la respuesta es no, a
no ser que el segundo iniciado
contrarrestara la Intervencién Divina
del primero con una propia, y que su
diosestuvieraen condiciones derepeler
el ataque (a juicio del Master queda si
Uleria podria salvar a una de sus
“chicas” del tremendo asalto del hacha
gigante de Babeester Gor, p.ej.). Mis
cosas. ;Cuanto tiempo tardari la
persona que ha sido empalada en
intentar sacar el arma de su cuerpo?
El mismo que tardaria en hacerlo la
persona que le ha empalado, es decir, 3
MR, y de no conseguirlo, en el MR-10
de cada asalto sucesivo. ;Cuanto
tardara la persona atacante en
hacerle el mismo dafo del
empalamiento a su victima? Entiendo
que quieres decir que después de hacer
el dafio normal de empalamiento, el
atacante no intenta sacar el arma, sino
que la remueve en la herida intentando
causar mas destrozos. Pues lo hard en
el momento normal de su ataque cada
asalto, pero el dafio que causara no es
elde empalamiento, sino ELNORMAL
DEL ARMA. Para este tipo de gente
cruel y abusona, es necesario recordar
que se les considera blanco indefenso a
efectos de ataque por parte de un tercero,
mientras manejan ¢l arma empalada.
Por dltimo, nos pregunta Luis David,
¢5i tu padre es shamdn o sacerdote,
tii puedes serlo aunque no cumplas
los requisitos? Si tu padre fue shamén,
tu podrds ser ayudante de shamdn sin
cumplir los requisitos exigidos a éstos
con solotener un modificador de magia
positivo (trifico de influencias), pero
para ser shamdn deberis pasar las
prucbas como todo hijo de vecino. Situ
padre era sacerdote, recibes experiencia
previa de sacerdote y magia mis
avanzada que la de los iniciados, pero
si quicres llegar a ser sacerdote de
verdad, tendrds que pasar las prucbas
correspondientes. Si tu padre era
hechicero, quedas automdticamente
admitido como aprendiz sin hacer
examen alguno, pero para ser adepto
tendrids que probar tu valia. Asi, como
enlavidareal, los hijos delos personajes
influyentes tienen mas facilidades a la
hora de obtener una oportunidad, pero
a la postre, si quieren llegar a algo,
tendrdn que demostrar su valia de todas
maneras.

Y asi llegamos a Santiago Anto-
fanzas, de Madrid, que nos bombar-
dea materialmente a RuneConsultas,
¢Dura lo suficiente un conjuro de
Santificar para que un sacerdote
pueda recuperar el uso de los
conjuros divinos reutilizables
gastados? ;Se pueden realizar otro
tipo de ceremonias en el drea santifi-
cada, asociadas a un santuario de
cualquier tamano? A la primera
pregunta, es necesario contestar que no
es cuestién de tiempo; los conjuros
divinos SOLAMENTE se¢ recuperan

en un templo del dios en cuestion, no
en un drea santificada, y atin asi no en
todos los templos se dispone de todos
los conjuros. En las capillas, por
ejemplo, ademis del de Adorar..., s6-
lamente se dispone de otro conjuro di-
vino, descrito para cada dios. Y en los
templos menores, uno sélo puede ob-
tener los conjuros especiales de la reli-
gién, y no los comuncs. La respuesta a
la segunda pregunta es un rotundo y
sonoro SI. Uno puede celebrar cualquier
tipo de ceremonias en un drea
santificada, incluido el conjuro de Ado-
rar... ;Es licito incrementar la PER
de un PJ un pto. cada ano por medio
del conjuro Adorar a (Deidad)? Por
supuesto que sf, pero recuerda que la
ganancia no es automdtica, sino que se
ha de hacer la tirada correspondiente.
Recuerda también que asi un iniciado
puede ganar | pto. de PER al afio, ya
que solo hay un dia de gran fiesta del
dios; pero en Glorantha, raro es el dios
que no tiene un dia sagrado cada esta-
cion, y los sacerdotes pueden hacer es-
tas tiradas de ganancia también en esos
dias, por lo que podrian ganar hasta 5
pios. de PER al afio; claro que las tira-
das no siempre salen bien... Si usas este
sistema, olvidate de la abstraccién que
supone dar un pto. de PER cada tres
afios a los iniciados, y uno al afio a los
sacerdotes. Que no te pidan el pto.
adicional a los tres afios despues de
hacer tiradas de experiencia en PER
anuales! Pasando aotrade tus consultas,
los conjuros de curacidny los Primeros
Auwxiliosevidentemente al curarel daiio
en localizaciones, curan también los
PG generales pérdidos en virtud a ese
dafio localizado. Parece légico, ;no?
En cuanto alode siun hechicero puede
usar 0 no magia espiritual y/o divina,
creo que ya estd contestado mads arriba.
En Dioses de Glorantha se pueden
encontrar algunos casos particulares,
pero en general las cosas son como ya
hemos comentado. ;En qué medida
afecta a un PJ de TAM pequeiio
(hobbit) combatir con uno de tamano
mayor (TAM 14-15)? Pues posi-
blemente atacard después el mas bajo
al tener peor MR-TAM, y al utilizar
probablemente un arma mas corta, lo
cual ya es una desventaja. Adicional-
mente, si consideras que la despropor-
cién es muy grande, puedes hacer lo
que se dice en la descripeién de los
gigantes cuando se hace referencia al
combate entre estos seres y los humanos
normales, es decir, que éstos dltimos




LIDER

Rune Consultas

tiren las localizaciones con 1D10 en
lugar de 1D20, pero yono lo haria en el
caso de un hobbit y un humano de
TAM hasta 16, ya que tampoco tiene
que saltar tanto el pobre halfling como
i dices. Son bajitos pero no tanto.
¢Existen restricciones raciales para
el uso de ciertas armas? Algunas hay.
Asl, los fachanes no pueden usar armas
de proyectil al no poseer un sentido de
laprofundidad visual desarrollado. Pero
la verdad es que no hay demasiadas
restricciones mas; si se hace mencion a
que determinadas razas, porsus caracte-
risticas fisicas o culturales, prefieren
ciertas armas concretas. Dices que no
te imaginas a un hobbit con una espada
de doble pufio més alta que él. Yo
tampoco, la verdad. Pero es que si te
fijas, para usar una espada de doble
pufio adecuadamente hace falta tener
fuerza 13, y la maxima fuerza que
puede tener un hobbit (suponiendo que
sea ya Conan-Hobbit) es 12, porlo que
nuestros simpiticos compafieros de La
Comarca las pasarian canutas si
quisieran levantar del suelo la espada
de Aragom, a menos que alguien les
ayudara por procedimientos magicos.
En cuanto a los libros, aumentan las
habilidades como si fueran profesores,
es decir, por entrenamiento. Y no hace
falta hacer tiradas de Leer cada cierto
tiempo. Cada libro tiene un listén para
su lectura; p. ¢j., tal libro necesita que
¢l personaje domine el kralorelano al
50%. Si tiene ese porcentaje, pues ya
estd. Si no, no lo lee. Otra posibilidad
es que el libro le ensene la habilidad
descrita hasta un nivel no superior al
porcentaje del PJ en Leer el Idioma en

cuestion (y, por supuesto, no superior a
las posibilidades intrinsecas del propio
escrito). En cuanto a cuales son las
familias idiomdticas de Glorantha,
Santiago, te remito a nuestro suple-
mento Glorantha, el Mundo y sus Ha-
bitantes,que verdlaluz, dios mediante,
en Abril-Mayo. Si tienes mucho
interés..., bueno, los dos vivimos en
Madrid, mi teléfono circula por ahi,
hay unos encuentros de roleros en
nuestra ciudad a mediados de Abril en
los que voy a estar para hablar con todo
el que se quiera pasar por elli, etc.
Pasando a otro tema, las armas orien-
tales son cldsicas de la culturas orien-
tales, tanto de la Tierra, como de Glo-
rantha (Kralorela, Vormain y Trow-
jang). Para ver la informacién com-
pleta, tendremos otra vez que esperar
al suplemento Genertela, pero hazte
més o menos la idea de que los
porcentajes bdsicos andan en el 30%
para los shurikenes y en el 25% para las
espadas y armas cortas. Por cierto, para
quien le pueda interesar la katana hace
1D10+1 PD, se necesitauna FUE y una
DES de 11 para usarla adecuadamente,
pesa 1.5, tiene 14PA, ysuMRes 2, pu-
diendo usarse como arma empalante o
como arma cortante, Si un aventurero
logra aumentar su porcentaje de ataque
o detencion o esquiva por encima de
1009, por supuesto puede hacer dos
ataques o detenciones o esquivas
(depende de la habilidad que supere los
100%) a mitad de posibilidades en el
mismo asalto; parece que estd claro en
RQb. Los éxitos especiales con armas
que no son de acometida no empalan,
por lo que no hacen daiio doble, pero

obtienen un Empujén Especial, lo que
a veces resulta casi tan dafiino o peor
(los acantilados son malos sitios para
pelear, asi como los coliseos cuando a
uno le arrinconan contra una pared).
Cuando el ataque de empalamiento es
un €xito critico, el dafio realizado es el
maximo posible. Supongamos una
espada corta que empala; el dafio nor-
mal es 1D6+1, por lo que al empalar
éste se dobla y se lanzan 2D6+2. Pero
si el éxito es critico, no se tiran dados,
el dafio es el mdximo posible del em-
palamiento; 14 PD. Y por fin (me dejas
exhausto, Santiago), la programcién
de suplementos es Apple Lane (ya lo
teneis disponible), Glorantha, el
Mundo y sus Habitantes (en vuestros
proveedores), Genertela, Encrucijada
de las Guerrasde los Héroes, El Abismo
de la Garganta de la Serpiente
(campafia gloranthana en las cavernas
del Caos), y el Libro de los Trolls.
;Satisfecho? jBuf!

Por iltimo, tenemos a Ignacio
Lopez, de Madrid, que nos preguntasi
hay un sistema monetario en RQ, y si
tienen un valor distinto las monedas de
plata, oro, etc. Pues claro que existe.
En El Sefior de las Runas, se habla algo
del tema. En Glorantha, las monedas
de plata son los peniques normales, y
las de oro suelen valer 20 de plata. Hay
unas monedas de bronce y cobre de
valor inferior (1/10 de las de plata), y
en Apple Lane se cuenta algo mds al
respecto. Pero en Glorantha, la gente
usa mds el trueque que la moneda.
;Son compatibles los conjuros de
Dardo Veloz, Cuchilla Afilada y
Cuchilla Ignea? A mi me parece que

tus jugadores estin abusando, No es
que no sean compatibles, es que se
usan en armas diferentes. No se dice
especificamente, pero se entiende que
Cuchilla Afilada sélamente se usa en
las armas de CUERPO A CUERPO, y
no en las de proyectil. Y desde luego,
Cuchilla Ignea solo se usaen las armas
CUERPO A CUERPO, yaque hay otro
conjuro llamado Flecha Ignea que
produce ese efecto en las armas
arrojadizas (y que ademds es
incompatible, tal y como se dice en su
definicién, con el Dardo Veloz). {Que
no te timen tus jugadores con los
hombres-lobo! Otra cosa son los
Aumentar Dario de los hechiceros, que
valen para todo. Las ballestas repe-
tidoras funcionan igual que los arcos;
es decir, un tipo de DES 12 dispara dos
saetas, encl MR-3, y enel MR-9 (sigue
necesitindose volver a apuntarla, que
la saeta entre en su lugar, etc.). Y por
fin, por supuesto que los dos ataques de
un arquero en un mismo asalto pueden
llevarse a cabo sobre dos blancos
distintos; si te sientes especialmente
duro puedes penalizar al segundo
ataque si consideras que el arquero
tiene que cambiar de posicién
totalmente para realizarlo.

Y hasta aqui, las RuneConsultas
de este mimero. Nos quedan muchas
preguntas en el tintero. O bien las
guardaremos para otro nimero, o bien
las contestaremos en carta privada. Pero
es que estamos desbordados. Y nos
encanta. Seguid escribiendo. Y los que
tengais algiin tipo de articulo des-
cribiendo una ayuda para el juego, no
dudeis en remitirlo, Hasta la préxima...

jOH CIELQOS,
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BATTILETECH

UN JUEGO DE GUERRA MECANIZADA|

En el 3025, el vehiculo de combate de super-
ficie por excelencia es el BattleMech. Conun peso
de 20 a 100 toneladas, pesadamente blindados y \ : N
armados con lasers, cafiones de fuego rapido,
lanzamisiles, ametralladoras, y otras armas igual-

mente letales, la unica forma de detener a un \ \* \ 5

BattileMech es enviando a un igual contra él. o~ A @ T
BattleTech permite acualquier nimerode ju- 4 - ANGE

gadores reproducir desde simples escaramuzas 1 T g "

hasta batallas de envergadura en el universode 7/ [ (o)) Lo—rd=

las Guerras de Sucesién. El combate entre Batt-
leMechs es rapido y despiadado. BattieTech te i .
situa en la cabina de cada 'Mech, en el mismo - IS, =
centro de la accion. 1 - 3

BattleTech es un juego de tablero de ciencia / 7 I
ficcién que contiene 40 fichas que representan Rl 1
BattleMechs de todas clases, dos tableros de LR |
juego, un reglamento con tres niveles de dificul- &= _ &l
tad, reglas opcionales, reglas de disefio de Batt- || e S G
leMechs originales, y dos dados. Se trata del ) e
primer juego de la serie, la cual cuenta con otros ¢ ]
juegos de tablero, un juego de rol, suplementos,
accesorios y miniaturas.

PROXIMA APARICION JUNIO 1990

Si deseas més informacién escribe a Disefios Orbitales C/ Pedré de la Creu, 23 08034 Barcelona.
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4 ANOS SIENDO LA MEJOR REVISTA DE ROL ES UNA BUENA GARANTIA

INFORMACION Y SUSCRIPCIONES: TROLL/ Disefios Orbitales. ¢/ Pedré de la Crev 23. 08034 Barcelona
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EL SITIO DE JERUSALEN

Por Fernando Gil de Alter Ego
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Tras la desclasificacién de juegos
como “Alexander the Great” o “Caesar
in Alesia”, los aficionados al “wargame”
de tablero de época Antigua nos
habiamos quedado limitados a es-
porddicas apariciones de batallas en re-
vistas, o a la siempre dificil adquisicién
y difusion de juegos editados en el
extranjero y sin traduccién. Es por ello
que “Siege of Jerusalem” es doblemente
bienvenida, ya que por una parte une a la
calidad del producto, habitualen“Avalon
Hill”, la reaparicién de un tema y un
periodo histdérico sorprendentemente
ignorado hasta ahora.

EL MARCO HISTORICO
GENERAL

Entre dos de los periodos mas ca-
racteristicos de la Historia de Roma, el
de la “Pax Augusta” y el de 1a “Edad de
Oro”, dentro de lo que se ha convenido
en denominar Alto Imperio, hay una
serie de acontecimientos que suponen el
agotamiento de una forma de poder y su
cambio en medio de importantes
convulsiones internas, la guerra civil, y
externas, las rebeliones de bitavos y
judios. Es el momento del cambio en la
ciispide del poder romano, cuando la
dinastia Claudia da paso a la Flavia, y
Neron a Vespasiano y Tito. Personajes
estos dltimos que, merced a sus éxitos en
las campafias contra germanos y judios,
no sélo pacificaron el Imperio, sino que
aglutinaron en su derredor los resortes
de poder necesarios para asumir el
gobierno.

La rebelion judia, con unas impor-
tantes raices socioecondOmicas e
ideoldgico-religiosas, y que dio origen a
un estado independiente, desgajado del
Imperio, entre el afio 67 yel 70d.de C.;
nacié de una forma brusca y violenta
ante la corrupcién € ineptitud de
determinados administradores romanos
(Alvinus, entrelos afios 62 y 64; y Florus,
64 y 66). Pero si bien es verdad que un
acontecimiento puntual, como lo es la
ubicacion de una estatua de Neron en el
Templo (monoteista, no lo olvidemos)
para ser adorado como dios, o la
obligacién de tributar a la hacienda
imperial, pudo suponer la gota que
colmaba el vaso de la paciencia judia,
tampoco lo es menos que la rebelidn,
larvada desde hacia tiempo, pudo
mantenerse y encauzarse haciaunaforma
de gobierno independiente, gracias a la
existencia de un grupo organizado y
decidido, los celotes (fanaticos religiosos
en su significado arameo), que
permitieron laimplantacién de unaforma
de gobierno basada en la ley judia y con
el Sanedrin, como médxima expresion.

En todo el proceso Jerusalén serd la
pieza clave, por su simbolismo y su
importancia econémica. No en vano,
alli se origind la revuelta, el 19 de junio
del afio 66 d. de C.; y hacia alld se
dirigian las tropas de la XII Legi6n de
Antioquia, al mando del gobernador
Gallus, en la creencia de que su caida
seria la del resto de la resistencia. Poco
preparado militarmente y dispuesto a
ganar laureles con prontitud, decidio
atacar en masa por la zona norte de la
ciudad. Pero, frenado primero en la
ciudad nueva por los celotes y acosado
después por las frecuentes salidas de los
judios, no tuvootroremedio que ordenar
laretirada. Su derrota supuso paraRoma
la pérdida de 6000 hombres y todo el
equipo de asedio, y una fuerte
humillacién.

Cuando las noticias llegaron, y ante
el temor de que el conflicto se ge-
neralizard, Nerén reunié bajo el mando
de Vespasiano a tres de las mejores
legiones del Imperio: 1a V Macedénica,
la X Fretensis y la XV Apollinaris. Tal
acumulacion de fuerzas animé a
Vespasiano atomarel poder (yabastante
cuestionado), circunstancia ésta por la
que su campafia contra los judios se
dilataria mds de lo previsto.

Finalmente fue su hijo, Tito Flavio,
luego emperador, a quien se le
encomendd la tarea, no sin antes ser
reforzado con una nueva legion, la XII
Fulminata.

El sitio de Tito, mucho mds meto-
dicoqueel de Gallus, se planteé en cinco
“rounds”, que en el juego quedan
claramente difinidos, de poco mds o
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menos un mes. El primero consisti6 en
latomadelaciudad nuevay latiropeana;
el segundo se completé con la
construccién de una rampa que
permitiera el acceso a la fortaleza An-
tonia; el tercero en la conquista del
bastién y del Templo; y finalmente el
cuarto y quinto se completé con la
ocupacién y desalojo de los defensores
de la alta y baja ciudad y la ciudadela de
David.

Con la ciudad perdida, los rebeldes
se refugiaron en las fortalezas de Ma-
chaerus, Herodidon y Massada, desde
donde lograrian prolongar la guerra dos
aflos mas.

El resto, la segunda didspora judia
(la primera fue bajo Nabucodonosor en
el 587 a. C.), laesclavitud y el circo para
los rebeldes; y el arco de triunfo de Tito,
los laureles de emperador y el
restablecimiento de la unidad perdida
para los romanos. Es otra historia y debe
ser contada en otra ocasion.

EL JUEGO

Editado por “Avalon Hill” a finales
del afio pasado, tiene en el prolifico
Donald Greenwood (autor de “Third
Reich”, “Russian Campaing” o “Squad
Leader”, entre otros), una nota de cali-
dad garantizada.

“Siege of Jerusalem” simula la
campaiia de Gallus, gobernador de Si-
ria, llevada a cabo en noviembre del afio
66 d. de C.; y el sitio de Tito, en aquel
momento hijo del emperador Ve-
spasiano, acaecida entre la primavera y
el verano del afio 70 d. de C.

El conjunto del material suminis-
trado es de una presentacion mds que
correcta, quizds se pueda argumentar
que el dibujo de la caja no es excep-
cional o que su disefio nos recuerde a
otros de épocas pretéritas (cuestién de
gustos), pero ello no nos debe empujar a
conclusiones precipitadas. En mi
opinidn, el juego, al margen del tema,
supone un interesante esfuerzo de su-
peracién sobre todo en lo referente a la
claridad en las normas, luego veremos la
razén, y en la calidad de fichas y tablero.

Otra circunstancia chocante, por lo
menos a primera vista, es el mapa. A
diferencia de otros juegos de la misma
casa, en esta ocasion se ha optado por un
tablero de papel plastificado. La razén
parece evidente cuando observamos el
detallismo con que se harealizado (cada

hexdgono equivale a 50 m.) Sélo
entonces comprenderemos la im-
posibilidad, mds que nada por el vo-
lumen que ocupariaun mapade 122X85
cm. con toda la ciudad de Jerusalén y
aledafios (Monte de los Olivos, Valle de
Hinnom, etc), si se hubiera hecho en
carton.

Las fichas, que alcanzan la nada
despreciable cifra de 692, representan a
las diferentes unidades que intervinie-
ron en los combates, el material que
emplearon y algunos marcadores de
ayuda al juego. Las unidades militares,
que van desde los treinta hombres de
caballeria hasta las dos centurias de in-
fanteria (unos 160), tienen un anverso,
utilizado cuando la unidad se encuentra

en perfectas condiciones de combate, y
unreverso, que supone alamisma unidad
con bajas o desmoralizada tras un
combate. Esencialmente se dividen en
seis tipos diferentes: infanteria pesada
(subdividida a su vez en veteranos, de
linea y reclutas), ligera (con velites,
auxiliares y arqueros sirios, porun bando;
y celotes, regulares y milicia judia, por
el otro), caballeria, mandos (Ben Gurién,
Ben Shimdén, Tito Ollus, etc), aparatos
de asedio (torres, torres acorazadas y
arietes) y artilleria (calderos, catapultas,
escorpiones y ballistas). Cada uno de
ellos con su correspondiente simbolo y
colores de encuadramientoenunalegion
o faccidn judia.

[

LA REVUELTA DE LOS CELOTES 66-73 D.C.

057 D.C. El Emperador ro-
mano Vespasiano llega desde
Antioquia y obtiene la sumi-
sion de los judios de Seforis

o 62 D.C. Los romanos

privan a los judios de la

ciudadania tras una lucha
.| entre judios y sirios

Millas

Yodfat
Ptolemaida o A fnnas del afio 67 D.C.
AL 8. i IM b :

o 67 D.C. Guarnicion judia masa-
crada después de dos meses de sitio.

s

ante los romanos

QSE D.C. Los refuerzos
militares romanas prove-
nientes de Siria son derro

tados por los Celotes
W= .

@ 66 D.C. Soldados gaor

romanos saquean

Jerusalern, que luego A

es tomada por un Herodion

grupo de judios re-

sueltos llamados ema‘hums

73 D.C, Ultima resistencia
70 D.C. los romanos ocu- judia apl a por los rc
n Jerusalem. Tito, hijo del En Masada los Gltimos defenso-
Emperador, destruye el tem- Masadaﬁ = res mataron a sus mujeres_ e hijos

lo y la ciudad. Muchos judios y luego a si mismos para impe-
n llevados como prisioneros dir la captura
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LAS REGLAS

Aunque de moderada dificultad, las
reglas son de dgil manejo, gracias a un
glosario sumamente detallado y a un
indice estricto que permite la localiza-
cién exacta, de cualquier término utili-
zado, al instante. En lineas generales el
sistema de juego es similar a otros
muchos, como por ejemplo “Squad
Leader”, en donde bajo una mecdnica
sencilla, se superpone un entramado de
normas y modificaciones que pretenden
ajustar el juego a la circunstancia
histérica concreta. De esta forma, el
combate, por poner un ejemplo, no de
penderd dnicamente de las fuerzas
implicadas (establecido en forma de
relacién), sino que habrd que tener en
cuenta el tipo de ataque, la formacion

adoptada, el terreno, la moral o la
presencia de un lider; todo ello
cuantificado en una serie de modifica-
dores que alteraran el resultado del lan-
zamiento de los dados en la tabla de
combate correspondiente. Con dicho
sistema, no so6lo se pone de relieve la
valia de cada unidad en determinadas
coyunturas, sino que obliga a un plan-
teamiento tdctico mucho mds real que la
estricta proporcionalidad matematica.
La secuencia de juego es sencilla e
inmutable. Habitualmente, el romano,
como portador de lainiciativa de ataque,
actuard primero reorganizando a sus
unidades desmoralizadas o desorga-
nizadas en turnos anteriores; luego, el
Jjudio podra atacar con las unidades que
dispongan de armas arrojadizas

(individuales, como piedras o flechas, o
colectivos, como calderos o catapultas).
En tercer lugar, el romano iniciard su
movimiento y, finalmente, entablard
combate cuerpo a cuerpo en la fase
denominadade “melé”. Comoeslégico,
seguidamente se invertird el bando en
accién pero respetando las acciones y el
orden de las fases.

{COMO GANAR?

Resulta dificil hablar de victoria o
derrota, como términos absolutos, en el
Jjuego. De estaforma, no hay un objetivo
tinico y concreto que decida la partida,
sino que, segtin las acciones realizadas y
los logros obtenidos o evitados, al final
delos turnos de cada escenario se realiza
un computo y se establece el tipo de
victoria. Asi, por poner un ejemplo, el
jugador romano puede capturar lamayor
parte de la ciudad, pero haber sufrido
tantas pérdidas, incluido a su lider
principal, que el triunfo final se decante
del lado judio (existe la posibilidad que
las tropas imperiales se amotinen y se
nieguen a obedecer). Es por ello que
habri que leer cuidadosamente las
condiciones de victoria en cada uno de
los turnos y campaiias, con objeto de
establecer una estrategia global que
permita hacer el maximo de dafio al
enemigo (jnosélo eliminandounidades!)
al minimo coste posible. En cualquier
caso, no debemos olvidar que los
resultados de un sitio no tienen porqué
producirse inmediatamente, y que
muchas veces mds vale un avance lento
perocontinuo, que otro espectacular pero
inseguro.

ALGUNOS CONSEJOS PARA
EMPEZAR

Estd claro que no existe una tictica
perfecta y que cualquier plan, por muy
perfecto que creamos que sea, tiene su
réplica y sus problemas. Sin embargo, y
sin intencién de sentar cétedra, nos
atreveremos a ofrecer algunos consejos
para aquellos que decidan adentrarse en
este apasionante juego.

El jugador judio, dado que despliega
primero, debe situar a sus unidades
convenientemente, de modo que pueda
defenderse en las murallas de la ciudad
(ya que sus posibilidades de vencer en
campo abierto son muy escasas). De
esta forma, los celotes, como tropas de
élite, deberdn situarse en una posicién
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central, con objeto de poderse desplazar,
a la mayor brevedad posible, a la zona
del ataque principal. Los muros Este y
Oeste pueden ser defendidos con las
peores fuerzas o, cuando menos, con un
nimero bajo, pues la existencia de unas
colinas fuera de la ciudad, retrasarfan lo
suficiente al romano hasta la llegada de
refuerzos. Los arqueros y calderos tienen
su zona natural de ubicacién, a lo largo
de lamuralla Norte, pues tienen unrango
de accion mayor. En el caso de que el
romano tomase una porcién de muralla,
o abriese una brecha, cosa mds que
probable, no se debe perder la calma y
organizarse para no perder los bastiones
(con una unidad celote puede ser

suficiente) o tapar las brechas con el
lanzamiento de todo tipo de proyectiles,
pues si los romanos forman un testudo
serd casi imposible frenar su avance
salvo peleando cuerpo a cuerpo y en
campo abierto. Sea como fuere, el judio
debe actuar “a la contra”, retardando lo
posible el avance enemigo y golpear,
arriesgando lo menos posible, los puntos
débiles enemigos. A este respecto, seria
interesante mantener una fuerza lo
suficientemente operativa, como para
realizar una salida al exterior, en el caso
de que la retaguardia romana quedase
desguarnecida; de no ser asi tampoco
nos debe preocupar tal inversién, pues
habr4 distraido al romano lo suficiente.

