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El estado de la aficién

Modelplastica 90
en Valladolid

Finalizé la XIV muestra nacional
de modelismo patrocinada por la Aso-
ciacién Espafiola de Modelismo Estéti-
ca —AEME-, con la ardua labor de
Plasticos Santos y su promotor José
Ramén. Del 16 al 20 de abril, esta
muestra cuenta con LIDER en el sector
de revistas especializadas, y con pre-
mios de figuras “Ral Partha” y “Metal
Magic” en maquetas de fantasia, pre-
mios que son bien apreciados por los
aficionados, que ademads les han gusta-
do las figuras histéricas antiguas de 15
mm de Metal Magic.
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cuadernos de historieta u

Akira-Mads-Fachcr ergs apstalar W Molay Hactad

Homenay: Spirt

Salon del comic

En las Atarazanas de Barcelona
encontramos los juegos de rol —;falta
decir cudles?— en el stand de Ed. Elek-
tra, junto a un interesante fanzine,
Pogo, que podéis encontrar en ¢/
Pozas, 2, 28004 Madrid, t: 521.39.75.
También encontramos el stand de Arte
9 aunque no habia traido los juegos de
rol, porque pensaba que los habia en
las tiendas de comics de Barcelona, y
en este caso soOlo lo hizo Hobby Art.

Fl salén mas parecia un mercado
al estar separado de las conferencias y
exposiciones de la Casa de la Caritat,
En el salon se notd a faltar la promo-
cién del aficionado y la integracion o la
oportunidad para los artistas jovenes o
desconocidos. Para los que fuistéis, de-
ciros que en el mismo lugar se desarro-
llardn las proximas Jornadas de Juegos
90, los dias 1, 2, 3 y 4 de noviembre.

I Campeonato de Juegos
de Rol en Getxo

Animado por Juan Carlos de Hob-
bies Guinea, un mago de las figuras de
plomo. Los aficionados van a disfrutar
con estos encuentros, que siguen a los
de Bilbao (ver LIDER 17). En la citada
tienda se han decidido por el rol hace
unos meses y estdn que arden. Van a
por todas o mds bien “a por todos™. El
cartel es suficientemente esclarecedor
sobre los juegos y cuentan con todos los
clubs de Bilbao.

El fax que nos remiten: “Dado el
cariz que van tomando las cosas y en
previsién de un bombazo fuertisimo
en esta localidad por lo que vemos
hasta ahora “virgen” en lo tocante a
juegos de rol y estrategia, pero con una
clientela que podemos ver crecer dia a
dia, interesindose enormemente en el
tema...”.

I ENCUENTRO
DE JUEGOS DE SIMULACION
: Y ROL
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IV Cap de setmana de
Sturmtruppen en Barcelona

Los pasados 12 y 13 de mayo se ce-
lebré el IV Cap de Setmana Sturmtrup-
pen.

Se celebraron partidas de “El
Sefior de los Anillos”, también una
partida-demostracion de “FOKKER”
a cargo del club Almogdvares. Asi
mismo se celebraron partidas de “Wes-
tern”, juego de rol ambientado en el
QOeste americano, disefiado por Javier
Seco, miembro de Strumtruppen.

Como colofdn al Cap de Setmana,
se realizé un torneo de STAR WARS
bastante animado y con gran participa-
¢ion de gente muy joven. Para cerrar se
realizé la entrega de premios cedidos

~ por LIDER, Play Rol y Joc Internacio-

nal.

L J&C DEL
MIL-LENARI

Juego del Milenario

Para celebrar el final de la primera
fase del “Joc del Mil.lenari”, se penso
en reunir a la mayor parte de partici-
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bantes en un acto conmemorativo en el
Instituto Fort Pius. Las llamadas fuer-
zas vivas (entiéndase como entidades
publicas y organismos parecidos) se
dieron cita para felicitar a los concur-
santes. Joc Internacional estuvo pre-
sente como colaborador y, ademds, pa-
trocinando un pequefio juego en el
exterior,

La asistencia fue masiva por parte
de los jugadores que desbordaron las
mds dptimas de las previsiones de Lu-
doCentre.

Eame idilinn

FRANCE SUD OPEN

2 GRANDS TOURNOIS
PRIMES

tseiqus P de ey do riiss

et concours de peinture sur figurines

20 - 21 - 22 JUILLET
1990

FORT FARON & TOULON

AVEC LA PARTICIPATION DE ﬂlmllf.isbl JEUX ET DE

NOMBREUX CHAMPIO!
e O e
!’ RENSEIGNEMENTS & INSCRIPTIONS

Lo Maniflon - 5 g Piesre Cornedie BE000 Toulan € 94 62,14 45
Bl : 6 nug Liton Blurn B350 La Seyge sur Mor @ 54 06 07 A0

France Sud Open

Desde el afio 1983 se organiza este
torneo de juegos de guerra y rol en
Toulon. Llaman a participar a los afi-
cionados de Espafia, que aprovechan
para sus vacaciones. Se desarrollard los
dias 20, 21 y 22 de julio en Fort Faron
de Toulon. Para las inscripciones, Juan
Miguel Garcia Lépez -Le Manillon, 5
rue Pierre Corneille, 83000 Toulon,
Francia, t: 94.62.14.45, o también
B.LJ., 6 rue Léon Blum, 83500 La
Seyne sur Mer, t: 94.06.07.80. Indican
que “seguro que es muy tarde hacerlo
saber ahora, sin embargo, si algunos
lectores de “LIDER” quieren juntarse
con nosotros, seran bienvenidos”.

S

S
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Este nimero contiene un interesante dossier sobre “Paranoia”. el juego preferido
por todo master que se precie de serlo (;dénde, si no, puede uno machacar impune-
mente a todos los PJs, argumentando que “el juego es asi"?). Todos aquellos que
se muestren poco favorables con el juego, serén denunciados al Ordenador, liquida-
dos y licuados, sirviendo de ponche en el brindis de la cena de Ia Aficién de las pré-
ximas JESYR. Aquellos alos que les guste también serén denunciados, por intentar
difundir una practica que —en ciertos casos- lleva a descuidar nuestros sacrosantos
deberes para con el Ordenador; sus cabezas seran rebanadas y en sus limpios cré-
neos se servird el ponche para el brindis arriba mencionado. Y no piensen salvarse
los que se acojan al “no sabe/no contesta”. El Ordenador no tolera la indefinicion,
primer sintoma del descontento que luego lleva ala rebelion. Los indecisos deberdn
beber todo el ponche que sobre tras el brindis de la cena de la Aficién (nadie sobre-
vive a eso). “Comunidad” liidica, estis avisados, Paranoia est4 aqul y ha venido
para quedarse.

Dejando aparte paranoias, tampoco esté de mas civilizarse un poco. Publicamos en
castellano las reglas de extension del mejor juego de tablero de todos los tiempos:
“Civilizacién”. ;Qué mejor para este largo y c4lido verano que asentarse en la cuen-
camediterrénea, hundiendo los barcos del cretense, pasandole pestes al tracio e in-
vadiendo cada doscientos afios la cuenca del Nilo para dejar todas las pirdmides
boca abajo? Aquellos que no gusten de “Civilizacién”, por favor, presentarse delan-
te del Ordenador, jya! para una pequefia charla did4ctica y posterior depuracion.
Juegos aparte, unos cuantos buenos deseos para estas vacaciones: que no os gol-
pee en la cabeza ninguna tabla de “windsurf"; que las chicas que admirdis en las pla-
yas os sonrian en las discotecas; que en las susodichas discotecas no os sirvan al-
cohol metflico; que os pongéis morenos protegidos por el 0zono, y que recordéis
que después del verano volveremos a encontramos.

Estivalmente vuestra
La Redaccion

Nota del Ordenador: La Redaccién ha sido transformada en cubitos de hielo sintéti-
co para el ponche, al haberse detectado cierto tono poco respetuoso para con el
orden establecido. Fin de la comunicacién.

Rol en el “Eixample”
de Barcelona

Barcelona som tots

ELS

En Barcelona los ludémanos estdn

de suerte. Todo un mes! Ya puedes
participar, los de otras ciudades a apre-
tar a sus ludotecas y ayuntamientos.
Con el alusivo nombre de “Los veranos
del Eixample” —joc de rol- ;Quién se
resiste?, se lanza una iniciativa de “rol

en vivo CYBERHUNTER?”. Del 2 al ————

30 de julio. De lunes a viernes. De 18 a

21 horas. JOC DE ROL
En Casa Elizalbe, ¢/ Valencia, 302

y en Annex de Golferichs, Gran Via,

491.

Aftrtamment dleiarnehm
Duriste de (Finmple
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iPor fin soné el pistoletazo
para el comienzo de la prepara-
¢ion del V JESYR 90!

Con una apretada agenda en
noviembre los dias 1 al 4 se es-
pera la participacion de 10.000
personas —tu incluido— a todos
los niveles. La condensacién de
varios estamentos ludicos (aje-
drez, miniaturismo, tiendas,
clubs, rol, simulacién) conlleva-
r4 seguramente a un aglutina-
miento de programas que, aun-
que con una descompensacién
de espacio algo peligrosa —ya
que wargame con figuras y el mi-
niaturismo absorveran una gran
parte a causa de sus grandes ba-
tallas—, hardn las delicias de
todos.

También, desde LIDER, ob-
servamos €l tema de la propa-
ganda previa como punto bdsico
y vital para la completa difusién
de nuestro querido y magno
acontecimiento. jEn toda con-
versacién con amigos (y enemi-
gos) o conocidos, debemos decir
el mes, los dias y el lugar!

Atencion  especial para
todos aquellos noveles que han
decidido aventurarse en nuestro
querido hobby. Debemos reci-
birlos con los brazos abiertos y
seguir una “glasnost” y politica
aperturista de modo que
TODOS jueguen a lo que sea.

Os hago un llamamiento a
todos los clubs, asociaciones y
grupo de aficionados para que
mandes como minimo un repre-

V JESYR 90

sentante para que vea, escuche y
sobre todo juegue con lo ultimo
en el juego de rol (como mini-
mo). V JESYR debe ser el punto
de encuentro de toda la aficién
por pequefio que sea tu grupo;
envia un representante no te
arrepentirds ya que LIDER
tiene intencion de cambiar im-
presiones con todos los repre-
sentantes de revistas y fanzines
que acudan a las jornadas.

A todos, los clubs propone-
mos que orientéis vuestras acti-
vidades a mostrar mds que a
deslumbrar a los nuevos aficio-
nados, dejad las batallitas de
estar por casa en casa, ya veréis
como las nuevas generaciones
marchardn contentas e informa-
das y predispuestas a crear nue-
vos clubs o entrar a formar parte
de los ya creados.

Os podemos adelantar que
como campeonato oficial de Rol
hay un 90% de posibilidades de
que sea STAR WARS, no en
vano la direccion técnica busca
masters del juego por todas par-
tes.

En cuanto a los no oficiales,
os diremos que habrin los si-
guientes: El Sefior de los Anillos
(Sturmtruppen), La Llamada de
Cthulhu (Tarantela) y Rune-
Quest (Fumbler Dwarf).

Prometiendo que en el si-
guiente modulo del emocionan-
te juego “JESYR” habrd mds
pistas para descubrir su desenla-
ce final.-J.G.

Battletech

Anunciando su publicacién para
final de junio, Disefios Orbitales ofrece
este juego de guerra de ciencia ficcidon
que tiene posteriormente derivaciones
en un juego de rol. La féormula escogida
es esta vez de importar una parte de los
componentes, tablero, personajes, v
producir el resto en Espafia.

Con LIDER en la imprenta, reco-
gemos el propdsito de que esté en toda
Espafia, para lo cual se reparte un
ejemplar gratuito para la tienda que lo
ponga en su escaparate. Importante
para el jugador que haya conseguido
comprarlo el dia 30 de junio, al que se
le regalard como promocion el primer
modulo de aventuras.

Diseifios Orbitales

Anuncia la aparicién de El Merce-
nario para Traveller, para finales de
julio. Otros mddulos anuncian para
después del verano.

New World

Nuevo “CONQUISTADOR” de
Avalon Hill que llega a escena cele-
brando el quinto centenario del descu-
brimiento. En la caja, como no, una
nueva estampa en la que el ledn y el
castillo son protagonistas junto a
Colon. Juego de 2 a 6 jugadores que re-
presentan a las potencias europeas, que
por lo que hemos leido parece ser que
tienen 2 tipos de retos:

El primero es el de comenzar
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desde O e ir descubriendo y conquis-
tando territorios, y el segundo (otra
version del juego) es el de explotar ¥ co-
lonizar territorios repartidos de ante-
mano asi como llevar el producto a la
metropoli.

Republic of Rome
Juego diplomatico de 3 a 5 jugado-
res en los que cada uno representa una
faccion influye sobre Senadores que
tienen que ascender al Consulado de
Roma -y todo el poder—, naturalmente
cada faccién se opone a las otras pero
también equilibrando las posibles
alianzas que puedan ayudarles. Fl
juego transcurre durante 250 afios de la
Republica romana desde la tremenda
-lucha contra Cartago hasta el asesinato
de Julio César. Todo esto en 4 horas o
mas.

eNOR

S AMUOS B

£ 34 TIEREA

El Sefior de los Anillos

Los diez mil ejemplares ya son una
realidad en nueve meses. Recibimos
cartas de jovenes de hasta 12 afios que
Jjuegan con pasién, con todas las tablas
o parte de ellas y confiesan combinarlo
con RQ. Estos recién iniciados implo-
ran y exijen aventuras y ayudas de
Juego. Con su plateada cubierta y ocho
pédginas de planos en color, Lorien ha
resultado irresistible,

La ruinas de los Dunlendinosy Los
piratas de Pelargir, facilitardn las aven-
turas para los nuevos Directores de
Juego.

V JESYR 1990
Organizadas por LudoCentre
dias 1, 2, 3 y 4 de noviembre 1990
Atarazanas de Barcelona

Il PREMIO
JOC INTERNACIONAL
DE CREACION DE MODULOS

para los juegos

RuneQuest
La llamada de Cthulhu
Stormdringer

premios
1° premio ..... 50.000 Pts. por Joc Internacional
2° premio ........ 1 juego por Central de Jocs
3° premio ........ 1 juego por Ludémanos

A cada uno de los premiados 1 suscripcion anual a LIDER

Bases

Los originales se entregardn acompafiados de diskette en procesador
compatible PC.

Extension entre 80.000 caracteres y un méximo de 130.000 caracteres
(aparte mapas e ilustraciones). Cualquier dificultad referente al proce-
sador de textos, contactar con Ludémanos o Central de Jocs.

Plazo de entrega el 15 de octubre de 1990.

No se devolveran los originales. La propiedad de los médulos sera de los
patrocinadores.

Los primeros premios se destinardan como médulos oficiales (con auto-
rizacién de Chaosium i AH) o a LIDER.

Los originales se enviardn certificados a LIDER, c/Mallorca, 339, 3°-22-
08037 Barcelona. '

El jurado estard compuesto por un miembro de LudoCentre, el traduc-
tor de la respectiva versién del juego y un redactor de LIDER.
El fallo se dar4 a conocer en la V JESYR.
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SUPONGAMOS QUE
UNOS AMcoS SE RTU-
NEN PARA JUGAR A

i

765 ENCoONTRALS CARA A
CARA CoN UN GRUPO
PE ENEM{GOS™

T$—$\/

e e i BUENO, QUE PASA ¢

Do PE Lo cuE CRE(A] Tobo EL MUNDO TIEML DE-

RECHO A DIVERTIRSE NOZ
'
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STAR WARS en Mallorca

Esta es la cronica de la Presenta-
cion Oficial del Star Wars en la Ciutat
de Mallorca.

Como todo lo que organizamos,
fue un éxito por esta isla maravillosa,
todavia eran las vacaciones de Semana
Santa. Con todo vinieron unas qui-
nientas personas la mayoria chafarde-

ros, quiero decir paseantes del Born
que querian saber qué habia en el Pala-
cio Solleric y por qué se escuchaba la
banda sonora del film “La Guerra de
las Galaxias”. Unas ciento veinte per-
sonas pudieron jugar (habia diez mesas
con seis sillas m4s la del master). El ho-
rario fue de diez de la mafiana a nueve
de la noche, y en todo momento el am-
biente fue animado y divertido.

Del Ayuntamiento han informado
que han recibido unas setecientas misi-
vas de felicitacion (exactamente qui-
nientas cuarenta y siete, casi setecien-
tas) y ninguna en contra.

Los concursos se realizaron de la

siguiente manera y segun el modernisi-
mo sistema Arioch, me explicaré
mejor, cada jugador y master ponia su
nombre dentro de una bolsa de pldstico
tantas veces como se jugase o al final
de cada partida, después una mano
inocente o no tan inocente o mediana-
mente inocente o €l que fuese volunta-
rio para este menester, sacaba un nom-
bre y lo decia en voz alta subido
encima de una silla, aplausos, muy
bien, y ya estd, resultados: 1. Un juego
para el Club Arioch (representante de
la parte menos inocente y sin bolsita);
2. Alvar Romero Pefia; 3. Ricard Ra-
mirez; 4. Joan Carles Planells Vives; 5.
Ramiro Garcia.

Un regidor del Ayuntamiento de
Ciutat, sefior espabilado y con vistas a
las préximas elecciones, jugd un Woo-
kie, v se lo pasé “pipa”, pero no quiso
que lo fotografiasen, y claro como yo
no era el fotografo, ya lo notards, ya, no
si yo les decia “mira que soy la mejor,
pero nada”.

En casi todo momento la gente es-
taba animada, joyosa, revoltosa y poco
burra, sobre todo cuando hicimos las
instantdneas del premio, jya lo vale!

Unos sefiores ingleses, estudiosos
de las costumbres de mi pueblo, entra-
ron en el Palacio llenos de curiosidad y
extrafiados preguntaron qué era lo que
haciamos en el Palacio, nosotros gente
amable por naturaleza, se lo explica-
mos, pero por lo visto ellos no tenian la
habilidad de hablar el mallorquin (el
traductor, si) y volvieron a preguntar,
nosotros les dimos dos dados y les afia-
dimos un mas dos por aquello de las re-
laciones extranjeras, politicas y que
siempre dicen las reglas que tienes que
ayudar a los “novatos”, bien a pesar de
todo no consiguieron la tirada y con-
tentos y agradecidos hicieron fotos re-

cuerdo de su estancia en Ciutat y nues-
tras raras costumbres y se fueron
satisfechos.

No me acuerdo de nada mas de la
Presentacion Oficial del Star Wars en

Ciutat de Mallorca, no, puede ser que
se me olvide alguna cosilla. Si dijimos
y anunciamos que los premios eran
Donacién Especial de Joc Internacio-
nal y LIDER y pedimos un aplauso ex-
pecial para vosotros.—X.G.
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Revista de Rol y Simulacion del club

dRIBCH

Patmo da Maott 2801089 Ejamptar Na 2

by

Tapevind M A CIUTAT

K-OS

Fanzine del club Arioch de Palma
de Mallorca, los cuales estdn demos-
trando una capacidad de convocatoria
que da envidia.

-
Fanzine de la estrategfa, la simulacitn y &1 rol
28 época afo 1 nimers &

Editorial

Flat Top
Hidway

ENJUSIH' 30

Nota sobre
armas de
Elfos y
Enanos
Rune(uest

Hojas de
personaje
para Marvel
y Star Wars

Salud y en-
fermedad
RuneQuest

2% parte
de Los
Qdmeni

e

El Caldero M4gico

Del club Héroe de Madrid, con
portada aprovechando la ilustracion
del cartel de los I Encuentros organiza-
dos con gran éxito por este club (ver
LIDER 17). Encontraréis escenario de
Flat Top, hojas de Marvel y Star Wars
preparadas por los colegas de Juegos
Fatuos de Valencia, unas ayudas sobre
“salud y enfermedad” para RQ vy los
Clomeni II para D&D. Os serd til si os

7 &
En el numero anterior estrendbamos sistema  JUEGOS TEMATICOS
de puntuacion, ahora 0s proponemos ampliar la  Puntos otorgados: 2.278
participacion. Si estdis fuera de Barcelona, os da  Juegos puntuados: 41
pereza enviar vuestros votos o pensais que no lle- 1o Blood Bowl 400 =
gara a tiempo, podéis votar por teléfono. 20 Space Hulk 338 +
30 Talismdn 175 +
Simplemente llamando al tel.: (393) 439 58 53 40 Scrabble 125 +
y preguntando por Montse o Xavi, dando vuestros 59 Heroquest 120 -
datos y vuestra puntuacién. Todos los participan- 6o Civilization 100 -
tes entran en un sorteo y el ganador puede escoger 79 Circus Maximus 92 -
un juego que se encuentre en el primer, segundo o 8o Pictionary 65 +
tercer lugar, de alguna de las tres clasificaciones. 9o Trivial 45 =
100 Imperium Romanum Il 40 =
El ganador aparecerd en esta seccion y en
Central de Jocs, debiendo recoger su premio en Sigue el éxito de los juegos de Games
ese lugar. El ganador de este Ranking es: Alberto ~ Workshop, serd un verano de sangre. La aparicion
Martin Leal. de Battietech (no contabilizado en este ranking)
puede provocar una nueva entrada fulgurante si se
Otro cambio que estamos pensando, esam-  cumplen las esperanzas de sus editores. La subida
piiar el nimero de juegos que aparecen en cada  del Scrabble se debe sin duda a la aparicion de la
ranking, posiblemente lo pongamos a 20 y obviar  version catalana del mismo.
los comentarios a no ser que sean de interés espe-
cial. WARGAMES
Puntos otorgados: 1.470
Juegos puntuados: 39
JUEGOS DE ROL 1o Advanced Squad Leader 240 +
Puntos otorgados: 3.512 20 Sguad Leader 225 =
Juegos puntuados: 32 3° Third Reich 150 -
1o El sefior de los anillos 973 = 40 Serie Europa 144 +
20 La llamada de Cthulhu 630 = 50 Russian Cpg 90 +
30 Star Wars 505 + 6° Bloody 110th 88 +
4° Runequest 267 = 7° Flat Top 72 -
5°  Advanced D&D 249 + 82 Air Force 68 =
6° Traveller 206 - 9o Panzerkrieg 60 +
7o Warhammer 170 = 100 Serie Fleet 54 +
8o Marvel 137 + Parecemos americanos, SOmos pocos pero
9o Shardowrun 92 = 1o parecemos. Debe ser debido a que la muestra
100 Megatraveller 84+ trabajada aiin es especializada; que el ranking fiuc-
tla excesivamente de nimero a numero. El ASL
sube como la espuma, la serie Europa también
Subiddn de Star Wars, bajon de Traveller,  sube sequramente debido a la proxima aparicion
entrada de Marvel y Megatraveller y salidade Para-  del “Balkan’s Front”, otra entrada curiosa es la del
noiay D&D. Los nuevos juegos: James Bond 007y~ Bloody 110th, recién llegado, recién subido.
Principe Valiente, no entran atin en la puntuacién Por (ltimo, las palabras magicas del mes
{acaban de salir), aunque ya tenemos asegurada son: Overrun, ATEC, RR, Friendly y Red.- Montse
competencia para futuros niimeros. Montane.Jl
L vy

suscribis escribiendo al Apartado de
Correos n° 2072, 28080 Madrid, sélo
por 900 ptas.

A warfes and Trolls en Mdlaga

Este The Real Rol-Play Club, im-
pulsado por aventureros de 13, 15y 16
afios, desean intercambiar escenarios
para RQ y El Sefor de los Anillos, del
cual anuncian una trilogia. Contactar
con David Cabello Nystrém, urb. El
Coto F-2, 4°-12, Av. Las Perdices, Mi-
Jjas-Costa Madlaga. T: 47.87.40.

Bilbo en Bilbao

Existen desde hace afio y medio
jugando a rol, y hace medio afio en te-
madticos. “Nosotros prefeririamos que
tratariais de dar mds informes de jue-
gos de rol. Nos aburren los wargames.
Nos gustan mucho los juegos deporti-
vos. Nos interesa el juego de Xavier
Salvador. Apoyamos fuertemente la
creacion de ese grupo projuegos depor-
tivos”. ;Su temdtico preferido? El
Blood Bowl. Preguntar por Alvaro, en
¢/ La Salve, 13, 4° Izda., 48007 Bilbao,
T: 94-445.58.09.
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El Poney Pisador en Alicante

Se ha puesto en marcha y creado
“El Poney Pisador”. Organizan parti-
das de “El Sefior de los Anillos”,
“STAR WARS”,
Cthulhu” y “RuneQuest”.