Los romanos, por su parte, deben

realizar su desplazamiento inicial cui-
dadosamente, puesto que es imposible
lanzar un ataque generalizado contra
todo el perimetro de murallas. Asf, de-
ber4 elegir una seccién de muralla lo
suficientemente débil como para poder
abrir brechas y utilizar su material de
asedio antes de la llegada de los refuer-
z0s judios. Golpear inmediatamente, y

aprovechar esa superioridad numérica

local deben ser los dos axiomas basicos
para el romano. Mds tarde, serd
importante consolidar el avance sin
descuidar la retaguardia, y “limpiar” de
judios los bastiones con la artilleria.
Como en el caso anterior, también es
recomendable mantener la posibilidad
de lanzar un segundo ataque sobre otra
porcién de las defensas.

BALANCE FINAL

“Siege of Jerusalem” tiene todos los
ingredientes para convertirse en un
cldsico: tema, claridad en las normas,
presentacién y equilibrio entre realidad
y simulacién. Si a ello le fiadimos el
trabajo que desde Estados Unidos se
sigue haciendo para que el juego no
pierda vigor (se ha anunciado la salida
de un “extra” de la revista “The Gene-
ral”, en agosto del presente afio, dedi-
cado al sitio de Jerusalén), es de esperar
que no frustrard las ilusiones de aquellos
que decidan adentrarse en él. Ahora,
solo falta ser cauto como el zorro y
fuerte como el toro para imponerse al
enemigo, pues al final la pregunta de

todos serd “Judaea capta est?” [l

Todo para el juego

Fundadores, 9, 12 dcha.
Tel. (91) 256 48 47

28028 MADRID

Horario: 10 a 14 horas y 17 a 20 horas
(sdbados inclusive)
Se admiten pedidos por correo.

FIJAOS ,ESTOS SON ALGUNOS
DE LOS ESTABLECIMIENTOS
DONDE POPEIS ENCONTRAR

Central de Jocs Meccanotren Parche

C/. Provenza, 85 C/. Misién, 9 C/. S. Pascual, 38

08029 Barcelona Zeppelin (7003 Pamplona Ludomanos 28300 Aranjuez

Tel. (93) 239 58 53 C/. Sta. Eugenia, 1 Tel. (971) 72 65 12 C/. Castell6n, 13 Tel. (91) 891 48 66
17005 Gerona 46004 Valencia

Tel. (972) 20 82 65 Tel. (96) 341 52 64
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Provenca, 85
Teléfon (93) 239 58 53.

Castellon, 13 tel. 96/3415264 08029 BARCELONA

tiendas asociadas a
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LAS FLECHAS CONTRA LAS CORAZAS

Escenario para Cry Haroc

Nota: Para jugar este escenario es necesario
tener: Siege, Outremer y Cry Havoc.

Puesta en escena

Una fuerza francesa combinada entre
caballeros y soldados a pie intenta mediante un
audaz golpe de mano apoderarse del cruce de
caminos, pero los espias ingleses han alertado a
una pequeiia hueste comandada por Sir Raymond
(estandarte), los cuales han tomado posiciones en
espera de los franceses.

Franceses: Sir Wulfric, Sir Varence, Sir
Lacy, Sir Fiztwaren, Sir Mortimer todos de Siege;
Sir Walter, King Philip IT, Sir Michael, Sir Dreu,
Sir Balian, Sir Amalric, Sgt Baldwin, de Outremer
(todos a caballo),

Piqueros: Stori, Aki, Bryn, Hayden, Mordred
—de Siege—; Stori, Aki, Bryn, Hayden, Sgt Puch ¥
Sgt Llewellyn —Outremer-—.

Ingleses: A todos los arcos se consideran
arco largo. Dylan, Gwyn, Aylwin, Owen, Myrlin,
Idris —Siege— Gwyn, Matehw, Aylwin, Myrlin,
Robert, Nicholas, Fulk, Peter, Simon, Renier
~Outremer—. Alabarderos: Fursa, Godric, Bors,

e JUEGOS DE: .

TSR
CHAOSIUM
GOW
FASA
GAMES WORKSHOP
ICE
AVALON HILL
Y UN LARGO ETC.

S S

“¢/ Hermosillas 143
Telef. 256 04 69
28028 MADRID

SOMOS ESPECIALISTAS

Evans, Shawn; —Siege—; Cliff, Fursa, Shawn
—Outremer—.

Sgtos: Morgen, Pugh, Lewellyn —Siege—.
Caballeros a pie: Sir Raymond —Qutremer—.

Reglas especiales:

Movimiento: Todos los caballeros tienen un
movimiento de 8 ptos y todos los personajes a pie
tienen un movimiento de 6 ptos,

Armadura: Sélo los caballeros franceses y
Sir Raymond tienen armadura. Los arqueros
ingleses sélo valen 1 en defensa cuando estdn
aturdidos.

N

SIDE 8

THE CROSS

SIDE 7 ROADS SIDE 5

SIDE 6

S

EN COMICS Y JUEGOS DE ROL

DOS TIENDAS AL SERVICIO DE LA AFICION
RECIBIMOS, TODAS LAS SEMANAS, DIRECTAMENTE DE ESTADOS UNIDOS,
LAS ULTIMAS NOVEDADES EN JUEGOS DE ROL Y FIGURAS

Ingleses: A no mds de 8 hex del borde norte.
Franceses: Entran por el borde sur en primer
lugarla caballerfa y un turno después la infanteria.

Notas del diserador
Pararesolver los disparos y combates utilizar
la Tabla de Outremer, las reglas que prevalecen
son las de Outremer (ojo a las cargas y la moral).
Debido a su pesada armadura los jinetes no
pueden volver a montar si son desmontados o
desmontan ellos mismos.

Condiciones de victoria

Ingleses:

Ningtin francés vivo en la mitad norte del tablero:
20 ptos.

Por cada 2 soldados franceses muertos: 5 ptos.
Por cada caballero francés muerto: 10 ptos.

Por cada arquero propio herido o muerto: -3 ptos.
Por cada soldado inglés propio o muerto: -2 ptos.
Estandarte muerto o capturado: -15 ptos.
Franceses:

Ningtin inglés en la mitad norte del tablero: 50
ptos.

Por cada caballero francés muerto: -5 ptos.

Por cada arquero inglés herido o muerto:3 ptos.

RE0-
RO
\LLAENS
GBS EE T G-
\a()?\(-' ?&\"(\‘\ g™\
?\%m\ﬁ‘l“\m
FIGURAS DE: E
CITADEL
MARAUDER
MITHRIL
GRENADIER
RAL PARTHA
GDW LEAD
MEJORES MARCAS DEL MERCADO
RECHAZAMOS MEDIANIAS

S W

¢/ Cruz 37 (a 100 m de Sol)
Telef. 53247 14
28012 MADRID
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LA BATALLA DE ISHANDLWANA

por Jesis M.? Cortés Meoqui

El imperio que Shaka habia creado
convivia desde hace décadas en un es-
tado de guerra no declarada con sus ve-
cinos boers e ingleses hasta la llegada
del nuevo gobernador de la colonia del
Cabo, el cual dirigié un ultimdtum al
actual soberano de los zulds: Cesth-
wayo.

Este escrito constituia en si una
excusa para permitir a las columnas
inglesas la invasién del reino zuld bajo
una apariencia legal. Asi, los ingleses
penetraron divididos en 4 columnas con
el objetivo final en el kraal de Cesth-
wayo: Ulundi.

Cuadro 1: composicién de las co-

lumnas:
Columna de la izquierda: Coronel

Wood:

—  90° Regto.

—  ler. Bon. del 132 Rgto.

—  80° infanteria montada.

— 1 bateria de 6 lanzacohetes de 7
pdr.

—  Caballeria de la Frontera: Mayor
Buller: 190 hombres.

—  Exploradores de Weatherley

— 70 Nativos de Natal a caballo

— 500 Nativos de Natal (infanteria
NNC)

— 2 Impis zulds rebeldes.

MISION: Proteger el flanco izquierdo

de la columna central y, dividiendo a los

zulus, arrojarlos hacia el norte.
Columna de la derecha: Coronel

Pearson:

—  1/99° Regto.

—  2/3°Regto.

—  ler. escuadrdn de Infanteria Impe-
rial montada

—  Levas de Durban y Alexandra

— 1CiadeNNCy2/1°Rgto.de NNC

— 200 marinos de la Brigada Naval.

— 2 cafiones de 7 Pdr.

— 1 ametrallador Gatling

MISION: Aproximarse a Ulundi por el
Suroeste

Columna del centro: Coronel Glyn:

—  1/24° Regto.

—  2/24°Regto.

—  Policia montada de Natal

— 120 levas de caballeria

— 6 cafiones de 7 pdr.

— 2 tubos lanzacohetes

— 32 Regto. de NNC y NNC zapa-
dores

MISION: dirigirse a Ulundi desde el

este.

ColumnadeReserva: Coronel Durn-
ford:

12 de NNC
—  Nativos Sikali
— 1 baterfa lanzacohetes
MISION: Permanecer en Natal y espe-
rar 6rdenes (cosa que no hizo).

Frente a ellos, 50.000 zulds per-
fectamente organizados en “Impis” o
regimientos bajo sus respectivos
“indunas™ (capitanes), esperaban el
momento de lavar en sangre sus lanzas.

El avance de la columna de Glyn se
detuvo en Ishandlwana sin que hastaese
momento (20 de enero) hubieran tenido
lamenornoticia de los zulis; desdefiando
Lord Chelmsford las recomendaciones
de los boers —veteranos en las luchas con
esta tribu— no protegié su campamento
con un “laager” (circulo de carros), sino
que desplego las tiendas en la faldade la
mesetade Ishandlwana sin cavar siquiera
una trinchera.

E121 sus exploradores comenzaron
a observar crecientes concentraciones
de guerreros en los alrededores sin que
esto alarmara a Chelmsford, convencido
de encontrarse frente a una “pandilla de
no més de 1500 salvajes”; entretanto
éstos descansaban ocultos en los
barrancos de los aledafios, esperando la
luna nueva del 23, sefial de buen augurio
para su ataque.

Chelmsford, ignorante de la tor-
menta que se avecinaba, dividié sus
fuerzas desplegando en la llanura 6

compaiiias del 2/24 Regto., 4 caifiones y
1 Cia del NNC mientras dejaba en el
campamento 5 Cias, del 1/24 Regto., 1
Cia. del 2/24 Regto., 2 cafiones y 100
voluntarios, asi como 600 soldados del
NNC.

Porelnoreste de lallanuralos 20.000
zulis agrupados en 12 “impis” se
aproximaban al campo de batalla sin ser
descubiertos hasta que un gruporeducido
de exploradores se tropezé con ellos a
las 11 am. LA BATALLA HABIA
COMENZADO.

El “cuerno izquierdo” formado por
los impis Ingomabakhosi, Umbonambi
y 3.000 guerreros de Uve, corria hacia el
Sur envolviendo el ala derecha inglesa;
el “cuerno derecho” compuesto por los
Udududu y Unokhenke avanzé hacia el
Oeste cortando la retirada de los
europeos, mientras “la frente™:
Ukhulutsane, Umhlaniske y Umcijo,
cargaban a la carrera contra el centro
inglés. En reserva quedaban ain los
Uthulwana, Ubloko y Indluyenke.

Pulleine, al mando de la vanguardia
britdnica, agrupé los hombres en una
linea: las Cias. A, CyFdel 1/24 formando
lacaranorte, Ey Hdel 1/24 y G del 2/24
la cara Este, y en el angulo 2 Cias del
NNC.

Al mediodia los zulds se enfrenta-
ban a las descargas concentradas de sus
enemigos y los hombres de Durnford
parecia que habian detenido el avance
del “cuerno izquierdo”, protegidos tras
el lecho seco de un arroyo. De todas
formas, los ingleses estaban desplega-
dos demasiado lejos del campamento y
en una linea tan extendida que pronto
comenzaron a escasear las municiones,
las descargas fueron disminuyendo a los
soldados del NNC —con un terror
tradicional a los zulis— rompieron la
linea y huyeron; lo siguiente que vieron
los britdnicos de los flancos, dejados al
descubierto por la fuga del NNC, fueron
los escudos de miles de zulids lanzados a
lacarrera, gritando USHUTU, poco antes
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de ser arrollados y aniquilados. Lalucha
degenero en un cuerpo a cuerpo en que
los militares europeos en circulo
intentaban mantener alejadas las assegais
zulus.

A las 2 p.m. 1.329 soldados (858
europeos, 471 NNC) quedaban esparci-
dos por el campo de batalla mientras los
zulus perseguian a los fugitivos hacia
Roker’s Drift, peroesta es otrahistoria. ..

Tabla 2: Tropasintervinientes y bajas:
Ingleses:

Mandos: 12

Bajas: 11

Artillerfa: 2 cafiones de pdr.: 72 hombres,
62 bajas. 1 lanzacohetes: 10 hombres, 7

bajas.

Ingenieros 5h 7b.
1/24 Regto. 420 h. 417 b.
2/24 Regto. 185 h. 185 b.
Aux. y médicos  20h. 20 b.
Infant. montada 30 h. 13 h.
Pol. mont. Natal 33 h. 26 b.
Carab. Natal 30 h. 23 b.
Guard. Buffalo 9h. 3b.
Rifles montados de

Newcastle 17 h. 7b.
Cab. Sikali 262 h. 1b.
1/1 Regto. NNC 246 h. 12 b.
1/3 Rgto. NNC 210 h. 40 b.
Porteadores Floh ?b.
TOTAL 1.781 h. 858 b.
TACTICAS Y ARMAMENTO

a) Zulus:

Cuando Shaka subi6 al trono las
guerras tribales se desarrollaban con un

intercambio de jabalinas entre los con-
tendientes, por lo que las bajas eran
insignificantes. Shaka concibié una
nueva lanza, no para ser arrojada sino
para usarse como arma de lucha cuerpo
a cuerpo, llamada “ixwa” por el ruido
que producia al retirarla del cuerpo del
enemigo. Su manejo era similar al de la
espada corta usada por los legionarios, y
junto a la “ixwa”, el escudo de piel de
vaca se utiliz6 también como arma
ofensiva enganchando y retirando el del
oponente que, de éste modo, quedaba
expuesto a la mortal azagaya.

También organizé sus guerreros en
Impis o regimientos segiin fueran
solteros o casados (s6lo podian contraer
matrimonio aquellos que hubieran
matado un enemigo en combate), y
dentro de ellos con distintas funciones
conforme a sus edades: los mé4s jévenes
en los flancos con la misién de rodear al
enemigo aprovechando su velocidad, y
los mds experimentados en el centro
para chocar frontalmente. Cada Impi
tenia un “induca” como jefe militar, y se
distingufa de los demé4s por las manchas
y colores de sus escudos.

Respecto a sus tdcticas, se llamaba
“los cuernos de toro” por su semejanza
con la cabeza del animal, sus
movimientos eran sumamente veloces
pues el ejército se movia sin bagaje en
una carrera continua.

b) Ingleses:

La experiencia colonial inglesa no
habia preparado a su ejercito para un
choque con una nacién tan perfecta-
mente adiestrada como la zuli; hasta la

fecha sus ticticas estaban dirigidas a
desplegar el menor nimero de tropas
regulares inglesas y provocar lo antes
posible batalla en campo abierto con los
nativos. Tras Ishandlwana la consi-
deracién de cémo luchar contra estos
enemigos tan especiales hizo que se
adoptara el “cuadro de batallén”, con
toda la infanteria inglesa en cuadro y en
los énguloslaartilleria. Los suministros,
caballeria y nocombatientes en el centro,
confiando en que las descargas de los
soldados de a pie desordenarian al
enemigo lo suficiente para que la
caballerfa saliera en su persecucién.

UNIFORMES

A “grosso modo” diremos que la
infanterfainglesaadn utilizaba su “casaca
escarlata” con casco colonial tipico color
arena y pantalones azules, y correaje
blanco. Los regimientos escoceses
mantuvieron el “tartan” como disefio en
sus pantalones. LLos componentes de la
BrigadaNaval vestian totalmente de azul,
¥ las unidades de voluntarios europeos
utilizaron la mds variopinta vestimenta.

Para distinguir los nativos que
componian los batallones del NNC se
les puso una cintaroja en la frente, éstos
batallones tenian un arma de fuego por
cada 10 hombres, estando el resto
armados con jabalinas.

Los guerreros zulds llevaban en
combate un taparrabos, siendo su es-
cudo el principal distintivo, asi unos lo
lievaban completamente blanco o negro,
otros blanco con una o mas manchas
negras, otros pardo o rojo... cada uno
con distinto significado.

LA GUERRA ZULU EN
SIMULACION 3D

Por lo reducido del nimero de
combatientes (en comparacion con las
guerras napolednicas) y lo pintoresco de
sus escenarios, puede ser relajante para
un jugador de figuras tener un pequefio
ejercito zulii e inglés como alternativa si
estais hartos de maniobras sofisticadas y
complicadas 6rdenes. La campaiia
proporcionard a quien haga de inglés un
adecuado punto de vista si desconoce la
situacion exacta del enemigo y sus
unidades se mueven a “paso de caracol”
yaque los suministros eran transportados
en carretas de bueyes. El zuld, en cambio,
debe aprovechar su conocimiento del
terreno y agilidad para intentar
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1: NNC
2: Ingleses Infanteria
3: Artilleria

4: Coronel Durnford

BATALLA DE ISANDLWANA

sorprender al enemigo antes de que sus
descargas le destrocen; en el cuerpo a
cuerpo serdn su ixwa las que decidan el
combate.

El clima sera componente primor-
dial pues la sequia o la lluvia detendrd
todas las columnas invasoras britanicas,
el comandante inglés también deberd
luchar contra los politicos de Londres
que exigenuna victoria “rdpiday barata”
— La batalla de Ishandlwana en 3D:

terreno: El principal obsticulo es
la meseta en cuyas faldas se desplegé el
ejercito inglés, ésta debe considerarse
como un obsticulo infranqueable,
impidiendo la visibilidad, no puede
combatirse en su cima ni laderas. La
llanura estd recorrida por pequefios
barrancos y lechos secos de arroyo que
son franqueables pero reducen el
movimiento y otorgan una leve
proteccién a quien los cruce. El resto de
las elevaciones que figuran en el mapa
son mesetas menores y no limitan el
movimiento ni la visién. La tnica
vegetacién que existe es la hierba cldsica
de la sabana, su altura —hasta la cintura
de un hombre—permitird que los zulus se
acerquen hasta 30 cm. de cualquier
unidad sin ser vistos, salvo que
previamente hagan fuego.

Moral: los europeos no sufren
ninguna clase de test de moral, pues su
concienciade seruna “razasuperior”les
hace inconcebible huir ante unos
“salvajes id6latras”; no sucede lomismo
con los miembros de NNC que huirdn a
la primera de cambio. Los zulus sélo
tendrén test de moral cuando el volumen
de bajas producidas porel fuego enemigo
sea de, al menos, un 50 %, y siempre que
para entonces no hayan llegado al
contacto.

Escala: dado el escaso niimero de
hombres del ejercito inglés puede ser
aconsejable la escala 1:15 6 1:20 pero
entonces necesitaremos 1.000 figuras
para los zulids ;Qué hacer? Recurrire-
mos a varias posibilidades:

— ir colocando las bajas que vaya
sufriendo el zuld nuevamente en la
mesa, como refuerzos y segunda
linea de ataque.

—  establecer una escala distinta para
el zuld, dando mayor superficie a
sus bases, por ejemplo: 1:506 1:60,
y cada figura ocupari el doble o
triple que una inglesa.

Normas especiales: Al menos un
tercio del ejército zuli podrd realizar
una marcha de flanco por fuera de la
mesa, entrando por uno de sus lados

cuando el jugador asi lo indique. Es
aconsejable que haya al menos 3 juga-
dores zulus, cada uno con diferentes
érdenes y misiones, al mando de los
cuernos, el frente y la reserva.

Para evitar que el inglés se quede
atrincherado desde el primer momento
es conveniente que se le sefiale como
condiciénde victoriael atravesar lamesa
o bien un objetivo situado en el otro
extremo de la misma. En todo caso el
britanico deberd desplegar todas sus
fuerzas antes que el zuld.

Condiciones de victoria: Inglés:
vence sitiene menos de un 20% de bajas.
Zuli: debe aniquilar alosinvasores (ficil,
{no?).

. Figuras: Varias casas tienen figuras
de la época en 15 y 25 mm., asi en
Inglaterra Essex y Minifigs, pero creo
que es mds aconsejable por su bajo costo
el adquirir figuras de pldstico de ESCI,
aunque s6lo hay infanteria inglesa y
zuld, mediante pequeifias
transformaciones pueden hacerse
cafiones utilizando laRHA de Waterloo;
lanceros ingleses con los lanceros
polacos de la citada batalla; el NNC
pueden ser figuras zulus sin plumas ni
adornos; la caballeria voluntaria y boers
con Cowboys de Atlantic ... en fin, con




LiDER

Plomo en las mesas

[ecwmne; ]

K%

NN¢
o Rl TERAR
b 2
1 -
WTAQ::‘__ “ — RRoe
% %
i

TACTICAS ZULUS

COLUMNA INGLESA EN MARCHA

un poco de imaginacién se puede lograr

invadir —o defender— Zululand por un

precio muy ajustado, acorde al fin de

“distraccién” que estos ejercitos van a

tener.

Reglas:

—  TheZulu War, de Tabletop Games
son para mi las mejores, y las uso
habitualmente.

—  Colonial Wars: Newbury Rules: un
“ladrillo” dificilmente jugable si
no eres ingeniero o has estudiado
ciencias exactas.

Bibliografia y videos:

ShakaZulu: unvideo que contempla
el ascenso de Shaka al trono, impre-
sionantes escenas de masa.

Amanecer zuld: Exclusivamente
dedicado a la batalla de Ishandlwana
muy recomendable por su fidelidad his-
térica.

Bibliograffa: The zulu war: Osprey

Warfare in Zululand: Weller

Miniature Wargames

APENDICE: para ir “abriendo
boca” se adjuntan unas reglas de esca-
ramuzas jQue os divirtsis!

ESCARAMUZAS - ZULUS

— Las unidades regulares britnicas
lucharan en compaiiias 0 medio com-
paiiias y en linea de dos de profundidad.
La linea de fuego era habitualmente en
frente abierto o extendido, yenlaépoca
de final de guerra mas rigido. El avance
con apoyo en el terreno y pequenias
carreras era desconocido.

EINNC se utilizaba habitualmente
parahacer nimero pues s6lo uno de cada
10 llevaba armas de fuego; estaban

entrenados para adoptar una primitiva
linea de fuego pero pocos de ellos
soportaban Ia proximidad de los zulus,
con excepcién del cuerpo de basutos
montados y algunos zulus desertores,

PTOS. ZULUS NNC
12 Carga vs. Continua
€ne. + prox.

9all Continua Detiene

7-8 Continua Retira

5-6 Detiene Retira

2-4 Detiene Huye un tur.

0-1 Retira Huye 2 tur.
Lde 0 Huye Abandona

— Los zulus utilizaban la cl4sica
formacién en “cuernos”, aunque les re-
sult6 casi siempre imposible alcanzar la
linea inglesa si ésta estaba preparada.

— Escalas: 1 figura: 1 hombre; 1
turno: 8 segundos y 1 cm.: 1 yarda.

— Movimiento:
ZULUS OTROS
Andar 5cm. 5 cm.
Correr 12 cm. 10 cm.
Carga 16 cm. 12 cm.
Arrastrarse 3 cm. 2cm.

Europeos y otros nativos sdlo
pueden correr o turnos cada 8§ Cargar
s6lo se permite si se llega al contacto.

La caballeria se mueve en 4 fases:

Parado—Paso (9cm.)-Trote (20cm.)
— Galope (30cm.)

Durante el trote y galope solo se
permiten giros de hasta 452, 90° a1 paso
y 1807 si estd parado.

El aumento o disminucién de ve-
locidad debe seguir las fases citadas,

Los caballos pueden saltar setos y
pequefios muros al trote o superior ve-
locidad; al intentarlo debe lanzarse 1d6:
con 6 el caballo rechaza saltar, debe
lanzarse un nuevo dado: 1 el jinete cae,
si se trata de jinetes inexpertos, cae con
1 a3. Al caer queda aturdido 2 turnos y
no puede levantarse durante 1 turno,

— Fuegos:

Se lanzaran 2d6 por cada figura que
dispara,

En el caso de los zulus se supone
que el jefe de la unidad da una orden
general de fuego para toda ella, y en
consecuencia s6lo puede lanzar jabali-
Nas una vez en la partida por unidad.

Ademds del blanco designado,
puede suceder que el disparo fallado al-
cance a otra figura, por ello puede de-
signarse un blanco secundario (figura a
menos de 5 cm. del designado).

Para representar la posibilidad de
que un objetivo fuera alcanzado por va-
rios disparos, cada vez que se logra un
blanco en la misma unidad se lanza un
d6, y si se saca el mismo resultado, se
entiende que el disparo o disparos
alcanz6 al mismo objetivo (aunque fuera
distinto del propuesto).

Tiempo de recarga:

NNC, ingleses o boers: Rifle: 1
turno, idem revolver.

Zulds: rifle: 2 turnos; mosquete: 6
turnos durante ese tiempo sélo pueden
andar.

Mover y disparar:

infanterfa no puede mover y dispa-
rar; si girar menos de 45°.

—ORGANIZACION DE ZULUS:

En grupos de al menos 20 fi guras;
€stos no pueden dividirse normalmente
salvo por test de moral. Se recomienda
el mismo N de jugadores que de grupos
zulus.

-MORAL.:

Causas: cada vez que un grupo zulu
sufre fuego, que un NNC sufre fuego o
carga de zulus.

Léncense 2d6: factores: —1 cada 5%
de bajas sufridas por fuego este turno
por los zulds.

— 2 cada 5% de bajas sufridas por
NNC por cualquier causa.

Retira significa que el grupo debe
moverse en direcci6n contraria al ene-
migo al menos 8 cm, el siguiente turno,
quedando detenido éste.

Detiene significa que el grupo se
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detiene y no mueve mas este turno cerca
del enemigo.

Huida: el grupo se detiene y debe
correr hacia atrés los turnos exigidos.

Como forma de terminar el juego,
se puede suponer que los zulus se reti-
raran cuando el N° de europeos sea su-
perior.

— CUERPO A CUERPO:

Lincese 1d6 por hombre; el de
mayor puntuacién (una vez aplicados
los factores) es el vencedor. Si la dife-
rencia de puntuacién es de 3 o mas, el
adversario muere; en Otro caso retro-
cede 3 cm. Una figura sélo puede matar
cada turno otra.

Factores:

NNC -1
Oficial inglés +1
Zal -1
3al -2
4al(etc.) -3 (etc)
en nivel superior +1
Impedido -1
Aturdido -2

A caballo +1

Servicio pintura:

Tercom:

Ediciones 3D:

| (Heroics & Ros Figures)

Desde 5mm. hasta 110 mm. Diferentes calidades.

Terrenos combinables, muchas posibilidades de juego.
Barcos antiguedad: (Navwar)
Escala 1/1200, Fiotas completas y sueltas.

Libros castellano, Reglas Wargames, Consultas.
Ejércitos napoleénicos y antiguos:

Caballerfa irreg. cargando +2
regular +3
regular al trote +2
lanceros +1

Las figuras no pueden atacar mien-
tras estén cuerpo a tierra, aturdidas o de
espaldas al enemigo, perosi defenderse.

Los caballos deben continuar su
movimiento hasta completarlo, aunque
combatan c/c; pero s6lo combaten con
un objetivo aunque pasen junto a varios.
Si desea empujar con el caballo a un
adversario, idem que saltar un obstdculo.

— REGLA OPCIONAL:

Si se desea mds precisién, lancese
1d6 por cada figura que sea “tocada” en
¢/c o fuego: 0—1: herida leve; 2-4: he-
rida; 5 —6: Muerte.

Todas las figuras heridas cuentan
como muertas a efectos del test y caen al
suelo; los leves pueden levantarse tras 4
turnos con un —2 permanente en fuego y
combate; los heridos pueden levantarse
tras 8 turnos, no pueden combatir ¢/c 0
correr y tienen un —4 en defensa c/c o
fuego.

— TABLA DE FUEGO:
ldncense 2d6; se alcanza al blanco con al
menos un:
ARMA 12 25 35 45 60maés
Jabalina 9 11 12
Pistola-s 5 6 8 10 12
Rifle-s 5 6 Tl & |8310
Mosg.-z 9 0 11 1 A2
Rifle-z 8 N ) G g N
Rif.-NNC 7 8 8 9 10 11
Rif.-boer 5 6 7 7 8 9
Factores:
Blanco en proteccién minima -1
Blanco en proteccién médxima -2
Tumbado al descubierto -1
Corriendo/trotando ]
Galopando -2
Atacante bajo fuego -1
Apuntando (europeos s6lo) +1
Eur. desde caballo -1
Eur. moviéndose -2
Nativo a caballo 2
Nativo moviéndose -4
Blanco secundario -1
Disparo con apoyo +1

Apuntar cuesta 1 turno previo al dis-
paro. W

Apdo. Correos, 43 "
31300 TAFALLA (Navarra)

[l@j@@ :

Escala 1/300. Ejércitos completos y sueltos.

Precio de los listados 100 pts. Se sirven contra reembolso.
CATALOGOS: ARA MINIATURAS, ALAI (TOY SOLDIERS),
TAXDIR, ALMIRALL (Figuras de 40, 54, 90mm)

Precio del catdlogo 875 pis.

FIGURAS DE ALTA CALIDAD (POSTE MILITAIRE. etc))

SE PINTAN EN CALIDAD EXTRA SUPERIOR.
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007: LA HISTORIA DE UN HEROE

por Karl Walter Klobuznik

Las mujeres le conocen como Bond,
James Bond, pero su nombre clave es
007, agente especial del Servicio Secreto
de su Majestad Britanica.El doble cero
significa que tiene licencia para matar
en el cumplimiento de su deber, por lo
que su trabajo es todo menos rutinario,
aburrido o repetitivo.Se ocupa de los
asuntos que nunca salen en los
periédicos,yaque si saliesen,nos helarfan
la sangre de espanto.Como profesional,
es simplemente el mejor:no séloresuelve
las misiones enco-mendadas, sino que
ademds lo hace con clase y distincién.

Mientras salva al mundo de la
amenaza mas inimaginable,es muy ca-
paz de prestar atencién a otras bellas
artes como la gatronomia,la ciencia, ¥
principalmente, las mujeres.

En los afios sesenta se trasladé de
las novelas escritas por su creador un
escocés llamado Ian Fleming,a las
pantallas de los cines en “James Bond
contrael Dr.No".A partir de ahi, conects
como ninglin otro personaje de ficcién
con la forma de vida de los afios
sesenta,aglutinando sexo,violencia y
humor de una forma muy acertada y
popular.

Con el paso de los afios se supo
adaptar con muchisimo éxito a los
tiempos que pasaban, y durante los se-
tenta y primera mitad de los ochenta,
sufri una profunda metamorfésis
convirtiéndose en una caricatura del
personaje creado originalmente,pero
captando con muchisimo acierto los
deseos del nuevo piiblico.

En los dltimos afios se ha intentado
dar al personaje de Bond un “nuevo
toque”para volver a adaptarse a los
deseos del gran publico,poderosos
demandantes de disparos, violencia y
efectos especiales (véase Jungla de
Cristal,Arma Letal Ietc...)

A pesar de los pesares,y mientras la
K.G.B.(muy devaluada ultimamente)y
SPECTRA (Organizacién para el
Terrorismo, la Extorsién yla Venganza)
no lo impidan, JAMES BOND vive,
Hace unos afios tuvimos la ocasién de
celebrar su 25 cumpleafios. Esperemos
decir dentro de poco:

iFeliz 30 Aniversario 007!

Todo comenzé después de la Se-
gunda Guerra Mundial en un chalet [la-
mado “Goldeneye”en Jamaica, donde
un tal Ian Fleming se reclufa dos meses
al afio para escribir.

Ian Fleming conoce a fondo el
mundo del espionaje puesto que ha
trabajado como director adjunto en los
Servicios Secretos de la Marina Britd-
nica,e incluso se rumorea que participé
en la creacion de la 0.5.8.(Office of
Strategic Services),la agencia pionera
norteamericana de informacién, la cual
se transformo a finales de los afios 40 en
laC.LA.

Se propuso escribir novelas de es-
pionaje cuyo héroe bautizé como J. ames
Bond,en honor al autor de un libro sobre
pdjaros caribefios.Ese nombre iba
coronado por el 007,que procedia al
mismo tiempo de una historiade Rudyard
Kipling y del nombre en clave del espia
favorito de la Reina Isabel.

La primera novela aparece en 1953
llevando por titulo "Casino Royale",ya
partir de ahi,creard regularmente otros
titulos: "Vive y deja Morir" (1954);
"Moon-raker" (1955); "Diamantes para
la eter-nidad" (1 956); "Desde Rusia con
amor" (1957); "Doctor No" (1958):
"Goldfinger" (1959); "Sélopara sus
ojos" (1960); "Operacién Trueno"
(1961); "La Espia que me amé" (1962);
"Al Servicio Secreto de su Majestad”
(1963); "Sélose vive dos veces" (1964);
"El Hombre de 1a pistola de oro” (1965);
y "Octopussy"” (1966).

En poco tiempo sus novelas se
convertirian en lectura de cabecera de
personajes tan pintorescos como el
Presidente Kennedy,Lee Harvey Os-
wald,el Duque de Winsor y, si hacemos
caso de las noticias,fueron libros de texto
de los “chicos” de la C.LA. y de los
Servicios Secretos Soviéticos por
expresa recomendacién de sus res-
pectivos jefes.

A la vez, se producen algunos in-
tentos de trasladar el héroe a las panta-
llas,aunque no se ven corenados por el
éxito. Por fin,mientras Fleming se re-
cuperaba en 1961 de su primer ataque

cardiaco, el productor canadiense Harry
Saltzman adquiere una accién de los
derechos de ocho de sus novelas por
cincuentamil délares,quedando estable-
cido que dispone tan sé6lo de seis meses
para iniciar un plan de produc-
cion.Treinta dias antes de caducar el
acuerdo.entra en escena Albert R.
Broccoli,productor inglés que llevaba
anos acariciando la idea de trasladar a
Bond a la pantalla.

Juntos conseguirdn estrenaren 1962
“Dr.No™.El perfil de James Bond y su
tratamiento cinematogrifico tardaria tres
peliculas en dccidirse,aunque serian
precisamente éstas las mejores de la
serie.En agosto de 1964 Fleming es
llamado al seno de Dios,poco antes del
estrenode Goldfinger.Nunca se enteraria
del gran éxito y fama que conseguiria su
agente secreto.

Con la muerte de Fleming, a los
sucesores se les planted la cuestién de si
deberfa 0 no continuarse la serie de
Bond. El primero en intentarlo fue en
1968 Robert Markham (seudénimo de
Kingsley Amis)con su novela “Coronel
Sun” que quedaria sin continuacién.

No se volvié a intentar hasta 1981
cuando John Gardnerescribi6 “Licencia
Renovada”. El estilo de Gardner creé
muchas controversias entre los fans de
James Bond, ya que realizé numerosos
cambios en el mundo de éste. El estilo
era completamente diferente al de
Fleming,y ademds hizo que “su”Bond
s¢ pareciera mds al de las peliculas que
al de las novelas.Sufrié una adaptacién
para la década de los ochenta:fuma
cigarrillos light,conduce un Saab 9000
Turbo, hacambiado su Walther PPK por
una Heckler & Koch P7 ultraligera,y se
las da de ligeramenente feminista,

¢Ha logrado su propésito?. Opi-
niones las hay para todos los gustos,y
desde luego, los libros se venden,ya que
desde 1981 haido publicando: "Para
Servicios Especiales™(1982): ”Ope-
raciénRompehielos™(1 983); "Misi6én de
honor”(1984);"Nadie vive Eterna-
mente”(1986); "No hay trato Sr.
Bond”(1 987);”Scorpius"(1988);
“Licencia para Matar”(1989); y’Win-
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loose or die” (1990) -esta tltima sin tra-
duccién hasta la fecha- La mayor parte
de estas novelas estan disponibles en
castellano,publicadas por Grijalbo y por
Planeta.

Sin lugar a dudas, la popularidad
mundial y los millones de fans reparti-
dos por todo el mundo,no hubiesen
existido de no haber sido por las peliculas,
y probablemente de no haber sido el
protagonista el carismético Sean
Connery.

Connery habia sido en 1952 el re-
presentante escocés para Mister Uni-
verso,y aunque era mas atractivo y mas
sexuado que el de las novelas,su
capacidad para la ironfa conseguiria
igualar las posibles diferencias.El pa-
blico le acept6 con entusiasmo,y el actor
se fue creciendo film a film.

Pero,cudles eran los ingredientes
para lograr tal éxito?

Un actor atractivo,buenas désis de
humor,sexo y violencia a la altura de la
censura de la época, y unas bandas
sonoras trepidantes y pegadizas.

A partir de la tercera peli-
cula:“Goldfinger”,y tras el éxito de las
dos anteriores“Dr.No”y “Desde Rusia
con amor’’las campaiias de marketing de
cada pelicula eran estudiadas a
concienciacredndose laBONDMANIA
y surgiendo imitadores adiestroy sinies-
tro.A partir de ahi, con las siguientes
peliculas*“Operacién trueno”y“Solo se
vive dos veces”,la produccién creci6
exageradamente,dedicando una mayor
atencion alas chicas Bond,alos parajes
ex6ticos y ala utilizacién de los diversos
artilugios,que al propio personaje de
Bond.Todoello hizorechazar aConnery
seguir interpretando el papel
y,inicamente la oferta de un contra to
multimillonario por parte de los
productores tras el relativo fracaso de
“Al Servicio Secreto de su Majestad”
con George Lazenby en el papel de
Bond,hizo que volviera a las pantallas
en “Diamantes para la eternidad”.

Los términos abusivos del contrato
hicieron que éste fuese su iltimo Bond
oficial.Doce afios depués aceptaria
realizar su tdltima aparicién como
Bond,pero con otros productores,en
“Nunca digas nunca Jamas”.

También inglés y dos afios mayor
que Connery, Roger Moore, conocido
por su interpretacién en la serie televi-
siva de “El Santo”, cogid el testigo de la
serie en 1973 con “Vive y deja morir”.
El nuevo Bond convertiria a la serie en
una comedia de espionaje que hard las
delicias de nifios y adultos, y a decir

verdad, el papel le iba al dedillo.Méaximo
exponente de ésto fue “Moonra-
ker”(1979), que depués de “El Hombre
de la Pistola de Oro”(1974)y “La Espia
que me amo6”’(1977), daba al papel de
Bond, un caricter de bufonada,enrolando
al agente secreto en la fiebre galacticay
haciendo las delicias de los mads
pequefios de la casa.

Desde enténces,los productores,
conscientes de que habian perdido un
poco “la briijula de la serie”, retornaron
a un estilo mas real en las siguientes
peliculas: ”Sélo para sus Ojos”(1981);
”Qctopussy”(1983); y "Panorama para
Matar" (1985).

En esta tltima pelicula, qued6 pa-
tente que Roger Moore era demasiado
mayor para seguir interpretandoel papel
de Bond,y se lanzaron a la biisqueda de
un nuevo actor.Se barajaron nombres
como Pierce Brosnam (Remington
Steele) entre otros muchos,pero la
eleccién final recayd sobre Timothy
Dalton,un actor con una sélida carrera
teatral.Su primera pelicula en el papel
de Bond “007:Alta Tension”es la mejor
pelicula de la serie desde “Goldfinger”,
y la dltima pelicula estrenada el afio
pasado “007:Licencia para matar” da al
personaje un toque de realismo de laque
carecian la totalidad de las anteriores en-
tregas.Muchos han sido quienes han
criticado el ultimo film por ser dema-
siado violento ;?, o por ser demasiado
real ;? , o porque Bond ha perdido parte
de suencanto (1o dudo), pero era necesa-
rio bajar a Bond de ese pedestal de
superhombres, y hacer ver al publico
que es un ser humano,quizds algo es-
pecial,pero sin duda alguna humano...

Acompafantes infatigables, dulces
aliadas, y venenosas enemigas, las chi-
cas Bond han sido un ingrediente im-
portante en las peliculas a lo largo de
toda la serie.

/Quién no recuerda la imagen de
una figura femenina tumbada sobre una
cama,su cuerpo completamente cubierto
de pinturade oroen Goldfinger?;0 quién
norecuerda alacontrincante de Bond en
Panorama para Matar:la exética Grace
Jones?

Resumiendo:Bond ha sido uno de
los mitos mas importantes de los dltimos
afios,y comercialmente sigue fun-
cionando en la actualidad prome-
tiéndonos el productor para el afio 1991
una nueva pelicula,en la que corren
rumores que la chica Bond serd
espafiola...(jYa iba siendo hora de de-
mostrar el encanto latino!!!)

Se han fabricado los juguetes mds
inimaginables acerca de la serie, posters,
pegatinas, revistas, comics, bandas
SOnoras.

Se han puesto a la venta todas las
peliculas en video,y para colmo,se pu-
blica ahora en castellano:

“JAMES BOND 007: El Juego de
Rol”

Todo ésto no se hace porque si.El
fenomeno Bond sigue es tando vigente
porque es atractivo.Tendrd sus detrac-
tores y sus defensores acérrimos(entre
los que me incluyo yo),pero nadie puede
negar que Bond entrard en la historia
como un fenémeno social contem-
poréaneo.

Para todos aquellos interesados en
el tema Bond,recomiendo que se pon-
gan en contacto con alguno de los dos
clubs de fans”oficiales” que existen en
el mundo, pero naturalmente conviene
conocer algo de inglés. Las direcciones
son las siguientes:

THE JAMES BOND FAN CLUB
Presidente: Richard Schenkman
PO Box 414

Bronxville, NY 10708

Estados Unidos de América

THE JAMES BOND BRITISH FAN
CLUB

14 the Ridings

Hare Hill Addlestone
Weybridge,Surrey KT15 1DR

Gran Bretana.

Suscribirse a cualquiera de los dos
clubs supone pagar unacuota,y serecibe
una revista: Bondage en el caso de los
americanos, y “007”en el caso de los
ingleses, acerca de todas las novedades,
entrevistas con los actores, etc...

Ambas revistas son espléndidas e
imprescindibles para cualquiera que se
precie de entender un “poco” del tema
Bond.

Paraacabarestaintroducciénal tema
real de la serie de articulos,el JUEGO
DE ROL JAMES BOND 007 tiene una
s6lida base creada tanto por las novelas
como por los films,y sigue siendo fuente
de inspiracién para otros muchos aconte-
cimientos cinematograficos y cultura-
les. Tras 28 afos de James Bond,sigue
estando vivo y coleando,y con la pu-
blicacién del juego de rol,no deseamos
otra cosa que conseguir lograr que todos
vosotros podais vivir las aventuras del
superagente en vuestra propia carne.

i{ BIENVENIDO JAMES BOND
AL MUNDO DEL ROL !
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007

por Karl Walter Klobuznik

En 1983 apareci6 en los Estados Unidos
un juego de rol que revolucions el mercado
existente.Reunia en un solo libro las reglas
necesarias para jugar,describia equipo
necesario para ambientar las partidas,hacia
un andlisis muy exhaustivo acerca de los
Personajes-No-Jugadores mas comunes, y
daba indicaciones sobre cémo mantener el
“ambientillo”necesario para dirigirunabuena
partida, entre otras muchas cosas.

Dicho juego no fue otro que el JAMES
BOND 007. Lo que hoy en dia nos parece
completamente normal, en aquel entonces
no lo cra, por lo que este juego senté
precedente en cuanto a claridad de reglas,
presentaciéon y disefio. Por ello fue
ampliamente imitado, no sélo en éstos
aspectos,sino también en cuanto al sistema
de juego, del que hablaremos mds tarde.

Este juego pretende representar el
mundo del famoso agente secreto para que
pueda ser utilizado por los jugadores, que
deberdn crearse su propio agente al Servicio
Secreto de su Majestad, podrin utilizar
alguno de los personajes que vienen
preparados,o hasta interpretar a alguno de
los mds famosos agentes secretos del mundo:
James Bond 007 o Anya Amasova XXX
(Triple Equis).

Pero pasemos a analizar lo que contiene
el libro bdsico de reglas, primero de los que
se van a publicar en castellano.

El libro se compone de dos partes
claramente diferenciadas:una parauso de los
Jjugadores, y otra para el uso del Director de
Juego o también llamado Master. Enla
partede los jugadores, se encuentrael sistema
de creacién de personajes, todas las reglas
necesarias para jugar, describe el universo de
los casinos con las reglas para adaptar todos
los juegos al sistema utilizado, describe como
se evoluciona con la experiencia, y expone
una lista con el equipo mas comiinmente
utilizado por un agente secreto.

En la parte del Master, aparece un
capitulo MUY INTERESANTE que da
consejos sobre como dirigir una partida sin
perder los papeles (ni los nervios ante
situaciones extremas),y explica tanto el
funcionamiento del Servicio Secreto
Britdnico, como el de TAROT (iniciales
de”Tecnologias Avanzadas para la
Revolucidn, la Opresién y el Terrorismo™),
organizacién que serd el causante de gran
parte de los quebraderos de cabeza de los
Jugadores Finaliza describiendo aun nimero
considerable de Personajes-No-Jugadores
que haido conociendo Bond a lo largo de sus

EL JUEGO DE ROL

peliculas, y desvelando el ambientillo y los
mejores restaurantes y hoteles de varias
ciudades exdticas repartidas a todo lo largo
del globo.

Pero no todo en este juego es el
“ambientillo”que se consigue obtener en las
partidas.El sistema de juego es de los mas
PERFECTOS que se hayan podido hacer en
muchos afios, manteniéndose una resolucién
sencillisima, siendo imitado posteriormente
por otras muchas empresas en el disefio de
sus respectivos juegos de rol.

EL SISTEMA DE JUEGO

Existen cinco Caracteristicas:Fuerza,
Destreza, Fuerza de Voluntad, Percepcién e
Inteligencia , que significan lo mismo que en
la mayoria de los Juegos de Rol. Estas
caracteristicas pueden oscilar entre 1
(Minimo) y 15 (Mdximo).

Ademds hay una serie de habilidades
que cubren la totalidad de acciones que se
nos pueden ocurrir a la hora dedeclarar un
movimiento para nuestro agente secreto.Se
dispone desde “Combate con armas de
fuego”, pasando por la totalidad de
habilidades de Persecuccién, *“Criptografia”,
“Montafiismo”, etc...hasta habilidades tan
curiosas como “Seduccién” o “Distincién”.
Dichas habilidades oscilardn entre 1 y 30,
siendo estos valores las llamadas
Posibilidades Bdsicas - ;De qué dependen
las Posibilidades Bdsicas? Pues bien,
razonemos: Cuando entrenamos determinada
habilidad,;qué precisamos para dominarla?.
Es necesario que tengamos dotes para ello, y
también que entrenemos lo suficiente. Pues
ésto, los disefiadores del libro lo han apli-
cado al sistema de juego perfectamente. El
nivel en determinada habilidad dependerd de
laCaracteristicaenlaquesebase (Enelcaso
de Conducir=Destreza y Per-cepcién; o si se
trata de Criptograffa=de Inteli-gencia) mas
el nivel que le hayamos otorgado a dicha
habilidad (lo que hemos entrenado con ella).
Esto s6lo es un breve ejemplo de la gran
racionalidad que emplearon los disefiadores
en el sistema de juego. Podria estar paginas
¥y pdginas hablando sobre los modificadores
paralaSeducci6n,olos de las Persecucciones.
Todoenéste juegoticne suexplicacion légica,
¢Todo ? Bueno,no.Pero de eso ya hablaré
mas tarde.

Una vez que tenemos las Posibilidades
Bdsicas en cada Habilidad, ya puede
comenzar la juerga.Nosotros le decimos al
Master lo que queremos hacer. El master nos
adjudica determinado Grado de Dificultad
que oscilard entre 1/2 para las acciones casi

imposibles y 10 para las infantiles.
Multiplicamos nuestras posibilidades por el
Grado de Dificultad(que los de letras no se
preocupen, hay una preciosa tabla en cada
hojade personaje)y obtenemosel porcentaje
por debajo del que hay que tirar.; Que se
pueden obtener porcentajes de hasta 300 % ?
Natu-ralmente,en numerosas ocasiones, las
tiradas se deberdn realizar por encima del
100 % .

(Que dénde estd el chiste? Pues, en este
juego no es suficiente con realizar las
acciones. ES NECESARIO HACERLAS
MUY BIEN. Para ello hay otra tabla en la
quevienenexplicadas las Categorias de Exito.
Imaginaos que debemos tirar por debajo de
100.Si sacamos un 02 estd muy
bien,obteniendo una Categoria deExito-1
(Excelente). Si sacamos un 18 estd
bien,obtenemos una Categoria de Exito-2
(Muy Bien). Si sacamos un 30, bueno,sigue
estando aprobado...Categoria de Exito-3
(Bien). Sinuestratiradaesun 70, francamente
no es para estar orgulloso, aprobamos con un
suficiente, Categoriade Exito-4 (Aceptable).

Atendiendo a la Categoria de Exito
resultante, obtendremos unos resultados
mejores o peores. Con una CE-1,le hemos
metido al individuo que nos seguia una bala
entre ceja y ceja. Con una CE-2 le hemos
dadoenlamanoy deja caer el arma. Conuna
CE-3 le hemos dado enel brazo y parece que
le duele.Con una CE-4 parece que sélo le
hemos pegado un arafiazo en el hombro.

Esta es la base del sistema de
Jjuego.Mediante una resolucién rdpida y
trepidante, se obtienen unos resultados
espectaculares. No hay mayor comple-
jidad.Todo lo demds gira alrededor de ésto.

CREACION DE PERSONAJES

Aqui, uno se crea su propio personaje a
su gusto y medida. Al comienzo se le otorgan
una serie de puntos de generacién que oscilan
entre 3000 y 9000 segiin la graduacién que
vaya a tener dentro del Servicio Secreto
Britdnico,y uno se los gasta como mejor le
plazca. Hay que determinar la Talla, el Peso,
la Apariencia (notodos pueden ser tan guapos
como yo...), las Caracteristicas, las
Habilidades, las Debilidades (;también ti
tienes miedo a las alturas?), los Campos de
Experiencia (jQuita quita, tu nunca has visto
un microchip!),la profesién previa, el arma
personal,el barrio en el que vives,
etc...Durante la creacién hay que tener
cuidado de no levantar mucha fama para que
los archivos de la K.G.B.(entre otros) no se
enteren de que existes. Es muy triste que en
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tu primera misién te reconozca por la calle
todo el mundo pidiéndote autégrafos...

HABILIDADES

Las Habilidades, 24 en total, podrian
parecer pocas en comparacién con otros
juegos, aunque no se hace necesaria casi ni
una més. Cubren absolutamente todas las
acciones que se nos puedan ocurrir en el
devenir de nuestras misiones. Con la
descripcién de cada Habilidad, vienen
descritas las consecuencias de cada Categoria
de Exito obtenida, el tiempo que se precisa
para llevarla a cabo, la informacién que da
(si es que es aplicable) y todas aquellas
explicaciones necesarias para la correcta
utilizacién de la misma.

EL COMBATE

El combate es quizd la parte mds
trepidante del juego.Es también la seccidn
que mds matices tiene,por lo que en otro
articulo mds adelante, paso a explicar un
ejemplo. En combate, todo, repito:
ABSOLUTAMENTE TODO se puede llevar
a cabo.Desde impactar con la bala de un
Magnum 357.en la cabeza de un villano que
se ha propuesto atropellarnos con su
Mercedes 300 SE, hasta darle una patada
en...”a Tibur6n para que deje de apretarnos
el cuello con malas intenciones.Por cierto,
cuidado con las cicatrices de las heridas!Que
luego se os reconoce por la calle...

PERSECUCCIONES
Cémo no,una aventura de James Bond
sin un par de buenas persecucciones como
minimo, no es una aventura de Bond.Las
persecucciones en este juego se abstraen
considerablemente para que salgan ganando
en emocién.Las persecuciones trans curren
en asaltos precedidos por una puja entre los
jugado res y el Master.Aqui se determina
quién tiene mds valor en los siguientes 5
segundos y, por lo tanto, quién pisa mds el
acelerador,o quien tiene mas ansias de vencer.
Existencincomaniobras,cuyadificultad
se verd modificada por diversos factores
como la calidad del vehiculo,el tiempo, las
heridas de conductor,etc...Las maniobras son:
Perseguir/Huir (;Por qué cada vez le
veo mas lejos?); Forzar (jJoe,sdcale de la
carretera !);Dar Esquinazo ( Pues jurarfa que
se meti6 por esta callejuela...);Cambio de
Sentido(jQue ahora viene en ésta direccion);
y Acrobacia (Je,Je,no es capaz de...).
Desde luego, uno siente la verdadera
emocién del juego de rol tras sufrir una
perseccucién en un Citrden 2CV(con todos
mis respetos hacia el coche)por parte de tres
vehiculos repletos de gorilas armados hasta
lo dientes, sobre el asfalto en un puerto de
montafiade lasierrade Madrid (o de cualquier
otra parte del mundo...)

INTERACCION CON LOS PNJ

Existen cinco formas de interacciéon con
los PNIJ:

LaReacci6én se determinaen el momento
que conoces aalguienimportante,y determina

lo bien o mal que le caes. (Puaj.Le olia el
aliento)

La Persuasién sirve para convencer a
alguien que no esti completamente de tu
parte para que te cuente o se crea
algo.(;YO?.iLa caja fuerte estaba abierta
cuando entré!)

LaSeducciénes otrode los platos fuertes
de este juego.Los comentarios sobran. Son
divertidisimas. Lo dnico que se puede decir
es que lo probeis. (OHHH,James...)

La Interrogacién es una pesadez.Te
ponen unos focos,te tienen sin comer ni
dormir,e insisten en que les cuentes algo
sobre nosequé de un microchip.(j{No diré
nada!)

La Tortura es la unica habilidad que no
puede tener un Personaje Jugador(; O cantas
o tendrds que aguantar todo el ciclo sobre el
cine espafiol durante las dos préximas
semanas!).

EL JUEGO Y LOS CASINOS

En este capitulo te explican como
trasladar a las partidas los diversos juegos de
casino como el Baccarra, el Blackjack, el
Péker, la Ruleta, ademds de explicarte como
fucionan los casinos de numerosas ciudades.

EL EQUIPO

Elequipo es otrode los aspectos cubierto
en este juego, pasando desde el equipo de
submarinismo, diversas armas de fuego,
pasando por automéviles, lanchas,
helicépteros, y hasta el jjjAIRBUS!!!.El
equipo presenteen el libro basicoes suficiente
para comenzar a jugar,aunque se espera que
préximamente sea publicado, también en
castellano, el manual de la Rama Q, que
contiene mas de 200 artilugios de todo tipo
para utilizar en las partidas. Imprescindible
no s6lo paralos jugadores derol, sino también
para todos los fans de James Bond y del gé-
nero de espionaje en general.

PERSONAJES-NO-JUGADORES

Podemos hacer una clasificacion de los
personajes-no-jugadores en dos partes: Los
Principales y, los demis...

A los Principales se les dedica un
capfituloentero,viniendo una descripcién mds
que detallada de sus caracteristicas,su
historial y sus peculiaridades. Resulta
placentero leer los antecedentes de los
villanos que han estado oponiéndose a Bond
en tantos afios de aventuras.

Por otro lado,estdn los demis....... Los
disefiadores han ideado un sistema porel que
en menos de dos minutos has generado
CUALQUIER tipo de personaje para el uso
y disfrute del Master.

Y AUN MAS...

Ademds vienen profundamente
analizados, tanto el Servicio Secreto
Britdnico, con todo su personal,como la
organizacién villana:TAROT, con cada uno
de sus componentes.(En lugar de ser
SPECTRA, como en las peliculas, los
disefiadores han tenido que crear una

organizacién con otronombre por problemas
de derechos de copyright).