Esperan que todos los aficionados
al juego de Rol en Alicante les escriban
a esta direccion: “El Poney Pisador”,
Av. Eusebio Sempere, 3, Esc. 1° B, Ali-
cante o bien llamen a los teléfonos:
512. 60.77 6 512.30.36.

The Real Rol Play

en Las Palmas

Un nuevo club que ha dado a luz
en las entrafias de la lejana isla de Gran
Canaria. Estdn totalmente infectados
por el Rol (aunque no se olvidan de los
wargames) y les gustaria aparecer en
“El estado de la aficion” para captar la
atencién de los jugadores de Las Pal-
mas.

De momento son pocos y le dan
cafia 1inicamente a El Sefior de los Ani-
llos, e indican que intentan realizar las
partidas lo mds reales posibles (como el
nombre del club indica). Esperan que
la gente les llame, bien para unirse al
club (advierten que no llevan ni 1 afio
de experiencia), o bien para intercam-
biar material o ideas, pues tienen bas-
tantes. Alberto Almeida Almeida, c/
Pedro Infinito, 33. Las Palmas. T:
25.79.98 6 71.20.15.

Alas de Dragén en Madrid

A la direccién de Pso. Cardenal
Cisneros s/n, 18040 Madrid, se incluye
un Juan Carlos con T: 614.84.15.

Esperamos pronto ver el logotipo
de este flamante club de Aeronduticos.
La magia del rol llega a las universida-
des técnicas y esperamos sea de un
atractivo irresistible.

“La llamada de.

Lawful 6000 en Sevilla

iHola amigos! Somos los Lawful
6000, club de juegos de estrategia, si-
mulacién y rol de Sevilla. Hace ya casi
un afio nos anunciamos en vuestro
LIDER 3 con la intencién de reunir a
todos los jugadores de esta ciudad y
también a aquellos que, adquiriendo
vuestra revista, estuvieran interesados
en reunirse en una asociacién. Con el
paso del tiempo hemos conseguido
reunir una veintena de personas y lega-
lizar el club de cara a la Junta de Anda-
lucia, bautizdndolo con el nombre de
Lawful 6000.

(Por qué ese nombre? Porque uno
de nuestros primeros miembros,. en
una partida de AD&D, confundié el
alineamiento de su PJ, y en vez de
decir lawful good dijo lawful 6000, y Ia
anécdota se convirtio en nombre.

Nos dedicamos a todos aquello
que sea jugable, tanto en wargames
como en rol. De los primeros tenemos
AD&D (actualmente estamos jugando
la campaiia Dragonlance), RuneQuest,
La Llamada de Cthulhu (nosotros le
decimos Cuturri), MERP, Stormbrin-
ger y Megatraveller. En wargames, la
tira de juegos: SL y ASL (éste tltimo
sOlo para privilegiados con inteligencia
18), Air Force, Civil War, “El Estruje
de las Naciones”, y un larguisimo etc.
También nos movemos en el mundo
del juego por correo, y ahora tenemos
en curso uno ambientando en la Anti-
giiedad, patrocinado por un antiguo
micmbro del M&S de Barcelona, que
se ha unido a nosotros.

Estamos preparando unas mini-
jornadas de demostracién, pero ten-
dremos que hacerlo sin apoyo oficial
(la Junta no sabe, no contesta), y al no
tener local (con lo de la Expo el suelo
estd muy caro) tendremos que hacerlo
en un colegio, si nos dejan, claro. Fco.
José y Juan Antonio Lorenzo Durén, ¢/
Arroyo, 41, 2° C, 41003 Sevilla.

L Y%
The Gollum’s Show Club
en Leganés

Hace poco que han descubierto el
rol (un afio), y ya han formado un club,
que lo componen once personas. Quie-
ren tener contactos con otros clubs de
Espafia, y en especial de Madrid, por
carta teléfono o a ser posible personal-
mente para intercambiar sensaciones y
experiencias con respecto al rol. Piden
si pueden ser chicas mejor ya que no
conocen a ninguna que juegue al rol.

Juegan preferentemente a: D&D,
El Sefior de los Anillos, y en prepara-
cién La Llamada de Cthullu y Star
Wars.

Kremlin en Bilbao

Se les puede incluir en el mundo
rolmaniaco, asi como en el wargame y
maquetista. Su sede Colegio La Salle.
Para contactar: Fco. Javier Rubio, PI.
Eliseo Migoya, 16, 11°Izda, 18014 Bil-
bao. Esperamos nos enviéis vuestro lo-
gotipo.

Locura o Muerte en Bilbao

Informan de un estupendo club,
insisten en una mencién a un enano
—Ragh-, pero no parece que dispongan
de logotipo -a ver cudndo lo envidis—.
Contactar con Luis Heredero, ¢/ Fran-
cisco Llaseras, 6, 4°, 48910 Sestao -
Vizcaya.

Legend en La Coruiia

El club LEGEND de esa ciudad
aumenta su numero de miembros dia a
dia, ya estdn gestionando la adquisi-
cidén permanente de un local con el
Ayurtamiento, y que cuando lo consi-
gan organizardan un fabuloso campeo-
nato de juegos de rol y quizds de estra-
tegia. Contactar con Pedro O. Espinosa
Breen, San Vicente de Paul, 13-15, 7°
B, 15002 La Coruifia.
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Glamhoth en Cérdoba

Se presentan como un nuevo club.
Llevan poco tiempo (aproximadamen-
te 6 meses) y se denominan a si mismos
Glamboth (horda estridente). Se dedi-
can solamente al “Sefior de los Ani-
llos”, aunque piensan ampliar a
“STAR WARS” y “La Llamada de
Cthulhu”.

Adjuntan su direccién, para cual-
quier tipo de sugerencias por parte de
otros clubs; y su escudo, el cual estd
lleno de runas como podréis observar,
y que se pueden traducir perfectamen-
te con las reglas de los Apéndices del
Sefior de los Anillos.

Sugieren la creacion de una sec-
cion de consultas para “El Sefior de los
Anillos” en LIDER, donde puedan es-
cribir para resolver dudas y casos con-
flictivos. Contactar con Alejandro
Pérez de Luque, ¢/ Alonso el Sabio, 2,
3042 14001 Cordoba.

Celtiberia en Alicante

Este club notifica que tiene un
grupo “la hermandad celtibérica” de
siete masters dedicados a la creacién
de modulos. Desde aqui esperamos
materialicéis vuestro ofrecimiento de

ilustraciones y modulos, ya podéis
poner manos a la obra, y conjurar que
correos nos los transmita. Los lectores
juzgardn vuestros trabajos.

Steve Jackson

El creador de Car Wars, Iluminati
y la ambiciosa serie de rol GURPS,
arropado por su éxito en Francia, pre-
para su introduccién en Espafia para el
proximo afio. Killer el juego de rol en
vivo, también aparecer4 en castellano.

El Car Wars es un viejo conocido,
tanto en su version “De Luxe” como
“de bolsillo”. GURP, estd presentado
como reglas universales para el juego
de rol, y sus suplementos abarcan
desde la fantasia, al mundo de Conan,
la ciencia ficcidn, los superhéroes y
preparan la version Ciberpunk.

Otros

TORG la iltima serie creada por
West End Games tiene también con-
tratados sus derechos de traduccién en
castellano. Estd anunciada su publica-
cién en francés para septiembre por
Jeux Descartes, y cualquier mes espe-
ramos verlo en nuestro pais.

SI,QUERIDOS MONSTRUOS: EN RIGUROSA PRIMICIA .
PARA EL MUNDILLO DE ROLEROS Y WARGAMEROS DE PRD
ASI COMO PARA EL RESTO DE SUBESPECIES AFINES gff
SE COMUNICA QUE LA NUEVA SECCION QUE TENEIS

i7iPARA MAREARSE I11

MAS DE DOS MIL FIGURAS DE LAS MEJORES
MARCAS DE ROL ,WARGAME Y MINIATURA

MILITAR EN UNA EXPOSICION PERMANENTE
QUE PODEIS VISITAR CUALQUIER DIA IN-

0 SI TE PILLA UN POCO LEJOS TE LO
MANDAN POR CORREO LIBRE DE GASTOS
A TODA ESPARA.

SISTEMA CONTRA REEMBOLSO O TARJETA
VISA/MASTERCACARD /EUROCARD.

AVDA DE BASAGOITI,64./ALGORTA.-VIZCAYA.48990
TEND/FAX =(94) 469 1
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Eurogames

Duccio Vitale anuncia que en julio
llegardn los esperados y deseados Cry
Havoc, Siege... El Castillo de los Tem-
plarios y La Ciudad Fortificada, con
reglas en castellano, corregidas y mejo-
radas.

Para septiembre anuncia Dragén
Negro, con su primera entrega El Exi-
lio, juego que intenta mezclar la fanta-
sia, con el rol y el wargame, completa-
mente remozado respecto a su original
Dark Blades, y que con Cry Havoc ha
tenido muy buena aceptacion por parte
del aficionado francdfono.

Si las reglas son mejoradas, el pre-
cio no ha tenido tanta suerte y se ha si-
tuado desgraciadamente a “nivel fran-
cés”.

007

El superagente ludico inici6 su mi-
sién triunfal, el domingo dia 3 en la
Feria del Libro de Madrid, en la caseta
de promocion del juego de rol que du-
rante quince dias instalé Joc Interna-
cional.

Las partidas se centuplicaron des-
bordando la organizacion y la caseta,
realizadas por Luis Carlos Ximenex y
Moisés. La sed de posesion y de parti-
das con James Bond 007 se desatd, ain
cuando la ilustracién de la portada ha
sido motivo de queja undnime de los
jugadores.

La Guia

STAR WARS: La Guia en periplo
de correcciéon por el otro lado del
Atldntico, tiene anunciada su apari-
cion a finales de septiembre.

eit : : L

La Llamada de Cthulhu

Al cumplir sus dos afios en Espafia
también piensa estrenar tercera reim-
presion, e iniciar el salto, como en el
caso del RQ, a los ambicionados diez
mil ejemplares. Jordi Zamarrefio ya
suefia en emular los cincuenta mil del
Cthulhu francés, como variante de La
Tierra de los Suefios que estd tradu-
ciendo.

Los El rastro de Tsthogghua y Sélo

contra la Oscuridad recién llegados,
permitirdn seguir con la piel libre de
polipos cancerigenos a quienes desde-
fien las delicias veraniegas para seguir
ejerciendo de empedernidos jugadores.

- T
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Principe Valiente

También tuvo su presentacion, el
miércoles dia 6 en la Feria del Libro de
Madrid, a cargo de su traductor Juan
Ignacio Sdnchez.

Los jugadores avezados acostum-
brados a disponer en castellano juegos
que hace afios juegan en inglés, estdn
en fuera de juego en este caso por su
desconocimiento del juego, pues la tra-
duccidn castellana, es sélo unos meses
después de su publicacién en inglés.

Quien se ha atrevido a jugarlo ya
ve seguidamente enormes ventajas en
su nivel de iniciacién y en su versatili-
dad con la innovacién de cambio de
master en el curso de la partida. ;Oh!
horror para ciertos encumbrados Mas-
ters, jtendrdn que ceder su partida a
otro Master, y encima, a lo mejor, es un
novel!

Los coleccionistas de los dibujos
de Hal Foster ya han iniciado su aco-
pio de Principe Valiente de rol, que in-
cluye multitud de ilustraciones origi-
nales. La primera edicion castellana ha
desaparecido del dungeon de Joc Inter-
nacional y sélo queda lo que puedas
encontrar en las estanterias de tu tien-
da.

RuneQuest

Se espera la tercera reimpresion
del RQ bdsico, que este afio estd empe-
fiado en ampliar nuestros conocimien-
tos sobre el mundo de Glorantha. Des-
pués de las aventuras en Apple Lane,
Glorantha, el mundo y sus habitantes y
el anunciado Genertela, con un detalla-
do plano en color, situan el material
disponible en castellano, a la altura del
francés y del original inglés en su terce-
ra version conocida.
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La biblioteca de Ankh-Morpork

Uno de los inconvenientes de
las bibliotecas magicas es que la
carga mdgica de los diferentes voli-
menes que la integran interacciona
de formas extrafias: resulta imposi-
ble conseguir ordenarlos de forma
racional y pequefias perturbaciones
pueden provocar desplazamientos
imprevistos entre libros de distintos
estantes... En nuestro ultimo articu-
lo, por ejemplo, La princesa pro-
metida, de [William Goldman]
(Martinez Roca, 1.300 ptas.), desa-
parecio de donde estaba en medio
de una explosion de octarino y no
hemos vuelto a verlo. Puesto que
nuestro bibliotecario no quiere
saber nada de ello (se nos han aca-
bado los pldtanos), tendréis que
conformaros con averiguar lo
bueno y divertido que es el libro
por vuestra cuenta.

Mientras tanto, un libro que no
deberia dejar de leer nadie que aspire a
ser presentado en sociedad es, agarrar-
se fuerte, la Guia del dragonstopista ga-
ldctico al campo de batalla estelar de
Covenant en el limite de Dune: Odisea
dos (Ultramar, 650 ptas). Es obra de
[David Langford], un critico tan mor-
daz como ingenioso que algunos po-
drédn recordar como el antiguo respon-
sable de una seccién de libros en la
revista inglesa White Dwarf. Se trata de
un conjunto de parodias breves en las
que pasa revista a bastantes de las
obras y autores mas populares del gé-
nero, y en las que pone de manifiesto
sus defectos mas evidentes de un modo
implacable: nada mds saludable que
poder reirse a mandibula batiente a
costa de Thomas Covenant, Asimov,
Moorcock, Dune o de la novela de te-
rror moderno.

Y como los libros van a pares, ahi
va otro escrito por otro importante cri-
tico inglés y que tampoco responde a
las caracteristicas habituales de lo que
suele publicarse: Ciencia Ficcion. Las
100 mejores novelas, de [David Prin-
gle] (Minotauro, 1.400 ptas.). En el
libro se pasa revista a una seleccidn de
los mejores libros escritos entre 1984
(cuya primera edicion data de 1949) y
1984, dedicando un par de pdginas a
cada uno de ellos y examindndolos cri-
ticamente. No hace falta decir que
tiene una enorme utilidad como via de
iniciacidn al género para los neéfitos
(jugadores de rol en particular), pero su
lectura resulta igualmente 1til para los
ya “iniciados*, que podrdn contrastar
sus propias opiniones personales con

los argumentos sélidos y equilibrados
del autor.

Por lo demads, la novedad mds des-
tacada del panorama editorial durante
los 1ltimos meses ha sido sin lugar a
dudas la aparicién de la coleccién Na-
rrativa Fantdstica por parte de Edicio-
nes Alcor, sello que algunos podran re-
cordar por la publicacién hace un
tiempo de la extraordinaria novela Ir
tirando, de Philip K. Dick, en su serie
de Contempordnea. E! cazador de ja-
guares, de [Lucius Shepard], Kalpa im-
perial, de [Anglica Gorodischer], y El
gjecutivo, de [Thomas M. Disch], han
sido sus tres primeros titulos, y no
puedo dejar de recomendar cada uno
de ellos con fervor: no sélo porque es
un servidor quien contribuye a su se-
leccion, sino porque cualquiera, aisla-
damente, justificaria por si mismo la
coleccion a la que perteneciera. O
dicho de otro modo, son tres libros tini-
cos, originales y dotados de la_magia
particular de las grandes obras.

El cazador de jaguares (1.400
ptas.) reline seis relatos en los que se
mezclan indiscriminadamente la fan-
tasia, el terror y la ciencia ficcion, por
no decir realismo madgico o todos los
temas en uno. Gand el Premio Mundial
de Fantasia en 1988 al mejor conjunto
de relatos del afio, y es uno de aquellos
libros (como, en realidad, todos los
aparecidos de la misma coleccidn) que
pueden darse a leer sin vergiienza a los
lectores de cosas “serias” que te miran
por encima del hombro cuando te ven
leyendo “esas cosas“: Shepard es un es-
tilista de un vigor pocas veces visto en
el género, capaz de hacer que nos inte-
resemos en todo momento por las vi-
vencias de los personajes que nos pre-
senta, generalmente inmersos en
situaciones y ambientes tan extrafios
como estremecedores.

Kalpa imperial (1.400 ptas.) esuna
obra todavia mds singular y se enmarca
mds directamente en la temdtica de la
fantasia pura. El libro recoge las créni-
cas del Imperio Mds Grande Que
Nunca Existié, y mds alld del racimo
de anécdotas y curiosidades que se des-
pliegan delante del lector y lo arrastran
sin esfuerzo a un universo puramente
imaginario (bastante alejado de la co-
leccién de dragones y hechiceros que
nos invade), su mayor atractivo y bri-
llantez reside en el estilo, esto es, en la
forma deliciosa que tiene la autora de
contar las cosas. No tiene demasiado
sentido que intente describiros lo que
es; si tenéis ocasion de ver un ejemplar,
abrirlo al azar y leer un trozo.

" o
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Sin

Por ultimo, El ejecutivo (1.500
ptas.) vuelve a marcar un cambio de re-
gistro radical respecto a los titulos an-
teriores, y representa un soplo de aire
fresco en el desolado panorama edito-
rial del terror en nuestro pais. Es una
novela de fantasmas que deja una hue-
lla perenne en el dnimo de quien la lee,
o la historia de un ejecutivo que, un
buen dia, con la misma objetiva frial-
dad con la que enfocaria un nuevo ne-
gocio, decide asesinar a su mujer, y...
En fin, un libro impresionante que de-
berian leer incluso aquellos que sdlo
leen terror ocasionalmente.

@
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JUGUETERIA ¥ HOBBYS

2 = ALDA. MAZARREDO, 81
/ Teléfono 4233260

& APARTADO 1.622

48080 BILBAO

AHORA YA PUEDES JUGAR AL FOOTBALL AMERICANO DONDE TODO VALE Y EL JUEGO ES
SANGRIENTO. CON REGLAMENTO EN ESPANOL Y DOS EQUIPOS COMPLETOS.

EL JUEGO MEDIEVAL FANTASTICO "3D", CON 36 FIGURAS CITADEL PARA DESARROLLAR LAS
MAS FASCINANTES AVENTURAS. REGLAMENTO EN ESPANOL INCLUYENDO REGLAS PARA
JUEGO EN SOLITARIO.

SPACE -HULK

LA LUCHA EN UN PECIO ESPACIAL DE LOS HEROICOS "SPACE MARINES"” CONTRA LOS
ALIEN "GENESTELERS". JUEGO "3D" CON 30 FIGURAS CITADEL. REGLAS EN ESPANOL.

LA MAS COMPLETA REVISTA,
CON LAS ULTIMAS NOVEDADES, CADA MES,
DE GAMES WORKSHOP. EN INGLES.

JUGUETERIA ¥ HOBBYS

§ BILBOKIT
&
)%

PIDELOS EN LAS MEJORES TIENDAS DE JUEGOS
Y JUGUETERIAS O DIRECTAMENTE POR CORREO \:
A SU DISTRIBUIDOR...

R

ALDA. MAZARREDO, 81
Teléfono 423 32 60
APARTADO 1.622
48080 BILBAO
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Consultorio del Orco Francis

POR JOSE BELTRAN ESCAVY

Aprovecho la ocasion que se me brinda
con este nimero dedicado a PARANOIA
para comentar un poquillo las actitudes que
este juego suele despertar.

PARANOIA es un juego un tanto “vis-
ceral“: O se es un “fan” de él, o se le aborrece.
Es raro encontrar término medio.

A este juego se le ha calificado de “cha-
ranga®, de “juego (;7)“. ;Es justificada tanta
adversion? Analicmoslo.

Desde luego, hay que convenir que el
PARANOIA es un producto poco usual
cuando menos, que exige un enfoque distinto
al de la mayoria de los juegos de rol. Y yo sin-
ceramente creo que en cllo estriba precisa-
mente su valor.

Me explico: Para salir con bien de una
partida, el jugador debe usar al maximo su
ingenio y su inventiva; a menudo los partici-
pantes en una partida de PARANOIA se ol-
vidan de que aunque uno de los “fines” es lle-
var a cabo la misidn propia eliminando a los
demads si es necesario, el otro es poder contar-
lo.

... Y asi, desgraciadamente, una sesién
que podria ser brillante se convierte en un
amasijo de actitudes “suicidas” y reventado-
ras de la partida que le quitan todo el atracti-
vo.

Un problema (y gordo) que tiene PA-
RANOIA es que el éxito de una partida de-
pende en gran medida del drbitro, de lo bien
que sepa jugar su papel y martirizar a los
personajes sin pasarse. Y esto, lamentable-
mente, es algo muy dificil de conseguir. Se
necesita una gran dosis de experiencia y/o
inspiracion, que, si falla, es capaz de arruinar
una velada.

Hay que reconocer, desde luego, que es
peliagudo arbitrar bien PARANOIA... Y a
menudo, la impresion que te llevas de un
Juego depende de la primera sesién que hayas
tenido. Si debido a la inexperiencia o a una
mala actuacién del master te llevas un mal re-
cuerdo, vas a quedar bastante predispuesto
en contra del producto. Por desgracia, esto
sucede a menudo con PARANOIA.

Y es una pena, pues con un buen drbitro
y una actitud correcta por parte de los juga-
dores una partida de PARANOIA puede

convertirse en una experiencia lidica diver-
tidisima e inolvidable. Si estds dispuesto a
reirte un buen rato, a descansar del macha-
que de dragones y la expulsiéon de primige-
nios, ¥ (si el modulo esta bien hecho) a ejerci-
tar las neuronas y desempolvar la astucia,
entonces, jbienvenido a PARANOIA!.

Sobre consultas de El Sefior de los Ani-
los:

JSe puede atacar a mds de un oponente
en un asalto? ;Qué penalizaciones hay por
usar un arma con la mano contraria, por
ejemplo un zurdo usando la mano derecha?
(Qué duracion tienen los hechizos de dormir
V, VII, X? A.P.L. de Cérdoba.

No se puede atacar a mds de un oponen-
te en un asalto. Lo que si puedes hacer es
cambiar de blanco en caso de que un compa-
fiero tuyo acabe con el maloso de turno més
préximo, eso si, con la correspondiente pena-
lizacion de -10 si te mueves 3 m. mis.

En el reglamento no dice nada sobre pe-
nalizaciones por el uso de armas con la mano
contraria, pero como minimo yo aplico un
-30 sobre el BO.

Los hechizos de dormir de V, VII y X
duran 1 min. por nivel.

¢Podrias recomendar algiin juego de rol
dela Il G.M.?

¢Existe algiin juego de rol basado en el
tema “Pike & Shot™?

JHay alguna revista que hable sobre rol
en vivo? M.F.L.E. de Las Palmas.

Juegos de rol en la II& G.M.; exacta-
mente no sabria decirte pero de tema militar
te puedo recomendar “BEHIND ENENY
LINES“. En cuanto al tema de “Pike and
Shot™ tienes “Musketeer®.

Pululan fanzines de origen galo que ha-
blan del tema “Rol Nature” y también existe
la publicacién del juego de rol nature “Ki-
ller.

JOué quieren decir las siglas CAP?

JQué objetivos hay gue cumplir en el
Jjuego de ordenador "War in the Middle
Earth? AA.P. de Cérdoba.

C.A.P. quicre decir Combar Air Patrol
(Patrulla Aérea de Combate).

En “War in the Middle Earth” tienes
como objetivo llevar el anillo al Monte del
Destino -como en el libro- pero sobre todo

debes forzar al enemigo a dispersar sus fuer-
zas -siguiendo igualmente el libro-. Para
hacer funcionar el programa debes seguir el
memi de opciones.

(Es “Talismdn un juego de rol? J.C.T.
Madrid.

Efectivamente puedes llamar a “Talis-
mdn” juego de rol, ya que encarnas un PJ,
aunque el formato es tipo tablero. Desgracia-
damente todavia no estd traducido.

(Cémo se podria organizar un torneo de
D&D?