Nosdlo eso, sino que hay un capitulo
dedicado a las ciudades de Hong-Kong,
Londres, Paris, Nassau, Rio de Janeiro y To-
kyo, describiendo en cada ciudad lo que hay
que ver, los mejores hoteles con sus
particularidades , los restaurantes mds
lujosos, la moneda de cada pais con su
conversién a Libras Esterlinas, las
comunicaciones, losidiomas hablados, cémo
desplazarse por las distintas ciudades, las
oficinas de los diversos Servicios Secretos,
etc... Resumiendo, un sinfin de informacion
para las partidas que haréan las delicias de los
mds exigentes.

Y he dejado para el final los Puntos de
Héroe. ;Cémo es que lamayoria de las veces
Bond sale indemne de los combates mds
feroces, de las persecucciones mds
trepidantes, y de las situaciones mds
inverosimiles?

Ello lo hace gracias a los Puntos de
Héroe.Mediante éstos puntos,el jugador
puede lograr que un disparo que parecia que
iba a fallar,acabe por impactar;o que el golpe
que iba directo a su cara, se desvie
inexplicablemente.Gracias a estos Puntos de
Héroe nos podemos permitir emular a Bond
en sus mds escalofriantes persecucciones,
sin temor a sufrir ningtin percance Saltar de
un cauce al otro de un rio por un puente
medio derruido, tirarse de un avién sin
paracaidas,con la Unica esperanza de
arrebatdrselo a un villano que se ha tirado
antes que ti;conseguir que un camién con re-
molque se ponga a dos ruedas para evitar un
misil tierra-tierra que le han lanzado,son sélo
algunas de las posibilidaes que se nos ofrecen
gracias al uso de los Puntos de Héroe.El
tinico problema es que normalmente tenemos
menos de los que los que serfan deseables,por
lo que la emocidn estd asegurada.

Otros juegos, como el Marvel,
Warhammer, etc..también han copiado este
sitema de Puntos de Héroe para adaptarlo a
sus respectivos universos.

Bien, pues esto es el mundo de James
Bond:El juego de rol.En el libro bdsico se
presenta la primera piedra para el universo
fantdstico de lujo,accién,y aventura, de la
que Bond hace gala en sus peliculas.

De ahora en adelante se publica-
ran,regularmente, aventuras para que sean
jugadas por los personajes, suplementos que
describen,desde el funcionamiento y la ficha
técnica del Ferrari Testarrosa, hasta la Suite
Presidencial del Hotel de Paris en Monte-
carlo.

La aventura no ha hecho méis que
empezar...
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007: EQUIPO DE LA RAMA Q

HER MAJESTY'S SECRET SERVICE

&

MINISTRY OF INTELLIGENCE DEPARTMENT 6

por Karl Walter Klobuznik

Estimados sefiores:

Como ya les adelanté en mi carta,
publicada en el LIDER 10, a continua-
cién les describo equipo adicional que
no tuve tiempo para mandarles en esa
ocasién. Actualmente estamos un poco
atareados, ya que se espera la llegada de
numerosos agentes nuevos procedentes
de su pais.

Tras haber recibido numerosas pe-
ticiones por parte de nuestros agentes, y
haber leido el informe que realizé 007
sobre la mision “Alta Tensién”, hemos
decidido publicar las caracteristicas del
equipo especial que dimos a Bond en
dicha misién. Espero que estas
aclaraciones sirvan a nuestros nuevos
agentes de origen hispano en la
resolucién de sus misiones.

Major Geoffrey Boothroyd

“Q"‘

ASTON MARTIN V8 VANTAGE

MR +2 AUT 410
LR 2 FOR 3
CRUC 160 EST 10
MAX 257 PRECIO 50.000

Este modelo de Aston Martin co-
menzo a ser utilizado en la Seccién Q en
1987, practicdndole una serie de
modificacio- que lo transformaron en el
orgullo de la rama, sélo superado por el

que cred en su dia el anterior Aston: el
DB-V. Construido por laempresa Aston
Martin Lagonda, monta un motor de
ocho cilindros con una cilindrada de
5.340c.c. Lapotencia maximaes de 379
caballos a 6.000 revoluciones por
minuto, que le permiten alcanzar los 257
Km/h. y llegar a los 100 Km/h. en 6,5
seg.

Evaluacion de *“Q’": Este vehiculo
esuno de los mas costosos de los que han
salido de la Seccién Q. Para su
modificacién hemos utilizado las téc-
nicas mds sofisticadas como la simu-
lacién por ordenador entre otras mu-
chas. Es unimportante banco de pruebas
para posteriores modificaciones, aunque
el elevado coste que ello implica estd
haciendo que nos decantemos por
proyectos algo menos espectaculares.
Unicamente serd utilizado por agentes
*00 previa justificacion de su uso.La
versién modificada dispone de : Llantas
especiales BBS con dientes de sierra
(para cortar el hielo), neumadticos Pirelli
P-7 con clavos de aluminio para nieve y
patines de trineo plegables. También se
hanconectado los sistemas de propulsién
a chorro, ordenador, cafiones laser, y
cohetes aire-aire-"Q”.

En términos de juego: Este vehiculo
posee Blindaje Nivel IIl.Los laser,
situados en los ejes de ambas ruedas
delanteras, deben emplearse a Alcance
Corto.Para utilizarlos, se debe realizar
una maniobra de Forzar, al Grado de
Dificultad resultante en la puja.Si el
operario del Aston falla con los dados,
no precisard hacerla Tirada de Accidente.
Por €l contrario, si dicha tirada es una

Categoria de Exito 3 omejor, el vehiculo
contrario sufrird los dafios indicados en
la Tabla de Accidentes,pero como si se
hubiera pujado a dos Grados de
Dificultad mds, ésto es, si la tirada de
Forzar se hizo a un Grado de 3, habria
que mirar el resultado en  la del Grado
de Dificultad de 1 : “Destrozado”.

Los cohetes aire-aire se disparan no
con la habilidad de “Combate con armas
de fuego”, sino con la de “Conducir”.
Ambos se disparan simultineamente:
COHETES AIRE-AIRE

MR +1 D/A 1
MUN 1 ND 4xL
ALCANCE 1.100 mts.

Ademads dispone de un ordenador
que le proyecta sobre el parabrisas la
situacion técnica del vehiculo en cada
momento, unos patines extensibles a
ambos lados del vehiculo para poder
deslizarse sobre superficies heladas o
nevadas, y un sistema de propulsién a
chorro parael caso de alguna situacién
limite. Por tltimo, dispone de un radio-
casette Blaupunkt “Computer Contro-
lled” que puede sintonizar la totalidad
de frecuencias de la policia, ademads de
dar musica, naturalmente...

LLAVERO-LOCALIZADOR

Este llavero, parece a primera vista
un vulgar llavero-localizador Phillips.
Se activan sus peculiaridades pre-
sionando un botén situado al frente del
mismo.

Una vez activado, silbando las no-
tas de “Gobierna Brittania”, emite un
chorro de Gas Halotano que dejard in-
consciente a cualquier individuo en un
radio de accion de 1,5mts. En términos
de juego, en el primer asalto sufrird un
Aturdimiento, y a partir del segundo
deberd utilizar dos Puntos de Héroe/
Supervivencia para recuperarse de sus
efectos o caer inconsciente. Para los
efectos completos del gas, referirse al
manual de la Seccién Q.

Ademads, este llavero estd relleno




Dossier James Bond

LiDER

NUNCA TOME PRECAUCIONES
EN LAS ESCENAS PELIGROSAS
Y TAMPOCO CONSENTI NINGUN
DOBLAJE.

con una carga de explosivo pldstico que
hard explosién al utilizar una clave
personalizada (a elegir por el jugador).
El dafio que inflinge es”L". Ademads, las
llaves a las que estd sujeto el llavero, son
ganzias que danun modificador al Grado
de Dificultad de la tirada de Abrir
Cerraduras de +2.

Evaluacion de Q: Al darle a Bond
este llavero, le aseguré que el gas atur-
dirfa durante varios segundos a una
persona normal, a lo que me contestd
que en su profesién no habia mucha
gente normal. Parece ser que de todos
modos le sirvié de algo, y pudo escapar
de aquella cdrcel en Afganistdn “Q”.

WALTHER 2000

MR +1 AC 0-300
D/A 2 Al -
MUN 6 TAM 99
ENC -4 ATI 2
ND F PRECIO 2.000

La Walther es un moderno fusil de
precisién, que con los aditamentos
precisos puede convertirse en el arma
mds precisa del mundo, aunque utili-
zable unicamente desde posiciones es-
taticas, ya que su volumen y peso asi lo
obligan.

Evaluacion de Q: Bond utilizé este
arma en Bratislava, Checoslovaquia,
para apoyar la evasion del general
Koskov, donde se pudo comprobar la
precision y grandes dotes de la misma.
Por el momento, disponemos de un
nimero reducido de estas armas, por lo
que inicamente se las daremos a agentes
“00”, al menos hasta que nuestro
volumen en stock se vea incrementado
lo suficiente. Q.

Entérminos de juego: Para utilizar
este arma correctamente es necesaria
una preparacion a conciencia y la elec-
ci6n del lugar idéneo para el disparo.Si
se utiliza de forma espontdnea y sin
preparacion, el modificador de +1 se
perderd.Es necesario que los jugadores
se den cuenta del gran volumen de este
arma, por los problemas que se les po-
drén presentar a la hora de transportarla
y esconderla. La mejor manera para
sacarle,provecho es en conjuncién con
un intensificador de imagen,y con un
dispositivo de blanco mediante Laser.
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LA EXPERIENCIA, MADRE
DE LA SUPERVIVENCIA

por Luis Carlos Ximenez

Hay ocasiones en las que ni siquiera
el Major Geoffrey Boothroyd es capaz
de contenerse.Y hoy, para desgracia del
inmaduro recluta 1.175, parece uno de
esos dias en que “Q” llegaria hasta el
asesinato. De haber sabido que después
de conceder a 1.175 un flamante Lotus
Espirit, hace escasas horas, le iba a ser
devuelto en forma de amasijo de metal
humeante, no lo habria tolerado. Pero, si
hay algo que diferencia a los hombres de
M.L6 (Servicio Secreto Britdnico) de
los sicarios de la competencia, es la
prudencia y el autocontrol. Por €s0,“Q”
parece dispuesto a escuchar la expli-
caci6n del recluta antes de probar con €l
un nuevo horno que ha recibido.

En cierto modo, 1.175 no sabe por
donde empezar. A €l s6lo se le encarg6
recoger a Pussy Galore y llevarla sin
contratiempos de un rincén a otro de la
ciudad. William Tanner, el jefe de per-
sonal, insisti6 mucho en lo de evitar
incidentes. Tal vez por eso, 1.175 bal-
bucee un tanto antes de dar su informe:

“Hace unas horas yo era feliz.
Disfrutaba alacariciar el volante del
magnifico coche que habia conseguido
de la Rama Q. No habia trifico y pude
saborear, en alguna avenida, la verda-
dera potencia de su motor. El sol se
colaba por mi ventanilla y me calentaba
el rostroy, siexistia alglin pensamiento
pesimista en mi mente, pronto se disipo.
Posiblemente influyera en mi estado de
4nimo el ver como una escultural y
sonriente sefiorita se acomodaba en el
asiento del acompafiante. Pronto
empezamos a conversar y, a los pocos
semaforos ya se podia percibir un
ambiente “prometedor”. Justo cuando
nuestraconversacion se volviaingeniosa,
se cruzd con nosotros el seforial Rolls
Royce de uno de los mds ambiciosos
cerebros criminales, Auric Goldfinger.
Lamentablemente, me olvidé al instante
de toda la prudencia y el autocontrol que
me habian inculcado. Con gran derroche
de potencia, realicé una maniobra de
cambio de sentido y enfilé mis ruedas

tras los pasos de Goldfinger. Fue una
pena no avisar a Pussy sobre mis
intenciones. Lapobre se estabaretocando
los labios cuando, por lo violento del
volantazo, estrellé su caracontrael cristal
de la portezuela. Ademds, el rallajo con
el que se cruzé la cara de carmin hizo
que ella me mirase con cierta expresion
de, como poco, sorpresa. El conductor
de Goldfinger se percaté enseguida de
mis intenciones y prontoempezd adismi-
nuir el tamafio de su coche ante mis 0jos.
Tuve que pisar fuerte para alcanzar el
Rolls Royce y , desgraciadamente, creo
que fue a costa de Pussy. El tremendo
acelerdén doblé literalmente el estilizado
cuello de lachica con tal crudeza que me
pareci6 escuchar un crujido. Pussy ya
empezaba a estas alturas, a acordarse de
mis ascendentes mas préximos. Procuré
no hacer caso y cuando iba a desenfun-
dar mi Walther PPK, el conductor de
Goldfinger me sorprendié con una
maniobra inesperada. Torcié brusca-
mente en una bocacalle y al intentar
seguirle, he de admitir que lleg6 a
dolerme el cabezazo que me propiné mi
encantadora Pussy. Pero, todo no habia
hechomds que empezar. El1Rolls Royce
se habia agazapadoen laesquina.Tal fue
mi sorpresa que no adverti que la nueva
calle seguia en forma de escaleras. Los
viandantes se vieron forzados a saltar
por las barandillas para evitar un
deportivo que bajaba sin control. Los
puestos de venta ambulante empezaron
a saltar por los aires. Pero,dentro del
coche la situacion no era mejor. Tanto
Pussy como yo rebotdbamos violenta-
mente con cada peldafio que bajaba
nuestro quejumbroso Lotus. Y cada
nuevo rebote se traducia en nuevo
cabezazo contra el techo. Afortu-
nadamente, consegui recuperar el
dominio antes de causar muchas
victimas. Pussy en vez de felicitarme
opto por gritar y por decir algo parecido
aque deseaba bajarse o coger el autobis.
Yo intenté calmarla con mi brazo
izquierdo, pero no parecia cosa facil.
Sobré un instante para la tragedia. Una

anciana floristeraestabacruzandolacalle
sobre un paso de cebra. No pude ni virar
ni frenar. Golpe seco y nuevo cabezazo
contra el techo. Sinceramente no me
atrevi a mirar por el Unico retrovisor que
me quedaba. Sélo espero que alguien
pueda reconocer a la abuela, ya que del
morro del Lotus es mejor no hablar. Yo
no sabia que hacer. No sabia con
exactitud dénde estaba, Pussy me in-
sultaba cuando las hemorragias de su
bellorostro se lo permitian y, paracolmo,
mas de diez motoristas armados con
cadenas se aproximaban con siniestras
intenciones. Evidentemente, ahora me
tocaba huir a mi, Pero, una de dos, o al
Lotus no le parecia bien o es que el pobre
ya no podia con su alma, después de la
primera manga de la persecuccién. El
casoes que los motoristas nos alcanzaron
muy pronto y la lluvia de cadenazos fue
mucho mas copiosa de lo deseable.
Cuando esos desalmados se hartaron de
golpear, decidieron subirse al Lotus hasta
que el pobre llegé a parecer un drbol de
Navidad, cargado de indeseables.
Entonces me ocurri6 lo dnico bueno de
todo lo contado. Es decir, los motoristas
que sélo tenian la orden de asustarme,
decidieron irse. Con ésto, y una vez que
dejé a Pussy en un hospital, decidi re-
gresar aqui. Eso si, conduciendo con la
maxima prudencia para evitar estropear
elcochey..”

“Q” que ha ido adquiriendo un tono
cada vez mds rojizo no puede soportarlo
mads y con las venas de sus sienes a punto
de taladrarle la piel, mira a 1.175 como
rara vezha mirado a otras personas en su
vida. La crispacién de los dedos de sus
manos no parece presagiar nada bueno.
Pero, antes de que “Q” pueda hacer un
dafio irreparable, la inconfundible voz
del mds famoso agente secreto del mundo
se deja oir.“Q” parece olvidar momenta-
neamente a 1.175 y empieza a hablar
con James Bond. El recluta suspira
profunadamente a la vez que se acaricia
el cuello. Con la llegada de Bond ha
visto el cielo abierto. Pero, sélo hay una
salida. A la espalda una pared y para
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acceder a la puerta habria que pasar por
delante de las narices del mayor
Boothroyd. Y hay, dnicamente, un As-
ton Martin DB-V y un irreconocible
Lotus Espirit por mobiliario.

Otro fascinante coche empieza a
rodar por las calles. Pero, esta vez son
las avezadas manos de 007 las que lle-
van el timén. En menos tiempo del
l6gico, Bond llega a la entrada principal
de uno de los hoteles mds lujosos de la
ciudad. Cuando se abre la portezuela del
acompafiante, ni siquiera mira y sélo
sonrie levemente. Sabe de sobra que la
persona que acaba de subir al Aston
Martin no es otra que la encantadora
Solitaire. Bond surca a gran velocidad
las calles y avenidas mientras, en el
rostro de la sefiorita empieza a brotar
una sonrisilla lo suficientemente
seductora como para que James arquee
una ceja.

Solitaire, con cierto aire felino,
permite que su mano delicada se pose
sobre la rodilla del agente y empiece a
subir en direccién a su cintura. Ldstima
que mds de diez motoristas algo
pendencieros acaben de entrarenaccién.
Bond no pierde la calma y se aleja lo
suficiente paraque sélo puedaalcanzarle
la moto mds potente. Cuando ésto ocurre,
nadie en su sano juicio se cambiaria por
los ocupantes de la motocicleta. Basta
un leve toquecillo del Aston Martin para
que, antes de que el cadenazo roce
siquiera el coche, la moto cambie de
carril y sus pasajeros desaparezcan bajo
las ruedas de un autobis que viene en
sentido contrario. El desagradable final
de los ocupantes de la primera moto no
parece amilanar a los otros. Es mds,
ahora se muestran mucho mds decididos
que nunca a acabar con 007. La
persecuccién empieza a desarrollarse a
una velocidad vertiginosa. En este
momento rueda el Aston Martin con
otras dos motos en paralelo y pricti-
camente a la misma altura. Bond da una
orden a Solitaire y antes de que las
cadenas arafien la pintura del Aston
Martin, las dos portezuelas se abren
golpeando a ambas motos. Los moto-
ristas, habiendo perdido el control de
sus mdquinas, no corren mejor suerte
que los primeros. La moto de la derecha
se estrella contra la fachada de un edifi-
cio mientras que la otra se mete li-
teralmente en el interior de una pape-
leria.Pero, Bond no puede bajar la

guardia ya que otras dos motos acaban
de reemplazar a las anteriores. Enton-
ces, 007 decide efectuar un brusco viraje
en el que una de las motos no puede
acompaiiarle debido a que el im-
presionante volumen de un camién de
mudanzas parece impedirselo. El1 Aston
Martin se ve forzado a bajar por las
escaleras ya que la nueva calle es
peatonal. Claro que no hay problema,
Bond recomienda a Solitaire la postura
adecuada y ambos descienden sin gran-
des sobresaltos. Incluso James se siente
inspirado y coge la botella de champan
que un camarero, paralizado por el
miedo, se disponiaaserviren unaterraza
situada al final de la calle peatonal.

La calle de escaleras recién reco-
rrida muestra un gracioso tapizado a
base de doloridos cuerpos de motoristas
acompafiados por sus destrozadas
maquinas. Solitaire no puede contenerse
y empieza a besuquear el cuello de 007.
Bond, por su lado, ruega a Solitaire un
poco de paciencia ya que no puede
conducir, abrir la botella, deshacerse de
los motoristas que todavia les siguen y
encima estar carifioso con ella. Pero,
Solitaire no parece fécil de contener. La
corbata del agente ya ha desaparecido y
mientras una de las manos de la joven
bucea nerviosa por el térax del agente,
no nos atrevemos a hacer piblica la
localizacién de la otra. Aunque todavia
Bond no se ha olvidado de las tres motos
que le persiguen, encuentra un fruco
gracioso para neutralizar a una de ellas.
Es por todos conocida la punteria de 007
con todo tipo de armas, pero, no todos
estardn al corriente de lo certero que
puede llegar a mostrarse con el tap6n de
una botella de champén. El hecho es que
toda la fuerza con la que puede salir
propulsado un tapén, acabaen un ojodel
motorista mas cercano. A veces llevar
bajada la visera del casco puede ser lo
mas prudente y para convencerse nada
como preguntar a los de la moto que
ahora ruedan hechos un ovillo. Sélo
quedan dos motos y Bond se enfrenta a
un callejon estrecho, aparte de la mujer
que se aferra apasionadamente a su
cuerpo. Pero, no hay alternativa. Por la
calle estrecha solo puede pasar un
vehiculo y 007 estd decidido a ser €l el
primero en atravesar el callejon. James
Bond raras veces se equivoca y ademds
de franquear limpiamente la dificultad,
en primer lugar, puede ver por el

retrovisor como sus perseguidores
quedan aplastados como monedas en las
esquinas de la calle estrecha. Otro nuevo
arrebato de la flamigera dama parece
distraer a 007. La tragedia levita en €l
ambiente. Una anciana floristera estd
cruzando la calle por un lugar
inadecuado. Pero, tranquilidad, la
Graduacién “00” no se consigue a la
sombra de un manzano. James Bond no
solo sortea a la abuela sin dificultades
sino que ademas se permite la travesura
de llevarse un pequefio capullo. Si Soli-
taire ya estaba ligeramente motivada, el
detallito del capullo que 007 le ofrece,
enciende en su interior mas pasion y
nuevos brios. James Bond no puede
permitirselo y da un frenazo. Sale del
aston Martiny, cuando Solitaire empieza
a pensar que no ha estado a la altura de
un hombre como 007, €l invita a salir a
1175 del reducido habiticulo que hay
detrds de los asientos. El pobre recluta
no concibe como le ha detectado pero,
en realidad, el mejor “00” del mundo
sabe que estaba alli desde el principio.
En otras circunstancias, James habria
llevado a 1.175 a su casa, pero, los
llameantes ojos de Solitaire y su
ineludible sentido de la caballerosidad,
le aconsejan dejarle ahi mismo. No sin
antes dedicar unas palabras de aliento
para el descorazonado recluta:

*“ No te preocupes, 1.175. Los co-
mienzos de todos los que nos dedicamos
aésto, siempre han sido duros. Hoy sélo
has tenido un mal dia y a “Q” mafiana ya
se le habri olvidado el tema. Pero, por
favor, si ves un Rolls Royce parecido al
de Goldfinger, no te inmutes. Pertenece
a un excéntrico millonario que disfruta
disfrazdndose cada dia de un famoso
Cerebro Criminal diferente.”

El Aston Martin desaparece ense-
guida, dejando a 1175 concentrado en
sus propios pensamientos. Claro que el
que golpea con mas fuerza dentro de su
cabeza es el que le animard, hoy y
siempre, a ser “ de mayor” como James
Bond 007.

007
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ACLARACIONES SOBRE EL COMBATE

por Karl Walter Klobuznik

Cuando, en Junio de 1982 estaban
siendo editadas las reglas bésicas ahora
publicadas en castellano, los disefiado-
res descubrieron que las reglas que regu-
laban el combate, no podrian cubrir todas
las posibilidades que fuesen a aparecer.
Por ello, las reglas serian explicadas
mds como directrices, que en un sentido
estricto propiamente dicho. Cuando un
Master tuviese alguna dudasobre alguna
faceta de las reglas, obraria como le
indicase su interpretacién personal, en
lugar de detenerse a repasar todo el ca-
pitulo.

Esta libertad que dan las reglas,
puede causar a los no iniciados la sen-
sacién de no saber por dénde empezar.
Para eso estd este articulo. Para exponer
una forma de dirigir los combates, que
ayude a un mejor conocimiento de las
reglas.

Si encuentras ciertos conceptos y/o
métodos que contradigan a los que
utilizasnormalmente, ;;iNOLOS CAM-
BIES!!! Si tus jugadores y td, estais
contentos con la forma en la que diriges
los combates, sigue asi .

El ejemplo a continuacién, enfrenta
a Holly Goodhead y Félix Leiter (una
pareja de la CIA), con un guardia y con
un asidtico llamado Chang, cuando
estaban husmeando en un almacén que
un conocido villano tiene en Rio de
Janeiro.

Recapitulemos en primer lugar las
caracteristicas de los personajes:
HOLLY = Velocidad-2. Posibilidades
Basicas en Combate Cuerpo a Cuerpo
(PB.CC.)-19, Pos. Bas. en Combate con
Armas de Fuego (PB.AF.)-20. Arma =
Walther PPK

FELIX = Velocidad-2. PB. CC-17.
PB.AF-20. Arma-Browning HP.1935

Enemigos: CHANG = Velocidad-2.
PB.CC-25. PB.AF-15. Arma-Katana
(espada asidtica)

GUARDIA = Velocidad-1. PB.CC-12.
PB.AF-11. Arma-UZIL.

La situacion es la siguiente: El
guardia se enfrenta a Holly Goodhead
en combate con armas de fuego. Estdn
a 15 mts. de distancia. Félix se las tendra
que ver con el asidtico Chang, que se le
abalanza blandiendo la Katana. Se
encuentran a 3 mts el uno del otro.

Las caracteristicas de la Katana son:

MR +1  D/A -
MUN - ND +3
AC - AL -
TAM = ENC -
ATI =] RE -
PRECIO =

ASALTO 1.:

La Declaraciéon: En el enfrenta-
miento de Holly con el guardia, debera
declarar éste en primer lugar debido a su
inferior Velocidad. El guardia declara
que mantendra la posicion y le disparard
una rafaga a Holly. Ella por su parte,
declara que desenfundard su arma,
realizard un disparo al guardia, y se
acercard corriendo a él.

Por otra parte, Félix y Chang tienen
la misma Velocidad, por lo que se
necesitard una tirada de D6 para desha-
cer el empate. Chang vence, por lo que
Félix deberd declarar sus intenciones
para este Asalto.

Félix va darle un patadaal chino con
todas sus fuerzas en la espinilla (Golpe
Especifico paraddrle enla pierna), amén
de darle un puiietazo en todo el “morro”.
Nuestro amigo Chang va a intentar hacer
de Félix dos trozos bien separados,
mediante dos buenos “katanazos”.

Al ir Félix después, deberemos
hacer una tirada de Iniciativa para darle
la oportunidad de actuar antes.

Las tiradas de Iniciativa: Félix:
(Velocidad 2 ) tira un D6 y obtiene un 4,
resultando finalmente un 6 (2+4=6).

Chang: (Velocidad 2 ; Ajuste a la
tirada de iniciativa de la Katana -1) tira
un D6 y obtiene un 6, resultando fi-
nalmente un 7 (2-1+6=7). jNo hay
manera, Chang golpea primero! .Al tener
Holly que desenfundar su arma, se pro-
cederd de la misma manera:

Holly: (Velocidad 2 ,+1 por el ATI
de la Walther PPK, -2 por tener que
desenfundar el arma, = +1) tiraun D6 y
obtiene un 4, resultando finalemente en
un 5.

Guardia: (Velocidad 1,-2 por el
ATIdelaUZI =-1) tira un D6 y obtiene
un 4, resultando finalmente en un 3).
jHolly actia antes!

El disparo de Holy: Grado de difi-
cultad 6 ( 5 +1 por el MR de la Walter
PPK) Posibilidades Bdsicas 20, Pro-
babilidad de éxito: 20 x 6 =120. Voy a
describir las consecuencias de los cinco
posibles resultados:

FALLO: Obviamente falla el disparo
CE-4: HL al guardia
CE-3: HL al guardia
CE-2: HG al guardia
CE-1: HG al guardia.
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Después de este disparo, podrd rea-
lizar otro igual que el anterior, s6lo que
aun Grado de Dificultad de 5, yaque en
los sucesivos disparos después del
primero cuando se usan armas no
automdticas, se sufre un modificador
adicional de 1 al Grado de Dificultad.

Las consecuencias de los cinco
posibles resultados son los mismos que
anteriormente. Supongamos que ha
obtenido en el primer disparo una CE-4,
y en el segundo una CE-1. Una CE-4
significa una Herida Leve, por lo que el
guardia deberd realizar una tirada de
Voluntad a Dificultad 7. Supongamos
que lallevaacabo con éxito. El segundo
disparo le hace una HG, qué'sumada ala
HL anterior, resulta en una incapa-
citaci6n para el guardia. El soldado cae
al suelo soltando la UZI, e inconsciente
por un periodo de D6 horas, tras lo cual
sufrir4 el equivalente de una HG y sus
efectos a la hora de realizar acciones.

iBien por Holly, ha conseguido
deshacerse del guardia, antes de que éste
haya sido capaz de efectuar un sélo
disparo!.

Veamos lo que hace nuestro amigo
Chang:

El primer golpe de Chang: Grado de
Dificultad 4 (5+1 porel MR de laKatana
-2 por la Velocidad de Félix).
Posibilidades Bdsicas: 25; Probabilidad
de éxito:25 x 4=100 %; Nivel de Dafio
de Chang: E (“B” de Chang + 3 por la
Katana). Voy a describir las conse-
cuencias de los cinco posibles resultados:

FALLO: Falla el golpe.
CE-4: HL a Félix.
CE-3: HL a Félix.
CE-2: HG a Félix.
CE-1: HG a Félix.

El segundo golpe es idéntico a éste.
Supongamos que en el primero obtiene
una CE-3 y en el segundo una CE-4.
Félix gastael dltimo Punto de Héroe que
le quedaba para transformar la CE-4 en
un fallo, por lo que le afecta tinicamente
laCE-3 y sufriendo, de ahoraen adelante,
una HL. Supongamos que Félix lleva a
cabo exitosamente la tirada de VOL:
;iFélix sangra por un hombro, pero si-
gue combatiendo!!.

Le toca el turno a Félix:

Patada Especifica de Félix a la es-
pinilla del asidtico. Grado de Dificultad:
1/2 (5 -2 por Golpe Especifico -1 por
HeridaLeve -2 por Velocidad de Chang).

Posibilidades Basicas en CCC: 17;
Probabilidad de éxito :

17 x 1/2 = 8 %. Lo lleva claro Paso
adescribir las consecuencias de los cinco
posible resultados:

FALLO : nada

CE-4-3-2-1 = Le da en la espiniila,
cae al suelo y no se puede mover bien. Si
suponemos que ha ocurrido ésto dltimo,
el segundo golpe de Félix tiene un Grado
de Dificultad de 3 (5 - 1 por HL - 1 por
la Velocidad de Chang<al no poderse
mover bien,el modificador negativo es
sélode -1>); Posibilidades Basicas=17;
Probabilidad de éxito : 17 x 3 =51. Los
posibles resultados son con un Nivel de
Dafio en CCC de Félix de B.

FALLO: Nada
CE-4: AT
CE-3: AT
CE-2: HL
CE-1: HM

Supongamos que obtiene una CE-4
y, como resultado, un aturdimiento:
Chang deberé realizarunatiradade FUE
a Dificultad 8. FUE de Chang = 12;
Probabilidad de éxito = 12 x 8 = 96 %.
iMala suerte. Obtiene un 98!.

Chang estd en el suelo aturdido,
perono sueltalaKatana. Os aseguro que
no estd contento. Fin del Asalto.

(Qué ocurrié en los siguientes?
Determinadlo vosotros. Ello os ayudard
a familiarizaros con la dindmica del
combate.

Nota: Holy Goodhead es un per-
sonaje que aparece en Moonraker.

Félix Leiter es un personaje mas-
culino que aparece en Dr. NO, Goldfin-
ger, Operacién Trueno, Diamantes para
la Eternidad, Vive y deja Morir, Alta
Tensién y Licencia para Matar.

Chang es un Guardaespaldas Per-
sonal de Hugo Drax en Moonraker.

El guardia es un “pringao” de los
muchos que aparecen en TODAS las
peliculas.
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.Y BOND? ;DONDE ESTA JAMES BOND?

por Moisés Prieto

INTERLOCUTOR N.1: Perdone..., jes
usted la sefiorita Truffaut, Simone Truffaut?

(Le pregunt6 en perfecto francés a pesar
de haber nacido en Southampton)

INTERLOCUTOR N.2: Si..... ;qué se
le ofrece?. (En francés nativo).

INTERLOCUTOR N.1: Me temo que
haperdido su forfait y yomelohe encontrado
en el pasillo.

INTERLOCUTOR N.2: jAhal..... v, si
no es indiscrecion. ;Como demonios sabia
que yo era Simone Truffaut?. Hay muchas
otras mujeres en la cafeterfa. (Recelo en el
tono y la mirada)

Desde luego, habia sido un sucio truco
lo de quitarle el forfait del bolsillo al cruzarse
con ella de camino al servicio, pero no se lo
iba a decir. “Deformacién profesional”,
pensaba €l

INTERLOCUTOR N.1: Pues no s€ si
me va a creer, pero me he guiado por el
olfato, y el delicioso perfume que lleva ha
servido de ayuda.

- Vamos, vamos, no diga idioteces. Yo
nunca uso perfume. El alcohol me produce
alergia.

- iEh oiga!. Que yo he hecho mi tirada
de “La Mirada” y he sacado un CE2. Por lo
menos haga la suya de “Voluntad™.

- Si, pero es que la tonteria del per-
fume....

- Nada, nada. Aqui hay que seguir las
reglas del juego.

Simone Truffaut conocfa bicn lasreglas
del juego. Nadie dijo que fueraa serdivertido
ser un “Sujeto Atractivo” en el mundo de
James Bond, pero una cosa es que el mismo
Bond te saliera al paso para seducirte, y otra
muy diferente era el currito este... McSheen
creo que se llamaba. Era insoportable. Asi
que no tuvo mds remedio que sacar sus dados
y hacer la tirada de”Voluntad”.

- {Huy, qué amable es usted se-

- McSheen, Chris McSheen, pero
lldmeme Chris si lo prefiere. ;Quiere tomar
algo? ]

- Eso depende.

- (De qué pende?.

- De un hilo.

- (Fino?.

- 81, creo que me tomaré un fino.

- Yo, estando como estamos en Sierra
Nevada, le recomiendo una Manzanilla de
San Liicar de Barrameda. Estd deliciosa en
ésta época del afio.

-Eso, ;qué lo ha leido, en el manual del
turista accidental, o en la seccién
gastronémica del 10 Minutos?

-Eso es, que he sacado un CEl en
“Distincién” y ahora tengo un +2 a la
“Seduccién”.

A Simone no le quedaba otra alternativa
que dejarse impresionar. Las cosas se le
estaban poniendo cada vez mds crudas.
McSheen llevaba ganadas ya dos fases de la

“Seduccion™y ahora tenia un +2 a las
siguientes tiradas. Su tdnica esperanza era
sacar un CEl en la tirada de”Vol”, o que el
agente de pacotilla hiciera una pifia. Solo
hacia falta un “00” en los dados, s6loesoy le
podria mandar a la mierda en Aston Martin.

Todo empez6 cuando llegé a sus manos
aquel anuncio del periddico: “Se necesita
Sujeto Atractivo” para PNJ en James Bond
007. Imprescindible Aspecto “Seductor”.
Posibilidad de promocién a mujer fatal de la
KGB en breve plazo. Llamar los Domingos
de 7 a 6.Todas las chicas de su edad admira-
ban y envidiaban a Anya Amasova. Simone
queria ser como ella, pero llebaba ya 4 afios
y le habian tocado todos los pardillos del
servicio; Bowls, Banks, Harper, el recluta
1.175..... ;y Bond?, ;dénde demonios estaba
Bond?. En lugar de James, tenfa que aguantar
al paliza éste de McSheen.

- Bueno, entonces ;acepta que la invite
esta noche a cenar mademoiselle Truffaut?.
Le prometo que serd una velada apasio-
nante.... ;me escucha?

- (Eh?, ah, ;como dice?, ah si, ahora
venia lo de la cena. Si, en realidad, ya me lo
sé de memoria, no sé por qué pregunto. Si,
claro que acepto, no faltaba mas.

Siemprelamismahistoria. “LaMirada”,
la “Presentacién” con invitacién a copa
incluida, luego la “Conversacién Ingeniosa”
-con exhibicién de humor estipido y todo,
luego viene la cena con los consabidos alar-
des sobre conocimientos gastronémicos y
enoldgicos sin interés alguno. A eso de la
mitad de la cena, a “Intimar” se ha dicho! y
para concluir el via crucis, Don Perignon frio
en su habitacion, “Dénde y Cudndo”, suelta
de reses bravas y fin de fiesta. Si Cristina Al-
meida se enterara.....

MAISON DU FROMAGES 10:00 P.M

- Creo que fue una gran idea cogernos el
Acrostar y acercarnos a Paris para cenar, es
una suerte que “Q” me lo dejara. Le habia
pedido el Lotus Esprit, pero no sé quien, lo
habia destrozado completamente. Asi que
me cogi el Acrostar.

- Espero que estés disfrutando de esta
frugal cena.

- 8i, el chuletén estd muy rico.

- Tenia pensada una bonita frase de
“Intimar”, ;te apetece escucharla?

- (Es necesario?

- No me lo pongas mds dificil ain. No
sabes el stress emocional que tiene que
aguantar un agente de M.L.6.

- Pero si ti no eres un “Agente”, no eres
mds que un “Reclutilla”. Cuando llegues a
“00” te apreciaré como te mereces. jAy si
Bond estuviera aqui!.

- Mira, yo conozco a Bond en persona

- jAy siiil, y jcémo es €17

- Marica perdido. No pienses en él. Ya
conoces aquél refran de origen espaiiol que
decia “Cria fama y échate a dormir”. Pues a
Bond le pasa lo mismo, tiene mucha fama

pero es sarasa irreversible. Yo... te prometo
hacerte pasar los momentos mds felices de tu
vida si te vienes a mi piso de la rue Fluvios y
nos tomamos un Don Perignon -a 435 grados
Farennheit- al calor de la chimenea.

-Esperaquehagalatiradade “Vol” para
resistirme a tu CE4 en “Intimar”........
1iUyyyyyyyyy, casiii!!l. Pero no me resisto
a tu tentadora y emocionante invitacién.

13 RUE FLUVIOS - PISO 4 -PUERTA
IZQUIERDA - DON PERIGNON FRIO -
CHIMENEA  CALDEANDO EL
AMBIENTE -ALFOMBRA DE PIEL DE
0SSO POLAR SINTETICO (todavia no co-
bra lo suficiente como para una de verdad).

Desde el frio aire de la calle, se puede
apreciar una figura femenina en la ventana
del cuarto C, cuya insinuante silueta queda
difusamente delineada contra un ténue luz
que emana del apartamento. Una silueta
masculina se acerca lentamente desde detrds
y por la espalda de la femenina con intencio-
nes de abrazarla o algo peor.

Muy lejos, en otro lugar, en otro mundo,
un Jugador le pide el “Grado de Dificultad”
a su Master para llevar a cabo una tirada de
“Dénde y Cudndo”. Sabe que estd en un
momento comprometido y que la tirada es
muy importante para llevar a cabo la
“Seduccién” exitosamente. La Master le da
un “Grado de Dificultad”de 6. EI protesta
porque, con lo bien que ha roleado, le parece
un ndmero muy bajo. La Master se muestra
implacable.

- Pero, ;y el +2 de la tirada de
“Distincién™?

- Cuando un Master dice seis; es 6.

El jugador hace ademdn de coger sus
dados preferidos y, de hecho, los coge. Los
agita enérgicamente con las manos y, tras lo
que parece una verdadera eternidad, los arroja
impetuosamente. El primero que deja de
rodar (el de las decenas), se detiene y muestra
un “0” en su cara superior. El de las unidades
tarda més en detenerse y rueda entre gritos de
jubilo del Jugador, que celebra su CE1 por
anticipado; gritos que pronto quedan ahoga-
dos por el niimero que aparece en el susodicho
dado:un “0” espantosamente redondo .

De nuevo en el 13 de la rue Fluvios, la
figura masculina se acerca muy lentamente a
la presuntamente femenina y, cuando parece
que la vaa alcanzar, tropieza y se cae encima
de ellaarrancdndole el posible vestidode una
manera violentisima y, por las salpicaduras
de sangre en la ventana, arafidndole
profundamente la espalda. La escena se ve
coronada por unos estridentes alaridos de
dolorque parecen ser emitidos porla garganta
femenina, y que van seguidos de unaristrade
blasfemias que no se publican por estar en
Francés. Lo tnico que se puede sacar en
claro de toda esa sartade ruidos ininteligibles

fue: ;Y Bond?. ;Dénde estd James Bond?.
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JAMES BOND:

EL JUEGO DE LA SEDUCCION

por Moisés Prieto

Bajo epigrafes de esta suerte, el lector
medio (también animal de costumbres)
esperard encontrar profundas disertaciones
sobre la filosofia que hay que seguir en la
trayectoria del juego que abordamos en
esta ocasion, lo que se debe o no hacer
para evitar romper con los esquemas
preliminares en los que se basa el juego, o
consejos sobre ética del jugador y del
master para evitar desnaturalizar el
planteamiento que el autor le quiso dar a
su obra. Terriblemente nos tienen
acostumbrados los eruditos en rol a este
tipo de exhibiciones gratuitas en las que se
nos asesora sobre cémo hemos de pasar-
noslo bien. Parece que a veces olvidan que
el jugador tiene la tltima palabra, que el
juego de rol estd hecho para divertirse y
que, si un grupo de jugadores y un master
se lo pasan bien jugando con modifica-
ciones, no tanto en las reglas como en los
planteamientos generales que el creador
de un determinado juego le quiso dar a su
vastago, estdn en su perfecto derecho a
hacerlo y jqué demonios!, hacen lo que
deben. Lo mejor es que ponga un ejemplo
concreto sobre el juego que nos ocupa
(evito alusiones a otros juegos por puro
temor, no tanto a las susceptibilidades -
que aungue yo no crea en ellas, haberlas
haylas- como a los monstruos que cada
juego de fantasia contiene en su mounster
manual, o algunos que no estdn en dicho
manual, pero que deberian): Los autores
del juego James Bond 007, conscientes de
que el Bond de las peliculas y de las
novelas se llamaba James Bond y no
Arnold Schwarz yo no sé cuantos, y de
que no tiene por costumbre acabar hasta
con los de luminotecnia con su Heckler &
Koch MP35 Submachine Gun, crearon una
magnitud variable llamada “Puntos de
Fama”. Estos puntos sirven para evitar el
hecho de que los jugadores emulen las
hazafias de John Rambo, estdn pensados
para que los jugadores ideen sistemas mds
sutiles de acabar con el “mal”. Cuando un
jugador le coge el gustillo a eso de apretar
el gatillo (apréciese el pareado), los puntos
de fama se disparan escandalésamente,
perjudicando el cardcter secreto de todo
agente de M.L.6. Si unos jugadores y un
master aprecian que es una buena medida
y disfrutan aplicandola; bien por los autores
del juego. ;Qué es lo que pasa cuando
unos jugadores y un master son algo mds

violentos y gustan de tomar por asalto las
diferentes fortalezas de los malos al mas
genuino estilo de los americanos o los
rusos de visita en Vietnam o Afganistan?.
Pues nada, asi de sencillo: NADA. O se
reduce o se quita lo de los Puntos de Fama
y ya estd. Aqui lo que hay que hacer es es-
tablecer un orden de prioridades y, lo més
importante es divertirse, y después ya nos
fijaremos en la esencia del juego. He
puestoun ejemplo bastante exagerado para
que todos nos entendamos. Lo ideal, a mi
juicio, deberfa ser el término medio, es
decir, tener muy clara la esencia del juego
y la historia, y compaginarla con lo mis
divertido a la hora de jugar. Nosotros,
concretamente, utilizamos los Puntos de
Fama tal y como vienen en las reglas y he-
mos cambiado muy pocas cosas de las
reglas originales; esto no quiere decir que
al que le apetezca cambiarlo y modificarlo
todo de acuerdo con sus necesidades y las
de su grupo, no lo deba hacer. Yo animo a
todo aquél que lo quiera hacer a que que lo
haga.

Todaesta introduccién (aparentemen-
te inconexa con el tema que nos ocupa) €s,
en parte, una critica (espero sca tomada
como constructiva-pero no lo creo-) y, en
parte, es para que no se me incluya dentro
del grupo de los que disertan sobre la ver-
dadera naturaleza de los juegos y critican
(airados e indignados) a aquellos que lo
juegan de otra manera diferente a como
ellos creen que se debe jugar. A conti-
nuacién hablaré sobre uno de los ele-
mentos mds importantes del juego James
Bond 007, y queno vienen suficientemente
abordados en el Libro Bésico. Lejos de ser
consejos, prefiero llamarlos interpretacio-
nes personales que contribuyen (siempre
bajo nuestra limitada experiencia de club)
a hacer el juego mucho mas divertido, que
es de lo que se trata.

Hay una serie de “puntos fuertes” que
hacen que el juego de Victory Games sea
especialmente divertido para los que lo
juegan, y absolutamente insoportable para
los que tratan de dormir la siesta en la
habitacién de allado. Las carcajadas suelen
dar comienzo a partir de que se interactiia
con los PNJ. La gente se puede reir por
muchas mds cosas, pero hay clementos
del juego que, aunque en un momento
dado, puedan provocar la risa, no les
aplicamos el adjetivo de “desternillantes”.
Por ejemplo: las persecuciones suelen ser

vertiginosas aunque algunas veces deriven
en carcajadas (venerables ancianas y
mujeres de 8 meses de embarazo
espanzurradas por los suelos gracias a
alguna oportuna pifia en las diferentes
maniobras automovilisticas); a los
combates les podemos aplicar el
calificativo de “emocionantes”, aunque
cuando estds esperando el ansiado
momento de pegarle un tiro en la sien a
Tiburén segiin te va a besar en el cuello, te
salgaun “99" y tu Browning HP quede en-
casquillada, momento en el cudl, el master
y el jugador se desternillan a coro pero por
diferentes razones (uno se rie del otro y el
otro se rie con una cierta desesperacion,
de si mismo).

A estos elementos, a pesar de que
ocasionalmente provoquen la hilaridad,
no se les suele considerar como “hila-
rantes”. Tampoco deberia ser asi con la
interaccidn, pero es imposible controlarse.
El hecho de estar contdndole a Max Zorin
a como quieres el kilo de caballo (pura
sangre), o de suplicarle a Auric Goldfinger
que no fe ponga “criadillas fritas al l4ser”
de cena, suele degenerar en dolor de man-
dibulas. Pero si la Interaccién con los PNJ
a través de la"Persuasion”, la”Interro-
gacién”, o la simple charla son motivo de
risas, cuando llegamos a la “Seduccion”,
no se me ocurre adjetivo suficiente para
describirla. La gente ajena al juego que lo
oiga desde el otro lado de la puerta, puede
llegar a temer por la botella de J.B. que ha-
bia en la despensa. La “Seduccién” puede
ser, sin duda alguna, lo mas divertido del
James Bond y, probablemente, de la
totalidad de los juegos que conozco. Y
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digo “puede ser”, por que, dependiendo
de cémo se lleve a cabo por parte del
master (que hace de victima de la seduc-
cién) y del jugador (seductor(a) in-
corregible), puede ser divertido o llegar a
la monotonia.

La “Seduccién” se divide en 5 fases
en las que el jugador va haciendo sus
tiradas de conquistar y el ser seducido
(master) hace sus tiradas de “Voluntad”
para resistirse a la seduccién (eso si se
quiere resistir). He llegado a presenciar
(para mi absoluto terror y consiguiente
pérdidade “Sanity”’), como unos jugadores
de Bond despachaban el indescriptible ri-
tual de la Seducci6n, en diez estipidas
tiradas de dados (cinco de Seduccion y
cinco de Voluntad). Pero lo peor de todo
ésto, es que ni siquiera sonrieron. Ese
momento que ha hecho de muchas de
nuestras tardes una continua carcajada
que parecia no acabarse nunca, lo
despacharon en dos minutos con rostros
que reflejaban auténticamonotoniay tedio.
Desde entonces me encuentro en el
sanatorio. Llegados a este punto, muchos
pensardn que estoy cayendo en el recurso
que tanto criticaba con anterioridad, pero
lo que 2 mi me provocaba verdadero
espanto, no era el sistema que estaban
empleando parallevara cabola Seduccién
(ésto solo me provoca alucinaciones), sino
el hecho de que les resultase monétono
algo que podia llegar a ser verdadera-
mente divertido. Con objeto de evitar este
crimen sin nombre, daré una serie de
directrices que pueden llegar a contribuir
aun mayor disfrute del juego mds antiguo
que existe: “La Seduccién”,

La Seduccién en el juego James Bond
007 va mucho més alld del mero hecho de
ligarse a un miembro del sexo opuesto. El
agente de MLL.6. trata de conseguir que su
objetivo quede cautivado(a) por encantos
desarrollados a lo largo de afios de
experiencia en el servicio. Con ello
persigue una serie de metas que van desde
la obtencién de informacién que
contribuya a llevar a cabo la misién con
un cierto grado de éxito, pasando por la
alimentacién del propio ego de la dualidad
agente-jugador, hasta para aburrir al
sufrido master, eterno intérprete de
personajes-no-jugadores. El espectro de
resultados es, sin embargo, harto mds
amplio: Calabazas con diferentes grados
de brusquedad, traiciones de almohada
(mortales en ocasiones); el 6bito de tu
recien encontrada conguista justo antes
del primer contacto mistico (si la eliminan
después, puedes ahorrarte la venganza);
irreversibles pérdidas de tiempo de misién
con explosiones termonucleares incluidas;
todolo anteriormente dichorevuelto como
resultado a la interaccién etc, etc, efc.
Todo esto pretende reflejar en el juego la
importancia de las mujeres ( unas tontas y
otras no tanto) de las peliculas de Bond.

Pero lo verdaderamente sorprendente, es
que, con el sistema desarrollado, no sélo
han suplido con creces a las peliculas, sino
que han ido mucho més alld; han
convertido la Seduccién en todo un ritual
sin parangon en el mundo del rol. Han
conseguido que, tanto los hombres como
las mujeres (victimas del machismo en la
conquista), puedan hacer de la seduccién
un verdadero arte, y todo ello con cinco
fases y diez tiradas. A continuacién paso
a describirlas y ejemplificarlas
debidamente:

A. “LA MIRADA™: Traduccién li-
teralisima de “The Look”, es la fase mas
desahogada para el jugador. Este puede
optar por lanzar una mirada cautivadora,
interesada, enamorada, desdefiosa o
incluso desafiante a sublanco de seduccién
con objeto de cautivarlo, interesarlo,
enamorarlo, intrigarlo o incluso
provocarlo. Otraposiblidad, es que nuestro
aprendiz de seductor caliente su piquito
de oro (que buena falta le va a hacer),
soltdndole a la victima una chorrada y
empleando los tonos antes mencionados
para la miradilla. Me decanto por obviar
ejemplos concretos de frases o chorradas
determinadas, ya que cada jugador-perso-
naje-agente tiene su propio estilo y cada
situacién de juego es un mundo aparte,
pero nosotros solemos lanzarle una es-
tipida mirada al pobre master, expli-
candole de qué mirada se trata y con qué
intenciones va y, previa peticion del
“Grado de Dificultad”, hacemos la tirada
pertinente. :

B. La”PRESENTACION": Tra-
duccién algo menos literal de “Opening
Line” suele ir intimamente unida a “La
Mirada”, o incluso, superpuesta. Me
explico: Un agente cualesquiera puede
decirle a cualesquiera victima de la se-
duccidn una frase tipica de presentacion,
acompafiada de una mirada cautivadora.
“;No nos hemos visto en alguna parte
mademoiselle?” (ayuddndole a recoger
del suelo los siete mil doscientos ddlares
en fichas de casino que acaba de perder
con ella al blackjack). Es éste un ejemplo
poco serio, pero que refleja la cantidad de
estupideces que suelen decir los agentes,
y que sirven como excusa para una pre-
sentacién. Asi es; sino estd en el guién de
la aventura que determinado PNJ se te
acerque y se te presente por propia
voluntad, habrés de inventarte cualquier
pretexto valido (o no tanto), para poder
hacerlo. Eso si quieres interactuar con el
PNJ en cuestion. Resumiendo, en la fase
dela “Presentacion”, es muy tipico oir co-
sascomo:” ;) Nos conocemos?”, “Disculpe,
pero se le ha caido esta colilla al suelo.
;(Toma algo?”, “Su cara me resulta
conocida. Permita que me presente. Me
llamo Jacq’s...” etc,etc,etc.

C. “CONVERSACION INGE-
NIOSA™: “Witty Conversation” en el

original, en esta fase los jugadores han de
esforzarse bastante méas que en las
anteriores. En las dos primeras etapas, los
jugadores podian limitarse a soltar una de
esas frases que se dicen en numerosas
ocasiones y que vemos en miles de
peliculas, tele-fotonovelas, novelas rosas
y demds. La “Conversacién Ingeniosa” es
algo mis serio y trabajoso. No es que el
contenido bdsico sea serio en si mismo,
sino que hay que procurar darle tema de
conversacién al objeto de la seduccién
(una vez mds interpretado por el master),
hay que procurar entretenerlo y divertirlo
durante unos momentos (eternos a veces),
y, ademds, coronar la conversacién con
algo que le dé a entender que deseas ir mds
lejos en la relacién, es decir, “tirarle los
tejos”. Esto es en teoria; la practica se
suele desarrollar de diversas y variadas
formas. Cada PNJ es un mundo aparte y
unos son faciles, simpaticos y abiertos, y
otros son terriblemente dificiles (estos
dltimos suelen coincidir con las crisis del
master). La tirada se lleva a cabo cuando
el master considera que has concluido con
la fase de “Conversacién Ingeniosa” y
puedes tratar de ir més lejos. El “Grado de
Dificultad” seré otorgado de acuerdo con
una serie de factores de los cudles, el mas
importante (con diferencia), debe ser la
interpretacién del jugador.

D. “INTIMAR” (Begining Intima-
cies): A pesar de ir por la cuarta fase, atin
nos queda mds de media montafia que
escalar. Llegados a este punto, tienes que
habértelas ingeniado para que tu
“partenaire” se sienta interesado(a) por
aspectos mas intimos de tu vida y puedas
contarle unas cuantas mentiras (no siempre
conviene decirle que eres agente secreto y
que ligas por aficcién), y para que se
sienta motivado(a) a contarte los aspectos
mds intimos de su vida. Esta fase es la mds
variada de un PNJ a otro. Puede (suele)
durar una cena, cena y almuerzo, cena-
almuerzo-desayuno, dias, horas, meses,
etc, etc. Esta fase ha de verse coronada por
una evidente declaracién de intenciones
antes de que llegue la tirada. Aparte de un
cierto lenguaje no verbal (manitas,
Zarpazos, etc), el PJ ha de comunicarle de
algiin modo al PNJ que se siente terrible-
mente atraido por éste y que la relacién de
intensa amistad no es suficiente. Esto suele
implicar una falta de sinceridad por parte
del agente (cuyas abiesas intenciones no
deben manifestarse por el momento), que,
en detrimento de muchos principios éticos,
se revela harto efectiva.