(Podrias decirme alguna direccion para
Jugar por correo? A.C.P. de Cddiz.

La mejor forma de realizar un torneo
(va sea de D&D ” de otro juego) basado en un
juego de rol es por eliminatorias entre los ju-
gadores de varias mesas. Asi no corres el ries-
go de encontrarte con 20 jugadores o mds.

Os comunico varias direcciones de
juego por correo: “En Garde” c/Camelias,
95, Bajos 1&, 08024 BARCELONA (M.
Anton); y “Pendragon” ¢/Hurtado, 35, 2-2&,
08022 BARCELONA (S. Escuriet). Tambien
esta “San Clemente” Pl. Jardins Alfabia, 4,
5-2&, 08016 BARCELONA a nombre de
“S8an Clemente J.P.C.“.

(Podrias decirme las novedades en caste-
llano de los juegos de rol?

¢Va a ser traducido el juego “Ars Magi-
ca”? A.G.G. de Leganés. Madrid.

Novedades en castellano para 1990:

-La Llamada de Cthulhu: El rastro de
Tsathogghua; Solo contra la Oscuridad; Las
Tierras del Suefio; Cristal de Bohemia; La se-
milla de Azathoth; y, Las Mascaras de Nyar-
lathotep.

-RuneQuest: Genertela; y, El Abismo
de la Garganta.

-El Sefior de los Anillos: Las ruinas de
los Dunlendinos; Los piratas de Pelargir; Ji-
netes de Rohan; y, El Bosque Negro.

-STAR WARS: La Guia; Caceria hu-
mana en Tatooine; y, Comando Shantipole.

—James Bond 007: Goldfinger; y, Q Ma-
nual.

—-Ademds: Paranoia, Paranoia Aguda,
Stormbringer vy Battletech.

En principio ARS MAGICA no va a ser
traducido de momento, pero no desesperes.
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POR JORDI ZAMARRENO.

iBienvenidos al follon preveranie-
go. amigos de lo sobrenatural! Pasad,
pasad. Procurad no tropezar con el
proto-Shoggoth que utilizo como pape-
lera, porque no distingue entre materia
orgdnica e inorgdnica; pero me salié
muy barato en unas rebajas y ademads
de los multiples "'mailings’ que recibo,
de vez en cuando le echo las cartas de
los que escriben en tono insultante o
grosero, lamentando no poder hacer lo
propio con los autores de las mismas.

La seccion de noticias de este nu-
mero estd dominada por el hecho, co-
nocido ya por vosotros, de la aparicién
de la campafia Las sombras de Yog-
Sothoth, con una magnifica presenta-
cidn en tapa dura, que enorgullece al
equipo de Joc Internacional. jQué lds-
tima que las erratas de rigor, atribui-
bles como siempre a las prisas de Edi-
tor e Impresor, hicieran pasar las
paginas centrales al final del libro, sin
que la correccion que hice yo para re-
mediarlo llegara a entrar en el texto!
Asimismo las malditas prisas hicieron
que dichas pdginas centrales/finales
fueran sin numerar. Para los que ten-
gan el libro, podéis marcarlas A, B, C,
D vy E, y perdonad las molestias.

Por otra parte, ya estd en la recd-

mara el siguiente titulo, El rastro de
Tsathogghua, del que acabo de corregir
segundas pruebas, habiendo pedido
terceras porque me he jurado a mi
mismo que no me la vuelven a pegar
con las [*@#!] prisas y con las
[*@(&*/!"] erratas. Esta minicampaifia
nordica también saldrd en tapa dura,
como prdcticamente todo el material
que editemos a partir de ahora y que
tenga mas de 70 pdginas.

No asi Solo contra la oscuridad, el
segundo modulo en solitario, que sal-
drd con grapa puesto que su poca ex-
tension hace inviable la tapa dura, y
del que acabo de corregir las primeras
pruebas. Aprovecho para recordaros
que los médulos en solitario suelen ser
una ecxcelente introduccién al juego
para jugadores y guardianes noveles,
que pueden practicar en la tranquili-
dad de su casa, sin miedo al ridiculo.
La aventura es de lo mds viajero, reco-
rriéndose medio mundo vy, al contrario
que Solo contra el Wendigo, en donde
me fi€¢ de que el Amable Editor diera
un ultimo repaso antes de enviar a im-
prenta (evidentemente, no lo hizo), le
he dado tres repasos, corrigiendo ade-
mds algunas erratas de la edicién ingle-
sa.

Como véis, el ritmo es muy fuerte,
y acabo de empezar Las tierras del

suerio, que inicia la serie de pesos pesa-
dos de este afio, y que entregaré a ma-
quetar antes de irme de vacaciones,
para que poddis disfrutar de él pasado
el verano.

En esta ocasion la cosecha de car-
tas ha sido bastante corta, lo cual no sé
si atribuir a que todo el mundo entien-
de las reglas a la perfeccion, o a que se
concentraron en los nimeros anterio-
res de LIDER, en los que tuvimos que
habilitar espacio extra, y ademds repar-
tirlas entre los nimeros 16 y 17. De
una u otra forma, so6lo me ha llegado
una consulta, la de Virgilio Gomez, de
Albacete, quien hace poco que se ha
comprado La llamada de Cthulhu y no
entiende demasiado bien la creacion
de personaje.

Debo decir que la consulta me sor-
prende bastante, puesto que ésta es una
parte muy bien explicada, que estd en
las pdginas 11 a 15 de las reglas, con
todo y una hoja de personajes rellena,
que corresponde a Harvey Walters. Sin
embargo, jque no se diga! Vamos a
crear un personaje paso a paso, y expli-
cando como. (De paso aprovechar para
disertar  insoportablemente  sobre
como creo yo que habria que invertir
los puntos de generacion).

Recomiendo ir siguiendo esta ex-
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del sexo masculino, norteamericano y
con residencia en Nueva York. Supon-
dremos que ha estudiado en la Univer-
sidad de Nueva York y tiene los estu-
dios (3 afios) de Periodismo. Para
rematar la primera parte de la hoja, le
vamos a llamar Robert (Bob) Woed-
ward (Los 5 primeros lectores de
LIDER que entiendan el juego de pala-
bras y me escriban a LIDER serdn
mencionados honorificamente en el
proximo numero).

Ahora es cuando nos hemos de
lucir, y repartir EDUx15 puntos (225)
en habilidades relacionadas con la pro-
fesion elegida e INTXS5 puntos (80) en
lo que queramos. Los lectores habitua-
les de LIDER notardn que estoy utili-
zando el todo que viene en las reglas,
en lugar del método alternativo que
propuse en LIDER 11, pero asi es mads
corto e igualmente ilustrativo. Elegire-
mos una sola de las tres habilidades de
comunicacion (mds vale una sola, pero
con un buen porcentaje) y en este caso
he elegido la Charlataneria, colocando-
le 65 puntos para obtener un total de
70. La Psicologia puede ser muy util
(para saber si alguien miente, o peor), y
adjudico 65 puntos para un total de 70.
No me interesan las otras habilidades
que menciona la tabla, y escojo como
especialidad personal las Ciencias ocul-
tas, donde adjudico 45 puntos para un
total de 50. Aunque no lo diga en la
tabla, todo periodista debe tener un
buen porcentaje en Busear libros, por

las horas pasadas en las bibliotecas a la-

caza y captura de informaciones de in-
terés, al menos durante sus estudios,
por lo que adjudico los 50 puntos res-
tantes a esa habilidad, para un total de
75. Repasemos, 65+65+45+50=225.
Correcto. Ahora, para los puntos de
libre disposicion, y como quiera que la
de periodista es una de las profesiones
mds arriesgadas del mundo, vamos a
gastarnos 60 puntos en hacer que Bob
sepa manejar un Revélver .45 con un
total de 80. Los 20 puntos que nos
quedan los invertiremos en subir su
Descubrir (muy importante en su pro-
fesion) hasta 45. Repasamos de nuevo,
60+20=80. Correcto.

Ahora llevamos estos datos a la
hoja de personaje y lo anotamos todo
(Deberia haber una hoja de personaje
impresa en la siguiente pdgina, en la
que se reprodujeran los datos del ejem-
plo. Si no estd recldmese, a ser posible
violentamente, a LIDER. Yo la he en-
tregado junto con el diskette de este
texto).

Por 1ltimo, la financiacién: en
este caso se tira 1D4, se multiplica el
resultado por 1000 y se le suman 2000.
El total es lo que gana al afio nuestro
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periodista. La tirada ha sido un 2, por
lo que Bob gana 4000 $ al afio. Sus aho-
rros son el resultado de multiplicar su
INT (16) por el 10% de su sueldo (400),
es decir 6400 $.

Este ejemplo no pretende sentar
cdtedra, pero indica mds o menos el ca-
mino a seguir, que no es otro que el de
la especializacion. Se trata de que los
personajes inviertan sus puntos de ha-
bilidad en médximo media docena de
¢stas, para obtener porcentajes en
torno al 70%, que aseguren después
buenos resultados. Estoy harto de ver
profesores de universidad con un 20%
en su especialidad, que son incapaces
de responder a la pregunta mds banal,
o resolver el mds insignificante de los
problemas académicos que se les pre-
sentan. Igualmente es impresentable
que un personaje vaya por el juego con
el 5% o el 10% bdsico en las habilida-
des de comunicacion, y no sea capaz de
convencer a nadie de que le deje saltar-
se la cola del museo, porque tiene

8:wm .

ganas de ir al lavabo. Lo mismo con las
habilidades armamentisticas: ya sabéis
gue a mi no me gusta que la gente vaya
por el juego como Rambo o Robocop,
pero de eso a ir con el 20% b4sico
media un abismo. Pocas habilidades y
bien desarrolladas, esa es la manera de
que el personaje cumpla bien su come-
tido.

Por otra parte, y asi como en los
Jjuegos tipo D&D todo el mundo tiene
claro el concepto de armas combina-
das, en LLC parece que hay quien lo ig-
nore. Para llevar a buen puerto una
aventura de LLC hacen falta por un
igual eruditos y musculitos. Ninguna
de las dos cosas funciona bien por se-
parado, puesto que los primeros suelen
tener una COR que aguanta muy pocos
trotes, y los segundos no sabrian distin-
guir un texto en hebreo de uno en ara-
meo ni aunque les ladrara en la cara.

Asi pues, no olvidéis estos conse-
Jos y hasta la proxima. il
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Yo: Ja, bitte?

Cthulhu: (OIGA, OIGA? (SERA
POSIBLE? ;YA SE HA VUELTO A
EQUIVOCAR LA TELEFONISTA Y
ME HA PUESTO CON VAYA AZAT-
HOTH A SABER DONDE!

Y.: {Pero bueno, si es EL! ;Qué sete
ofrece?

C.: (PERO ERES TU? (COMO SE
TE OCURRE HABLARME EN ESA
JERGA?

Y.: Es que acabo de volver de un
viaje a Alemania y ain me dura. Por
cierto, te he traido un recuerdo.

C.: (AH, SI? (Y QUE ES?

Y.: Un trozo del muro de Berlin,
para tu coleccion de ruinas prehumanas.

C.: iHOMBRE, PUES TE ESTOY
MUY AGRADECIDO! YA SABES
QUE A MI TAN TIERRA ADENTRO
NO ME APETECE VIAJAR, Y TENIA
GANAS DE TENER UNO. (Y QUE
HACIAS ALLI?

Y.: Asistia a unas conferencias
sobre ... bueno mejor no te lo explico
porque aburririan hasta a un Antiguo.
Lo mejor de todo, la pils y los bratwurst
que daban en los coffee-break.

C.: ;LO CUALO?

Y.. jQue haya que explicirtelo
todo! Cada dos horas de conferencia,
como estdbamos mads dormidos que tu
cuando veraneas en R’lyeh (que ya es
decir), nos dejaban hacer una pausa para
tomar café, que los ingleses llaman cof-
fee-break, en la cual nos poniamos mora-
dos de cerveza y salchichas asadas, con

RIIIINNNNNGGGG.

lo cual podiamos afrontar las siguientes
dos horas de conferencia con un cierto
optimismo. Por cierto, a ver si aprendes
en la reunion anual de sicarios de los
rimigenios, que (te recuerdo) este afio
organizas ti en R’lyeh, nos montas una
comida decente, porque aiin me acuerdo
de la del afio pasado en El Cairo, en la
que
Nyarlathotep nos puso un falafel impre-
sentable. Aun me dan vueltas las tripas,
y como a mi, a la mitad de los delega-

dos.
C.: NO SE LUCIO NADA, NO.
Y.: ;Cémo se iba a lucir, si luego
me enteré de que habia comprado los in-
gredientes en el hiper de Fomalhaut, en
donde estaban de liquidacion por derri-

bo?

C.: ;:AH, HAN DERRIBADO EL
HIPER AQUEL?

Y .: jPues claro! (No te acuerdas de
que cstaba justo en el cruce de las auto-
pistas galdcticas IT y XXV? Pues como
quiera que tuvieron que ensanchar el
peaje de la G II porque los domingos
habia 3 afios luz de atasco no tuvieron
ma4s narices que expropiarles el terreno.
Ahora, creo que les han indemnizado a
base de bien y les montan otro unos afios
luz mas adelante.

C.: ES QUE YO PASO POCO POR
ALLL CUANDO VENGO DE ALDE-
BARAN SUELO COGER LA VA-
EBANTE, QUE HAY MENOS TRAFI-

RRRRRIIINNNNNNGGGGGGG.

Y.: Yo tendré que hacer lo mismo
porgue no gano para peajes. Pero bueno,
;qué querias?

C.: EL CASO ES QUE AHORA
NO ME ACUERDO. A VER ... jAH SI!
NECESITARIA QUE ME PREPARA-
RAS UN FOLLETO PROMOCIONAL
DEL PACIFICO SUR, PORQUE
HEMOS LLEGADO A UN ACUERDO
CON EL GOBIERNO AUTONOMICO
DE MICRONESIA PARA ANUNCIAR
LASPLAYAS DEALLIL, CONTODOY
ESPECTACULO DELUZ Y SONIDO.

: Y.: A ver, explicamelo con mds de-
talle.

C.:. PUES VERAS, SE TRA-
TARIA DE MONTAR UN ES-
PECTACULO DE LUZ Y SONIDO
CON LA ASCENSION DE R’YLEH,
EN EL QUE ACTUARIA UN CUER-
PO DE BAILE DE PROFUNDOS;
UNA COSA MAS BIEN ARREVISTA-
DA, CON MUCHA VISTOSIDAD,
PLUMAS, LENTEJUELAS, ETC.

Y.: Ya, como el Lido de Paris en
version Pacifico.

C.: MAS O MENOS.

Y.: Vale, pues resérvame vuclo y
hotel para de aqui a un par de semanas, ¥y
me acercaré a hacer algunas tomas pre-
paratorias, escoger paisajes, etc. Nosete
ocurra volverme a poner en el Hilton de
R’lyeh, que no tienen aire acondiciona-
do y la dltima vez por poco me ahogo.

C.: TE ESPERO.

Y.: Hasta la vista.[ll

Todo para el juego
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Rune Consultas

POR. LUIS SERRANO
de The Fumbler Dwaf

Ya volvemos a estar aqui. Y
cada vez la cosa es mds dificil, ya
que cada vez hay mds preguntas
que contestar, mds cartas, mis
gente que se enfada si no les con-
testas a TODO lo que preguntan...
Menos mal que es verano y la cosa
se hace un poco mds llevadera.
Con rapidez, pasamos a contestar
las primeras cuestiones, ya que el
montoén de cartas atrasadas es tre-
mendo, y algunas llevan bastantes
meses acumuladas.

La primera misiva que tengo
delante es de M. Angel Gil Mar-
tin, de Madrid. Y dice el bueno de
Miguel Angel que Stein Thor-
grimsson no es el dnico Berserk-
gang de Glorantha... {Pues enton-
ces el Toro Tempestuoso ha
debido hacerse con los servicios
de unos cuantos espiritus Berserk-
gang! Quizd se los ha pedido a
Odin por correo urgente intereste-
lar. Que yo sepa, los Berserkgang
son tipicamente vikingos. Pero en
fin, dado el inesperado final de
Vigfus, si se puede afirmar que
Stein es el UNICO, por ahora.

Con su primera pregunta,
Miguel Angel incide en un punto
que empieza a ser de los mds toca-
dos en esta seccion: la Interven-
cion Divina. Pregunta él: ;Se
puede pedir una Intervencion Di-
vina en medio de una pelea que, el
dios en cuestién cure totalmente
al aventurero y a todo su grupo, y
que ademds destruya a todos sus

enemigos (unos 50 en este caso)?”

iHombre! jTanto como curar, lo
que se dice curar, y matar, lo que
se dice matar...! Primeramente de-
pende del dios, como siempre. Po-
siblemente un dios (salvo que sea
muy especial) acepte curar a su
protegido, y quizd, sélo quizd,
acepte salvar de la muerte a algu-
no de sus compaifieros especial-
mente querido que se halle en un
tris de irse al otro barrio, y cuyas
creencias no sean blasfemas para
el dios en cuestion. Si tal dios
fuera un dios de la curacién (Cha-
lana Arroy, p.ej.), entonces su fin
principal es sanar, y por tanto yo
creo que si podria curar a todo el
mundo que no fuera cadtico. Pero
tal cosa se da de bofetadas con lo
de matar a los enemigos luego. Yo
creo que para eso haria falta otra
Intervencién Divina, y también
dependeria del dios en cuestion,
como ya se comentd en esta
misma seccién en el nimero ante-
rior. Desde luego, matar a los 50
oponentes me parece absoluta-
mente desproporcionado. ;No se
conformarian tus PJ con que mu-
rieran 5 o 6, y el resto huyeran, de-
jandoles en paz? ;O con qué les
entrara un suefio atroz (protegido
por la deidad correspondiente
claro, jque me conozco al tipico
jugador-asesino-de-PNJ-dormi-
dos!)?

Otra pregunta cs si ante un
ataque critico, al realizar una es-
quiva especial este critico se redu-
ciria a especial o a éxito simple. La

respuesta es no, el critico sélo se
esquiva con un critico, y su efecto
no se reduce en ninglin caso.

;Se puede combatir sin pe-
nalizaciones en un sitio solo ilu-
minado por una antorcha que se
halla a dos metros? Segin RQA
una antorcha ilumina en un radio
de 5 m. con potencia suficiente
como para leer, buscar, etc. Por lo
que la respuesta es si. De todos
modos, el Master es quien tiene
siempre la facultad de administrar
las penalizaciones por oscuridad
(o por otras circunstancias) que
pudieran ser pertinentes segin su
criterio personal, hasta un maxi-
mo de D75%. T tienes la ultima
palabra al respecto.

En cuanto a los tipos de len-
guajes y monedas de Glorantha,
creo que los ultimos suplementos
acerca de este mundo de juego ha-
brin terminado con todas tus
dudas, Miguel Angel, asi como
también con las referentes a los lu-
gares mencionados en el mapa pu-
blicado en Dioses de Glorantha y
no descritos en el texto (y vicever-
sa). El famoso mapa de los mino-
tauros lo he mandado ya dos
veces, dos, a la redaccion de Lider
para su publicacién: cuando
mandé€ la aventura originalmente,
y al nimero siguiente para subsa-
nar el error. Algo debe tener el fa-
moso mapa que le impide ser pu-
blicado en las pdginas de ecsta
revista, algiin componente arcano
especial, algin hechizo de protec-
cién mdgica del copyright... O es
que alguien se despista repetida-
mente, alguien que luego se enfa-
da mucho con otros miembros de
este mismo club cuando cometen
errores de redaccidn en los dossie-
res Bond, y les escribe airadas car-
tas did4cticas. Una vez mas se de-
muestra que todos cometemos
errores. Lo que pasa es que a estas
alturas cualquier Master que se
precie habra hecho ya su propio
laberinto para poder seguir la
aventura, por lo que no tiene sen-
tido insistir en el tema.

En cuanto a lo de los PF de
los caballos y otros bichos de
monta, es algo que ya se estd con-
virtiendo en un tema manido en
esta seccion. Creo que en el nime-
ro anterior la cosa debio quedar
clara. Y los precios de las posa-
das..., pues bueno, las hay mds
caras y mds baratas. En La Isla de
los Grifos se describen varios
ejemplos de posadas con sus pre-
cios respectivos. Pero, mds o
menos, el precio de una jarra de
cerveza de medio litro anda entre
2 y 6 contantes, el de una comida
entre 1 y 3 peniques, y el de una
habitacion con derecho a desayu-
no, entre 1.5 y 6 peniques. Claro
que hay sitios y sitios. Por cjem-
plo, las bebidas trolls en los
establecimientos cercanos a Ho-
gar-Barranca tienen precios cx-
horbitantes (ver el Libro de los
Trolls, suplemento de proxima
aparicion).

Nos dice Miguel Angel tam-
bién que es un fan del Rey Arturo,
y nos manda los valores de juego
que a su juicio deberia tener Exca-

libur, los cuales guardamos para
nuestra seccion de objetos magi-
cos famosos que intentaremos pu-
blicar mds adelante. Asimismo,
nos da su teléfono por si hubiera
alguien interesado tambin en
estos temas: (91) 5428601. Bueno,
pues ya esta dicho.

Desde un lugar innominado,
nos escribe Demeb “el Noldor®,
quien nos pregunta si los hom-
bres-lobo van a dos patas o a cua-
tro, si pueden llevar armadura, si
pueden usar armas, y si a la hora
de combatir son selectivos o si
atacan de manera indiscriminada
como un animal mds. Pues
Deneb, los hombres-lobo se des-
plazan normalmente a cuatro
patas, lo cual no quiere decir que
no puedan adoptar la postura
erecta en un momento dado, del
mismo modo que puede hacerlo
un 0s0, por poner un ejemplo.
La armadura, sinceramente, les
sobra, ya que seria un estorbo
para su transformacion, aunque si
podrian conservar algin harapo
de cuero que les pudiera propor-
cionar 1 pto. de proteccion adicio-
nal. No emplean armas, ya que sus
garras se hacen absolutamente in-
capaces de ejercer competente-
mente habilidades de Manipula-
cion. Y su comportamiento en
combate es semejante al de un
animal, ya que su INT se reduce
en un 50% al transformarse; re-
cuerda, sin embargo, que esta INT
es normal y no fija, por lo que a
pesar de ser un poco obtusos, los
hombres-lobo siempre son capa-
ces de llevar a cabo razonamien-
tos légicos simples, lo cual vienc a
querer decir que son idiotas pero
menos: son incapaces de jugar a
Squad Leader y de tomar decisio-
nes tacticas complejas, pero no co-
meteran errores infantiles en com-
bate.

José Manuel Bao Ferndndez,
de Samtander, nos hace una pre-
gunta algo desconcertante: ;jno po-
dria establecerse un bonificador o
penalizador a los puntos de dafio
producidos por armas arrojadizas
seglin la distancia a que se encuen-
tre el blanco? José¢ Manuel consi-
dera que no produciria el mismo
dafio una flecha lanzada a 4 m,,
que otra lanzada a 50 m. Pues, la
verdad, yo no soy arquero, pero
me parece que no debe haber dife-
rencias apreciables en el dafio cau-
sado por una flecha disparada a 4
m., y otra disparada a 50; en todo
caso, me da la impresién de que
haria mas dafio la segunda que la
primera, ya que posiblemente tra-
zarla una trayectoria parabdlica,
con la caida y la aceleracion consi-
guiente. Lo cierto es que ahora
mismo no caigo en ningun juego
de rol que disponga de tales pena-
lizaciones al dafio por distancia
del blanco (salvo James Bond, que
si las tiene para armas de fuego, y
LLC para las escopetas). Otra pre-
gunta de José Manuel: ;los conju-
ros pueden lanzarse a través de

paredes, puertas, etc.? La respues-
ta es no, a no ser que ¢l mago
pueda ver de algin modo (mégico
0 no) a su blanco. No se puede
tirar un conjuro a ciegas, igual que
no se puede disparar a alguien que
no se sabe exactamente donde se
halla. La dltima pregunta desde
Santander es: ;Podria establecerse
una penalizacion en la habilidad
de Leer por factores tales como
mala letra, poca luz, defectos vi-
suales, etc...? Pues si, aunque la
cuantia de la penalizacién depen-
de del Master ya que solo él cono-
ce las circunstancias concretas
aplicables a cada caso. Gracias
José Manuel.