E.”DONDE Y CUANDQ”: Tra-
duccién de la imagen especular de “When
& Where”. Aqui la suerte estd echada. O
te detienes y lo dejas en éste momento, 0
hagas lo que hagas serd irreversible. O lo
consigues, o fracasas estrepitésamente.
Aqui no hay término medio, y los
espectadores de la “Seduccién” de las
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partidas de James Bond suelen esperar
con ansia éste momento, y lo saborean con
fruicién. Si lo consigues serd todo un
triunfo, si fallas busca una salida de
emergencia por que las risas se pueden
llegar a hacer insoportables. Me abstengo
de poner ejemplos de fracasos propios por
vergiienza. Tras la fase de “Intimar”, lo
que resta por hacer es planear ¢l asedio, el
ataque final, el asalto definitivo. Dicho asi
puede parecer sencillo; se declarael ataque
y ya estd. Sin embargo y antes de llevar a
cabo la tirada fatidica, se debe hacer una
interpretacién de la fase de “Ddnde y
Cudndo” que sea creible. Una frase so-
lemne en un momento sublime que haga
que la victima, hasta el momento recelosa
de cualquier contacto fisico con el agente,
caiga en los brazos de éste dando rienda
sueltaa sus instintos més primarios (previo
éxito en la tirada del PJ y fallo en la tirada
de “Vol” del PNJ). Es el momento mas
delicado de toda la “Seduccion”, donde se
pone en préctica la totalidad tedrica de las
anteriores fases. Recordemos algunos de
los famosos “Déndes y Cudndos” de las
pelis de Bond; cuando le toma el pelo a
Solitaire con lo de las cartas, cuando
practica la lucha libre con Pussy Galore
en el pajar de Goldfinger, etc. Sélo con ser
un poquito original, el master nos dard un
buen “Grado de Dificultad” y tendremos
buenas posibilidades de concluir la
“Seduccién” con €xito.

Hay, a pesar de todo, numerosos
factores que hacen que el “Grado de Di-
ficultad” oscile en uno u otro sentido.
Factores irremediables, como el “Aspecto
Fisico”, la tirada de “Reaccion”, el
“Carisma”. Factores influyentes, como
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tiradas exitosas de “Distincién”, “Usos y
Costumbres”, y todas las que se le ocurran
a uno de cara a impresionar a la victima.
En cualquier momento de la Seduccién se
pueden llevar a cabo estas tiradas bus-
cando buenas excusas: elegir un buen
vino, un restaurante apropiado, comida
tipica de la zona. Las fases mas reco-
mendables para estas fanfarronadas sue-
len ser la “C” y la “D”, aunque, como ya
he dicho, se pueden llevar a cabo en
cualquier momento de la secuencia.
Para que la Seduccion sea mas di-
vertida, lo ideal es igualar el tiempo de
juego al tiempo real, es decir, sin dejar
tiempos muertos a los jugadores para que
se piensen su préximo movimiento, Hay
que comunicarles la sensacion de tension
y nervios que se puede crear en larealidad;
buscando conversaciones espontineas y,
por ende, divertidas. Esto hace que el as-
pecto que tratamos sea mds complicado
tanto para el master, como parael jugador,
pero, una vez que se domina, es lo mas
divertido. La gente pensari que no estoy
contandonadanuevo. Muchos estdn hartos
de ligar en la discoteca y no va a llegar
nadie a contarles lo que ya sabian de
sobra. Losroleros avezados saben de sobra
lo que es rolear y no va a llegar nadie a
ensefiarles. Lo tnico que me tomo la
libertad de recomendar es que conjunten
una y otra técnica, y que la lleven a cabo
en tiempo real (y siempre en primera per-
sona; jamds en tercera) cuando jueguen al
Bond y se dediquen a seducir; sélo por
pasérselo bien, sélo por divertirse. En este
sentido, la parte de la Seduccién del juego
de Victory Games, ya no puede ofrecer
mas que dudas técnicas, y &stas las

resolveremos gustosos cuando surjan. Ya
sabéis; lapiz y papel.

Un par de apuntes para concluir el
dossier. Teniendo en cuenta que casi to-
dos los que formamos el equipo de
traduccién del James Bond 007 somos
humanos, y que cuando nos enteramos de
que existia la posibilidad de traducir el
juego al castellano (mds por aficcién que
por otra cosa), nos apuntamos a un cursillo
acelerado de inglés por correspondencia
(marca ACME), cabe la posibilidad de
que existan algunos errores o
imprecisiones en el texto traducido. Lo
hemos repasado una y otra vez con objeto
de reducir al mdximo esta posibilidad y
atn asi se nos puede haber escapado algo,
brindando, por otra parte, la posibilidad
de ejercer a los eternos buscadores de
erratas, su muy noble ocupacién.

Es probable que muchos de los
términos genéricos que aparecen en la
traduccion del Bond coincidan con otros
tantos que aparecen en las traducciones de
nuestros predecesores. Esto ocurre
probablemente por que los términos
coinciden también en el original. Al fin y
al cabo NPC es y ha sido siempre PNJ en
todos los juegos (tradujéranse antes o
después). Por esta razén y, a pesar de
haber oido comentarios en ese sentido, el
hecho de que algunos términos coincidan,
no nos parece mofivo de disculpa ni de
nada por el estilo para con nuestros
predecesores (a quienes, por otra parte,
respetamos profundamente -en el buen
sentido de la palabra profundo).

Todo hay que decirlo; a pesar de que
el juego en cuestion sale ahora a la calle,
la traduccidén estd terminada desde hace
mucho tiempo.

Como iltima recomendacién; pa-
ciencia a los “Reclutas”, prudencia a los
“Agentes”, y humildad a los “00”. Evitar
a Tiburén por todos los medios. jBuena
suerte en vuestras misiones!.
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CASINO ROYALE

por Karl Walter Klobuznik

Casino Royale es una aventura que
puede ser jugada en unas pocas sesiones
de juego. Estd pensada para un personaje
de graduacién “00” o “Agente”, o por
dos o tres “Reclutas”.

Nota: La informacién contenida en
esta aventura es para uso exclusivo del
Master. Si algiin jugador la ha leido,
deberéds realizar cambios sustanciales
dentro de la misma con objeto de evitar
laposible prediccion de acontecimientos.

INFORMES

Informe para los personajes:

Una nublada mafiana en Londres,
los personajes son llamados a M.1.6 para
reunirse con “M”. Una vez dentro de la
oficina, se encuentran a “M” fumando
su ya habitual pipa y hojeando una
carpeta abierta ante si. Si los personajes
se fijan, pueden observar en la carpeta,
la inscripcién: “Operacién Casino
Royale. TOP SECRET".

“Siéntense sefiores. Me imaginoque
habrdan oido hablar de un individuo
llamado -Le Ciffre-. Su origen es des-
conocido y los tinicos informes de que
disponemos, apuntan a una primera
aparicién en un campo de concentracién
alemédn a finales de 1945 y posterior
emigracién a la Unién Soviética dos
afios mds tarde. Ahf le perdimos la pista
hasta que, hace algiin tiempo, apareci6é
en Paris regentando una serie de locales
de dudosa reputacion en un momento en
que dichos locales estaban en auge.
Nuestro agente “007” descubrié en el
transcurso de una de sus misiones en la
ciudad francesa y, a través de un con-
tacto de nombre Aubergene, que Le
Chiffre atravesaba un mal momento
econémico debido, principalmente, a la
aparicion de una ley en Francia para la
regulacién de la venta de material
pornografico y que restringfa el niimero
de especticulos dedicados a este género.
Aparte de estos menesteres, Le Chiffre
pasaba informacién a la KGB y, més
concretamente, a una scccion Ilamada
SMERSH. Esta organizacion se dedicaba
a la desestabilizacién de los servicios

secretos en la época de Stalin, y, aunque
creiamos que habia sido desmantelada
hace yaalgunos afios, hemos descubierto
que, para hacer frente a todos los gastos
y deudas que contrajo en los tltimos
afios Le Ciffre, ha venido utilizando los
fondos pertenecientes a SMERSH. Al
parecer, la mala gestién econémica, el
elevado nivel de vida (siempre por
encima de sus posibilidades) y su
desmedida pasién por el juego, le han
conducido hacia un importante
incremento en la utilizacion de dichos
fondos destinados, en principio, a otros
asuntos.

Ustedes comprenderin que, cuando
SMERSH tenga conocimiento de lo que
Le Chiffre estd haciendo, no les va a
sentar nada bien y, por eso, nuestro
hombre estd tratando de recuperar la
mayor parte del dinero gastado lo antes
posible. ;Y cémo lo estd haciendo?.
Sabemos que, actualmente, se encuen-
tra de vacaciones en Royale-Les-Eaux,
Francia. Sin duda alguna, estd inten-
tando recuperar el dinero de la manera
mds ficil para un jugador empedernido:
apostando en el casino.

Su misién consistird en dejar en
ridiculo al agente enemigo y conseguir
que el dinero en cuestion, nunca llegue
a las arcas de SMERSH. Por ello, es
preciso que vayan alli y derroten a Le
Chiffre. Dispondrdn para ello de
2.500.000 libras esterlinas como fondo
de juego. Los riesgos son evidentes y
somos conscientes de que las pérdidas
monetarias que podemos sufrir son
importantes, pero cualquier otro tipo de
intervencion seria harto menos efectiva,
y bastante mds expuesta parael gobierno
de Su Majestad. ; Alguna pregunta?.

INFORME PARA EL MASTER

La descripcion completa sobre
SMERSH la podris encontrar en el
suplemento “Villanos” (préximamente
en castellano). SMERSH es una or-
ganizacion dependiente de la KGB que,
tedricamente, quedé desmantelada con
el incremento de las buenas relaciones
entre ambos bloques. En la prictica y,
dirigida por el General Orlov (ver la
pelicula Octopussy), larama de la KGB

negocia con criminales internacionales
con objeto de producir deses-
tabilizaciones en el mundo occcidental.
No les des esta informacién a los per-
sonajes, ya que M.L.6 sélo sabe que
SMERSH fue una organizacion estali-
nista que cay6 en el olvido tras finalizar
la guerra fria. Por ello, pon especial
énfasis en la gran importancia de esta
operacién, ya que un nuevo re-
surgimiento de dicha organizacién,
traeria consigo fatales consecuencias en
el equilibrio de las relaciones este-oeste.

PERSONAJES NO JUGADORES
Le Chiffre

FUE: 6 DES: 7VOL: 9PER: 10INT: 10
HABILIDADES (NIVEL/POSI-
BILIDADES BASICAS): Carisma (7/
16) Combate con Armas de Fuego (3/
11) Combate Cuerpo a Cuerpo (5/11)
Conducir (3/11) Interrogacién (10/20)
Juego (11/21) Pilotar (7/15) Seduccion
(3/11) Tortura (9/18)

Altura: 1°71 Peso: 130 Kg.

Edad: 45 afios

Apariencia: Normal

Puntos de Fama: 95

Puntos de Supervencia: 6

Velocidad: 2

Correr/Nadar: 25 minutos

Capacidad de Carga: 46-70 Kg.

Nivel de Dafioen C.C.: A

Resistencia: 28 horas.

CAMPOS DE EXPERIENCIA: Bellas
Artes, Ciencias Politicas
DEBILIDADES: Atraccién hacia
Miembros del Sexo Opuesto, Adiccién
al Juego, Codicia, Sadismo.
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René Mathis

FUE: 15DES: 9 VOL: 8 PER: 7 INT: 7
HABILIDADES(NIVEL/POSI-
BILIDADES BASICAS)

Combate con Armas de Fuego(8/16)
Combate Cuerpo a Cuerpo(10/25)
Conducir(7/15) Disfrazar(13/20)
Manipular Cerraduras/Cajas Fuertes
(817) Montar (6/13) Pilotar (12/20) Sexto
Sentido (6/13) Sigilo (9/17) Tortura (10/
17)

Altura: 1’80 m.

Peso: 98 Kg.

Edad: 28 afios.

Apariencia: Atractiva

Puntos de Fama: 43

Puntos de Supervivencia: 9

Velocidad: 2

Correr/Nadar: 25 minutos

Capacidad de Carga: 126-160 Kg.
Nivel de Dafioen C.C.: C

Resistencia: 28 horas

Arma: H & K. VP-70. Cuchillo.
CAMPOS DE EXPERIENCIA:Tenis,
Squash, Hockey sobre Hielo, Esqui
Acuitico, Esqui Alpino, Fitbol.
DEBILIDADES: Adicciénalas Drogas,
Sadismo.

Vesper Lynd

FUE: 5 DES: 6 VOL: 7 PER: 6 INT: 9
HABILIDADES (NIVEL/POSIBI-
LIDADES BASICAS): Buceo (7/14)
Carisma (8/15) Conducir (9/15) Hurto
(3/9) Juego (5/11) Montar (8/14) Pilotar
(3/9) Seduccion (5/12)

Altura: 1’75 m. Peso: 55 Kg.

Edad: 29 afios Apariencia: Seductora
Puntos de Fama: 15 Puntos de
Supervivencia: 2

Velocidad: 1 Correr/Nadar: 25 minutos
Capacidad de Carga: 25-45Kg. Nivel de
Dafioen C.C.: A

Resistencia: 28 horas

CAMPOS DE EXPERIENCIA: Bellas

Artes, Coleccionismo, Esqui Acudtico,
Joyeria

DEBILIDADES: Acrofobia, Atraccién
hacia Miembros del Sexo Opuesto.

LOCALIZACIONES

Royale Les Eaux es una pequefia
ciudad situada al nordeste de Francia.
Los personajes pueden cruzar el Canal
de La Mancha en el Ferry, para luego
continuar por carretera hasta dicha ciu-
dad. Se trata de un tranquilo lugar de
descanso para los muchos extranjeros
que vienen a pasar aqui sus vacaciones.
Existen varios hoteles de lujo, aunque el
fasto por excelencia estd situado en el
Hotel Splendide, construido sobre un
manantial de aguas termales. Ademds
de disponer de unas lujosisimas
habitaciones, representa con inmejora-
ble calidad las excelencias gastronémi-
cas del pais con un servicio digno de
encomio en eficiencia y simpatia.

Cuando los personajes lleguen a
Royale Les Eaux no verdn a mucha
gente por la calle, ya que en estos dias
una terrible borrasca estd azotando el
norte francés y los vientos y las lluvias
torrenciales son unaconstante en lazona.

El Hotel Splendide estd a la tercera
parte de su capacidad en cuanto a clien-
tes, por lo que los personajes no tendrén
ningun tipo de problema a la hora de
encontrar habitacién. Una vez que éstos
lleguen a la ciudad, los acontecimientos
que tengan lugar dependerdn en gran
medida de sus acciones.

A continuacién describimos el
comportamiento de los PNJ mds im-
portantes a lo largo del dia:

Le Chiffre: Se levanta todos los
dias a la 1:30 p.m, se ducha y toma el
aperitivo en su suite del hotel. La
habitacion esta permanentemente vigi_
lada por cinco guardias( gencrar cinco
guardias de graduacién “Esbirro” segin
las reglas del Libro Basico). A las 2:30
de la tarde y, junto a Vesper Lynd, Le
Chiffre celebra un opulento almuerzo
para, posteriormente, sestear hasta las

8:30 de lanoche. Se vuelve aduchar y se
viste para bajar al Casino en donde, dos
horas mds tarde, desplumara al primer
“pichén”. A las 11:00 p.m cenan en el
restaurante del Casino y a partir de la
1:00 a.m empieza el juego “en serio”
hasta las 5:30, hora en que se retira a
descansar.

Este horario serd mantenido hasta
que descubra el peligro que representan
los personajes, bien al reconocerles como
agentes de M.L. 6 o como serios rivales
al baccarrd. A partir de ese momento
trastocard todo su horario paraamoldarlo
mejoralasituacién. Loque hagaencada
caso y en cada momento dependerd de t
como master.

René Mathis: Es el guardaespaldas
personal de Le Chiffre. Conocido
deportista de los ambientes estudiantiles
de La Sorbona, actualmente trabajacomo
matén a sueldo para Le Chiffre. Se
levanta a las 8:00 de la manana y recorre
todos los hoteles de la ciudad con objeto
de controlar a los posibles sospechosos
(Tirada de Fama para ver si reconoce a
los personajes). Es consciente de la
importancia que tiene el hecho de que su
jefe no sufra intromisiones durante las
partidas o fuera de éstas a causa de
ciertos indeseables. René acompafiard a
Le Chiffre en todo momento, salvo a la
hora del aperitivo, el almuerzo y cuando
éste descanse, naturalmente.

Vesper Lynd: Esta bella acom-
pafiante de Le Chiffre noes sinounarma
secretaenmanos del villano. Lleva varios
afios con €l y, desde luego, deberfa ocurrir
algo muy especial para que se vuelva
contra el que durante tantos afios ha sido
su protector. Lynd acompafia a nuestro
hombre siempre que aparece en piblico,
interpretando el papel de amante
aburrida. Una vez puestos en contacto
con la persona a la que Le Chiffre quiere
investigar, ella se dejard seducir y/o tra-
bard una profunda amistad, enel casode
que la aventura sea jugada por PJ
femeninos. En algin momento de in-
timidad, le contard una historia sobre
que el villano la retiene a la fuerza y que
estd esperando el momento idéneo para
vengarse de él (invéntate alguna historia
triste sobre que le han raptado a su
hermano y la estin amenazando con
eliminarle o algo parecido). En ese
momento sus victimas suelen acceder a
apoyarla en un plan mis o menos
ingenioso para deshacerse del villano,
papel en el que Vesper jugard, natu-
ralmente, un papel importante. Vesper
corre a decirselo a su protector, el plan
fracasa y 1la victima, incom-
prensiblemente, sufre un accidente
mortal ( jA ver! Conducir a toda velo-
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cidad por la carretera completamente
borracho....jPobrecito!).

Le Chiffre juega todas las noches al
Baccarrd y, al ritmo que lleva, en dos
noches mds habrd recuperado todo el
dinero perdido anteriormente. Los
personajes habran de actuar rdpidamente,
ya que si no consiguen derrotar a Le
Chiffre pronto, éste se escapard con el
dinero y ayudard al resurgimiento de
SMERSH.

Los jugadores disponen de nume-
rosas ocasiones:

Derrotar a Le Chiffre en el casino,
cosa que no le gustard nada en absoluto,
recurrird a su guardaespaldas René y los
personajes habran de vérselas con €.

“Aliarse” con Vesper para trazar un
plan y quitarle el dinero, ya sea en el
casino o fuera de éste. El plan fracasa y
tendrdn que vérselas con René.

Liarse a tiros y resolver el asunto al
mds puro estilo “Harry el Sucio”.
Hablardn también con René y se las
verdn con la Policia Francesa etc,etc...

Desde el momento en que los per-
sonajes suponen un peligro para la
operacién, René mandard a dos guardias
en un Peugeot 505 para que los sigan
discretamente. Si se vuelven realmente
molestos, René, al volante de su Renault
Fuego-modificado- procurara arreglarles
una cita con el santisimo.

Peugeot 505

MR -1 LR 4
CRUC 100 MAX 153
AUT 800 VOL 2
EST 6

Renault Fuego (modificado)

R +1 LR 4
CRUC 110 MAX 180
AUT 510 VOL 3
EST 6

(siempre llevauna Uzi en la guantera del
coche)

De todos modos, en caso de que los
Personajes Jugadores consigan derrotar
a Le Chiffre en el casino y, si consiguen
deshacerse de René Mathis en un
combate mds 0 menos violento, al volver
al hotel o a través de algiin medio de
comunicacién, se enterardn de que Le
Chiffre ha muerto violentamente en su
suite del hotel. El asesinato es atribuido
a unos desconocidos que, irrumpiendo
bruscamente en la habitacién, lo cosieron
a pufialadas y escribieron con sangre en
la pared: “SMERSH cobra siempre sus
deudas.”

Ademds del homicidio, las autori-
dades han descubierto que la caja fuerte

de Le Chiffre ha sido forzada y todo el
dinero que pudiese contener, ha desapa-
recido. (Naturalmente, como el sagaz
lector habra podido deducir, el plazo de
que disponia Le Chiffre paradevolverel
dinero ha transcurrido, y SMERSH ha
decido recuperarlo por sus propios
medios.)

Si los PJ no han sido capaces de
desplumar a Le Chiffre, en ese momento
acaba la aventura. De no ser asi, el
comando de SMERSH tardara 30
minutos en averiguar quién tiene el
dinero de Le Chiffre, momento en el
cual, se abrird la veda y dard comienzo la
caza del agente.

Las caracteristicas de los miembros
del comando son las siguientes:

Agentes de Smersh

FUE
DES
VOL
PER
INT

~l oo O Oh oo

POSIBILIDADES BASICAS EN
COMBATE CON ARMAS DE FUE-
GO: 9

CUERPO A CUERPO: 10
CONDUCIR: 10

PILOTAR: 11

EVASION: 13

VELOCIDAD: 1
Cada uno de ellos va armado con

una pistola Tula Tokarev cuyas carac-
teristicas son:

MOD -1 D/A 2
MUN 8 ND G
AC 09 AL 21-60
TAM 0 ENC 98-99
ATI HTRC 2

La persecucién mds habitual, ten-
drd lugar a lo largo de las diferentes ca-
rreteras que parten de Royale Les Eaux.

En la persecucién participaran:

3 agentes en un helicéptero, uno
pilotando y los otros dos armados con
UZIS, 3 Renault 18 (utiliza las carac-
teristicas del Chevrolet Caprice Classic
sino dispones del Manual de la Seccién
Q.), en cada uno de los cuales se
encuentran 2 malhumorados agentes con
ganas de cargarse a los empalagosos
miembros de M.L6.(¥)

La misién terminard de alguna de
las siguiente formas:

Si SMERSH consigue el dinero
ganado por Le Chiffre, la organizacién
serd capaz de reorganizar su infraestruc-
tura para fomentar el terrorismo y la
opresidn en breve plazo.

Si los valerosos agentes de Su
Majestad (nunca nuestra; jbendita sea!)
consigue que el dinero no llegue a ma-
nos de los bellacos, la organizacién
precisard de mds tiempo para su rees-
tructuracién y el mundo podré respirar
tranquilo por el momento.

* En la persecucién pueden apare-
cer los siguientes obstaculos:

En la salida de una curva hay un
2CV averiado: Acrobacia a un Grado de
Dificultad de 5.

Al cruzar un pequefio pueblo, el
semadforo de un cruce se pone en rojo y
un camidn cisterna se cruza en el ca-
mino: en caso de no detenerse y respetar
el seméforo, Grado de Dificultad = 4

jHa habido desprendimientos de
tierra que cierran el paso!. La tnica
forma de continuar con la persecucién
es cruzar un huertecillo de una pequefia
casa de campo: Grado de Dificultad = 5
cteretes

No olvides que el tiempo es tor-
mentoso en todo momento.

Nota: Esta aventura estd basada
(remotamente) en la primera novela
escrita por [an Fleming para “su agente
secreto” en 1953, H

0077
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APPLE LANE, EL SUPLEMENTO DE LA
SAGA RUNE QUEST

por Luis Serrano

El siguiente suplemento de la saga
RuneQuest, Apple Lane, unmaterial disenado
especialmente para los Masters novatos que
atin no tienen muy claro como disefiar sus
propias aventuras, y para los Masters mds
experimentados que no tienen tiempo para
hacerlo.

Apple Lane (Sendero del Pomar) es una
pequefia aldea situada en el Reino de Sartar,
el cual se asienta en el corazén del Paso del
Dragén, en el continente de Genertela. Es
unaaldea en la que habita gente muy especial,
y en cuyos alrededores se suceden gran
cantidad de acontecimientos importantes, ya
que el Paso del Dragén es uno de los lugares
donde se estdn empezando a fraguar los
acontecimientos que dardn lugar alas Guerras
de los Héroes.

Enel suplemento se suministra un mapa
de parte del Paso del Dragén, en el que se
sefialan las ciudades y los lugares mds
sobresalientes de su zona oriental, lo cual
serd interesante para poder ambientar futuras
aventuras.

Apple Lane es un cruce de caminos, un
pueblecito situado en un lugar estratégico.
Los personajes que lo habitan y sus detalles
mids sobresalientes estdn descritos con todo
lujo de detalles, siendo el suplemento una
joya en cuanto a PNI’s se refiere.

Para los que no disponen de RQA, sc
incluye una seccién de reglas avanzadas con
nuevos conjuros espirituales y divinos, para
que los usuarios de ROb no tengan ningin
problema ala hora de ambientar sus partidas.

En el suplemento hay tres mddulos. En
el primero de ellos, los jugadores son
contratados para proteger la casa de empefios
de Gringle del asalto por parte de unos
vengativos babuinos. Gringle es un personaje
pintoresco, y su casa de empefio es unade las
tiendas mds especializadas en objetos
madgicos de todo Sartar. En ella, uno puede
conseguir practicamente cualquier cosa que
se le antoje, cualquier arma que exista,
cualquier magia que shamanes, sacerdotes o
hechiceros puedan crear. S6lamente Lhankor
Mhy sabe lo que Gringle guarda en las pro-
fundidades de sus s6tanos. En principio, la
misién de proteger la casa de Gringle contra
el patético asalto de las vengativas criaturas
parece juego de nifios. Pero mds de uno se va
a llevar una sorpresa...

El segundo escenario se trata de una
misién de servicio piblico. Un despiadado
bandidotroll, Ojo Blanco, tiene aterrorizados
a los viajeros y granjeros de la zona. El
sheriff de Apple Lane paga una sabrosa
recompensa por su captura y por la de su
bandade trollkins. Los aventureros descubren
donde se oculta el grupo, y confian en su
superioridad para acabar con las criaturas.

Pero las cavernas de los Timulos Arco-Iris
tienen mds secretos de los que parece.
Habitadas por feroces lagartos de las rocas, y
llenas de extrafios hongos y de ratas, las
cuevas son ademds el ambiente natural de la
raza oscura. Los trollkins no son un enemigo
peligroso al aire libre, pero en la oscuridad y
en su propio terreno pueden preparar a los
personajes toda una gama de trampas
mortales, ayudados por un feroz troll de las
cavernas hembra y guiados por la astucia
criminal de Ojo Blanco. Por si esto fuera
poco, en las cavernas habita una extrafiaraza
de seres que puede sellarel destino de nuestros
aventureros de forma definitiva...

El tercer médulo no estaba origi-
nariamente en la version de Avalon Hill, sino
que es una reconversion de una aventura
aparecida en HEROES, la malograda revista
de rol de la casa americana de Baltimore. Se
trata de Viaje a Falderbash, un excelente
mddulo situado también en las proximidades
de Apple Lane, aunque en una zona mas
motafiosa, mds cercana a la capital de Sartar.

Ahora los personajes se enfrentan a una
simple misiénde escolta, aparentemente muy
tranquila y que no supone ningtin problema.
La paga no es extraordinaria. Pero nuestros
aventureros tendrdn que enfrentarse a desafios
cada vez. mayores, y pronto la mision se hace
mucho mds peliaguda de lo que parecia en
principio. Al final, los personajes pueden
acabar con més pérdidas que ganancias desde
el punto de vista econémico, ya que el deber
es el deber, y la moral es la moral. Es éste un
interesantisimo escenario, ya que es uno de
los mejores test morales disefiados nunca
para una aventura de rol. Toda una piedra de
toque para los Masters que hasta ahora
s6lamente disefiaban aventuras de mapa-
monstruo-tesoro.

Asi pues, es Apple Lane en conjunto un
suplemento interesantisimo para que los que
esperan con ansiedad las siguientes
novedades sobre Glorantha.

Que lo disfrutéis. jAh! Y un aviso a los
jugadores. Recordad que los conjuros de
Revelaciénnosiempre dicentodalaverdad...

STORMBRINGER

CRONICAS DE LA
ESPADA NEGRA
por Edu-Tarantela

Recibido ya el espaldarazo defini-
tivo, estamos preparando el lanzamiento
de la que serd 1a mds completa edicién del
mejor juego de rol de ambientacién fantds-
tica: Stormbringer.

La gente ya se debe esta empezando
a mosquear con mi insistencia respecto a
catalogarlo como “el mejor”, pero quicro
deja claro que encuentro muy agradable y
divertida la polémica porque, entre
salpicaduras de sangre, acaban aflorando
los mejores argumentos, las mejores
virtudes y... claro, {los peores defectos!
Al fin y al cabo, todo redunda en
informacion al posible novel y endesarrollo
de la pasion por el juego (o por UN juego:
iiiVamos a fomentar el nacimiento de los
“hooligans” del rol!!!).