David Medina Cuesta, de
Mislaga, es quien ahora ocupa
nuestra seccion. ;jQué procedi-
miento mégico existe para aumen-
tar la INT? Pues, la verdad, yo co-
nozco muy pocos. Quizd una
Intervencién Divina al Dios de la
Sabiduria funcionara (y eso seria
permanente). Creo recordar tam-
bién que subir la INT en un pto. es
uno de los Presentes de Humakt,
Dios de la Muerte de los orlanthis,
y uno de los Dones de Yelmalio,
Dios del Sol Crepuscular del Pan-
teon de Yelm. En cualquier caso,
el Master puede decidir que existe
un conjuro de hechiceria de Incre-
mentar INT, excepcionalmente
raro, y que necesita para su uso
algin componente arcano dificil
de conseguir. Pero, insisto, debe-
ria ser excepcionalmente raro.

(Se puede aumentar la DES
por encima de 20?7 ;Cémo podria
hacerse? Pero David, jdénde dice
que no se pueda? La DES se puede
aumentar, segin las reglas, hasta
un 50% mads de su valor original.
Es decir, si tu tienes DES 14, pue-
des entrenar hasta 21, que ¢s un
50% mads de 14, sin mayor proble-
ma. Y si tienes 18, puedes llegar a
tener DES 27 sin irte a procedi-
mientos madgicos raros. Eso sin
contar los multiples conjuros de
Coordinacion, Incrementar DES,
etc... que existen. No veo el pro-
blema.

Atencién a la pregunta si-
guiente: “Si un personaje tiene 2
armas de una mano, y en una de
ellas supera el 100% de habilidad,
jcuantas acciones (ataques, defen-
sas o esquivas) puede hacer en un
asalto suponiendo que su MR-CC
fuese de 2 o menos?” Estoy ano-
nadado. ;Quién es ese Conan?
;Como se puede tener un MR-CC
de 2 o menos? Déjame pensar...,
hay que tener DES 20 o mds,
TAM 20 o més y emplear una pica
enorme. jPero qué clase de brutos
mecdnicos ticnes por aventure-
ros? Y encima quieren ahora subir
la INT para ser los hechiceros su-
premos, porque con 18 no les vale.
Mira, un aventurero normal (no
se si estas reglas valdrdn para los
héroes con los que al parecer jue-
gas ti) tiene dos opciones de com-
bate cada asalto. Si supera el
100% en una habilidad, puede di-
vidirla. Eso quiere decir que si
tiene en la derecha una espada en
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la que supera el 100% en ataque, y
en la izquierda otro arma, podri
atacar dos veces con la espada y
hacer un ataque o una detencion
con la otra, o bien una esquiva.
Todos los ataques tienen que estar
scparados por 3 MR entre si. ;De
acuerdo? Luego si ataca en el 2,
puede hacerlo de nuevo en el § y
otra vez en el 8. {Pobres Bronto-
saurios!

A veces, cuando llegan con-
sultas de este tipo no puedo por
MENOos (ue pensar gque no son
fruto mds que de las implacables
ansias de los jugadores por crear
aventureros todopoderosos. En
un mundo de juego relativamente
realista, los aventureros se tienen
que conformar un poco con lo que
les ha tocado en suerte, en lugar de
intentar ser invencibles, guapisi-
mos, poderosisimos, expertos en
magia, etc. Por eso, conviene tran-
sigir un poco a la hora de crear el
personaje, y hacer que cada uno
juegue con el aventurero que quie-
ra (dentro de lo permitido), mds
que tener un grupo de jugadores
descontentos por la baja “calidad™
de sus personajes. Me han llegado
a contar hace poco como algunos
Jjuegan a esto del RQ usando en-
cantamientos a todo pasto, y tras
unas cuantas sesiones de juego ya
tienen armadura 57, 89 ptos. de
golpe y espadas que hacen
1D10+35, todo ello sin haber au-
mentado demasiado las habilida-
des “normales” que no son de
combate. Esto desvirtua el espiri-
tu del juego. A quien quiera jugar
en ese plan, le recomiendo since-
ramente que cambie de sistema de
Jjuego, ya que los hay mucho mis
afines a la mentalidad trituradora
v mds féciles de manejar, y ofre-
cen ptos. de golpe a porrillo, y
montones de armaduras magicas
gordisimas. Creo que estdn en la
mente de todos.

Otra cosa. ;Se pueden ligar
en un objeto conjuros de diferen-
tes tipos de magia? En teoria si.
Pero no veo quién podria querer
hacer algo asi. A un shaman le re-
pugnaria encantar las ensefianzas
de los espiritus cn el mismo lugar
donde el “hombre sin alma” ha
colocado su perniciosa magia. Por
otro lado, un hechicero desdefia-
ria el uso de conjuros espirituales,
por lo que es dudoso que utilizara
para sus matrices el mismo objeto
que empled cualquier charlatdn
primitivo. Y los sacerdotes, tan
empefiados siempre en alabar la
supremacia de su dios, posible-
mente no consintieran que la ben-
dita magia de él derivada se con-
fundicra con la de un objeto
repleto de hechizos profanos.
Ahora, si de lo que se trata es de
construir una especie de ametra-
lladora mdgica para uso y disfrute
de los jugadores (que no de los
personajes), en teoria puede ha-
cerse. Pero sigo pensando que
harfa falta una muy, muy buena
explicacion. Hay que mantener
siempre la idiosincracia de los
personajes. Y sus creencias espiri-
tuales o religiosas suelen ser muy
concretas,

{Cémo se calculan los modi-
ficadores de categoria de habilida-
des de una criatura no humanoi-
de? Pues igual que se calculan
para criaturas humanoides, ni
mds ni menos. En algunos casos,
que se citan en cada una de las
descripciones concretas de las
criaturas, hay alguna variacién,
como en las serpientes, a las que
su TAM no afecta negativamente
a la hora de calcular el modifica-
dor de Agilidad. Pero ya digo que
cstas excepciones se mencionan a
la hora de describir a la criatura en
cuestion.,

Por fin, David parece tener
dificultades a la hora de crear per-
sonajes con experiencia previa, ya
que pregunta una serie de cosas re-
lacionadas con este tema. Mira
David, ya se ha discutido en Ru-
neConsultas hasta la saciedad este
tema. Y ya sabéis mi opinién. Los
jugadores deben hacerse el perso-
naje que quieran, dentro de la li-
bertad que la campafia del Master
les permita. ;Por qué un personaje
va a querer entonces ejercer una
profesién distinta a la de sus pa-
dres, tal y como ti preguntas?
Solo porque haya tirado los dados
al azar en las tablas de profesiones
y no le guste lo que ha sacado.
Pero es que no hace falta que los
tire al azar. Las tablas son solo
orientativas, y se deben emplear
cuando no tengas una idea clara
del personaje que quieres, o cuan-
do prefieres dejar en manos de la
suerte la clase de aventurero con
la que vas a jugar. En cualquier
otro caso, debes tener el aventure-
r0 que quieras. ;Que quieres un
soldado? Pues un soldado. ;Que
quieres un aprendiz de hechicero?
Pues bueno. Mejor ser un poquito
flexible, que tener un montén de
jugadores insatisfechos. Natural-
mente, come ya he dicho otras
veces, el hecho de nacer en una fa-
milia de granjeros NO QUIERE
DECIR QUE EL AVENTURE-
RO TENGA QUE PASARSE DE
GRANJERO EL TIEMPO EN-
TERO DE EXPERIENCIA.
Puede pasar 3 afios de granjero en
su casa, alistarse luego en el ejérei-
to y pasar 5 afios en la legién im-
perial, ¥y por fin meterse en un
templo budista y recibir 3 afios de
experiencia previa como si fuera
hijo de sacerdote. ;Estd claro? Lo
de que los padres tienen profesio-
nes distintas, no me parece m4s
que un subterfugio que se han in-
ventado tus jugadores para obte-
ner una segunda tirada en la tabla
de profesiones que les gustard mas
que la de “pescador primitivo”
que les habia salido antes. Sin em-
bargo, si fuera cierto que la madre
tuviera otra profesién (cosa harto
improbable en los mundos de
Jjuego de fantasia, en los que nos
guste o no las sociedades son pa-
ternalistas), deberia elegirse la
profesion que quiere seguir el hijo
0 una especie de mezcla entre las
dos (mitad de afios una y mitad de
afios otra), y ¢l equipo recibido
tendrd que ver con la actividad
que se haya llevado a cabo con
mads asiduidad durante esos afios.

En cuanto a por cudntos afios hay
que multiplicar el nimero que te
dan en la experiencia previa, pues
estd claro que por los afios que te
hayas pasado practicando esa pro-
fesion.

Y, por iltimo, un personaje
pucde recibir los beneficios de su
profesién cuando estd en juego,
siempre que siga ejerciendo esa
profesién durante un tiempo razo-
nable al cabo del afio. Es decir, si
un aventurero se pasa todo el dia
entrenando, de copas, estudiando
o de aventuras, que no espere
luego recibir encima los benefi-
cios que se derivan de ser soldado,
por que no seria 16gico. Deber pa-
sarse, al menos, el 80-90% del afio
practicando su actividad sin hacer
nada mds, aunque para juzgar si se
merece o no la experiencia estd el
Master.

No me gustaria terminar sin
referirme a una carta recibida
desde Coérdoba, remitida por Al-
berto “Yelmoardiente*. Y es que
me parece tan sorprendente, que
no me resisto a comentarla. Dice
Alberto que es un enamorado de
la Alta Edad Media, y que alli
suele ambientar sus partidas.
Hasta aqui bien. Pero es que luego
dice: ;Cémo es posible que hasta
¢l mds misero campesino pueda
disponer de algin conjuro mégi-
co? ;Como explicar la existencia
de un asentamiento de patos junto
al lago donde Arturo renuncié a
Excalibur? ;O el de una tropa de
orcos acampados junto a una le-
gién romana?

Por partes, Alberto. Un sis-
tema de juego de rol no tiene nada
que ver con un mundo de juego (o
no deberia). Un sistema de rol de
fantasia tiene que darte todos los
elementos necesarios para que tu
puedas ambientar tus partidas
donde te salga del gorro sin tener
que inventarte reglas. Evidente-
mente, si en tu mundo de juego no
existen algunos de los elementos

que el reglamento te ofrece,
NADA MAS FACIL QUE IGNO-
RARLOS.

Te contaré mi experiencia. A
veces, yo he jugado con unos ami-
gos mios de Madrid, los mucha-
chos del club Héroe. Ellos son
unos fandticos de la tierra alterna-
tiva, y casi todos sus escenarios
estdn ambientados en la Europa
Nordica de las Eras Oscuras. Pues
juegan sin magia. Ellos opinan
como ti, que la magia en el
mundo antiguo era algo de lo que
no disponian mds que unos pocos
privilegiados. Y no es que los sim-
ples campesionos no tengan
magia, es que no la tienen ni los
propios personajes jugadores re-
cién creados, por muy nobles sajo-
nes que sean. En las campafias de
estos amigos mios, cuando un per-
sonaje obtiene un conjuro espiri-
tual, es ya una especie de héroe
entre sus compaifieros. Y hacen
bien. Y yo me lo paso muy bien ju-
gando con ellos. En su mundo no
hay magia por que es asi. Y desde
luego, yo no he visto patos en Ava-
lon por ningin lado, ni me han

atacado hordas de orcos, jporque
cn la tierra de aquellos siglos no
existian! Y no se tienen por qué
poner en los escenarios solo por-
que vengan cn el libro de criatu-
ras. Se pondrdn si existen. Si no,
no. Concretamente me acuerdo de
un escenario en el que sélamente
sali6 un ser no humano al final del
mismo, una especie de ogro hin-
chado que tenia aterrorizado a un
poblado, y que era el malo de la
pelicula. Mis personajes de Glo-
rantha se hubieran partido de risa
con €l: un par de Confusiones, un
Aumentar Dafio Intensidad 5 y...
iAdiés Ogro! Sin embargo, noso-
tros las pasamos canutas: sin
magia, sin armas mdgicas, sin ar-
maduras especialmente gordas...
Fue una odisea. Cada mundo de
juego tiene sus caracteristicas.
Eres ti quién tienes que decidir-
las. En Glorantha la magia estd en
todos lados, y eso tiene su repercu-
sibn en el estilo de vida de la
gente. Pero en la tierra de los Si-
glos Oscuros es absurdo que un
campesino sajon tenga cinco pun-
tos de magia espiritual; pues sim-
plemente no se le ponen. ;Que
todos los problemas roleros que
nos surjan sean como ése!

¢(Cémo un éxito critico
puede ignorar por completo una
armadura que rodee totalmente a
un blanco? En todo animal, por
gorda que tenga la piel, siempre
hay puntos débiles, cicatrices,
ojos, etc. ;Cémo pudo si no Bard
derribar a Smaug el dragén en El
Hobbit? Un disparo critico es uno
que, o bien a acertado en algiin
punto débil, o bien iba con mds
fuerza de la normal y ha logrado
penetrar la armadura, aunque esta
cubra por completo el blanco. El
conjuro espiritual de Proteccion
es harina de otro costal. Yo parti-
cularmente lo considero como
una armadura mdgica normal,
que también tiene fallas y puede
ser traspasada. Pero cada uno lo
puede interpretar como quiera.
Asl, por ejemplo, el Resistencia al
Dafio de hechiceria si ticne opeién
a detener los criticos, porque no
detiene cl dafio, sino que hace que
su blanco lo resista mdgicamente
sin sufrirlo.

Por iltimo, Alberto, dices
que los jugadores no te escuchan,
que te pasas horas preparando ge-
niales descripciones y estupendas
tramas, pero que ellos lo que quie-
ren es llegar a las tortas rdpida y
efectivamente, sin pararse a pen-
sar demasiado. Bueno, no es algo
facil de resolver. Tienes un grupo
AD&D (A Degollar y Destrozar),
y si eso es lo que les hace felices,
va a ser muy complicado que se
avengan a llevar a cabo aventuras
mas profundas. O cambias tu, o
cambian ellos, pero suele tener
mal arreglo. Mi mds sincero pésa-
me. Es lo peor que le puede pasar
a un Master.

Y aqui terminamos. $¢ que
me dejo un montén de cosas mas,
pero es que no hay sitio material.
Otra vez serd. Hasta la préxima
vez, en RuneConsultas. [l
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Silencio... ;Se juegal!

TURNING POINT: STALINGRAD

POR B.B. BERTHIER

Un titulo mds dentro de los warga-
mes dedicados a Stalingrado. Ahora que
se anuncia el primer modulo “histérico”
de ASL precisamente sobre este tema,
bueno es repasar un gran juego de la
misma firma, mucho mds sencillo, pero
que no deja de ser una buena simulacién y
un juego fascinante.

Turning point: Stalingrad (TPS) es el ter-
cer juego de AH de un mismo sistema, inaugu-
rado con Storm over Arnhem y continuado con
Thunder at Cassino. Como éste ultimo, TPS es
una mezcla ideal entre exactitud histérica y ca-
pacidad de juego. La partida se inicia en la
fecha del 13 de septiembre de 1942, cuando los
ataques alemanes llegardn hasta las afueras de
la ciudad, y puede prolongarse hasta el 3 de oc-
tubre (turnos de un dia) o, si queremos usar la
versién “ampliada” del juego, hasta el 14 de
noviembre.

Los jugadores se encuentran con la posi-
bilidad de efectuar el despliegue histérico de
las unidades en liza, o de escribir la historia
por su cuenta, mediante un despliegue que, sin
ser totalmente libre, permite mucha mayor fle-
xibilidad en las opciones iniciales. Las unida-
des son a nivel de compaiifas, regimientos y ba-
tallones, y en este tercer juego de la serie, AH
ha decidido volver al formato grande de Storm
over Anrhem en detrimento de las fichas mas
pequeidias (claramente inspiradas en ASL) de
Thunder at Cassino. La infanteria viene repre-
sentada por los simbolos de la Otan, mientras
que los blindados, observadores artilleros, la
aviacion (en el caso alemdn) y las unidades de
semiorugas ticnen siluetas dibujadas para
identificar el principal tipo de vehiculo de cada
formacidn.

El tablero, que consta de dos secciones,
estd a la altura del de Thunder at Cassino, yes
una apropiada representacién del campo de
batalla tal como la veian los aviones de recono-
cimiento. Como en los otros juegos de esta
serie, el tradicional “panal de rica miel” de ca-
sillas hexagonales es sustituido por una serie de
dreas, conectadas a su vez con unas “zonas”
operacionales (zonas de movimiento estratégi-
€0, tal como las define el reglamento), que re-
presentan la posibilidad de moverse en torno
al campo de batalla propiamente dicho.

No voy a entrar en explicaciones sobre el
reglamento, ya que en ésta misma revista se
han escrito articulos de presentacién sobre
Storm over Arnheim y Thunder at Cassino que
hablaban largo y tendido sobre las particulari-
dades del reglamento. Simplemente decir que
no es excesivamente complicado y que mantie-
ne un equilibrio importante entre el factor
aleatorio y las decisiones del jugador. Y mis
importante, es un sistema que proporciona una
gran intensidad de juego.

CONCEPTOS INNOVADORES
Y NECESARIOS

Ya en otras ocasiones se ha visto una gran
polémica entre los aficionados en torno a la
cuestién "dreas” o “hexdgonos®. Cada sistema
tiecne sus ventajas y sus inconvenientes, pero
creo que en la escala que trata TPS, el sistema
de zonas y dreas es particularmente indicado.
Los detractores dirdn que es un tanto “conduc-
tivista®, en el sentido de que canaliza la aten-

cién de los jugadores forzosamente a aquellas
dreas mejor conectadas y/o que incluyen pun-
tos de victoria. Esto es cierto en parte, pero
también lo es que el sistema hexagonal impone
una red muy estricta sobre los mapas, con las
consiguientes distorsiones, y que peca muchas
veces de lo contrario, de dejar perdido al juga-
dor ante una serie de casillas aparentemente
iguales.

La otra caracteristica de TPS que hay que
destacar es su concepto de “tiempo eldstico” (y
no estamos hablando del big bang ni nada pa-
recido). Otros sistemas de juego avanzados
(pensemos por ejemplo en Empire, el regla-
mento de figuras para batallas napolednicas)
usan sisternas parecidos en los que los turnos
de juego se alargan o encogen segiin la activi-
dad de los jugadores. No se impone una se-
cuencia rigida, sino que los “impulsos” y la po-
sibilidad de “pasar” en ellos, proporcionan
diferentes “temnos™ en el juego, refleiando 1a
distinta intensidad de las operaciones en la ba-
talla real. Suena académico, pero lo cierto es
que en muchos sistemas de wargame clésico el
jugador se encuentra moviendo todas sus fi-
chas porque no se le recalca lo suficiente que
puede no mover ninguna si de verdad lo quiere
asi. Del mismo, modo, las secuencias en las
que el combate no forma parte del movimien-
to, causan muchos ataques inutiles, sélo por el
gusto de tirar los dados.

TPS es un ejemplo de economia de me-
dios, en términos de reglamento, para conse-
guir un resultado que es interesante desde el
punto de vista lidico y que ademds refleja los
condicionantes histéricos de la situacidn sobre
la que trata.

(CONSEJOS?
NO BAJAR NUNCA LA GUARDIA

En otro tipo de juegos es posible dar con-
sejos muy determinados, especialmente por-
que los despliegues, las tablas de combate y ca-
pacidades de movimiento, o las mismas
condiciones de victoria, marcan un camino tri-
llado para desarrollar una partida en la que se
quiere ganar.

Creo que TPS es otra cosa. Est4n claras
las condiciones de victoria, que obligan al ale-
mdn a intentar ocupar una serie de 4reas, y al
ruso a defenderlas. Pero el cémo se consigue la
ocupacion o la defensa de estas dreas no es algo
sencillo y las vias para conseguirlo serdn muy
variadas. Aun mds, dependerdn en gran medi-
da de c6mo se desarrollen los ataques; cada ju-

gador tendrd que saber improvisar y cambiar
de planes a tiempo si quiere acabar ganando.

Es un buen ejercicio jugar una vez con el
despliegue histérico, que permite al Jjugador
alemdn (si la suerte le acompafia) una rapida
penetracion hasta los arrabales de Stalingrado
en los primeros turnos. La necesidad de conse-
guir una determinada cantidad de Puntos de
Victoria (PVs) cada semana (7 turnos de juego)
para seguir adelante, o incluso para ganar la
partida en un plazo breve, mantiene en tensién
constante a los dos bandos. El juego estd dise-
fiado de manera que no resulta demasiado difi-
cil que en las dos primeras semanas se consigan
empates (el alemdn consigue exactamente la
cantidad de PVs necesarios para seguir jugan-
do). El asunto estd en qué precio habra pagado
cada uno de los dos bandos para conseguir ese
empate, de manera que quien m4s se haya des-
gastado lo tendrd muy dificil en la recta final
de la partida.

A medida que los rusos ceden terreno,
van ganando ventajas defensivas merced a los
TEM (modificadores por terreno) més eleva-
dos que dan las dreas de la ciudad propiamente
dichas. Por otro lado, el replegarse muy rapida-
mente permite al alemdn montar asaltos sobre
dreas decisivas (adyacentes a los puntos de
cruce del Volga de los refuerzos rusos, la colina
Mamayev Kurgan) en los primeros turnos del
juego. Es aqui donde el disefio del juego empu-
Jja a los jugadores a “meterse en la piel” de los
contendientes histéricos. El jugador ruso debe
ser tenaz, no debe ceder nada gratuitamente; el
alemdn debe saber orquestar ataques demole-
dores en la etapa inicial y luego debe cuidar a
sus tropas gastadas por el combate ante las in-
filtraciones de la infanteria rusa.

La colina Mamayev Kurgan se convierte
en una posicién clave enseguida. Si el alemdn
la controla y coloca un observador artillero en
ella, el cruce del Volga por parte de los refuer-
ZOSs rusos comienza a ponerse peliagudo. Ade-
mds, ella sola proporciona tres VPs. Luego
viene la lucha por la posesién de las dreas ribe-
refias del Volga y por aquellas zonas que todos
los que han leido sobre la batalla de Stalingra-
do (o los que hayan jugado a SL o ASL) ya co-
nocen: la fébrica de tractores Dzeherzinsky, la
fabrica Octubre Rojo, la “Raqueta de Tenis",
etc.

CONTINUARA...

El juego tiene una pequefia “trampa” y es
que si te gusta, existe la posibilidad de jugar la
campafia ampliada... con material que no figu-
ra en la caja y que debe comprarse aparte. Se
trata de las fichas que representan los refuerzos
tanto rusos como alemanes para continuar la
batalla hasta bien avanzado noviembre del 42.
Estas fichas adicionales ya estdn a la venta en
Espafia y estoy seguro de que quien disfrute
con el juego tal y como viene en la caja querrd
completar el mismo para ver qué pasa en Sta-
lingrado. Pienso que la variante de simulacién
histérica en el juego ampliado es particular-
mente interesante, si se incluyen los repliegues
de fuerzas alemanas que histéricamente ocu-
rrieron y que vienen indicados en las cartas de
refuerzos (por cierto, en la del Jjuego bdsico hay
una errata en el codigo de colores, que deberia
ser rojo para el repliegue de la 29 divisién que
debe producirse el 29 de septiembre).

En resumen, un juego altamente reco-
mendable sobre una de las batallas mds apasio-
nantes y decisivas de la Segunda Guerra Mun-
dial. [l
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MAS ALLA DE LA DECIMO PRIMERA CARTA
Civilizacion Avanzado

POR JIM ELIASON
Traducido por
MANOLQO DE STURMTRUPPEN

CIVILIZACION es un juego abs-
tracto, y es un sistema abstracto que
funciona bien. Parece un poco presun-
tuoso intentar hacerlo mds “preciso®,
aunque dos de sus reglas siempre me
han “agobiado” (hasta el punto de re-
ducir mi disfrute del juego). Estas son
el mdximo de 11 cartas de Civilizacion
que pueden ser tenidas, y el limitado
numero de cada tipo de carta. Phillip
Hanson (en el Vol. 4, N 5 de The Gene-
ral) recomendo, “Comprar (cartas de
Civilizacién) por el valor de puntos y
para evitar penalidades, no para obte-
ner beneficios temporales”. Esto suena
a estrategia a cualquier jugador de Ci-
vilizacién, pero como estrategia es ridi-
cula para cualquier cultura. Las cartas
de Civilizacion son significativas para
representar caracteristicas, conoci-
mientos y en algunos casos institucio-
nes politicas. ;Por qué una cultura que
tiene éxito puede tener Alfareria o
Telar, pero raramente ambas? ;Cuén-
tas culturas reales puedes pensar que
con conocimientos avanzados como
Ingenieria no tuviesen ambas? ;Cémo
puede evitar Egipto que Babilonia ad-
quiera Telar por tomarla ella primero?
Viendo a tus vecinos bien vestidos,
esto hard mds probable que tengas la
misma idea, jno es cierto?.