Ahora bien, no creemos que haga
falta tener el juego en el mercado tra-
ducido al castellano para empezar a hablar
de él. Creo muy interesante empezar un
contacto con todos aquellos Masters o
jugadores ya un poco experimentados en
el arte de ligar demonios, con el fin de
poner en comiin la experiencia adquiriday
las posibles ampliaciones introducidas, si

no con vistas a modificar el texto base, de
cara a posibles colaboraciones al respecto
en el marco de esta vuestra revista. Asi,
podremos respaldar su definitivo
lanzamiento con un buen equipo de ayudas
que, sin duda alguna, le catapultardn a la
cima (como se merece). Aqui enfrarian
desde la adaptacidn a la técnica de juego
delos personajes (humanos y “bichos™) de
las novelas de Moorcock del Ciclo del
Campeon Eterno, adescripciones y planos
mads detallados de alguna de las regiones
del Mundo conocido, o de las
desconocidas, o de algiin otro plano
terrorificamente sugerente, o discusiones
teoldgicas sobre si Balo le gastaria una
jugarreta a Mabelrode, o mdédulos de
aventura (of course), o un etcétera tan
largo como poddis imaginar.

Para lograr nuestro objetivo inten-
taremos hacernos con un espacio mds o
menos fijo en LIDER, que habrd de
convertirse en una ventana abierta a los
Reinos Jévenes. Pensad que os vamos a
hacer un sitio para vuestras vilidas
aportaciones. No somos muchos, pero
tampoco somos cuatro gatos. Estoy
convencido de que pronto vamos a crear
una gran familia de primos de la Ley y del
Caos.
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LORIEN Y LAS ESTANCIAS
DE LOS HERREROS ELFOS

He aquf el primer gran médulo de
campaiia para “El Sefior de los Anillos”,
dedicado muy especialmente a los elfos, a
través de un detenido estudio de Lorien, el
Bosque Dorado, y del reino de Eregion
que en la Segunda Edad tuvo un
protagonismo absoluto en la materia de
la forja de los Anillos de Poder. Material
esencial para los DJs con imaginacion.

Quizd lo primero que hay que decires
que los moédulos de campafia parala Tierra
Media no son en realidad guiones
estructurados en episodios como ocurre
en la “La Llamada de Cthulhu”, por
ejemplo, sino que son estudios geograficos
e histéricos de alguna regién concreta del
mundo imaginado por Tolkien. Se supone
que el Director de Juego, tomando como
base toda esa informacién verdaderamente
exhaustiva, montard sus propios guiones
en forma de aventuras mds o menos lar-
gas. Incluso la seccion de aventuras
sugeridas que se encuentran al final de
cadamédulo, no son mds que unos apuntes
a partir de los cuales nuestro DJ tendrd que
“buscarse la vida™!

LOS NOLDOR DESPUES DE
LA PRIMERA EDAD

Aunque amuchos lectores delanovela
lo que mds les llamard la atencién serd
Lorien, donde la Dama Galadriel y
Celebormnrecibenala Compaiiia del Anillo,
ya sin Gandalf, el plato fuerte de este
mddulo es la descripcion del reino noldor
de Eregion o Acebeda.

En Eregion se instalaron en la Se-
gunda Edad muchos de los noldor que
quedaron en la Tierra Media, gobernados
por Galadriel. Alli Celebrimbor fundé ¢l
Gwaith-i-Mirdain, el “Pueblo de los
Orfebres”, que seria utilizado por Sauron

para forjar mediante engaiio los primeros -

16 Anillos de Poder, y de cuyas ensefianzas
sacaria el Sefior Oscuro el conocimiento
necesario para forjar el Unico.

En este modulo se da una descripcién
completade Eregion, con especial atencién
para su capital Ost-in-Edhil (con un gran
mapa a color en su interior) y al edificio
que albergaba las forjas de los herreros
clfos.

También se incluyen explicaciones
sobre los maravillosos metales que usaban
los noldor (el eog, el galvorn, el mithril
con sus aleaciones ithildil e ithilnaur) para

Basado en LA TIERRA MEDIA de BB Tolkien, tal como se describe
en EL HOBBIT y EL SENOR DE LOS ANILLOS

VIVE AVENTURAS COIN LA
* CARAS GALATIHON, la Clistadt de 306 Arbicdes
* CEREN AMROTH,

ta capital sbandanada
= CT-IN-EDHIL, ba oresleza de bos siar
* LASESTANCIAS DE LOS HERREROS ELR

SALIRUS distruzad
* CELEBRIMBOR, o forsdor de anillon

fabricar armas y objetos magicos. Con
toda esta informacién, un DJ puede dejar
boquiabiertos a los jugadores aficionados
al mundo del Sefior de los Anillos.

La dificultad con toda la informacién
referente a Eregion es que el reino sélo
existe durante la Segunda Edad (seria
destruido por Sauron cuando Celebrimbor
senegd a entregar los Tres Anillos élficos,
causando a la larga la intervencién de los
Hombres de Nimenor y la caida de este
reino), por lo que el DJ debe ambientar la
aventura en una época completamente
distinta a la habitual, o limitarse (no es
muy exacto el término, se pueden hacer
muchas cosas) aque los aventureros visiten
y exploren las ruinas de Eregion.

LORIEN

La informacién referente a Lérien es
mucho mds itil para las campafas
normales, pero los DJs no deben olvidar
que el Bosque Dorado no es un lugar en el
que pueda entrar cualquiera, y que incluso
para gentes de Gondor o Rohan, tiene
fama de maldito (porque se ignora quien
esta realmente detrds de las protecciones
mdgicas del bosque).

Enel bosque volvemos aencontrarnos
con algunos de los personajes que ya
estaban en Ost-in-Edhil: Galadriel,
Celeborn, Aegnor y algin otro Sefior
Noldor que se unié a Galadriel en el exilio.
Por otro lado hay muchos PNJs sindar y
silvanos que serdn de utilidad para los
directores de juego. También ofrece el

mddulo planos a color de los principales
lugares de Lérien, como son Caras
Galadhon o Cerin Amroth. Las sugerencias
de aventuras son bastante aprovechables,
teniendo en cuenta siempre que el DJ
debera inventarse la mayoria de los de-
talles, pero paraeso cuenta con lacompleta
descripcion que se hace del Reino de
Galadriel.

UN MENSAJE DE RIPPERBAUM
HALBERSHAFT

Tras esta descripcién somera del
médulo, realizada por la redaccidn,
afladimos este mensaje enviado pornuestro
enviado especial Ripperbaum, que parece
haber disfrutado de su estancia en el
Bosque Dorado.

“Saludos a mis queridos lectores.
Bonito lugar Lérien para hacer acampada.
Ungs drboles maravillosos (los mallorn),
unos elfos bastante simpdticos (los
silvanos), otros melancélicos (los sindar)
y una minoria dirigente (los noldor) que
no sé que se cree.

Mi intencién de entrevistar a la Dama
Galadriel se ha quedado en eso, en
propésito. No concede entrevistas y
aunque me saluda correctamente, no ha
respondido a ninguna de mis galanterias.
Su marido, Celeborn, es un sinda poco
celoso (por lo que me han contado de las
andanzas de esta pareja; imaginad un
matrimonio que lleva unido miles de afios).

El tinico noldo que me cayd simpa-
tico de verdad fue Aegnor, que por lo visto
habfa sido en tiempos uno de los
principales herreros de Acebeda, al otro
lado de las montafias. Fue €l quien me
aconsejo que no me propasase con la
Dama: °‘Es rubia pero nada frédgil,
Ripperbaum. Te lo explicaré en términos
de juego: Si la Dama Galadriel te da una
bofetada y resultaenun critico, tus cachitos
irfan a parar a Dol Goldur’. Impresionante
de verdad esta reina noldo. Un dia le vi
hacer précticas con su arco largo y entendi
el respeto que le profesan los elfos: donde
pone el ojo pone la flecha. En fin, ahora
pienso seguir mis viajes por la Tierra
Media visitando a un pueblo humano
nérdico, que vive cerca del Anduin y que
cria unos caballos fabulosos. Me
acomparian mis amigos Frisby y Gardulio,
y se nos ha unido un elfo, Oréganor, con lo
que cada vez somos mds (y nos reimos
mds también)”. [l
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PRINCIPE VALIENTE
El Juego Narrativo

por Juan Ignacio Sdnchez

Para cuando este articulo vea la
luz, ya estard en las tiendas la versién en
castellano del wltimo juego disefiado
por Chaosium: Prince Valiant, the
Storytelling Game (en castellano,
Principe Valiente, el Juego Narrativo),
un juego de rol divertido y fdcil de jugar
y con una magnifica ambientacién. He
aquiuncomentario sobre sus principales
caracteristicas.

PUNTO DE PARTIDA: EL COMIC

El juego que nos ocupa estd basado
enel cémic Principe Valiente. Este cémic
es uno de los cldsicos de la historieta de
aventuras y es la obra cumbre del
dibujante norteamericano Hal Foster,
considerado como uno de los padres del
comic de aventuras.

Foster realizé las historietas de
Principe Valiente durante mas de tres
décadas. Su estilo es original y distinto
del de los comics habituales (prescinde
de onomatopeyas y de bocadillos para
los didlogos) y su recreacién de los
ambientes medievales es vivida y
exhaustivamente detallada. La historia
del principe vikingo y sus aventuras
como Caballero de la Tabla Redonda, al
servicio del Rey Arturo, se han hecho
famosas en todo el mundo.

Los aficionados a los comics sabrdn
que, desde hace algo mds de un afio,
estas historietas estdn siendo reeditadas
en espafiol; recomiendo vivamente la
lectura de estos tebeos, ya que son un
modelo de perfeccién, tanto visual como
en lo referente a la historia.

{POR QUE “JUEGO
NARRATIVO”?

Las reglas de este juego no intentan
describir hasta el mds minimo detalle las
acciones que realizan los personajes,
sino hacer que todos los jugadores
cooperen en la historia. Esto es, en este

juego lo importante es la narracion, la
participacién de los personajes dentro
de la linea argumental; en él, todo estd
dispuesto con el fin de que los jugadores
se dediquen mds a interpretar los papeles
de sus Aventureros que a meterse en
combates continuos. Por ello, este juego
llevael subtitulode “el Juego Narrativo”.

Por ello mismo, aquél que dirige la
partida y conduce el argumento de la
historiano se llama “M4dster” ni “Director
de Juego”, sino “Narrador”.

Las reglas del juego se dividen en
tres partes: las reglas bdsicas,las avan-
zadas y las opcionales. Las reglas ba-
sicas estdn hechas para iniciarse en el
juego: en el Juego Bésico, todos los
Aventureros son caballeros. Enel Juego
Avanzado, se introducen varias ideas
nuevas: los Aventureros pueden tener
unaprofesiondistinta dela de caballeros,
hay mds habilidades disponibles, se
introduce el concepto de los Rasgos y (lo
mds importante) se permite que todos
los jugadores puedan ser Narradores alo
largo de una misma partida. Las reglas
opcionales permiten modificar ciertos
aspectos del sistema de juego segtin las
preferencias de cada grupode jugadores.

EL SISTEMA DE JUEGO

Este juego ha sido creacién de Greg
Stafford (alma mater de Chaosium y
autor, ademds, de RuneQuest y
Pendragon). Esta vez, Stafford ha que-
rido crear un juego con un sistema
sencillo pero que no le reste amenidad.
Asi, Principe Valiente resulta ideal para
la iniciacién de jugadores noveles.

Para cualquier aficionado a los
juegos de rol que lea las reglas de este
juego, habrd algo que le extrafiard bas-
tante: no se usan dados, sino monedas
(que, al fin y al cabo, no son mds que
dados de dos caras). El uso de monedas
dauna gran versatilidad al juego, que asf
se puede jugar sin tener que comprar
previamente medio kilo de dados de
seis, ocho y veinte caras.

La sencillez sigue con la “Tarjeta
del Aventurero”, que se puede rellenar
en poquisimo tiempo y sin esfuerzo.
Cada personaje tiene s6lo dos caracte-
risticas: el Miisculo (la caracteristica
“fisica”) y la Presencia (la caracteristica
“mental”). Eso si, hay 29 habilidades,
que abarcan desde las relacionadas con
el combate (como Armas o Batalla) hasta
aquéllas de indole intelectual (como
Alquimia o Matemdticas). Todas estas
habilidades son de utilidad y dan
ambiente medieval a la partida.

El uso conjunto de las caracteristi-
cas y las habilidades en las tiradas de
resolucién es igualmente sencillo.
Simplemente, se tira un nuimero de
monedas igual a la suma de la habilidad
que se vaya a usar y la caracteristica que
esté relacionada con ella (y los posibles
modificadores). Si el nimero de caras
obtenidas en la tirada es igual o mayor
que el Factor de Dificultad que haya
determinado el Narrador, entonces la
tirada ha tenido éxito.

Cuando dos personajes utilizan sus
habilidades uno en contra del otro,
entonces se usa la Resolucién Enfren-
tada (el caso mds comiin, por supuesto,
es el combate), que es un modo ripido y
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sencillo de resolver estas situaciones.
En este juego, se puede realizar un
combate sin usar méds que las monedas y
una mintscula tabla de modificadores.

Existe un apartado dedicado especi-
ficamente al combate de masas, queesa
lavezsencillo y dramdtico, y que permite
la participacién de los Aventureros en
batallas de la época.

Otroaspecto sumamente importante
del juego es la fama. Cada personaje
tiene un cierto ndmero de puntos de
Fama, que indican lo célebre que es
dicho personaje en ese momento. Asi
mismo, da una medida de la experiencia
que ha acumulado ese personaje a lo
largode su vida, asi que la Fama también
regulalosincrementos en las habilidades
de los Aventureros. En este juego, un
Aventurero obtiene fama siempre que
participaen unaaventura y también cada
vez que realiza con €xito una accién
notable. El Narrador puede variar la
cantidad de Fama concedida segiin haya
sido la actuacién de los Aventureros.

Por supuesto, esto impulsara a los
jugadores a hacer que sus Aventureros
emprendan acciones espectaculares
(todos conocemos el irrefrenable im-
pulso que sienten los jugadores por
aumentar las habilidades de los perso-
najes que controlan). Esto ayuda a hacer
que las partidas sean divertidas y estén
en la linea de las heroicas hazaifias
realizadas en el cémic por el Principe
Valiente (y, en las leyendas artiiricas,
porlos Caballeros de la TablaRedonda).

EL JUEGO AVANZADQO

Aunque ya he mencionado las ca-
racteristicas principales del Juego
Avanzado, algunas de ellas son lo bas-
tante importantes como para dedicarles
un apartado especial.

El uso de los Rasgos en el juego
permite que los jugadores representen
su papel de un modo dramatico y cohe-
rente, y ayuda a evitar la uniformidad de
comportamientos que a veces se produce
en el juego de rol.

Los Rasgos son virtudes o defectos
de la personalidad de cada Aventurero,
que influyen poderosamente sobre el
comportamiento de ese personaje frente
al mundo que le rodea. Abarcan desde la
avaricia ala caballerosidad, pasando por
la glotoneria o la vanidad. Los Rasgos
retratan la forma de ser propia de cada

Aventurero, lo cual evita que los
Aventureros se parezcan demasiado unos
aotros; noes lomismo jugarllevando un
Aventurero que tenga el Rasgo de
Misericordioso que con uno que tengael
rasgo de Sanguinario.

Su uso es el siguiente: cada vez que
un Aventurero actie de forma dramadtica
movido por uno de sus Rasgos, se le
concede un nimero de puntos de Fama.
Por ejemplo, si un caballero Lujurioso
intenta seducir a una dama de la nobleza
que le han presentado y su actuacién
impresiona al Narrador, éste puede
concederle puntos de Fama.

Esto asegura que los jugadores
usardn frecuentemente sus Rasgos y asi
interpretardn sus personajes de forma
mds vivay lainteraccién entre personajes
serd bastante mds animada.

Otra de las caracteristicas destaca-
das del Juego Avanzado es que todos los
jugadores pueden ocupar el puesto de
Narrador dentro de una partida. Aun-
que, a primera vista, esto pueda parecer
un foll6n, es bastante sencillo de hacer,
mediante el uso de los Episodios: tales
Episodios son pequefias aventuras listas
para jugar, en las que se dan todos los
datos para que cualquiera de los
jugadores pueda dirigir su realizacion.

La existencia de varios Narradores
tiene varias ventajas: hace menos ago-
tador el trabajo de dirigir una partida,
favorece la cooperacién en la partida y
evitaque algunos jugadores se dediguen
asabotear innoblemente las partidas que
contanto esfuerzo haelaboradoel sufrido
director del juego.

LA AMBIENTACION

Este es unaspecto que se hacuidado
mucho en Principe Valiente. Para este
cometido, los disefiadores de Chaosium
han estudiado detenidamente el c6mic y
todo el ambiente medieval.

Hal Foster se documenté exhaus-
tivamente para la elaboracién de sus
historietas, intentando combinar el rigor
histérico con el encanto de las leyendas
artiricas y el sabor medieval. La
coherencia histdrica del cémic es
destacable, aunque Foster tuvo que in-
currir en ciertos anacronismos para dar
mayor interés a la historia (por ejemplo,
las armas y las armaduras figuran tal
como fueron muchos siglos més tarde).

Del mismo modo, la ambientacién

del juego estd muy cuidada. En Principe
Valiente, el ambiente tiene un papel
destacado, y tanto el Narrador como los
Jjugadores deben intentar ser fieles a él.

Se puede afirmar que, de todos los
juegos que se han publicado en nuestro
idioma, éste es el que tiene una am-
bientacién mds universalmente cono-
cida; no todo el mundo ha leido a Tol-
kien o a Lovecraft, niha visto La Guerra
de las Galaxias, pero es practicamente
imposible que alguien no haya leido
libros ni cémics de tema medieval ni
haya visto alguna pelicula del mismo
tema. Esto es importante por el cardcter
de juego de iniciacién que distingue a
Principe Valiente.

Un dltimo punto: dado que tiene
tanta importancia el ambiente, es crucial
quelos jugadores lleven a sus personajes
de forma coherente con el escenario
medieval. Deben tener en cuenta que la
escala de valores de la gente de la época
era totalmente distinta de la actual. Por
ello, hay que tratar por todos los medios
de que no se comporten como hombres
del siglo XX con una espada en la mano,
sino como auténticos individuos de la
época.

Para este fin, es deseable que, antes
de empezar a jugar a Principe Valiente,
los jugadores se hayan familiarizado
con la ambientacion, ya sea a través de
comics, libros o peliculas.

CONCLUSION

Este es un juego altamente reco-
mendable para los recién llegados al
mundo del juego de rol, al tener un
sistema de juego sencillo y eficaz. Para
algunos aficionados, la sencillez del
sistema puede ser una desventaja, pero,
en general, cuando alguien quiere
iniciarse en el juego de rol, la comple-
jidad es un estorbo mds que otra cosa. El
uso de monedas puede extrafiar al
principio, pero todo es cosa de
acostumbrarse. Laambientaciénnotiene
nada que envidiar a la de otros juegos de
mayor complejidad.

Como resumen, podemos decir que
este juego es un excelente primer paso
parainiciarse en el fascinante mundo del
rol para, posteriormente, pasar a otros
juegos con reglas méds complicadas (y
realistas). Ese es el objetivo que busca
Principe Valiente, el Juego Narrativo.
iEsperamos que os guste!
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LAS MINAS DE MINDOLLUIN

HIELOS Y ESPEJOS. El 5° nivel.
por Luis Serrano de The Fumbler Dwarfs

En cuanto los personajes abandonan
el refugio de Ventor, comienzan las
dificultades, ya que se internan en el reino
del hielo. El ascenso es mds dificil y el
sueloestdresbaladizo; enormes estalactitas
y estalagmitas de hielo forman caprichosas
columnatas. El frio es cada vez mads
intenso. Si los aventureros han sido lo
bastante estipidos como para no
preocuparse de hacerse con ropa de abrigo
(pieles, etc.), cadahorade marcha perderdn
2 PFNO RECUPERABLES hasta que no
vuelvan a estar convenientemente
abrigados (se aplican las reglas relatadas
en el capitulo de El Mundo de RQOb).

El ascenso se hace interminable. En
realidad son 3 kms. hasta que el pasadizo
comienza a nivelarse, y los PJ no tardan
menos de 5 horas en ascender hasta ese
punto.

LAS ESTATUAS DE CRISTAL

Una hora despues de que ¢l pasaje se
nivele, los PJ ain andan en la oscuridad
helada. Las columnatas parecen casi vivas
a la incierta luz de las antorchas, y si bien
el camino es mas suave, el frio no ha
remitido en absoluto.

El Master deberd en ese momento
realizar tiradas de Escuchar para todos los
aventureros. Aquellos que tengan éxito
oirdn un extrafio sonido, como de pasos
que se acercan muy lentamente. Tendran
dos asaltos para prepararse y avisar a los
demds de que algo ocurre, ya que
inmediatamente después, un grupo de
fantasmagdricas estatuas de cristal entran
en el radio de accidén de las antorchas con
intenciones claramente hostiles. Se trata
de seres humanoides transparentes que se
muevencon gran lentitud y una determina-
cién comparable a la de los automatas.
Sus facciones son casi inexistentes, apenas
dibujadas, y en sus manos portan espadas
cortas y pequefios escudos de hebilla. Si
fueran de carne y hueso, uno tendria que
pensar inmediatamente en zombies
guiados por una mano oculta y vacios de
propésito propio. El niimero de estatuas
asaltantes ha de ser triple que el de per-
sonajes yaque, enrealidad, dichas estatuas
no suponen un serio peligro para los
mismos; se trata de un simple engorro, y al
poco tiempo de empezar la lucha serd
evidente la superioridad delos aventureros.

Las estatuas de hielo funcionan como

los esqueletos, es decir, cualquier
localizacion golpeada (inclusoconun arma
empalante) quedard hecha afiicos si el
golpe es de, al menos, 2 ptos. de dafio.
Poseen FUE 10, TAM 11 y DES 6, con
porcentajes de Ataque y Detencién del
30%, y una tasa de movimiento de 1 m./
MR. Sus armas son también de hielo;
hacen el dafio normal de una espada corta,
pero tienen la mitad de PA. Silos persona-
jes se hacen con alguna de ellas, tan pronto
como lleguen a un lugar més cdlido se
derretirdn.

El verdadero propésito de las esta-
tuas de hielo es el de confiar a los ju-
gadores vy atraerles a una trampa. Su fin
tltimo es conseguir que los personajes se
separen entre si al menos 3 m. para que se
pueda disparar la trampa magica que viene
a continuacién. Hasta que no consigan tal
fin seguirdn apareciendo sin descanso;
estdn hechas de hielo, por lo que materia
prima no falta.

LA TRAMPA DE LOS ESPEJOS
Cuando los personajes se han se-
parado entre si lo suficiente, notan que
aigo extrafio sucede; es como si alrededor
de cada uno de ellos el aire se solidificara,
y se ven encerrados individualmente en
una especie de celdas hexagonales
formadas por seis espejos en los que se
ven perfectamente reflejados. La celda
hexagonal es perfectamente regular, y
entre cada dos espejos paralelos hay una
distancia de 3 m. Antes de que los
personajes tengan tiempo de salir de su
estupor, veran como su propio reflejo en
el espejo al que estén mirando se movera
de maneraindependiente, saldrd del mismo
y les atacard. El Master debera usar al
propio personaje para enfrentarle contra
si mismo, magia incluida. Los oponentes
de los aventureros son, pues, réplicas
exactas de ellos mismos en cuanto a
caracteristicas, habilidades, etc... Es
importante que cada personaje se enfrente
en solitario a esta prueba. Si el personaje
consigue derrotar a su enemigo, 0ird como
un ruido de cristales rotos y su oponente
desaparecerd totalmente de la escena, el
espejo del que salié quedard vacio, como
un cristal blanco, y otro de los cinco re-
flejos restantes cobrard vida, y asi su-
cesivamente. Un aventurero podrd salir
de esta situacién derrotando a sus seis
dobles, pero si ya hace falta tener suerte
para derrotarse una vez a si mismo, jno
hablemos de hacerlo seis veces! La forma

de derrotar a estos enemigos no resulta
muy compleja: romper ¢l espejo del que
salieron, o del que todavia no han salido.
Si el aventurero rompe los seis espejos (si
no estd peleando con nadie se le da una
bonificacion del 75%) se vera libre de la
situacién. Los espejos magicos tienen 2
PA, por lo que se necesita un golpe de 4
PD para romperlos.

Notese que si un personaje rompe
uno o dos espejos, quizd quiera salir porel
espacio asi abierto, pero no lo conseguird,
yaque laabertura, por unaextrafia paradoja
mdgica, da a un hexdgono igual que el que
ha abandonado. Solo larotura de todos los
espejos, o laderrota de todos los oponentes
rompe el hechizo. Los PJ ya libres verdn a
sus compaiieros encerrados en prisiones
de cristal y combatiendo contra enemigos
invisibles. Desde el exterior no se puede
hacer nada para romper los espejos.
Sélamente si el compaifiero resulta
derrotado y muere, la trampa de cristal
desaparecera para dejar a la vista solo su
cadaver.

Cuando se sueltan las trampas
magicas, unaluzmdgicailuminalaescena;
sin luz, no hay reflejos.

Una vez realizados por orden todos
los encuentros, la mdgica luz vuelve a
desaparecer, y los aventurcros pueden
seguir su camino.

EL GIGANTE HRIMTHUR

Tras dos horas mds de camino por el
helado sendero, hay dos cosas que llaman
en un momento dado la atencién de los
aventureros. La primera es que empiezan
a notar una corriente de aire fresco (y
helado). La segunda es que al fondo, muy
alo lejos, empiezan a ver luz, luz natural,
luz solar. Asi, los personajes terminan
llegando a una gran arcada de piedra, al
otro lado de la cual se puede contemplar
una gran caverna natural redonda llena de
rocas y de grandes guijarros. A la derecha,
la caverna se abre al exterior en una gran
abertura; posee 200 m. de diametro
aproximado, y en su centro, se halla uno
de los seres mdas sorprendentes que los
personajes hayan visto jamas.

Se trata de un gigate de casi 10 m. de
altura. Su piel no es ya blanca, sino casi
transparente. Alrededor de su torso lleva
gran cantidad de pieles anudadas, posee
una enorme barba blanca y sus rasgos
estdn horriblemente retorcidos en una fiera
mueca. Parece atareado en la confeccién
de algin tipo de prenda de piel para sus
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pies, ya que se prueba continuamente el
tejido con el que trabaja.

El gigante tiene a su alrededor una
especie de escarcha que se deposita sobre
todas las cosas hasta una cierta distancia.
Eso es algo que debe resultar notorio para
todos aquellos personajes que hagan con
éxito una tirada de Orear. Y es que el
gigante irradia un aura de frio intenso a
una distancia de su cuerpo igual a sus PG
en metros, la cual causa una pérdida de
1D6 PF por asalto.

Existen varias posibilidades de salir
con bien de ésta, aunque no es ficil.

Los personajes pueden atacar al
gigante y deshacerse de €I, solucién que,
si bien parece enormemente ventajosa, no
estd exenta de evidentes riesgos..

Los aventureros pueden intentar
escabullirse sin ser vistos hasta la boca
del tinel que se abre al otro lado de la
caverna. Esto puede ser dificil, sobre todo
si los personajes conservan ain sus
animales de carga. Pueden esperar a que el
gigante se acerque un poco més a la
abertura de la gruta (tirada de suerte por
parte del personaje con menos PER; se
permite una vez por hora), y entonces
intentar tiradas de Deslizarse en Silencio,
de las que se requerirdn tres por cada
jugador. Dos fallos indicardn que el gigante
les haoido. Los personajes también pueden
intentar esperar hasta la noche, con la
esperanza de que el gigante se duerma;
tendrdn que aguardar para ello un minimo
de 6 horas, pero s6lamente tendrin que
hacer 2 tiradas de Deslizarse en Silencio
cada uno de ellos, y el gigante no se
despertara del todo hasta el cuarto fallo
(pifias aparte, claro estd).