La razén para dichas reglas irrea-
listicas es, de acuerdo, recompensar a
los jugadores que eligen las cartas de
Civilizacidon para adaptarse a una es-
trategia con éxito a largo plazo. ;Cémo
mantendriamos los elementos de estra-
tegia en la adquisicién de cartas de Ci-
vilizacion, pero evitando estas tontas
limitaciones? La respuesta es incre-
mentar los beneficios del manteni-
miento de cada tipo de carta, introdu-
ciendo un pufiado de nuevas cartas,
ensanchando las posibilidades de co-
mercio, e instituyendo algo diferente a
los grupos de créditos y calamidades.

De acuerdo, la primera parte de
mi propuesta es dejar a cada jugador

tener tantas cartas de Civilizacion
como desee, aungue aun solo una carta
de cada tipo, y dejar a los jugadores ad-
quirir una carta independientemente
del nimero de jugadores que puedan
tenerla. Segundo, pienso que los bene-
ficios tangibles por tener cada carta se-
rian incrementados. En términos de
juego, “tangible” significa la mejora de
tu habilidad para moverte, acumula-
cion de riqueza, combatir enemigos o
reducir los efectos de las calamidades.
Algunas cartas ya proveen algunos be-
neficios especiales (por ejemplo, la
Agricultura permite a cada drea terres-
tre soportar una ficha extra). Todo esto
estd muy bien, pero pienso que mds
placeres de este tipo son necesarios.
Como Mr. Hanson apunta, estos bene-
ficios no son suficientes para influir se-
riamente sobre tu decision de cudl serd
la préxima carta a comprar. Mis bene-
ficios adicionales de cada carta de Ci-
vilizacion son sumarizados mds ade-
lante.

Tercero, una cultura adquiere me-
joras de las experiencias amargas —no
solo por conveniencia—. La “Descrip-
¢ién del Juego” expresa que, “las Cala-
midades podrian tambien dar el impe-
tu por el cual una sociedad bien
organizada puede ascender por nuevos
caminos y alcanzar mayor grandeza®.
Esto es muy cierto, pero este factor es
ignorado en las presentes reglas. Las
Calamidades y pérdidas por enemigos
con tecnologia superior dardn créditos
para la compra de una carta de Civili-
zacién que la mejore (ver mads tarde).
Este crédito puede normalmente ser
usado solo a la primera oportunidad
para comprar cartas, después de que la
calamidad tuviese efecto, y puede ser
usado si el mismo jugador sufre la cala-
midad directamente o sea por tomar
pérdidas por un oponente.

Cuarto, las culturas cambian no
solo articulos sino tambien informa-
cién. Una o ambas partes de un trato
comercial pueden ahora incluir un
“crédito garante” para una carta de Ci-
vilizacién que uno tenga pero su socio
no. Este crédito puede ser obtenido en

unidades de 10 6 20. Deber normal-
mente ser usado a la primera oportuni-
dad. Solo un crédito puede ser obteni-
do por carta de Civilizacién por socio
de comercio por turno, pero los crédi-
tos para mds de una carta no deben ser
parte de un solo trato.

Quinto, los créditos serdn mds
ajustados a las caracteristicas de la
carta. Corrientemente, cada carta de
Civilizacién (excepto las tres cartas Ci-
vicas de mayor valor) proveen uno o
mds créditos para la compra de otras
cartas. Por ejemplo, cada carta en el
grupo de Arte cuenta cinco para la
compra de cada una de las otras de
Arte; cada carta de Oficio cuenta diez
para cartas de Oficio; cada carta de
Ciencia cuenta veinte para las otras.
Arte también da créditos para Ley -

. Oficio para Democracia - Ciencia para

Filosofia. Hay también unos pocos cré-
ditos especiales (ej., Musica cuenta 30
para Filosofia). Otra vez, esto es
bueno, pero el conocimiento se incre-
menta geométricamente, no lineal-
mente. Cambiar el crédito de grupo
para los tres grupos como sigue: la pri-
mera carta de cualquier grupo ya da un
crédito de cinco para la compra de la
siguiente carta del mismo grupo. La se-
gunda carta cuenta como diez (dando
un descuento de grupo de 15 ahora), y
cada subsecuente carta en un grupo
cuenta otros 15. Esto eleva el crédito
de grupo de Arte y devalua el crédito
del grupo de Ciencia, lo cual parece ra-
zonable. Logicamente, Drama & Poe-
sia es de mds ayuda para adquirir Lite-
ratura que Astronomia en adquirir
Medicina. Cuando calcule los créditos
de grupo para Ingenieria, calcule cada
aspecto separadamente - entonces su-
melos. (Por ej., una carta de Ciencia y
otra de Oficio dan diez, no 15). Estos
créditos reestructurados también se
aplican para las cartas Civicas de gran
valor. En suma, mds créditos especia-
les son dados (ver a continuacion).
Donde una carta de un crédito de
grupo y un crédito especial, ambos se
aplican. Sin embargo al menos la mitad
del coste de una carta debe ser pagado
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en cartas de comercio y/o tesoreria. Sin
esta limitacion, los jugadores pueden a
menudo acumular créditos mds ade-
lante en el juego suficientes para com-
prar cinco o mds cartas en un solo
turno.

Para llevar a cabo mis ideas, aqui
estd una lista ampliada de créditos y
beneficios especiales para cada carta
de Civilizacién. Algunos de estos cré-
ditos y beneficios estin en el juego
como ahora muestra. Mis cambios se
marcan por los inicios de frase “en adi-
cion”, “nuevo” o “en lugar de”. Por
favor olvide las redundancias en esta
lista. Pretende ser una referencia com-
prensible tanto como una descripcion.
Agquellos quienes deseen usar estas va-
riantes de las reglas harian bien escri-
biéndolas en la parte posterior de las
cartas de Civilizacién. El uso de la
Tabla de Comercio Expandida (ver
The General, Vol. 19, N° 4) es altamen-
te recomendado; algunos de los si-
guientes beneficios adicionales requie-
ren su uso.

ALFARERIA

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Oficio. En adicién, cada
punto de unidad perdido por Hambre
da un punto de crédito para la compra
de Alfareria, y la posesion de Literatu-
ra da un crédito de diez para Alfareria.

Da Crédito para: Crédito del
grupo de Oficio.

Beneficios especiales: Con cartas
de Grano, reduce los efectos del Ham-
bre. En adicién, el poseedor puede
dejar sus barcos en el mar (con o sin fi-
chas a bordo) al final del movimiento.
Las fichas y barcos que empiezen el
turno en ¢l mar deben tomar tierra al
final del turno, o son perdidos. Al
menos que se mantenga Alfareria, los
barcos en un hexdgono costero sin una
ficha o ciudad amiga son perdidos al
final del turno. El alcance de los barcos
es doblado cuando se determine la legi-
timidad de los barcos para Pirateria
(ver mds adelante).

TELAR

Créditos para su compra: Crédito
del grupo de Oficio. En adicidn, Litera-
tura da diez para la compra de Telar. Si
usa la Tabla de Comercio Expandida,
las cartas de Tela dadas para la compra
de esta carta son dobladas en valor des-
pués de cualquier otro calculo.

Da Crédito para: Crédito del
grupo de Oficio.

Beneficios especiales: Los barcos
mueven un drea extra. En adicion,
cuando use la Tabla de Comercio Ex-
pandida, un jugador debe tener esta
carta para conseguir el beneficio geo-
métrico cuando compre esta carta de
Civilizacién con cartas de comercio de
Tela (ej., cuatro cartas de Tela son por
tanto 4x5=20, no 4%*2=5=80 a menos
que Telar fuese comprada en un turno
anterior). Cuando compre Telar y use
los valores de Ia Tabla de Comercio Ex-
pandida son doblados, esto es, el valor
de cuatro cartas de Tela es 4x5x2=40.

HERRERIA

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Oficio. En adicién, un
punto de crédito es dado por cada
punto de unidad perdido en un conflic-
to con otra cultura que tenga Herreria.
Literatura da diez para Herreria; Acu-
fiacion da diez; ejército Profesional
(ver mds tarde) da diez. Las cartas de
comercio de Hierro, Bronce, Plata y
Oro son dobladas en valor cuando sean
usadas para comprar esta carta si se usa
la Tabla de Comercio Expandida.

Da crédito para: Crédito del grupo
de Oficio. En adicién, diez para Acu-
fiacion y 10 para Ejército Profesional.

Beneficios especiales: Ventaja en
la guerra. En adicion, cuando se use la
Tabla de Comercio Expandida, esta
carta debe ser tenida para conseguir el
beneficio geométrico por devolver car-
tas de Hierro, Bronce, Plata y Oro.

AGRICULTURA

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Oficio. En adicion, cada
punto de unidad perdido por Hambre
da dos puntos de crédito; Literatura da
diez; Astronomia da diez. Cuando se
use la Tabla de Comercio Expandida,
las cartas de Grano entregados para
comprar esta carta son doblados en
valor.

Da créditos para: Crédito del
grupo de Oficio. En adicion, diez para
Astronomia.

Beneficios especiales: Permite un
incremento en poblacidn. Nuevo: note
que esto reduce los efectos del Hambre
y puede reducir los efectos de Epide-
mia (ver mds adelante). Cuando se use
la Tabla de Comercio Expandida, esta
carta debe ser tenida para conseguir el
beneficio geométrico de las cartas de
Grano.

INGENIERIA

Crédito para su compra: Crédito
de los grupos de Oficio y Ciencia. En
adicion: dos puntos de crédito son
dados por cada punto de unidad perdi-
do debido a Inundacién, Terremoto o
Erupcién Volcdnica; un crédito de
cinco es dado por cada ciudad del juga-
dor reducida por ataque enemigo; Filo-
sofia da cinco y Literatura da veinte;
Arquitectura da diez.

Da crédito para: Crédito de los
grupos de Oficio y Ciencia. En adicién,
diez para Arquitectura.

Beneficios especiales: Fortalece la
defensa de ciudad ante ataques enemi-
gos ¢ Inundacion. En adicién, reduce
los efectos de Terromoto y Erupcién
Volcdnica.

ASTRONOMIA

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Ciencia. En adicion, Agri-
cultura da 10 de crédito para Astrono-
mia; Filosofia, cinco; y Literatura da
20.

Da crédito para: Crédito de grupo
de Ciencia. En adicion, diez para Agri-
cultura y diez para Filosofia.

Beneficios Especiales: Permite los
viajes a través de mares abiertos.

ACUNACION

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Ciencia. En adicién, He-
rreria da diez.

Da crédito para: Crédito del grupo
de Ciencia. En adicion, da diez para
Herreria.

Beneficios especiales: Permite
cambios de recaudacién de impuestos.
En adicion, cuando se use la Tabla de
Comercio Expandida, aumenta el co-
mercio por la posibilidad de tener dos
cartas de comercio adicionales al final
de un turno.

MEDICINA

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Ciencia. En adicién, dos
puntos de crédito son otorgados por
cada punto de unidad perdido por Epi-
demia. Filosofia da cinco; Literatura
da 20.

Da crédito para: Crédito del grupo
de Ciencia.

Beneficios especiales: Reduce los
efectos de Epidemia.
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MISTICISMO

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Arte. Esta carta es ahora
considerada solo una carta de Arte. No
es considerada una Ciencia para nin-
gin propdsito (puede ser argumentado
que el misticismo actualmente impide
la verdadera ciencia, pero el debate es
mejor dejarse a otros foros).

Da crédito para: Crédito del grupo
de Arte. Deber , por tanto, ser adquiri-
da antes que Filosofia; y da un crdito
de 20 puntos para esa carta.

Beneficios especiales: Ninguno.

MUSICA

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Arte. En adicion, dos pun-
tos por cada ciudad reducida por De-
sorden Civil.

Da crédito para: Crédito del grupo
de Arte; v 30 para Filosofia.

Beneficios especiales nuevo: Re-
duce los efectos de Desorden Civil (ver
mads adelante).

DRAMA Y POESIA

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Arte. En adicion, dos pun-
tos por cada ciudad reducida por De-
sorden Civil.

Da crédito para: Crédito del grupo
de Arte. También, diez para Democra-
cia, y diez mas al crédito de grupo para
Literatura (en lugar de 20).

Beneficios especiales nuevo: Re-
duce los efectos de Desorden Civil (ver
mas adelante).

ARQUITECTURA
Crédito para su compra: Esta carta
cuesta ahora 110 en vez de 80. Crédito

WHEEL

Moves two spaces

110

del grupo de Arte. En adicién, Ingenie-
ria otorga diez de crédito para Arqui-
tectura; Literatura da diez.

Da crédito para: Crédito del grupo
de Arte. Nuevo: solo cinco para Demo-
cracia o Filosofia; y solo el crédito de
grupo para Literatura o Ley. En adi-
cidn, otorga diez para Ingenieria.

Beneficios especiales nuevo: Las
ciudades pueden ser construidas por
sustitucién de las fichas de poblacion
requeridas por algunas de tesoreria si
se tiene esta carta. El limite de pobla-
cion del drea en fichas en el tablero
debe ser cubierto por poblacidn; el res-
tante requerido para construir una ciu-
dad podra ser cualquier combinacion
de fichas de tesoreria o de poblacion.

LITERATURA

Crédito para su compra: Esta carta
ahora cuesta 170 en vez de 100. Crédi-
to del grupo de Arte. En adicion, el cré-
dito del grupo de Ciencia puede tam-
bién ser usado para ayudar a comprar
Literatura. Drama y Poesia dan diez,
mds el crédito de grupo. Cuando se use
la Tabla de Comercio Expandida, toda
carta de Papiro dada para comprar Li-
teratura es doblada de valor.

Da Crédito para: Crédito del
grupo de Arte. También, 25 para De-
mocracia y Filosofia. En adicién, da 20
para cualquier Ciencia, y diez para
todo Oficio, Arquitectura o Ley.

Beneficios  especiales nuevo:
Cuando se use la Tabla de Comercio
Expandida, esta carta es requerida
para el beneficio geométrico de las car-
tas de Papiro. Tambien, los créditos es-
peciales ganados en comercio y por
sufrir una calamidad pueden ser guar-
dados indefinidamente; de otra forma,
son perdidos después de que todas las
cartas de Civilizacion sean compradas
en el mismo turno. Literatura tambien
previene la pérdida de la carta de Ejér-
cito Profesional por fallo del pago de
mantenimiento.

LEY

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Arte. En adicién, Litera-
tura da diez mds el crédito del grupo;
Arquitectura da sélo el crédito de
grupo. También, obtienen cinco por
Acufiacién, dos por cada ciudad redu-
cida por Desorden Civil, y diez por
cacga ciudad perdida por Iconoclasmo
y Herejia (ver mds adelante).

Da Crédito para: Requerida para
la compra de Democracia. Nuevo: No
requerida para la compra de Filosofia.

Beneficios especiales: Reduce los
efectos de Desorden Civil e Iconoclas-
mo y Herejia. En adicién, cuando las
ciudades se rebelan debido al fallo del
pago de impuestos, el jugador decide
qué ciudades se rebelan en lugar de un
oponente.

DEMOCRACIA

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Oficio. Ley es requerida.
Drama y Poesia otorgan diez. Literatu-
ra otorga 25. En adicién, Arquitectura
da cinco (en lugar de 15). Cada ciudad
reducida por Desorden Civil da dos;
cada punto de unidad perdido en una
Guerra Civil otorga uno.

Da Crédito para: Ninguno.

Beneficios especiales: Reduce los
efectos de Guerra Civil y Desorden
Civil. En adicién, las ciudades nunca
se rebelan por fallo del pago de impues-
tos y nunca se rinden a un ataque ene-
migo. Si no hay las seis fichas requeri-
das en stock para reemplazar una
ciudad atacada, es eliminada y reem-
plazada por tantas fichas como estén
disponibles (incluso cero) y el combate
es resuelto normalmente.

FILOSOFIA

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Ciencia. Musica da 30; y
Literatura da 25. Nuevo: Arquitectura
solo da cinco; Astronomia da diez;
Misticismo da 20 (y es requerida).
Cada carta de Civilizacion perdida por
Iconoclasmo y Herejia da diez; cada
baja de punto de unidad en una Guerra
Civil da uno.

Da crédito para: Nuevo: Cinco
para cada Ciencia.

Beneficios especiales: Modifica la

Gives han advantage
in battle
e o)
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Guerra Civil y reduce los efectos de
Iconoclasmo & Herejia.

Para afiadir mds condimentos,
aqui estdn mis nuevas cartas de Civili-
zacion:

LA RUEDA: Coste 110. Grupo de
Oficio.

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Oficio. Literatura otorga
diez.

Da crédito para: Crédito del grupo
de Oficio.

Beneficios especiales: Todas las fi-
chas pueden moverse dos espacios
cada turno. No esta permitido, sin em-
bargo, moverse a traves de un drea ocu-
pada por piezas de cualquier otro juga-
dor, pero pueden moverse a través de
ciudades amigas.

EJERCITO PROFESIONAL:
Coste 170. Grupo de Ciencia.

Crédito para su compra: Crédito
del grupo de Ciencia. Herreria otorga
diez; Literatura otorga 20. Una pieza
del tablero y otra de la tesoreria deben
ser retiradas del stock cada turno du-
rante la Fase de Construccién de Bar-
cos para mantener esta carta o es de-
vuelta; todos los beneficios de esta
carta son perdidos, y la carta debe ser
entregada (y recomprada) al menos
que se tenga Literatura al final del
turno. Si se retiene por Literatura, los
beneficios de Ejército Profesional pue-
den ser reganados simplemente con el
pago del mantenimiento en cualquier
siguiente Fase de Construccién de Bar-
cos. Cada unidad perdida en batalla
con una cultura que posea esta carta
otorga dos puntos de crédito. Cada
carta perdida por Pirateria (ver mds
adelante) da su valor impreso (gj. cua-
tro cartas de Sal otorgan 12 puntos). Si
una cultura con esta carta obtiene una
Guerra Civil, ¢l nominado (el primero
en controlar las unidades rebeladas) se
le otorga un crédito de 50 puntos para
comprar Ejército Profesional.

Da crédito para: Crédito del grupo
de Ciencia. Otorga diez para Herreria.

Beneficios especiales: Cuando
combate contra una cultura sin esta
carta, se aplican las siguientes ventajas:
en conflictos entre fichas, la carta con-
fiere una ventaja del mismo tipo que
Herreria, y la ventaja se cancela si un
jugador tiene solo Herreria y el otro
solo Ejército Profesional. Al resolver el
combate, el jugador sin Ejército Profe-
sional debe eliminar dos (en vez de
una) cada vez que una eliminacidn sea

necesaria. Con Ejército Profesional,
solo cinco fichas son necesarias para
atacar una ciudad (seis si el oponente
tiene Ingenieria). Cada barco amigo en
el tablero reduce la perdida de cartas
de comercio por Pirateria en uno.
Cada barco amigo envuelto en Pirate-
ria permite robar dos cartas de comer-
cio (ver mds adelante). Si el otro juga-
dor tambien tiene esta carta, las reglas
regulares se aplican en todos los casos.

La sexta parte de mi propuesta es
que las cartas de Civilizacidén que redu-
cen los efectos de calamidades han de
ser compradas por adelantado. Co-
rrientemente, las cartas de Civilizacidén
son compradas después de recibir la
calamidad, pero antes de que tenga
efecto. Los jugadores pueden ver venir
la calamidad y comprar la carta para
protegerse de ella. Simplemente cam-
bia la secuencia de juego para resolver
las calamidades después del comercio
pero antes de que puedan ser compra-
das las cartas de Civilizacion.

Séptima, he alterado el efecto de
muchas calamidades. Aquellas que
causan pérdidas de unidades son mads
severas que antes con una civilizacion
que esté altamente concentrada o urba-
nizada, y menos severas con una cultu-
ra que sea pequefia, dispersa o tenga las
caracteristicas apropiadas. Por varie-
dad, dos calamidades ahora cuestan
cosas mads alld de ciudades y fichas. Los
efectos son sumarizados a continua-
cion:

Un jugador que obtenga un Terre-
moto/Erupcion Volcdnica sufre uno de
los dos eventos: 1 un terromoto gigan-
tesco reduce una ciudad y todas aque-
llas que estén adyacentes a ella (incluso
a través del agua e independientemen-
te de a quien pertenezcan); o 2 una
erupcion volcdnica destruye todas las
ciudades en las dreas que toque y redu-
ce todas las ciudades adyacentes a las
dreas destruidas. El evento escogido
deberia obtener el mdximo niimero de
ciudades perdidas del jugador afecta-
do. Si varias dreas estan empatadas en
causar mas pérdidas, la erupcion vol-
canica tiene preferencia. De todas for-
mas, el jugador elige la primera ciudad
reducida. Si el jugador poseyese Inge-
nieria, solo una ciudad necesita ser re-
ducida por un Terremoto (y el posee-
dor de esa carta no puede ser afectado
por Terremotos de otros). Ingenieria
no puede proteger a las unidades en
dreas devastadas por volcanes, pero las
ciudades adyacentes no necesitan ser
reducidas. Las victimas de Terremotos
reciben créditos para Ingenieria en la

siguiente fase de compra de cartas de
Civilizacidn.

La capacidad de una tierra victi-
ma del Hambre para mantener su po-
blacioén es la mitad. El jugador suma
todos los limites de poblacion de las
dreas ocupadas por sus piezas. El efec-
to de la Agricultura es calculado; cada
ficha coexistente reduce la capacidad
en uno; y las areas ocupadas por ciuda-
des no son contadas. Divide este nii-
mero por dos, redondea por defecto, y
elimina todas las fichas en exceso de
este nimero. Si cualquier ciudad de-
biera ser reducida debido a la falta de
apoyo, serd reemplazada por piezas re-
presentado la mitad del limite de po-
blacién de esa drea (redondeada en
exceso). El jugador afectado puede in-
cluso elegir despoblar un 4rea. El juga-
dor puede obligar a uno o dos jugado-
res a sufrir tambien Hambre. Estos
jugadores deben eliminar una ficha de
cada drea en su limite de poblacidn.
Las ciudades reducidas por falta de
apoyo son cambiadas por fichas en
cantidad .de uno menos del limite de
poblacion del drea. Por cada carta de
grano que se tenga, un jugador en pose-
sion de Alfareria puede reducir sus pér-
didas por Hambre en cuatro puntos de
unidades. Las cartas de grano usadas
para este propdsito no necesitan ser de-
vueltas. Las victimas del Hambre reci-
ben créditos para Alfareria y Agricultu-
ra.