Los aventureros también pueden
intentar dialogar con el gigante. Como
siempre, en este caso el primer requisito
es que el gigante considere que el grupo
puede representar algin tipo de peligro
para €l, ya que si no intentara aplastarles
sin m4ds, como si fueran unos bichos
molestos. Si durante una pelea, las cosas
se le ponen mal, intentard pactar usando
alguno de sus tesoros. En cualquier caso,
siempre intentard sacar el maximo
beneficio posible de un trato.

El tesoro del Hrimthur consta de una
gran corona de plata y piedras preciosas
(15000 p.) y de picles para combatir el frio
para dar y tomar. Estas dltimas no tienen
un valor especial, pero pueden ser
inestimables para quien esté perdiendo
PF.

Mis alld de la apertura que da al
exterior, los PJ se ven en la cima del
mundo. Bajo ellos s6lamente se ven nubes.
El descenso es posible que fuera
relativamente simple para un gigante, pero
es prdcticamente imposible para un
humano. Es también imposible calcular la
distancia a la que los aventureros se hallan
del suelo.

Siguiendo el tunel que se abre al otro
lado de la caverna, los personajes pronto
llegan a la puerta del tesoro. Esta es de

marmol, con adornos en oro, y posee
entradas en las que encajan las cuatro
llaves de las puertas anteriores. Si se
utilizan, tras un sonoro toque de gong, la
puerta se abre silenciosamente y a los
aventureros se enfrentan a su dltima
aventura en Mindolluin...

EL 6° NIVEL: EL TERROR
BLANCO

La estancia a la que llegan los
aventureros tras un corto pasaje se halla
iluminada por la luz del sol que se filtra
por entre las rendijas abiertas en la roca.
Frente a ellos se abre una amplia arcada de
marmol tras un tramo de anchas escaleras;
dicha arcada estd flanqueada por unas
estatuas que representan extrafias esfinges.
Blancas columnas sostienen todo el
entramado.

De repente se empieza a oir un sonido
rasposo que se acerca, el sonido tipico que
hacen unas garras al arrastrarse por el
suelo de marmol. Lo légico es que los
personajes comiencen a hacer conjeturas
acercadel famoso terror blanco. Tras lentos
y eternos momentos, por el umbral de la
puerta aparece una extrafia figura. Se trata
de un dragén blanco, pero es solo un ca-
chorro. No mide mis de 2 m. de morro a
cola, y cerca de 1.5 m. de altura. Su
aspecto es despreocupado y algo som-
noliento, y no parece hacer un caso especial
a los aventureros, a los que no dedica ni
una mirada. Se limita a hacerse a un lado
para dejar el paso libre a través de la
arcada.

Y cuando los personajes avanzan, es
cuando ocurre. Para conquistar Mindolluin
hay que tener coraje, y para demostrarlo,
no solo hay que vencer los terrores que el
destino pone en el camino, sino que
también hay que enfrentarse a los temores
propios. En este momento, el Master ha de
jugar individualmente con cada uno de los
jugadores, bien haciendo que los demds
salgan de la habitacién, bien utilizando el
sistema de notas. No importa su orden de
marcha inicial; todos ellos tienen la
impresién de que se hayan solos o, de
alguna manera, a la cabeza del grupo, ya
que no ven a ninglin compafiero por
delante. Toda su atencién la centra el
pequefio dragon blanco, del que comienza
a emanar un algo..., una intranquilidad...
No vendrian mal unas cuantas tiradas
secretas de dados para confundir a los
jugadores. Si alguien intenta recuperar el
contacto con sus compaifieros, es per-
fectamente capaz de verles, pero no puede
comunicarse con ellos; aunque grite, nadie
parece oirle, y nadie parece pasar por
delante de €1. Siempieza a andar de nuevo,
otra vez no tendrd a nadie por delante
salvo al dragén, al que por alguna razén
no parece sensato darle la espalda.

Y segiin se van acercando los dis-
tintos personajes al dragén, parece que su
entorno se diluye y desaparece, al igual
que el resto del grupo. Poco a poco el
pequefio dragén va creciendo ante los

ojos de los aturdidos aventureros hasta
tomar un tamafio tremendo; sus ojos
destilan fuego y su rostro adopta un aire
maligno. Cuando los personajes intenten
pasar a su lado, el dragén estirari el cuello
y abrird sus fauces hacia los personajes,
levantando una de sus garras. En realidad,
el dragén sigue siendoigual de inofensivo,
pero los personajes estdn bajo los efectos
del miedo migico que les enfrenta a sus
propios terrores. Obviamente, el pequefio
dragénno les atacard en ningtin momento.
Por ello, el Master ha de crear un climax
de incertidumbre con cada personaje por
separado. Si, a pesar de todo, el aventurero
cruzalaarcadavenciendo su propiomiedo,
todohabra terminado de repente; se hallara
de nuevo en compaiiia del resto de los
miembros del grupo que ya hayan pasado.
Si los PJ hicieran algiin gesto ofensivo
(sacar las armas, cubrirse con los escudos,
etc.), el Master debera aumentar la
sensacion de amenaza hasta quedarse en
las mismas puertas del ataque. Si alguno
de los personajes, sucumbiendo al miedo,
ataca al dragén, toda la escena desapa-
recerd y el aventurero oird una voz que le
dira: “jMuy bien! Antes de entrar habras
de vencer a tu propio miedo del modo que
td mismo has elegido™. A continuacién se
hallard solo, en una estancia aparentemente
sin limites, y enfrentado a un gran dragén
blanco que le atacara fisicamente.

Si el dragén fuera derrotado en el
combate, el personaje volveria con sus
compafieros al plano de existencianormal.
El dafio recibido en su pelea contra el
ficticio dragén estaria curado. Pero si,
como es normal, el personaje resultara
derrotado y muerto, dicha muerte no seria
real. El personaje se despertarfa ileso a las
puertas del valle de Mindolluin, aunque
sin ningtn objeto de los obtenidos en su
interior. Se le considera indigno de recibir
tesoro alguno de las minas, y si sus compa-
nieros compartieran con €l algunos de los
tesoros conseguidos a su regreso, estos se
convertirian inmediatamente en arena.

LA CONCLUSION

Los personajes se hallan en una gran
caverna iluminada por el sol que entra a
raudales por las grietas del techo. En ella
hay, desde luego, un gran tesoro que brilla
fuertemente, pero también hay otras cosas
menos estimulantes, como por ejemplo
un enorme dragén blanco por personaje.
Estos dragones se hallan sentados y
parecen absolutamente desinteresados en
las acciones de los personajes.

Y sibitamente, una figura se ma-
terializa en ¢l centro de la habitacién. El
aura azul que la rodea indica que no estd
alli realmente, sino que se trata de una
proyeccion de algtin tipo. Es la figura de
un anciano de raza oriental, vestido con
ropajes de seda y oro, y con unos enormes
y delgados bigotes lacios. Su piel es
totalmente dorada.

“Mi nombre es Godunya, el dragén
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emperador de Kralorela”, dice el extrafio.
“Bienvenidos a la sala del tesoro de
Mindolluin. Habéis vencido todos los
temores y el tesoro es vuestro. Pero
s6lamente podréis tomar lo que podais
llevar con vosotros sobre vuestras
personas. Mis dragones os llevardn de
regreso al pie de las montafas, pero no
llevardn por vosotros nada que no podais
transportar vosotros mismos. Mi labor de
vigilancia toca a su fin.” Y dicho esto, su
imagen se desvanecerd como si nunca hu-
bicra existido. Si entre los personajes
hubiera algin iniciado de Godunya, el
Master deberd concederle algin favor
especial (desde el aumento de alguna
caracteristica, hastaunamejorade su status
en el templo, pasando por la obtencién de
varios puntos de magia divina, etc.).

Y ha llegado el momento de que los
PJ pongan las manos sobre su merecido
tesoro.

EL TESORO

(Qué han conseguido nuestros
aventureros? ;Cual es su premio? Pues
hombre, yo creo que podriamos mos-
trarnos generosos con ellos por que la
campaiia ha sido muy dura. Es al Master
concreto al que corresponde decidir qué
tesoros podrian darse que no
desestabilizaran su grupo de juego. A
continuacién doy unas cuantas ideas, pero,
desde luego, de aqui se pueden quitar
cosas y afiadir otras.

Tenemos el viejo recurso de las
monedas. Las de plata valen 1 p., y las
ruedas de oro 20 p. Recordar sin embargo,
que 60 ruedas de oro hacen 1 ENC, y los
personajes solamente pueden llevarse
aquello que puedan cargar. Las monedas
estan bien para que el tesoro final brille,
pero a veces no conviene gue los
aventureros se carguen.

Otro recurso tipico es el de las joyas.
Y los personajes habrén de buscarlas entre
las monedas con tiradas de Buscar, en las
cuales no se debe permitir més de un fallo
por personaje o, en cualquier caso, mas de
5 tiradas por cabeza. Algunos ejemplos de
cosas bonitas y sus valores mds o menos
aproximados son:

—Flauta de oro con rubies, 3500 p.
—Anillo de oro representando la cabeza
de un dragén, 400 p.

—Aunillo de plata con zafiro, 150 p.
—Drag6n blanco esculpido en cuarzo (30
cm.), 5000 p.

—Broche de plata rinica muy elaborado,
3000 p.

—Daga de hierro forjado con empufiadura
de oro y esmeraldas, 6500 p.
—Brazaletes de oro macizo, 6000 p. la
pareja.

—Diamantes de mediano tamafio, 100 p.
unidad.

—Gran Esmeralda, 7000 p.

—~Escultura de oro macizo de enano
trabajando (10 ENC), 25000 p.
—Lingote de 10 ENC de oro, 7200 p.
Ete...

Y en un tesoro no pueden faltar los
objetos magicos. Se descubren de unmodo
parecido al de las joyas, pero esta vez
sélamente se debe permitir un maximo de
3-4 por jugador. Cualquier Master digno
de tal nombre podria disefiar los suyos
propios. Algunos ejemplos.

—Pocién de Curacién de 1D10 PG (1D20
dosis).

—Lira de oro con piedras preciosas (8000
p.), que afiade un 30% a la habilidad de
Tocar la Lira de quien la use.

—Pocién que aumenta la FUE o la DES
de quien la usa en 1D10 ptos. durante 1
hora.

—Capa hecha con el pelaje de un dragén
blanco, que protege a quien la viste de
cualquier tipo de dafio por frio, y que
aporta 6 PA en todas las localizaciones
excepto en la cabeza (se comporta como
cuero duro a efectos de superposicién de
armaduras).

—Pergaminos que ensefien algiin conjuro
de hechiceria prohibido o extrafio (Crear
Basilisco, Inmortalidad, etc.).

—Pocién que permite volar durante 1
hora a la velocidad de 5 m./MR, siempre
que quien la beba no sobrepase el TAM 20
en peso.

—Cetro de Akinor: cetro de plata con 10
rubies, cada uno de los cuales alberga a un
espiritu de PER.

—Corona de Akinor: semejante al cetro,
pero lo que hace es aumentar la INT-libre
del blanco a efectos de hechiceria en la
medida que considere necesaria el Master.
—Flechas de ballesta con conjuros
encantados de Veneno, Disminuir TAM,
etc., que se disparan al golpear a su blanco.
Etc...etc..etc..

Incluso se podria crear algiin objeto o
arma especial, como, p.ej., un hacha de
oro riinico que funcione como una especie
de amplificador de los poderes de la diosa
Babeester Gor. Por cada pto. de PER
sacrificado, durante 15 minutos el hacha
aumentaria los porcentajes de Ataque y
Detencion del usuario en un 10%, o bien
aumentaria el dafio hecho en 1D8 ptos.
También es posible que su construccién
fuera especialmente magistral, y que ese
solo hecho hiciera que aumentard los
porcentajes de uso de quien la blandiera,
0 que hiciera mas dafio del normal, o
ambas cosas. Las posibilidades son
infinitas.

EL FINAL

Una vez recogido el tesoro, los
dragones blancos transportan a los PJ de
vuelta al valle de Mindolluin, quienes
vuelven al mundo tras la gran aventura.
Que sus proximas hazafias sean tan
exitosas y sus dioses los guien.

GIGANTE HRIMTHUR

Caracteristicas Atriburos

FUE 380 Mov.: 10
CON 65 PG: 70
TAM 75 PE: 145
INT 9 PM: 14

PER 14 MR-DES: 4
DES 8 ASP 5
Pierna D 15/24
Pierna I 15/24
Abdomen 17/29
Pecho 17/29
Brazo D 15/18
Brazo I 15/18
Cabeza 15/24

% Ataque: 450%
% Detencion: 25%

Arma: Garrota
Dano: 3D6+9
Puntos: 19
Arma: Arrojar Rocas

% Atague: 430% Dano: 1D6+9D3

Nota: las criaturas de talla semejante
a la humana, sélamente tiran 1D8 en la
tabla de localizaciones en combate cuerpo

a cuerpo.
DRAGON BLANCO

Caracteristicas Atributos

FUE 72 Mov.: 3
CON 40 PG: 54
TAM 67 PF: 112
INT 10 PM: 25
PER 25 MR-DES: 3
DES 10

Cola 14/14

Pata TD 14/18

Pata TI 14/18

Cuartos T 14/22

Cuartos D 14/22

AlaD 14/14

Alal 14/14

Pata DD 14/18

Pata DI 14/18

Cabeza 14/18

Arma MR  %Ataque  Daiio
Aliento 3 95% cong.
Garras 6 56% 1D6+8D6
Coletazo 6 60% 4D6

Notas: El aliento de este dragén es un
aliento helado y hace 4D6 ptos. de dafio de
frio a todas las localizaciones de golpe; la
armadura protege contra este dafio
s6lamente hasta verse sobrepasada y
congelada. El aliento le cuesta al dragén
1D6 PF adicionales. H
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LIBERTAD EN LA GALAXIA
2% entrega

por Xavi Canellas y Xavier Salvador
Mapa del Sector de Rha J'Oulinet
MAPA
A B C D E F 6 H | J K L M N O
. - = . Leyenda
L El Mapa 1 Capital del sector
Hemos disefiado el mapa del sector 2 2 2 ®  Sistema bajo
a partir de las indicaciones de la primera 3 e ° ° ©  Control imperial
. . . " ©  Sistema neutral
parte de la campaiia, aparecida en el 4 ® ele Ty
Lider n® 16. Media hora después de 5 e @ e o
i . Sistema en rebelién
empezar a tirar dados (actividad muy en 6 e ® @
la linea Star Wars segin los criticos), ” °
dimos con este encantador e inquieto . ®
sector estelar intermedio, al que llama- s
remos Rha J’Qulinet. 3 o .
Cada sistema viene definido por su
alineacién actual (pero todo puede i - 2
cambiar), su nivel de poblacién, sus 12 2
recursos y su industria. Estos tres fac- 12 o
tores corresponden al conjunto del sis- 14 e
tema y, en caso que éste tenga mds de un 15 @ e|e® e
planeta interesante (ver mds adelante),
deberdn repartirse entre los planetas en
cuestién. Se recomienda asignar, si son
dos planetas, 2/3 del total de factores Sistema Control Poblacién Recursos Industria
(los que el director de juego crea mas
convenientes) al planetacapital y el resto B 10 Peires Imperial - 2 !
al otro; si son tres, la mitad redondeando 0 s jaor tnpenal 2 g :
haciaarriba del total al planeta capital, la o e ol ; - -
: B Leebey Neutral 1 0 1
mitad (hacia arriba) del resto al segundo D14 Tirundau Neutral 1 0 0
ylo que queda, si algo queda, parael ter- D15 Solemast En rebelién 0 1 1
cero. F6 Tomeitas Imperial 1 2 2
G8§ Saps See En rebelién 0 1 1
H3 Jesir Imperial 1 0 2
2. Manual de uso para el director H4 Choucheen Imperial ! 2 2
La gran mayoria de las ideas que ?1155 E:g:;‘;h E,E reg:;lon % ]1 é
encuentres en “Libertad en la Galaxia” 12 Pottes Tabbe Imgzrial 2 1 a
serdn sencillamente eso: ideas, estimu- T4 ALFARES Capital 2 1 2
los para la imaginacién del director de 111 Merlus Neutral 1 0 1
Jjuego, que le proporcionen ayudas y K1 AB41 No explorado  * ) ”
retos para mejorar su campafia. No s B onine fippeciat o ! L
: L3 Yafarsa IMperial 1 1 1
queremos extendernos mds de lo L6 Poteged Imperial 0 0 0
imprescindible conlos detalles. Que cada L10 Conalcris Imperial 1 0 0
master cree su propio sector a su gusto. M1 Dudoo Neutral 1 1 1
Esta campaiia le da al 4rbitro el M2 Gveras Neutral 0 I 2
control de miles de PNJ importantisi- ﬁg %i’g;fgo ﬁ:ﬁ:lr-:i (1) é ;
mos para el desarrollo de las aventuras: N3 Lacalba Imperial 0 1 2
todos los habitantes de un sector, sean N7 Mooesca Imperial 0 1 1
imperiales, neutrales o rebeldes. Dado N11 OB 92 No explorado ~ * * *
que el disefio sistemdtico del sector pone 01 Llamoto Imperial 2 0 2
todalainformaciénalavistadel director, s b i Henk f 2 2
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se exige de éste que se esmere en tomar
las decisiones de los PNJ en funcién de
lo que crea que razonablemente puede
conocer cada PNJ. Un almirante de la
Marina Imperial no sabra dénde se
encuentran los personajes, aunque si lo
sepa el DJ, hasta que no realice una
misién de informacién con éxito o si los
PJ tienen un contratiempo en el
transcurso de su propia mision.

Una situacion parecida ocurre con
los jugadores. Quizds sepan mds que sus
personajes sobre el sector. Serecomienda
que el director exija unas tiradas de
conocimiento (conmodificadores segin
la poblacidn/recursos/industria del
sistema) para determinar qué se sabe de
cadalugar, segiin el sistemaque seindica
en el reglamento.

3.La imaginacién

Aqui tienes algunos ejemplos de los
que queremos decir con que se le ponga
imaginacion a la creacién se sectores,
sistemas y planetas:

Un planeta 0/0/0 puede ser una co-
lonia penal en la que se recluyen a los
elementos mds peligrosos del sector
(muy apropiado para sistemas con tres
planetas, uno de los cuales tenga
poblacién 2); un 1/0/0 un planeta de-
dicado integramente a las vacaciones,
una especie de Las Vegas, Lloret o
Seychelles a nivel planetario, que con-
centralas actividades recreativas detodo
el sector; un 2/2/0 un planeta de clima
tropical superpoblado y ricoenrecursos,
peroque no produce nada (quizas porque
los nativos tienen la necesidad, por
razones climdticas, de pegarse tres o
cuatro siestas al dia); un 1/0/2 un planeta
industrial que necesita importar todos
sus recursos y que posiblemente haya
colonizado el resto de su sistemay varios
de los mds cercanos,; un 0/2/1 puede ser
precisamente una de estas colonias, en
que la escasa poblacién consiste en
cuadrillas de mineros semi-esclavizados;
un 0/2/0 puede ser el planeta con mds
riquezas del sector pero cuya intensa
actividad volcdnicaimpide cualquiertipo
de asentamiento...

Como ves, s6lo es cuestion de
armarse de inventiva y darlerienda suelta
atoda la ciencia ficcién que hayas leido
o imaginado.

4. Las tablas
No hemos podido resistir la tenta-

cién de inventarnos algunas tablas para
dar colorido a los planetas del sector.
Ahi van. Dados de seis en mano y... a
tirar.

Estas tablas indican las peculiari-
dades curiosas caracterizan a cada pla-
neta. Por lo demds, cada planeta es
perfectamente normal, a no ser que la
imaginacién del arbitro indique lo con-
trario. Se pueden producir algunas
combinaciones chocantes que segin
nuestraexperienciay siseresuelvendan
lugar a los planetas mds intreresantes.
Por ejemplo un 2/2/2 caracterizado por
un clima pantanoso insalubre puede
indicar que los humanos se concentran
en grandes nicleos alrededor de
explotaciones mineras cubiertas por
cipulas. Siademds hay unarazaaborigen
némada, el potencial de aventuras estd
mds que asegurado.

La mecadnica es siempre la misma:

1. Se tira por saber cudntos de los
planetas del sistema son interesantes
para el juego, ya sea por su haboi-
tabilidad, por sus recursos minerales o
por la razdén que sea (imaginate un sec-
tor de sistemas solares con 9 planetas, no
sé cudntos satélites y miles de asteriodes:
es totalmente impracticable. Pero sitodo
el interés de cada sistema se limita a un
solo planeta tampoco tiene demasiada
gracia: es como si todo el sistema solar
se centrase exclusivamente en la Tie-
ra).

2. Se tira por saber cliantos rasgos
especiales tiene cada planeta interesante
(en caso de conflicto entre pecualia-
ridades, la imaginacién del director de
juego deberd resolver el problema).

3. Por cada peculiaridad de un
planeta interesante se tira una vez en la
tabla base de peculiaridades, que a su
vez te dirigird a una de las cinco tablas
especificas: rasgo cultural extrafio, se-
creto planetario, raza alienigena abori-
gen, clima especial y otros.

1. PLANETAS INTERESANTES

POR SISTEMA

Tirada de dade  Nimero de planetas
1-2-3 1 planeta

4-5 2 planetas

6 3 planetas

2. PECULIARIDADES POR
PLANETA

Tirada de dado Niimero pecul

1 1 peculiaridad

2-3-4 2 peculiaridades
5-6 3 peculiaridades
3. TABLA BASE DE
PECULIARIDADES

Tirada de dado Tabla especifica

1-2 3a. Rasgos culturales
3 3b. Secr. planetarios
4 3c. Razas alienigenas
5 3d. Climas especiales
6 3e. Otros

3a. TABLA DE RASGOS
CULTURALES

Tirada RasgoEspecifico (1D6)
1Politica

1. Feudalismo / 2.Dictadura religiosa
(determinartipo dereligién)/3.Anarquia
/ 4.Estados balcanizados (fijar nimero:
1D6+2 y matriz de conflictos) /
5.Comunismo / 6. Tecnocracia

2 Economia

1.Esclavista (determinar quién son los
esclavos) / 2.Planificada (sin empresas
privadas)/3.Clandestina (todo funciona
en el meracadonegro) /4.Capitalista (en
plan salvaje a lo Dickens-siglo XIX) /
5.Colonia (determinar de quién) / 6.No
monetaria (trueque)

3Religi6én

1.Integrismo politeista en rivalidad /
2.Integrismo politeista en convivencia /
3.Integrismo monoteista / 4.Dualista /
5.Ateismo militante / 6. Tirar por 1D6/2
sistemas religiosos

4 Sociedad

1-2 rigida y jerdrquica (todo el mundo
tiene asignado un puesto en la sociedad
y no puede cambiarlo) / 3-4 ritual y
tradicional (para hacer cualquier
nimiedad hay que seguir no menos de 30
pasos secularmente determinados)/ 5-6
informal y libre (todo el mundo vaala
suya)

5 Familia

1.Familias extensas (con muchos
hermanos y primos para defender el
honor de la familia) / 2.Estatalizada (un
Mundo Feliz) 3.Poligamia (harenes...) /
4.Combinacion extrafia (determinar
nicleo bdsico)/ 5.Comunitaria
(comunas...) /[ 6.Solitarios (viven en
plan anacoreta)

6 Cultura

1. Sofisticada (no entienden nada, pero
les gusta aparentar que si)/ 2.Refinada
(viven sélo por y para el arte) /
3.Cosmopolita (se encuentra de todo) /
4. Hedonista (s6lo les interesa el placer)
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5. Inculta (no entienden nada, pero lo
reconocen) /6. Anticultural (la culturaes
fruto del “demonio™ y hay que acabar
con ella).

3b. SECRETOS PLANETARIOS

Tirada Secreto Notas

1 Fanaticos  No cambian con
politicos diplomacia

2 Minas en factor 2 de
explotacién patrulla

3 Instalacién
militar Idem

4 Instalacién
cientifica  Idem

5-6 Otros 1.Base pirata / 2.Base de
contrabandistas / 3.Radiaciones letales /
4.Ruinas de una civilizacién antigua /
5.Riquezas abandonadas / 6.Atrocidad
cometida por el Imperio (al descubrirse
se desplazan un grado las alineaciones
de los planetas del sistema)

3c. RAZA ALIENIGENA
(tira en las 3 tablas)
Tirada Asentamiento
1-2 Noémadas
3-4 Pequefios niicleos propios
5-6 El mismo que los
humanos del planeta

Tirada
1-2-3

Tecnologia

Muy baja (ni fabrican ni
utilizan tecnologia de nivel
equivalente a la humana)

3-4 Baja (utilizan, perono fabrican
tecnologia)

6 Normal (utilizan y fabrican
tecnologia)

Tirada Actitud

1-2 Agresivos (buscan conflictos
constantemente)

3-4 Mercaderes (dispuestos a
ganar con un acuerdo)

5-6 Espirituales (viven en las

nubes)

3d. CLIMA ESPECIAL

Tirada Resultado
1-2-3 Tira en la tabla 1 (tipo de
terreno)
4-5 Tira en la tabla 2
(caracteristica)
6 Tira en las tablas 1 y 2
Tirada 1.Tipo de terreno
1 Desierto, con algtin oasis
disperso
2 Pantanos y bastante insalubres
por cierto
3 Hielo, més bien frio
4 Bosque con abundante fauna
nativa

5 Montafia con alguna actividad
volcdnica
6 Agua (islas)
Tirada 2.Caracteristica
1 Alta gravedad (necesidad de
traje antigrav)
2 Baja gravedad (como en la
luna)
3 Orbita muy excéntrica
(estaciones muy marcadas)
4 Inclinacién axial pronunciada
(franjas climdticas)
=] Radiaciones peligrosas
(necesidad de protectores)
6 Aire no respirable (necesidad
traje espacial)
3e. OTROS
Tirada Peculiaridad
1 Soberano pro-rebelde (més

facil de convencer)
Soberano neutral

Soberano neutral

Factor de golpe de estado
Factor de golpe de estado
Factor de golpe de estadomuy
intenso

Esto es todo por ahora. En el préximo
nimero amenazamos con tablas de
encuentros paracrear episodios y alguna
alguna que otra sopresa.

Que la Campaiia os divierta. B
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CAMPANA 1.000 SUSCRIPTORES

LIDER ha superado los primeros novecientos suscriptores,
vamos a conseguir los mil.

Amigo lector, difunde LIDER entre tus amigos
isuscribelos, suscribete!

Participa en el sorteo de
MOCKBA - EL SENOR DE LOS ANILLOS

e oo+ BOLETIN DE SUSCRIPCION ¢ ¢« »

Suscripcién anual a LIDER, seis nimeros, desde el nimero ............. recibiendo el primero a contrareembolso (1.800,-
ptas. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER c¢/. Mallorca, 339, 3° - 22, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad
Direccion: Tel.:
Localidad: P

Deseo recibir, también a contrarrembolso, los siguientes niimeros anteriores:

LIDER 1 LIDER 2 LIDER 3 LIDER 4
LIDER 5 LIDER 6 LIDER 7 LIDER 8
LIDER 9 LIDER 10 LIDER 11 LIDER 12
LIDER 13 LIDER 14 LIDER 15 LIDER 16

D Adjunto con mi suscripcién un cheque por valor de 1.800 Pts. y me ahorro los gastos de envio.

EUROPA: |:| Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.400 Pts.
AMERICA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.550 Pts.
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ANIIOS
EL JUEGO DE ROL DE LA TIER_RA MEDIA™ /

Este es el juego de rol de
La Tierra Media, el mun-
do creado por Tolkien, en
el que puedes interpretar
elfos, hobbits, enanos o hu-
manos en la lucha desespe-
rada de los Pueblos Libres
contra Sauron.

Podras conocer la Tierra
Media palmo a palmo, des-
de sus principales ciudades
y fortalezas, hasta los gran-
des protagonistas de su his-
toria.

En librerias y
especialistas en juegos

Sant Hipolit, 20
08030 Barcelona
t.:93.3458565
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