Los efectos de Guerra Civil no son
cambiados excepto para el procedi-
miento de eleccidn de un candidato o
recibir las unidades rebeladas. El per-
miso a la victima de elegir al candidato
algunas veces resulta en un desastre
para el candidato, asi la propuesta
hecha por Mick Uhl (en el Vol. 19, N°
4) de forzar a la victima a seleccionar al
jugador con mds fichas en stock. Hasta
esto puede todavia resultar en un de-
sastre para el candidato e indebida-
mente restringe a la victima en la que
va es la “peor” calamidad, prefiero el
método siguiente. Como antes, cual-
quier jugador en ese momento sin fi-
chas o ciudades en el tablero debe ser
elegido primero. Fallando esto, la victi-
ma puede escoger a cualquier jugador
para ser €l candidato, pero se puede re-
chazar el “honor” y la victima debe es-
coger oponentes hasta que uno acepte.
Cualquier jugador controlando esas
unidades deber4 controlar tantas como
sea capaz. Si nadie acepta, el jugador
divide sus fuerzas como se describe en
las reglas, actuando como su propio
candidato, y simplemente eliminando
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la faccién de su eleccidn. Si un jugador
acepta pero no puede controlar todas
las unidades rebeladas, el jugador que
obtuvo la carta de Guerra Civil elige
otro oponente para controlar el resto,
quien otra vez tiene el derecho de re-
chazar. Este proceso es repetido hasta
que todos los rebeldes son controlados,
o todos los jugadores lo han rechazado
continuamente. Unidades rebeldes no
reclamadas son eliminadas. Este proce-
so es el mismo, (excepto por el tamafio
de las facciones) si el jugador que obtu-
vo la calamidad posee Filosofia. Note
que los jugadores cuyo stock se pierde
por la toma de control de unidades no
necesariamente tiene que perder todas
sus ciudades por revuelta el siguiente
turno, hasta la renovada secuencia de
juego les permite la oportunidad de re-
llenarlo por gasto de tesoreria en cartas
de Civilizacion. La Guerra Civil otorga
créditos para Democracia y Filosofia.
(Y el primer jugador en tomar el con-
trol de unidades de un jugador con
Ejército Profesional obtiene un crédito
de 50 puntos para esta carta).

Un jugador que obtenga una cala-
midad de Inundacion sin unidades en
un valle inundable no tiene pérdidas en
la actual version de Civilizacion.
Ahora, sin embargo, las unidades son
pérdidas de un valle inundable o de
una ciudad costera (mar o lago) a elec-
cion del jugador es eliminada, cual-
quiera de ellas que cause la mayor pér-
dida de puntos de unidades. En un
valle inundable, todas las ciudades vul-
nerables del jugador son eliminadas,
después dos fichas de cada drea afecta-
da son eliminadas. Las dos dreas en Ba-
bilonia que son enteramente verde
oscuro v la que contiene el emplaza-
miento de ciudad en blanco en el Mar
Negro son las tinicas dreas que pueden
ser despobladas si sus valles se inun-
dan; en todas las otras dreas, las ciuda-
des eliminadas son reemplazadas por
una ficha de poblacién y la ciudad per-
dida cuenta como cuatro puntos de
unidad. Otros jugadores con ciudades
en el mismo valle inundable sufren los
mismos efectos. Un jugador poseedor
de Ingenieria pierde solo la mitad (re-
dondeando por defecto), pero al menos
una de sus ciudades en un valle inun-
dable, son reducidas en vez de elimina-
das, y entonces una ficha es perdida de
las otras dreas afectadas. Las ciudades
costeras que sean eliminadas son redu-
cidas en su lugar con Ingenieria. Un ju-
gador que pierde unidades por Inunda-
cion recibe créditos para la compra de

Ingenieria si no tiene ya esa carta de
Civilizacidn.

Cuando un jugador recibe una
Epidemia, debe eliminar la mitad (re-
dondeando por defecto, pero al menos
una) de sus ciudades y entonces elimi-
nar una ficha de cada drea. Ningin
drea puede ser'totalmente despoblada,
y las ciudades eliminadas son reempla-
zadas por una ficha. El jugador puede
entonces obligar a uno o dos jugadores
(el jugador que pase la carta no es elegi-
ble) a eliminar una ciudad y después
quitar una unidad de cada drea en su li-
mite de poblacion (el efecto de la Agri-
cultura es considerado cuando se de-
termine el limite de poblacion). Otra
vez, ningun drea puede ser despoblada
completamente. Un jugador con Medi-
cina que reciba esta calamidad necesita
solo eliminar una ciudad y quitar una
pieza de cada drea en su limite de po-
blacién. Un jugador con Medicina
obligado a tener pérdidas de una Epi-
demia de otro jugador no pierde unida-
des, aunque todavia pierde una ciu-
dad. Las pérdidas por Epidemias crean
créditos para la compra de Medicina.

Cuando el Desorden Civil golpee,
reduzca todas las ciudades en exceso
de tres (en lugar de cuatro). Una ciu-
dad es salvada de la reduccién por cada
carta de Muisica, Drama y Poesia, Ley
y Democracia que posea el jugador
afectado. Esto es, un jugador poseedor
de las cuatro cartas mantendrd siete
ciudades en juego tras la recepcion de
esta calamidad. Las ciudades perdidas
por Desorden Civil generan créditos
para comprar esta cartas.

Una victima de Iconoclasmo y He-
rejia debe descartarse de una carta de
Civilizacidn a eleccién del jugador que
paso la carta de calamidad durante el
comercio. Si este resultado en el juga-
dor aborta en conseguir los requeri-
mientos de la carta de Civilizacién por
su posicion en el AST, no podrd avan-
zar mas su marcador hasta que los con-
siga. Un jugador poseedor de Ley
puede seleccionar tres cartas que no
pueden ser escogidas. Un jugador po-
seedor de Filosofia puede guardar seis
cartas, y este efecto es acumulativo con
el efecto de Ley. Sufrir esta calamidad
otorga créditos para Ley y Filosofia.

Pirateria no causara mds la perdi-
da de ciudades. En su lugar, inmediata-
mente tras el comercio el cual incluya
la carta de Pirateria sea acabado, la vic-
tima debe mostrar todas sus cartas de
comercio al jugador que le paso la cala-
midad y el “pirata” puede robar una
carta de comercio por cada barco “legi-

timo™ que el pirata tenga en juego en el
mapa. Para ser legitimos, los barcos de-
berdn estar dentro del rango de movi-
miento de un drea costera ocupada por
una ciudad o ficha de la victima. Tejer
y Astronomia dan sus beneficios nor-
males; ver tambien los beneficios de
Alfareria descritos anteriormente. Las
pérdidas por Pirateria otorgan créditos
para la compra de Ejército Profesional.

Mi octavo cambio, es para desa-
lentar el recuento de cartas y para
hacer las calamidades realmente alea-
torias, es que las cartas de comercio y
las calamidades de color marrén en el
reverso no sean siempre colocadas de-
bajo de la pila de comercio tan pronto
como sean jugadas. Después de que
todas las calamidades sean resueltas y
todas las cartas de Civilizacion sean
compradas, todas las cartas marrones
serdn colocadas como un grupo debajo
de la pila apropiada. Las cartas de cala-
midad rojas en su reverso son siempre
colocadas debajo al inicio del juego y al
final de cada turno en el que sean juga-
das, como antes. Tambien, al inicio del
juego, todas las pilas de cartas son ba-
rajadas y nadie sabrd donde est4 la ca-
lamidad en cada pila.

Noveno, sin limitacidon en el nu-
mero de posesiones de cartas de Civili-
zacion, es mds fdcil acumular grandes
cantidades de puntos. Todas las cultu-
ras necesitan 200 puntos adicionales
para entrar en su espacio de “Meta” en
la AST.

Décimo, y ultimo, permitir a un
jugador avanzar dos espacios en la
AST bajo las siguientes condiciones: 1)
satisface las condiciones para alcanzar
el espacio situado tres por delante; y 2)
el movimiento no lo coloca en primer
lugar (0 empatado en cabeza). Por
ejemplo, el jugador egipcio ha tenido
problemas pero esta finalmente prepa-
rado para entrar en la Edad de Bronce
Tardia. Puede avanzar su marcador
dos espacios si hasta los tres siguientes
por delante estdn todavia en el periodo
de la Edad de Bronce Tardia. Dificil-
mente le parecera bueno a un jugador
que tiene la mejor coleccion de cartas
de Civilizacion estard irremediable-
mente detrds porque una serie de cala-
midades le forzaron a quedarse atasca-
do en la AST durante dos turnos al
principio de juego.

{Qué hacen estas nuevas reglas a
este juego cldsico, y es tal cambio valio-
so? Los nuevos atributos de las cartas
de Civilizacion presentan a los jugado-
res varias estrategias viables ahora.
Una cultura puede “decidir” ser mili-
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tar y embarcarse en campaifias de con-
quista adquiriendo la Rueda, Astrono-
mia, Herreria y Ejército Profesional.
(De acuerdo, puedes encontrarte que
no tienes amigos y pocas cartas de Ci-
vilizacidn si vas por este camino). Un
jugador puede intentarlo por Literatu-
ra, Acuifiacion y Arquitectura para in-
crementar los créditos, impuestos y
construccion de ciudades, o quizds,
prefiera Herreria, Agricultura y Telar
para aumentar el valor de sus cartas de
comercio. Esta ultima estrategia per-
mite la rapida acumulacion de riqueza
si los vecinos son del tipo pacifico y na-
tural, pero de poca proteccidon contra
calamidades e invasiones. Los jugado-
res mds conservadores pueden com-
prar Alfareria, Agricultura, Ingenieria,
Medicina y las cartas Civicas para de-
fenderse contra calamidades e invaso-
res. Tal enfoque realizado con lentitud
pero continuado progreso. Estrategias
hibridas pueden ser tambien usadas.
La estrategia optima usualmente de-
penderd de la personalidad de tus opo-
nentes.

Ciertas habilidades son esenciales
para cualquier cultura floreciente en
cualquier ambiente competitivo, e in-
cluso nadie puede ahora ser dejado sin
un tipo de carta de Civilizacién, este
hecho debe ser afiadido al juego. He-
rreria es un deber para cada uno. El
vasto incremento de crédito otorgado
por Literatura la hace una excelente
compra temprana, pero su ahora ex-
horbitante precio puede hacer este
paso muy dificil. Arquitectura es muy
valiosa para menejar el tesoro, cons-
truir ciudades en dreas remotas, o re-
construirlas tras calamidades (Tam-
bién es ahora la carta de dos colores
mas barata, y a menudo serd el pasaje a
traves de la Edad de Bronce Tardia,
pero tambien tiene un nuevo y mayor
precio). Agricultura serd casi obligato-
rio para Creta y Africa, quienes no
estan dotados con muchas buenas tie-
rras de cultivo; cada cual también la
encontrard buena para pasar pues re-
duce los efectos de varias calamidades
y hace las cartas de grano mads valiosas.
Egipto y Babilonia tendrdn que adqui-
rir Ingenieria pronto para proteger sus
asentamientos en los valles inundables,
y Creta si quiere protegerse contra los
terremotos que probablemente acaba-
ron histéricamente con la civilizacion
Minocea.

Una cultura sofisticada se constru-
ye sobre unos amplios fundamentos de
caracteristicas bdsicas, y las nuevas re-
glas no penalizan esto. Un gran nime-

ro de cartas de bajo valor no serd mds
un hdndicap; en su lugar, usualmente
proveeran mas créditos que unas pocas
cartas de alto valor. Es a menudo una
buena estrategia, aunque, dejard una o
dos cartas de bajo valor sin comprar
tanto tiempo como sea posible para
proporcionar una compra en esos tur-
nos durante los cuales el comercio fun-
ciona pobremente y no tienes suficien-
te capital para comprar una buena
carta, pero también demasiado para
descartarse alegremente.

El comercio es mucho mds pro-
ductivo por la opcién de créditos co-
merciales y la colocacién aleatoria de
las calamidades. Bajo las reglas origi-
nales, un sagaz comerciante a menudo
rechazaria hacer un negocio favorable
porque el otro jugador se beneficiaria
mads. Por tener un jugador que lanzarse
en un crédito desmesurado para una
carta de Civilizacion que tenga (seme-
jante al comerciar tecnologia es nues-
tros dias), mds negocios serdn consu-
mados completamente. Hasta incluso
los contadores de cartas exhaustivos a
menudo nunca sabrdn quien tiene una
calamidad para comerciar, nadie que-
dara aislado durante la fase de comer-
cio. También serd necesario para los
jugadores comprobar las posiciones en
el mapa y las cartas de Civilizacion que
cada jugador tenga cuando se intente
pasar una calamidad. Algunos de los
oponentes serdn altamente vulnera-
bles, mientras otros podrian ser casi
enteramente inmunes. Los efectos de
una segunda calamidad son a menudo
minimos tras las pérdidas sufridas por
la primera. También, una calamidad
puede ser devastadora temporalmente
pero podra dejar a un oponente en dis-
posicion de coger una buena carta de
Civilizacién barata en compensacion.
El momento de pasar una carta de Pi-
rateria, por ejemplo, puede ser muy
importante. Intentar coger al jugador
que tiene un juego completo de cartas
comerciales y robarle algunas de ellas.
Nada hay mds satisfactorio que comer-
ciar la ultima carta de grano a un juga-
dor cuando uno también tiene la de Pi-
rateria y con tus cuatro piratas de
Ejército Profesional robarle el juego
completo de 256 puntos en cartas de
Grano.

Bajo mis nuevas reglas, entrar en
la Edad de Bronce Tardia puede causar
algunos retrasos hasta que los créditos
de grupo no hayan tenido la oportuni-
dad para fortalecerse, y algunas cartas
comerciales serdn de limitado valor
hasta que sus beneficios geométricos

no estén disponibles de una vez. Tam-
bien, 155 puntos en cartas de Civiliza-
cion serdn exigidos, en oposicidn a los
75 bajo las reglas regulares. En la prdc-
tica, no es un problema serio. La com-
petencia por Sal, Madera, Aceite y
Vino, no serd intensa en turno tempra-
nos hasta que sus beneficios geométri-
cos requieran cartas de Civilizacion.
Incluso los bajos cuero y ocre pueden
ser buenos objetivos comerciales, por
la misma razén. Las mejores compras
tempranas para ensanchar las posibili-
dades comerciales son Telar, Herreria
y Agricultura, pero todos son Oficios,
comprar estas cartas primero engen-
drar4 un retraso en alcanzar las tres ca-
tegorias necesarias para entrar en la
Edad de Bronce Tardia. Un retraso
seria a menudo fatal si se usase la Tabla
de Comercio Expandida y las reglas re-
gulares. Con la nueva regla de “coger®,
esto es ahora una estrategia viable.

Con el transcurso del juego, los
créditos de todo tipo se fortalecerdn,
las cartas de Civilizacion reduciran los
efectos de las calamidades, y el paso
del progreso se incrementard grande-
mente. Se volverd duro llevar el lidera-
to y detrds al paquete, pero todavia hay
algunos buenos métodos. Si no se tiene
un Ejército Profesional, dos invasores
pueden rdpidamente derribar y devas-
tar la mayoria de sus pertenencias. Sin
Ley o Filosofia, una calamidad de Ico-
noclasmo y Herejia detendrd su pro-
greso por un turno. Fallando esto, un
boicot comercial podria atin ser efecti-
vo. Estoy seguro que los jugadores ten-
dran sus propios métodos para derri-
bar al poderoso.

Intentar estas reglas la préxima
vez que vayas a jugar con jugadores ex-
perimentados de Civilizacién. El incre-
mento de complejidad es moderado, y
el juego tiene una mayor riqueza de
encanto. Esto es “CIVILIZACION
AVANZADO“H
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Puesta en escena.

El grueso del ejército del Delfin de
Francia destaca un grupo de avanzadi-
lla para eliminar a los “escuchas” ingle-
ses. Al llegar a una aldea se tropiezan
con un fuerte contingente que seguro
sorprenderd al Delfin a menos que uno
de los caballeros consiga huir...

Ingleses:

12 arqueros (Outremer), 3 sargen-
tos (Siege), 10 campesinos (Siege), 3 ca-
balleros a caballo (Siege), 5 ballesteros
(Outremer), 5 piqueros (Siege).

Franceses:

2 sargentos (Outremer), 10 balles-
teros (Siege+QOutremer), 3 alabarderos
(Outremer), 6 caballeros a caballo (Ou-
tremer).

Despliegue:

~Inglés:

FLECHAS CONTRA CORAZAS
(para jugar este escenario hay que tener
OUTREMER vy SIEGE)

—~Francés:

Entran todos por cualquier lado
del plano “The Village™.

Reglas especiales:

Solo los jinetes llevan armadura,
el movimiento es 6 para personajes a
pie y 8 para personajes a caballo.

Condiciones de Victoria:

Ganan los Franceses si consiguen
sacar un jinete por el lado opuesto por
¢l cual entro.

Ganan los Ingleses si consiguen
eliminar a los caballeros.

En cualquier hexdgono del mapa
“The Village™.

CLASH OF ARMS

De la mano de Central de Jocs lle-
gan 8 wargames de nivel, de las casas
“The Gamers” y “Tome/Clash of Arms
Games”.

Bloody 110th: Téctico. Diciembre
1944. Ardenas. 840 fichas.

August Fury: Brigada. Segunda ba-
talla de Manassas. 560 fi.

The Emperor Returns: Operacio-
nal. Napoleodnico. 200 fi.

La Bataille d’Espagnol Talavera:
Téctico. Napolednico. 400 fi.

La Bataille d’Albuera Espagnol:
T#4ctico. Napolednico 400 fi.

Napoleon at Leipzig: Tactico. Na-
poleénico. 360 fi.

The Last Victory: Téactico. Febrero
1943 Karkhov. 1000 fi.

Edelweiss: Tiactico. Julio 1942
Caucaso. 720 fi.

Juegos de gran nivel en version
original en inglés, pronto comentare-
mos algunos de estos juegos mas deta-
lladamente.




BATILETESH
UN JUEGO DE GUERRA MECANIZADA

Enel 3025, el vehiculo de combate de super-
ficie por excelencia es el BattleMech. Con unpeso
de 20 a 100 toneladas, pesadamente blindados y R\ “ -
armados con lasers, cafiones de fuego rapido, ‘ N W _
lanzamisiles, ametralladoras, y otras armas igual- 70 X
mente letales, la unica forma de detener a un Ay N\
BattlleMech es enviando a un igual contra él. i ' T

Battle Tech permite a cualquier niimerode ju- N NP <
gadores reproducir desde simples escaramuzas 1 N 0N y
hasta batallas de envergadura en el universo de A ' T Lo —
las Guerras de Sucesién. El combate entre Batt- =1 ] Yt
leMechs es rapido y despiadado. BattleTech te : il
situa en la cabina de cada 'Mech, en el mismo 5 — = )= I
centro de la accién. i A i

BattleTech es un juego de tablero de ciencia ' ey
ficcion que contiene 40 fichas que representan | ‘ \
BattleMechs de todas clases, dos tableros de (U R\ .
juego, un reglamento con tres niveles de dificul- &= i i .
tad, reglas opcionales, reglas de disefio de Batt- {i/, =L S g
leMechs originales, y dos dados. Se trata del m ——
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 m4s informacién escribe a Disefios Orbitales C/ Pedré de la Creu, 23 08034 Barcelona.

FRENISTT A O 3l

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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Panzer Armee Afrika es un juego
que posee por si solo los ingredientes
para hacer de cada partida un enfrenta-
miento emocionante e intenso; ideal
para los amantes de la guerra blindada
y de las maniobras de cerco, en un ta-
blero en el que las unidades se despla-
zan de un lado a otro con sorprendente
rapidez y en el que nunca puede afir-
marse donde se encuentra el frente,
salvo cuando se agotan los suministros.

Lo que ahora os presentamos mas
que una variante constituye un conjun-
to de reglas opcionales que han de ser
usadas de un modo inteligente pues de-
sequilibran el juego, y que deben ser
aplicadas de modo que contribuyan a
hacer mds interesante la partida.

No podemos olvidar que esta fase
de la contienda fue probablemente “la
iltima guerra entre caballeros“; mds
cuando en la batalla de El Alamein el
general alemdn Ritter Von Thoma
cay6 prisionero de los ingleses, cenéd
con todos los honores que correspon-
dan a su grado en compafia de Mont-
gomery, al que Von Thoma, en el trans-
curso de la cena, invitara a su casa en
Alemania; no hay que decir que el
gesto fue duramente criticado en
ambos bandos, pero como dijo el gene-
ral Bayerlein: “Felizmente, no tenia-
mos alli una divisién de SS*.

Mediante estas reglas opcionales
se pretende reflejar una serie de hechos
histéricos que acaecieron o pudieron
acaecer. En todos los casos se expone
primero la regla de la variante seguida
de un breve comentario.

A. ESTADOS MAYORES.
ROMMEIL Y MONTGOMERY
(fichas marcadas con una letra “t<).

A.1.1. Estado Mayor del Eje: cuan-
do se ataca a las fichas alemanas apila-
das con €1, se afiade un modificador de
+1 a la tirada del dado.

A.1.2. Estado Mayor Aliado: las
unidades que se encuentran apiladas
con €l, no se ven afectadas por la regla
12.0 de Control de Mando. Una vez
por juego, durante un turno, puede ex-
tender este beneficio a las unidades

VARIANTE PARA PANZER ARMEE AFRICA

que comiencen la fase de desplaza-
mientos adyacentes a 1.

A.2.1. ROMMEL: las unidades
con las que estd apilado suman un mo-
dificador de -2 a la tirada del dado
cuando efectan un ataque (de la clase
que sea). Notese que esto puede permi-
tir que se lleven a cabo ataques de arra-
samiento que de otro modo resultardn
imposibles. Esta regla sélo se aplica a
las unidades alemanas.

A.2.2. Cuando Rommel comienza
la fase de movimiento junto con un
apilado (o unidad solitaria) y lo acom-
pafia durante toda la fase de desplaza-
miento, la/s uaidad/es pueden incre-
mentar su factor de movimiento hasta
igualar el de Rommel, que es de 70 (se-
tenta). Las unidades han de ser de com-
bate y alemanas, debiendo desplazarse
con Rommel durante toda la fase de
desplazamiento.

A.3.1. MONTGOMERY: cuando
entra en juego deja de aplicarse la regla
de Control de Mando a todas aquellas
unidades aliadas capaces de trazar una
linea hasta Monty, que cumpla los mis-
mos requisitos que las de suministros
(regla 10.2.).

A.4.1. Todas estas unidades en-
tran en el juego junto con las de salida
(starting), ubicadas en El Agheila o
Alejandra, salvo la de Montgomery
que se coloca en esta ltima ciudad en
el Turno 18, en la fase de Reemplazos y
Refuerzos.

A.4.2. Estas unidades carecen de
ZOC y no cuentan a los efectos de api-
lamiento. No tienen factor de combate,
solo de movimiento, y son destruidas
mediante ataques de arrasamiento si
estdn solas, o destruyendo todas las
unidades con las que se encuentran
apiladas. Excepcidn: operaciones espe-
ciales. A efectos de transporte mariti-
mo cuentan como si fuesen una unidad
de suministros.

COMENTARIO

Los ejércitos que intervinieron en
la Campaifia del Desierto eran, en
cuanto a efectivos, menos numerosos
que los de otros Teatros de Operacio-
nes. Por ello, la importancia de la per-
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sonalidad de quienes los mandaban se
incremento.

Rommel fue una figura legendaria
no solo entre sus hombres sino tam-
bién entre los ingleses. El Zorro del De-
sierto supervisaba desde el aire, a los
mandos de su monoplano Fieseler
Storch, la marcha de su columnas, si lo
que observaba no era satisfactorio, ate-
rrizaba y propinaba la correspondiente
reprimenda al oficial al mando. Mont-
gomery tras detener el avance alemdn
en El Alamein pasé todo el otofio de
1942 entrenando y arengando a sus
tropas para la batalla decisiva que le
llevara hasta Tunez.

La unidad de Estado Mayor Alia-
da quiere reflejar la capacidad aliada
para preparar y ejecutar complejas ac-
ciones militares, como la Operacién
Compas (con la gue Wavell expulsara a
los italianos de Sidi Barrani, y tomara
Bardia, Tobruk, Bengasi y El Agheila)
o la Operacién Crusader (con la que
Auchinleck liberara Tobruk del cerco y
devolvera a Rommel a sus puntos de
partida).

Como es facil comprender de este
abanico la regla mds “peligrosa™ es la
de Rommel, puesto que da una poten-
cia y un alcance inicial a las unidades
alemanas del que carecen al comienzo
del juego, por ello debe utilizarse con
mesura y precaucin.

B. PODER AEREQ
(fichas marcadas con una “z*)

B.1.1. Aerédromos: los hay en
todas las ciudades sefialadas en el
mapa; ademds, el jugador del Eje
puede construir dos mds, durante la
fase de reemplazos y refuerzos, sobre
un hex controlado, al coste de un punto
de reemplazo de infanteria (alemdn o
italiano) por base aérea construida. No
cabe construir bases aéreas sobre hexes
de pantano o roca.

B.1.2. Las unidades de basc aérea
se pueden transportar, capturar o des-
truir como si de unidades de suminis-
tro se tratara; esto no afecta a los aero-
dromos implicitos en los hexes con
ciudad, que no pueden ser destruidos
ni transportados, y que son capturados
con el control del hex.

B.2.1. PODER AEREO TACTI-
CO (TAP): estos marcadores se situan
sobre las fichas enemigas que vayan a
ser objeto de un ataque (normal o de
arrasamiento) y su efecto es restar 1 6 2
del resultado del dado. Pueden usarse
una vez por turno (cada marcador). En
este caso, también puede suceder que
se puedan llevar a cabo ataques de

arrasamiento que de otro modo serdn
imposibles. Estos marcadores han de
situarse dentro de un radio de ocho he-
xdgonos de un aerdodromo (o base
aérea).

B.2.2. El Eje posee un marcador
TAP, de valor -2, a partir de la fase de
combate del turno 3 hasta el turno 8 in-
clusive, y del turno 14 (fase de despla-
zamiento) al 17, ambos inclusive. El ju-
gador aliado posee un marcador TAP,
de valor -1, durante un turno comple-
to, a su eleccion, entre el 9 y el 13,
ambos inclusive; y posee dos marcado-
res TAP, ambos de valor -1, desde el
turno 18 hasta el final.

Los aerédromos que se capturan
durante la fase de desplazamiento
(p.ej., mediante ataque de arrasamien-
to) no pueden usarse como tales de
cara a los marcadores TAP hasta el
turno siguiente. Si el jugador del Eje in-
tenta la opcidn de invadir Malta, tenga
éxito o no, carece de marcador TAP
durante los turnos 14, 15, 16 y 17.

El uso de marcadores TAP es in-
compatible con la participacién en el
atague de ROMMEL.

B.3.1. BOMBARDEQS: el juga-
dor del Eje puede efectuar un bombar-
deo durante la fase de combate, una
vez por juego, no antes del turno 3 ni
después del turno 8. El bombardeo se
efectuard sobre un hex determinado y
las unidades que en él se encuentren. El
hex bombardeado debe estar en un
radio de 8 hexes de un aerédromo y en
un radio de 4 hexes de la unidad de Es-
tado Mayor del Afrika Korps o delade
Rommel. Para efectuar el bombardeo
hay que gastar una unidad de suminis-
tro que debe ubicarse en el hex de aero-
dromo antes indicado, y que en ese
turno no podr4 dedicarse a ningtn tipo
de abastecimiento.

B.3.2. EFECTOS: 1/ Si es un hex
de puerto pierde su capacidad para
desplazamiento maritimo en los dos
turnos subsiguientes;

2/ Se tira el dado para la columna
3 de la Tabla de Resultados del Com-
bate. Si el resultado lo permite elimi-
nense las unidades aliadas que proce-
da, si no es posible, o lo es pero sobran
puntos de pérdidas, simense como si
de factores de combate normales se tra-
tara, al ataque normal que obligatoria-
mente ha de acompaiiar al bombardeo.
EJEMPLO: Tobruk sc encuentra de-
fendido por dos unidades 3-50 y por
una 2-50; el resultado del dado (para ¢l
bombardeo) es 1, luego se han de elimi-
nar 4 puntos del defensor, conforme a
las reglas se retira una unidad 3-50,
pero nos sobra un punto de pérdidas,
que se suma como si fuera un factor de
combate, al ataque que cuatro unida-

des 4-60, dos 3-60 y una 2-60 realizan a
Tobruk, para hacer un TOTAL de 25,
por lo que el combate se resolverd en la
columa 0.

COMENTARIO

La superioridad aérea durante la
primera parte de las ofensivas de Rom-
mel fue aplastante; aungue sélo tenia a
sus ordenes directas un pequefio con-
tingente de la Luftwaffe (y deba “solici-
tar” los servicios de los bombarderos
medios con base en Sicilia), el hecho de
que la mayoria de los aviones de la
RAF fuesen desviados a Grecia para
dar cobertura a la fuerza expediciona-
ria, permitio que el Afrika Korps se hi-
ciese con el dominio de los cielos. Con-
secuencia de ello, fue el que Tobruk se
viese sometido a intensos bombardeos
por parte de los Stuka, durante los 242
dias que permanecio sitiado. Estos ata-
ques afectaron con especial intensidad
al puerto y a las unidades de la Royal
Navy que trataban de aprovisionar la
ciudad, ademads de debilitar las defen-
sas de la ciudad. Posteriormente, du-
rante el verano de 1942, se libré “La
Batalla de los Refuerzos y del Combus-
tible”, nuevos y modernos carros ame-
ricanos, artilleria, bombarderos B-25 y
Baltimore, llegaron via Suddn a refor-
zar el 8 Ejército; la ofensiva aliada esta-
ba servida.

La combinacion de las reglas de
esta seccién con las de la primera da
siempre resultados sorprendentes... a
favor de los alemanes, !Claro estd!

C. COMANDOS
(fichas marcadas con “v*)

C.1. En la fase de reemplazos y re-
fuerzos del tercer turno el jugador alia-
do debe decidirse por una de las dos
opciones de comandos y operaciones
especiales:

OPCION A: una unidad 1-50 de
comandos -SAS- y dos fichas de opera-
ciones especiales.

OPCION B: cuatro batallones
(A,B,C y D) de comandos, 1-50. Y una
ficha de operaciones especiales.

C.2. Si se selecciona la opcidn A, la
unidad SAS debe construirse, pagando
un punto de reemplazo, en ese mismo
turno y fase. Si se elige la opcién B,
cada turno a partir del 3, al coste de un
punto de reemplazo por batallon,
deben construirse las unidades de co-
mando una por turno consecutivamen-
te.

C.3. Si por cualquier circunstancia
no puede ser construida alguna uni-
dad, se pierde la posibilidad de hacerlo
durante el resto del juego.
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C.4. Las unidades de comando son
unidades de combate, con ZOC propia
y necesidad de suministros. Entran en
el juego por la base de Alejandria. La
tnica excepcidn a esta regla es cuando
las unidades de comandos realizan
operaciones de desembarco.

C.5. OPERACIONES DE DE-
SEMBARCQO: una unidad de coman-
dos que comience su fase de desplaza-
miento en un hex de puerto, puede ser
ubicada en cualquier hex de costa al
este de Bengasi, considerdndose que
una unidad de combate ha hecho uso
del desplazamiento maritimo a los
efectos de los topes que cada puerto
tiene sefialados para este tipo de movi-
miento. Sélo una unidad de comandos
puede realizar una operaciéon de de-
sembarco por turno.

C.5.1. La unidad asi transportada
carece de ZOC (incluso sobre el hex
que ocupa) de cara a las lineas de sumi-
nistro del Eje; por lo demds, para cual-
quier otra faceta del juego su ZOC es la
normal. Esta unidad no debe tenerse
en cuenta para lo dispuesto en la regla
19.11.

C.5.2. La unidad de comandos no
puede ser desembarcada en un hex
ocupado por una unidad de combate,
pero si dentro de su ZOC.

C.5.3. El batallon de comandos
puede moverse dos hexes (en el mismo
turno que se desplaza por mar) desde el
lugar de desembarco con independen-
cia del tipo de terreno. Se mueva o no
puede atacar y ser contraatacado en el
turno de desembarco.

C.5.4. Si la unidad de comandos se
desplaza lo citados dos hexes y al si-
guiente turno no es capaz de trazar una
Inea de suministros, es sacada del ta-
blero y no puede ser reconstruida; si es
capaz de trazar la ruta de suministros,
es tratada, a partir de ese momento,
como una unidad aliada mds, sin per-
juicio de que en posteriores turnos
pueda realizar nuevos desembarcos.

C.5.5. Si no se mueve en ¢l turno
de desembarco, al siguiente puede ser
transportada maritimamente hasta un
puerto, considerandose este traslado
como movimiento de una unidad de
combate, a los efectos del desplaza-
miento maritimo. Si no se “rescata” a
la unidad de este modo se aplica la
regla C.5.4.

COMENTARIO

En febrero de 1941 fueron envia-
dos a Oriente Medio los Comandos ni-
meros 7,8 y 11, a su llegada se organizé
una unidad mads, con tropas locales.
Estas fuerzas se convertirdn en una
Brigada de la 6 Divisién del Ejército de
Wavell, siendo rebautizados como Ba-

tallones A, B, Cy D. Estas unidades de-
mostraron su valia, fundamentalmen-
te, en Creta y en la invasion de Siria ,
siendo sus operaciones en la Cirenaica
escasas. Al no llegar refuerzos para re-
poner las pérdidas habidas las unida-
des fueron disueltas, salvo unos pocos
hombres que formaron el Servicio
Aéreo Especial (SAS), y una fuerza an-
fibia al mando del General de Brigada
Laycock.

Interesa al jugador aliado la Op-
cion B si pretende retrasar el avance de
las Tropas del Eje amenazando sus uni-
dades de suministros y su retaguardia
de modo permanente. No se debe olvi-
dar que esta opcién que se toma al
principio de la partida tiene una tras-
cendencia vital posteriormente y, espe-
cialmente, en los primeros turnos, en
los que el jugador aliado debe evitar la
caida de Tobruk por todos los medios a
su alcance.

D. OPERACIONES ESPECIALES
(unidades sefialadas con la letra “gq*)

D.1. Cada unidad de operaciones
especiales representa la posibilidad de
realizar una “mision“. Los marcadores
se colocan fuera del mapa; se reciben
sin coste alguno y su niimero varia
seglin la Opcién A o B escogida.

D.2. Misiones realizables:

a) Matar a Rommel: éste debe en-
contrarse en un hex de costa o a tres
hexes de cualquier unidad aliada que
pueda atacar (atencién a la regla de
Control de Mando).

b) Destruir el Estado Mayor del
Afrika Korps: deben concurrir los mis-
mos requisitos que para la misién ante-
rior.

¢) Contraataque nocturno: se resta
dos al resultado del dado en cualquier
contraataque aliado provocado por un
ataque del Eje.

D.3. La misiéon “a” se considera
cumplida con éxito con una tirada de
dado de uno (1); la “b” con un resulta-
do de uno o dos (1 2). La “c” tiene éxito
automaticamente.

D.4. Sélo una de las misiones des-
critas puede realizarse por turno una
solo de cada tipo por juego ( no se
puede “repetir”). Cada vez que se in-
tente una misidn, con éxito o no, se re-
tira del juego un marcador. Los marca-
dores no pueden ser reconstruidos, se
sacan del juego, no son llevados al
“CADRE".

COMENTARIO:
Pequeiias unidades de comandos
realizaron a lo largo de 1941/42 arries-

gados golpes de mano que de haber te-
nido éxito hubieran podido cambiar el
curso de la historia. Ataques a aerdro-
mos alemanes de importancia estraté-
gica (junio de 1942), el intento de dar
muerte a Rommel en su cuartel de
Beda Littoria (17 de noviembre) y gol-
pes de mano tdcticos (18 de julio de
1941, sitio de Tobruk), fueron todos
ellos resueltos con dispar fortuna (fra-
caso en todas las acciones salvo en la
ultima); este tipo de iniciativas son las
que se pretenden reflejar a través de los
marcadores de operaciones especiales.

E. UNIDADES DE GUARNICION
(fichas sefialadas con la letra “p*)

E.l. CREACION: a partir del
turno 2, en la fase de reemplazos y re-
fuerzos, puede retirarse un regimiento
de infanteria italiano (que se coloca en
el “cadre®) y sustituirlo por tres unida-
des de guarnicién. Las unidades de
guarnicion pueden situarse en hexes de
ciudad, sobre unidades de suministros
o sobre las bases aéreas. Si cualquiera
de estas dos ultimas es trasladada, la
unidad de guarnicion se retira del ta-
blero al que podrd volver por el meca-
nismo descrito antes.

E.2. Estas unidades se consideran
como italianas. No pueden moverse
salvo para atacar unidades de coman-
dos desembarcadas usando un factor
de movimiento de 10, una vez elimina-
dos o reembarcados los comandos,
deben volver a su guarnicion por el ca-
mino mds corto.

E.3. Solo poseen factor de comba-
te, con valor 1, en dos casos:

a) Cuando atacan a unidades de
comando desembarcadas;

b) Cuando se defienden o contraa-
tacan;

No pueden realizar ataques de
arrasamiento y su factor de combate
NUNCA se ve reducido por debajo de
1 (uno).

PRECISIONES EN TORNO
AL TABLERO
Se considera que estdn unidos por
tierra entre si los siguientes hexdgonos:
311-2312 2413-2414 2318-2319
2020-2021 1633-1634 1538-1539
Espero que esta variante sirva
para proporcionaros muchas horas
agradables de juego. Para cualquier
consulta o si os interesa el modo de
jugar por correo PANZER ARMEE
AFRIKA, os podéis dirigir a:
Amando Antofiano Fernandez de
Quincoces C/ Bretén, 34, 4 A, Esc.
Izda. 50005- ZARAGOZA.
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LA BATALLA DE MAYA. 25/07/1813

Wellington comenzo el 20 de
mayo de 1813 su campafia y, en menos
de un mes, logré expulsar al invasor de
la meseta Central, derrotarle en Vitoria
y empujarle mds alld de los Pirineos,
con la excepcion de las guarniciones de
San Sebastian y Pamplona.

La situacién del general inglés era
muy similar a la de los aliados despues
del desembarco de Normandia en la IT
G.M.: unas extensas lineas de comuni-
caciones y un frente dificil y prolonga-
do que cubrir con pocas tropas. Asi los
franceses decidieron concentrar sus
fuerzas atacando simultdneamente los
puertos de Maya y Roncesvalles para
romper la ténue linea aliada.

El terreno elegido para la ofensiva
era propicio al avance de tropas ocul-
tas por los obstaculos del terreno: que-
bradas, montafias, desfiladeros... que
bloqueaban las lineas de observacion
de los piquetes aliados.

El General Steward disponia de
s6lo 4.000 hombres para defender tres
puertos: en Maya y Lessessa estaba
desplegada la Brigada de Cameron do-
minando el Valle de Urdax; en Aretes-
que la Brigada de Pringle tenia a su
frente el Macizo de Gorospil que le
bloqueaba la vista. Sobre éste se colo-
caron vigias del 34 Reg. y piquetes de
caballeria portuguesa, a 5 Km. de los
campamentos y por tanto demasiado
lejos para recibir apoyo de sus unida-
des.

D’Erldon comenzé su ataque al
amanecer del dia 25 enviando a la
Guardia Nacional de Baigorri en un
amago contra los puertos del Este
mientras las divisiones se deslizaban
ocultas por el terreno hacia Arette y
Lessessa.

Alas 7 a.m. los vigias de Cameron
dieron la alarma pero hasta las 9 no se
ordend a las compafiias ligeras acudir
en apoyo de la vanguardia. El General
Steward entretanto, habia abandonado
el campamento para explorar los falsos
ataques franceses contra su flanco de-
recho, dando 6rden a sus tropas antes
de partir de que prepararan el desayu-
no.

Tras las primeras escaramuzas las
2 divisiones francesas se habian acer-
cado en silencio y a las 10 a.m., habian

superado los puestos avanzados captu-
rando 350 portugueses. Los cafiones
lusos instalados en lo alto del cerro dis-
pararon una salva en sefial de alerta
mientras un linea de 700 tirqlleurs,
protegiendo la 2 Divisién de DArmag-
nac, y apoyados por Abbé llegaban al
paso de Lessessa y la 6 Div. de Maran-
sin comenzaba su travesia hacia Maya.

El General Pringle, sorprendido,
cabalgé hacia el lugar de la accion
acompafiado de 3 batallones pero
éstos, dispersos en sus campamentos
en el valle de Maya, debian primero
agruparse y avanzar por una fuerte la-
dera, lo cual les hizo llegar exahustos.

Los tiralleurs franceses ignorando
el gran nimero de bajas sufridas como
consecuencia del certero fuego inglés,
eliminaron 2/3 de las compaiiias lige-
ras y cayeron sobre las primeras com-
paiiias del 34, arrolldndolas y matando
a su capitdn y coronel. El regimiento,
desordenado, huye por la carretera de
Maya y atraviesa al recien llegado 39
Reg., que tampoco puede resistir el im-
petu francés. Finalmente la 2 Div de
D’Armagnac habia conseguido estable-
cerse firmemente en la cima del Puerto
de Aretesque. Sdlo el 28 Foot se inter-
ponia entre éste general y el Valle de
Maya.

Cameron envid en apoyo de Prin-
gle al 50 Foot, pero cuando éste se
movia por el “Chemin des Anglais®, se
vio sorprendido por la 3 Div. de Abbé,
surgiendo desde el Puerto de Lessessa
y, tras un feroz combate, los ingleses
fueron puestos en fuga hacia Maya des-
pues de ser atacados por las unidades
de D’Armagnac desde el este.

La tropas de Maransin entretanto,
ascendian por el Valle de Urdax te-
niendo frente a si s6lo al 71 y 92 Foot.
Cameron intenté formar una nueva
linea de batalla reagrupando ¢l 28 y 39
Reg. con los restos del 34 y 50 bajo la

‘proteccion de la bateria portuguesa. El

ataque contra este nuevo obsticulo lo
encabezaban las tropas de Abbé, y
frente a ellos 400 hombres del 92 Ligth
dispararon descarga tras descarga sin
conseguir detener al enemigo y, final-
mente, con un 50% de bajas se replega-
ron dejando una barrera de muertos y
heridos tras de si.

Pringle, que desde hace una hora
habia asumido el mando supremo, or-
dend a la bateria portuguesa retirarse
hacia el sur, pero en éste momento el
General Steward llegé desde Elizondo
y anuld la érden; a su alrededor se ha-
bian perdido los puertos de Aretesque
y Lessessa, y las columnas francesas
avanzaban desde el este; solo 500 sol-
dados del 71 Foot defendian el paso de
Maya. Viendo la posicidn insostenible
ordend retroceder a la infanteria hasta
el Monte Achiola, donde dominaba el
vital cruce de carreteras, y envio tropas
en apoyo del 71.

D’Erlon hizo que las unidades de
Abbé y D’Armagnac continuaran su
avance en direccién al pueblo de Maya
dejando a la 6 Div. de Maransin para
terminar con los ingleses. Un nuevo
embate de las columnas galas hizo im-
posible mantener la posicion a las diez-
madas unidades britdnicas, que retro-
cedieron en desorden hacia el valle. A
las 3 p.m. los imperiales dominaban el
cruce y habian capturado la bateria
portuguesa; el 92 Light sélo contaba
con un tercio de sus efectivos iniciales.

A la 4,30 p.m. los campamentos
ingleses tambien caian bajo las garras
de las dguilas del Emperador mientras
restos del 82 Foot, atrincherados en el
Achiola, al haber disparado todos sus
cartuchos sustituyeron las balas por
piedras, que arrojaban desde las lade-
ras del monte para hostigar al enemigo.

La situacién inglesa era desespera-
da y cuando los soldados de Steward
comenzaban a dispersarse abandonan-
do su dltima linea defensiva, las tropas
francesas fueron atacadas por el flanco
desde el oeste por dos batallones de la 7
Div. de Barnes; aquellos, sorprendidos
por la inesperada apariciéon de refuer-
zos cuando la victoria era inminente,
retrocedieron hasta la cima del puerto
de Maya donde se reagruparon.

D’Erlon, temiendo que estds nue-
vas unidades fueran la vanguardia de
un cuerpo mds numeroso se desplegé a
la defensiva en lo alto del collado, re-
sistiendo los repetidos ataques de los
recien llegados a los que se unieron los
restos maltrechos del 92 Light enarde-
cidos por el toque de carga de su Gaite-
ro Mayor. El combate continué hasta
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el anochecer, momento aprovechado
por Steward para retirarse hasta Eli-
zondo, donde creé una nueva posicion.
Los franceses habian conseguido perfo-
rar la linea enemiga pero el impetu ini-
cial desaparecid, siendo ésta una victo-
ria pirrica que nada resolvia en la
campaiia.

Conclusiones: El primer ataque
francés habia logrado distraer a Ste-
ward del principal objetivo y solo la lle-
gada de refuerzos impidié la aniquila-
cion de sus unidades y que el
dispositivo de Wellington fuera atrave-
sado, prolongando la Guerra de la In-
dependencia quién sabe cudnto tiem-
po. Destacaremos  tambien el
formidable espiritu de cuerpo de
ambos ejercitos, especialmente el fran-
cés que combatié como en sus mejores
campafias.

LA BATALLA EN 3D

El factor primordial en este com-
bate fue la visibilidad: lo quebrado del
terreno y los bosques impidieron a los
ingleses dar la voz de alarma primero,
¥ luego que se reunieran los batallones
acampados en el Valle de Maya.

El ataque inicial de diversion
hecho por la Guardia Nacional, que
privé de mando efectivo a los britédni-
cos durante la fase decisiva de la bata-
lla, se puede representar de dos mane-
ras: “ bien indicando el drbitro al
jugador inglés que una potente colum-
na le atacard por su flanco ” privandole
durante la primera hora de batalla de la
posibilidad de cambiar de drdenes a
sus unidades. Tambien los cambios de
ordenes y el movimiento de mandos y
mensajeros deberdn ser penalizados

para reflejar la escasa competencia del
generalato britdnico.

Dado que los regimientos de Ste-
ward se hallaban dispersos en sus cam-
pamentos, desprevenidos, y éste fue un
factor decisivo a la hora de organizar el
contraataque, en la mesa de juego solo
podrdn ser activadas las unidades que
el propio general, una cada turno, acu-
diendo a sus campos aquel personal-
mente para dar la orden. El jugador
francés podrd ademds crear una colum-
na “fantasma” con unidades inexisten-
tes para confundir al enemigo.

A partir del décimo turno el juga-
dor inglés lanzard 1d10 en secreto para
ver si llegan los refuerzos de Barnes
desde el oeste; sacando entre 7 y 10 in-
clusive, estos entrardn por dicho sector
de la mesa.

La MORAL britdnica deber refle-
jar varios aspectos vitales: su fatiga, la
bisofiez del mando que sustituyd a Ste-
ward y la escasez de municiones. Los
franceses, en cambio gozan de la moral
del que combate bajo un mando exper-
to y razonablemente hdbil.

El general francés tiene como OB-
JETIVO el abrir la carretera hacia
Maya y capturar la bateria portuguesa,
si son varios los jugadores, podrin
tener diferentes planteamientos: mien-
tras D’Erlon perseguird los objetivos
ya sefialados, sus subordinados solo
buscardn machacar al enemigo, ven-
ciendo el que de ellos cause mayor mi-
mero de bajas.

TROPAS INTERVINIENES

Aliados. Steward:
Brigada Pringle: 28, 34 y 39 Foot

Brigada Cameron: 50, 71 y 92 Foot
Bateria portuguesa. 4 cafiones de 9
Lbrs.
Piquetes de caballeria portuguesa
TOTAL: 4.000 hombres
Refuerzos: 82 Foot
Brigada Barnes: 6, 2/24, 2/58 Foot
Entran en combate entre las 4 vy 6
p.m,
TOTAL.: 2.000 hombres
Bajas: 1.500 hombres y 4 cafiones

Franceses. D’Erlon:
2 Div. D’Armagnac: 8 bones, 6.000
hombres
3 Div. Abbé: 9 bones, 7.000 hombres
6 Div. Maransin: 8 bones, 5.000 hom-
bres

TOTAL: 18.000 hombres
En apoyo: Batallones de la Guardia
Nacional de Baigorri
Piquetes de caballeria
Bajas: 1.700 hombres

Bibliografia:

- Battles for Wargamers: Wise
— The Peninsular War: Oman
— La Ulcera Espafiola

Reglas y figuras:

—Hacia ¢l tronar de los cafiones:
CLUB ALPHA

- In the Grand Manner: P. Gilder

— Figuras de Battle Honoursen 15 mm,
o Heroics & Ros en 5 mm (distribuidas
por Alejandro Mesa), aunque tambien
estan muy bien las de ESCI de pldstico.

Copyright JESUS M. CORTES MEO-
QUL 1990

Prohibida toda reproduccion sin per-
miso del autor.
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INTRODUCCION

PARANOIA es un juego de humor
negro ambientado en una antiutopalé
futurista. A estas alturas creo que mu-
chos de vosotros conocéis de sobra sus
caracteristicas, pero no estard de mds
recordarlas ahora que va a salir la ver-
sion espafiola.

Humoristico.

Creo que este juego ¢s el unico donde
la sola lectura de las reglas es casi tan diver-
tido como jugar. Parés y Salvador comenta-
ban en Lider 16 (pdg. 46) otro rasgo origi-
nal: el inico juego donde se divierten mds
los que miran que los que juegan. Falta
decir otra cosa: es ¢l juego de rol donde el
Maister mds y mejor se lo puede pasar verda-
deramente en grande. La verdad es que con
PARANOIA todo el mundo acaba con las
mandibulas doloridas de tanto reir: el que
lee, el que juega, el que mira y, sobre todo, el
que oficia de Master.

Pero jATENCION!: éste no es un juego
absolutamente aconsejable para tres tipos
de persona:

Jugadores inexpertos en el rol.

Es mucho mejor empezar con otros
juegos ya que PARANOIA pertenece a la
cara oscura y perversa del juego, esa zona
donde lo convencional se ha invertido. No
se entiende una caricatura sin conocer antes
el modelo. Por eso, si eres nuevo en el mun-
dillo del rol juega antes unas cuantas parti-
das a Runequest, a Cthulhu, a Star Wars, al
Sefior de los Anillos y al Principe Valiente.
Después, y solo después, estaras preparado
para enfrentarte con csta terapia de choque
que es PARANOIA.

Jugadores quisquillosos.

Paranoia no estd hecho para el jugador
que no sabe aguantar estéicamente bromas
y jugarretas, o que tiende a tomarse por el
lado personal los acontecimientos que ocu-
rren en el juego.

Jugadores moralistas.

Este juego es poco “educativo”. No se
anima a la cooperacion entre los jugadores.
Al contrario, se les estimula para que des-
confien unos de otros, para que se vigilen,
para que se aniquilen incluso. Un personaje
triunfador atesora unas “virtudes” que
ponen los pelos de punta al profesional de la
educacién: hipocresia, disimulo, cinismo,
egoismo. Con todo, romperé aqui una lanza
en favor de mi juego favorito: su verdadero
lado educativo estd en concienciar total-
mente al jugador contra los abusos de un
poder absoluto y despersonalizado, asi
como contra aquéllos que se benefician de
ese tipo de poder para vivir de forma privi-
legiada.

Negro.

PARANOIA es un juego de humor, si,
pero de humor negro. Si un psiquiatra asiste
a una sesién de PARANOIA quedard asom-
brado al ver como unos tipos (unos seres hu-
manos al parecer normales) pueden diver-
tirse tanto con temas tan macabros: los
personajes sufren las mds horribles muertes,

la vida humana es tratada con el mds abso-
luto desprecio, se asiste con frialdad impasi-
ble a situaciones de la mds sangrante injusti-
cia o de la mds gratuita crueldad. En este
juego, los personajes muerecn como moscas.
No sé si me has entendido: los PJ son los
que mueren como moscas. Apenas tienes
tiempo de encarifiarte de tu personaje cuan-
do ya lo tienes pulverizado, convertido en
un montoncito de polvo humeante junto a
una de sus botas. Supondras entonces que ¢l
jugador pasa todo el tiempo rellenando hoja
tras hoja de personaje. Nada de eso. Sigue
leyendo y verds de qué forma tan original se
resuelve ese pequefio problema en PARA-
NOIA.

Caricaturesco.

En principio, se observa de inmediato
que se se trata de una caricatura de los regi-
menes totalitarios. Pero sobre todo el
mundo de Paranoia nos hace reir porque
nos presenta una sangrante caricatura de la
época que nos ha tocado vivir. Y no se deja
titere con cabeza: el jugador inteligente
podra entrever, debajo de las situaciones y
personajes del juego, los puntos negros de
nuestra sociedad: el sutil control del Estado
y de las multinacionales, la inoperancia de
funcionarios desmotivados, la feroz compe-
titividad entre supuestos compaifieros, la
vergonzante integracion en el “sistema” de
los que aparentan luchar contra €l... Seguro
que muchas de esas situaciones, muchos de
€50s personajes, no son sino situaciones y
personajes reales aunque reflejados por es-
pejos deformantes. Es el esperpento tras-
plantado al juego. Si te encanta el humor ab-
surdo, no lo dudes. Has encontrado tu
juego. O tal vez es PARANOIA quien te ha
encontrado a ti.

Antiheroico.

PARANOIA es un juego de antihéroes.
Los personajes son unos tipejos de la peor
estofa: embaucadores, pelotilleros, mentiro-
sos, traidores. Es dificil que un jugador lle-
gue a identificarse con su personaje. A veces

ni siquiera se le tiene carifio. Esto es impor-
tante, puesto que hay que acostumbrarse
desde el principio a que tu personaje sea li-
guidado de la forma mads estipida, frecuen-
te ¢ injusta. Por eso, los geniales disefiado-
res de este juego han previsto que un
personaje conste realmente de seis “copias”
o clones. Igual que ocurre en los cldsicos jue-
gos de ordenador: cuando los marcianitos te
liquidan la “nave” surge inmediatamente
otra idéntica dispuesta a continuar la epo-
peya en el mismo punto donde cayd la ante-
rior.

Cinico.

El cinismo es uno de los rasgos funda-
mentales del juego. Si no se entiende esto,
dificilmente se disfrutara jugdndolo. Para-
fraseando el lema de La Codorniz (aquella
veterana revista espafiola de humor ). PA-
RANOIA es el juego mds audaz para el juga-
dor mads inteligente. Como veremos mas
adelante, en este juego hay que andar muy
espabilado. Uno tiene que jugar muy bien
sus cartas pero sin dar a entender que se co-
nocen las reglas. Uno tiene que ser capaz de
afirmar una cosa y su contraria, estar con-
vencido de que ambas son ciertas y conse-
guir que los demas lo acepten. Solo asif po-
drés sobrevivir en PARANOIA.

Futurista.

La base del juego estda ambientada
segiin los patrones de la ciencia ficcion. PA-
RANOIA se sitiia en un futuro sombrio
donde la humanidad ha quedado diezmada
por una catdstrofe que... (censurado por ra-
zones de seguridad). Al parecer, solo han lo-
grado sobrevivir los habitantes de un gigan-
tesco Refugio subterrdneo conocido como
Complejo Alfa y que esta dominado por un
Ordenador omnipotente y bienintenciona-
do pero que se ha vuelto completamente
majareta porque... (censurado por razones
de seguridad). Como se puede suponer, en
este juego se prima el lado negro del futuris-
mo: los robots actian de forma enloquecida
y conculcan cada dos por tres los sacrosan-
tos principios asimovianos; las armas son
inconcebiblemente mortiferas (por ejem-
plo, hay una especie de rifle que es capaz de




disparar proyectiles de fision nuclear !);
pero por otra parte esas armas suelen ave-
riarse de los modos mads caprichosos y es-
tramboticos. Por no hablar de los vehiculos,
de sofisticado disefio pero con un funciona-
miento totalmente disparatado.

Ambiental.

PARANOIA es un juego fundamental-
mente de ambiente. Por eso no es facil ser
un buen Madster de PARANOIA. Se necesi-
tan grandes dotes histridnicas, una gran ca-
pacidad de improvisacién y (déjenme decir-
lo) bastante mala leche. Pero sin pasarse: a
veces hemos podido ver algiin que otro
Mister que atraviesa esa débil barrera que
separa entre ensafiarse con los personajes y
excederse con los jugadores. Por eso reco-
miendo que no se permita ser Master de PA-
RANOIA sino a alguien experto en dirigir
juegos de rol y con cierta madurez.

Atipico.

Si todo lo que llevamos dicho hasta
ahora no te ha dado la impresién de que
estds ante un juego verdaderamente raro,
espera. Para rematar lo dicho, resulta que
este es un juego donde se prohibe al jugador
leer las reglas. Asi, como suena. El Ordena-
dor dice que es obligatorio comprar el
Jjuego, pero en cuanto lo abres se te dice que
estd prohibido leer las reglas. En todo caso,
se te permite leer, y casi con reparos, tinica-
mente el primero de los siete capitulos de
que consta el libro. ;Coémo puede ser esto?
Ah, amigo. Estds ingresando en el mundo de
PARANOIA. Bueno, porque me caes bieny
eres lector de Lider, te diré el secreto, la ver-
dad y toda la verdad, hasta donde pueda de-
cirla por razones de seguridad. La verdad es
que leer las reglas de PARANOIA es una ex-
periencia tan divertida que es improbable
que puedas resistir la tentacidén. Asi que,
vale, adelante, léelas. Pero el secreto estd en
que luego, mientras juegues una partida,
jamas, pero jamds, debes hacer ver a tu
Madster que conoces ni un dpice de las re-
glas.

Pero sobre todo, hay algo que no es ati-
pico y que se comparte con el resto de los
juegos de rol. Concedo que te va a ser casi
inhumano dejar de leer las aventuras, esce-
narios y campaiias de PARANOIA. Porque
ya te imaginards que su contenido es algo
“demasiao pa’l coco®, tio. Pero te diria que
aqui es fundamental, casi mds que en cual-
quier otro juego de rol, si eso cabe, que los
jugadores estén absolutamente en ayunas
sobre el contenido y la trama de los escena-
rios.

Asi que resumiendo:

Si vas a jugar a PARANOIA, comprate
el juego pero no leas el capitulo 7, ya que es
una aventura completa que solo tu Master
puede leer. Y cuando juegues, intenta con-
vencer a tu Mdster de que no has leido nada,
nada de los capitulos 2 al 6. Seguro que te
cree.

Si te decides a ser Master de PARA-
NOIA. Entonces, jfelicidades! Quiza has to-
mado una de las decisiones mas importan-
tes de tu vida. En tal caso, jcompra todo lo
que vaya saliendo de PARANOIA! Veras
como no te defrauda. Mds adelante tienes
una prevision de futuras ediciones de moé-
dulos, adiciones y escenarios.

Dossier Paranoia

EL MUNDO DE PARANOIA

En este juego, tu personaje va a encar-
nar a uno de los agentes de élite del Ordena-
dor. Los famosos Esclarecedores.

Y antes de seguir, una nota lingéistica.
Tal vez no todo el mundo esté de acuerdo
con que la mejor traduccion de “Troubles-
hooter” sea esta de “Esclarecedor”. La
mejor definicién de Troubleshoteer es: “al-
guien dedicado a cazar *problemas’ y a dis-
parar contra ellos“. Realmente no hay en
nuestra lengua ninglin término que pueda
ajustarse a esa definicién. Habia, pues, que
inventar una palabra. Pero tras barajar mu-
chas variantes (“cazaproblemas®, “cazave-
rias“, “mataproblemas“) finalmente me de-
cidi, a regafiadientes, a dar por bueno el
calco de la versién francesa: y de su “eclai-
reur” nacié nuestro “esclarecedor®. A mi
personalmente me hubiera agradado acufiar
algiin término mas castizo, pero de todos
modos la eleccién llevaba ya tiempo deter-
minada: en los escenarios publicados en
esta y otras revistas, el término Esclarecedor
s¢ daba ya por bueno. Por lo tanto, al no
contar con una alternativa mejor el ETO
(equipo de traductores oficiales) le damos el
respaldo debido.

.Y qué es concretamente un Esclarece-
dor? Verds. El Complejo Alfa es una agrada-
ble utopia, pero no estd exenta de peligros.
Y es que hay enemigos externos e internos
que quieren ver destruida esta sociedad per-
fecta. Los enemigos externos son enorme-
mente poderoooosos y malignos: nadie los
ha visto, pero se les conoce con el nombre
de “comunistas“. El Ordenador tiene que
defendernos de ellos, puesto que su objetivo
es invadir el Complejo Alfa, pervertir la so-
ciedad, aniquilar la especie humana y hasta
arrasar la vida tal como la conocemos.
Segun el Ordenador del Complejo Alfa, los
“comunistas” son la encarnacién perfecta
del Mal (seguramente este Ordenador basa
sus conocimientos histéricos en algun fiche-
ro confidencial de la era Reagan). Pero lo
peor no es que existan los comunistas, no.
Lo peor es que cuentan con una Quinta Co-
lumna dentro del Complejo Alfa: los traido-
res. Hay traidores por todas partes, ocultos,
acechantes, esperando una oportunidad
para abrir las puertas a la invasion comunis-
ta, trabajando afanosamente para debilitar
la moral y los sistemas defensivos del Com-
plejo. Los traidores son inconformistas,
gente insatisfecha y resentida, incapaz de
agradecer todo ¢l bien que proporciona la
direccién del Ordenador en esta utopia per-
fecta. Y para colmo, los traidores cuentan
con dos poderosas armas para COnNscguir sus
odiosos fines: las mutaciones y las socieda-
des secretas. En primer lugar todos los trai-

dores han conseguido, no sabemos cémo,
adquirir una Mutacién genética de naci-
miento que los hace diferentes a los demas y
por eso odian a los ciudadanos leales y por
eso preferirian vender el Complejo al comu-
nismo exterior. Y en segundo lugar, todos
los traidores se agrupan en abominables So-
ciedades Secretas que socavan los princi-
pios basicos de la convivencia y que desatan
sangrientas revueltas y guerras de bandas.
Estos traidores deben ser desenmascarados
y aniquilados sin piedad: tu vida, la de tu fa-
milia clénica, la de todo el Complejo Alfa
estd en juego.

Pero, por fortuna, el Ordenador cuenta
con una inestimable ayuda: el cuerpo de
agentes de élite conocidos como:

(musica de fanfarrias, por favor)

iii LOS ESCLARECEDORES !!

Si, queridos lectores. Gracias a este es-
forzado grupo, provisto de una moral in-
quebrantable y de un armamento de tecno-
logia punta, los traidores son cada dia
menos en el Complejo Alfa. jAlistate! Em-
pufia tu ldser y limpia el Complejo a las o1-
denes del Ordenador. Juega a PARANOIA.
Serd divertio buscar traidores cobardes y
acabar con sus miserables vidas al tiempo
que se hace un buen servicio a la comuni-
dad.

A todo esto, casi se me olvidaba. Tu
personaje es un mutante de nacimiento y
pertenece desde hace muuuucho a una So-
ciedad Secreta. ;jDivertido verdad? Pero no
se lo digas a nadie... Y sobre todo, no lo olvi-
des: jno confies en nadie! {Ten siempre el
ldser a mano!

La vida del Esclarecedor es peligrosa.
La mortandad entre sus filas es pasmosa-
mente elevada. Afortunadamente, como ju-
gador encarnar4s a toda una familia clonica
de seis miembros idénticos. Cuando uno de
ellos encuentre un destino fatal, el sabio Or-
denador activard al siguiente clon de la fa-
milia y td podrds seguir jugando casi como
si nada hubiera pasado.

Para qué contarte mas. Pronto tendris
en tus manos un ejemplar de PARANOIA.
En él podris leer, si eres Mdster o si eres un
traidor mutante comunista, todo lo que
quieres saber sobre el Complejo Alfa y que
tal vez no te atreverias a preguntar: qué es el
Codigo de Seguridad, también llamado
Acreditacion; como estin organizados los
Servicios en el Complejo Alfa; qué son,
como se organizan y cuales son los objetivos
de las Sociedades Secretas; qué son y como
funcionan los Poderes Mutantes; todo esto
y muchas cosas mas.
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PREVISION DE PUBLICACIONES
EN CASTELLANO

MAS MATERIAL DE PARANOIA.
En principio tenemos previsto sacar a cor-
to)medio plazo las siguientes extensiones:

PARANOIA AGUDA. Con esta ex-
tensién, podrds permitir a tus jugadores
tener PJ robots. Ademas:

Nuevos modos de hacer sufrir a los PJ:
tests psicotécnicos, drogoterapia. Nuevas
sociedades secretas. Hilarantes ilustracio-
nes, monitores esperpenticos y botas hu-
meantes,

Incluida una verdadera cornucopia de
escenarios, desde casi minicampafias a mi-
croaventuras.

80 antoldgicas pdginas con nuevas re-
glas y escenarios.

EL SECTOR DOA. Indispensable
para todo Madster que se precie. Una guia
detallada de uno de los sectores mas estrafa-
larios de todo el Complajo Alfa. ;Quieres
saber como viven y trabajan de verdad los
infrarrojos? ;Y cémo viven y disfrutan los
Ultravioletas? Todo lo que querias saber
sobre el Complejo Alfa pero no te atrevias a
preguntar.

EL ORDENADOR SIEMPRE
LLAMA DOS VECES. Como el mismo titu-
lo indica, dos aventuras desternillantes: Ca-
zaorcos y Enviad mas clones.

Cazaorcos. ;Magos? ;Hombres lagar-
tos? ;Un Dungeon? ;En PARANOIA?
(Podra tu pequefia pandilla de intrépidos
almacenistas del SPL detener al malvado
comunista mutante? ;Se librardn de sus po-
deres magicos? ;Capturardn a su maquiavé-
lico aprendiz con forma de hombre lagarto?
Claro que si. ;Por qué no? Si un par de hob-
bits mequetrefes pudieron llevar un anillo al
Monte del Destino desafiando las temibles
amenazas de la Tierra Media, esta aventura
deberia ser un paseo.

Enviad mas clones. Por el sistema de
altavoces del Complejo Alfa, alguien se de-
dica a difundir antiguas cancioncillas de
traicion. Los esclarecedores tienen que bus-
car a los comunistas culpables a través )si)
de las alcantarillas, animados por el éxito de
aquellas vigjas baladas “Soy un rufidn, soy
un traidor* y “Sombrero de copa, corbata
blanca y laser”. {Viene incluido el cancione-
ro del Complejo Alfa!

LA PANTALLA DE PARANOIA. El
Ordenador ya estd harto de que utilices esa
chapucera pantalla que has improvisado
con tres cartones de una caja de camisas. O
peor aun, que utilices la pantalla de alguno
de esos otros juegos infinitamente menos
apasionantes que PARANOIA. Pero no

solo eso: ademads de la Pantalla, tendrds en
tus manos los impresos, instancias y formu-
larios que necesitas para hacer atin mas difi-
cil la vida de tus esclarecedores.

En la pantalla encontrards las reglas
bésicas para dirigir el juego.

Y si ain te parece poco, también hay
tres deliciosas aventuras para ser inmedia-
tamente jugadas o para servir de fuente de
inspiracién en tus maquiavélicas campaiias.

YO QUE TU NO LO HARIA, ES-
CLARECEDOR.

El Pueblo de Black Gulch, en el sector
WST, era un lugar tranquilo hasta que llegd
la banda del Robopistolero Black. Los escla-
recedores deben poner orden. Estampidas
de bufalos. Asaltos al tren. Duelo en el sub-
sector OK. Tiroteos. Vigjos topicos. Des-
truccién desenfrenada. Masacres. Persecu-
cién a la diligencia. Yo que ti compraria el
modulo, forastero...

CANCION TRISTE DE LA CAJA
NEGRA CON CS AMARILLO.

“Tal vez el mejor escenario de rol pu-
blicado en la historia del género” (Niimero
106 de la revista Dragon).

Este escenario fue ¢l ganador del con-
curso H.G.Wells al mejor escenario publica-
do (1985).

Videoclips. Guerreros de la carretera
armados de alta tecnologia. Break dance.
Alarmante cantidad de formularios de ¢je-
cucion. Una misteriosa Caja Negra. Muchas
y nuevas formas de reducir a los esclarece-
dores a un montoncito de humeante polvo
amarillo.

48 pdginas de lacerantes aventuras...

Y para mads largo plazo, si el Ordena-
dor no lo impide, verdn la luz:

BALADAS SOBRE EL TEMA: LOS
TANQUES DE PROCESADO DE COMI-
DA.

SOLO SE VIVE SEIS VECES.

LA GLORIOSA REVOLUCION PO-
PULAR.

COMPLEJIDADES ALFA.

CANCION TRISTE DEL SECTOR
HIL.

iiAPAGON!! MANUAL DE SUPER-
VIVENCIA.

VALORACION DEL JUEGQO.

A mi modo de ver, PARANOIA serd
un revulsivo para el mundillo del rol en el
curso 90)91. Una manera refrescante y des-
preocupada de dejar un poco aparte esas
campafias tan trdgicas y tan serias que
hemos vivido hasta ahora. Salvo en el caso
de El Principe Valiente, creo que estamos
ante ¢l juego de rol de reglas mas sencillas
publicado hasta ahora en espafiol. Y esto
puede ser muy interesante para quienes
quieran iniciarse ripidamente en un juego
relativamente poco gastado, ficil de apren-
der, divertido y, ojo al parche, que permite
ser jugado en sesiones de un par de horas si
el Master es algo experientado.

UNA ADVERTENCIA.

La version espafiola estd basada
en la SEGUNDA EDICION en in-
glés. La diferencia fundamental entre
ambas ediciones estaba en que mien-
tras en la primera se utilizaba un en-
gorroso sistema de percentiles para
determinar los diversos resultados de
las acciones del juego, en la segunda
se propone un sistema mucho mais
4gil donde no hace falta m4s que un
sencillo dado de veinte. El problema
estd en que muchos madrugadores
espafioles han publicado aventuras
de PARANOIA basdndose en la pri-
mera edicidén en inglés. Pero, tran-
quilo, ciudadano. El Ordenador lo
tiene todo previsto. En las reglas en-
contraras un sistema para reconver-
tir cualquier escenario o campaifia a
las reglas modificadas de la versién
espafiola.
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ALGUNAS IDEAS EXTRA SOBRE
ORGANIZACION DE CAMPANAS

Aunque en el propio libro de re-
glas se dan muchas ideas y se abren
muchos caminos para el disefio de es-
cenarios y campaiias, no estard de mds
que desde aqui demos nosotros nues-
tros propios consejos. Es increible el
potencial satirico y comico de este
juego. Un Madster con imaginacion
puede sacar un partido tremendo a
pricticamente cualquier situacién ya
sea de la vida real, del cine o de la lite-
ratura. Tenéis abierto un horizonte vir-
tualmente infinito.

Bienvenidos a PARANOIA.

1. Experimentaciones con el Codi-
go de Seguridad. El tema de la jerarqui-
zacién ultramilitarizada sobre la base
de colores y pigmentaciones da mucho
de si. Piensa en las reacciones que pue-
den tener los esclarecedores ante la vi-
sion de una paloma blanca o de una
pantera negra. A propdsito de los colo-
res, en este juego hay un detalle que no
deja de ser turbador y preocupante.
{Qué pasa con los habitantes del Com-
plejo Alfa de raza negra o amarilla?
;Serd el Ordenador tan racista que no
deje jamds ascender a las personas de
raza negra mds alld del nivel infrarro-
jo? ;Los ciudadanos de origen oriental,
tienen CS amarillo de nacimiento?
Esto es un poco absurdo: siguiendo ese
razonamiento todos los ciudadanos de
raza blanca tendrian que ser de creden-
cial ultravioleta. Piensa en esto y segu-
T0 que se te ocurren escenarios (y aun
campafias) con cierta enjundia... Una
vez alguien me dio la idea de que un
Alto Programador podria tener un gato
de color azul o un perro de color blanco
como raras mascotas procedentes del
exterior: imagina las aventuras de un
grupo de esclarecedores encargados de
cuidar al bicho (al que deben obedien-
cia absoluta dada su elevada creden-
cial...).

2. Experimentaciones con las so-
ciedades secretas. A menudo, la crea-
cion de una sociedad secreta propia
conlleva multitud de escenarios y
aventuras por si misma. Lo mas fécil es
pensar “ramas” especificas de socieda-
des secretas “oficiales. Estas ramas
pueden ser ortodoxas o heréticas. Por
ejemplo, imagina un sector de los pro-
tecnos formado exclusivamente por

bidnicos casi totales: a esta sociedad
pertenecen robotanques, roboexcava-
doras, roboaviones... todos ellos con
un cerebro humano asistido por un ce-
rebro electrénico. Y todos son esqui-
zoides: el cerebro humano puede ser el
de un clon que fue leopardo de la muer-
te o incluso humanista o hasta anti-
frankenstein; mientras que el cerebro
electronico tiene una mentalidad pro-
tecno, cérpore metal o jcomunista! Yo
personalmente encuentro muy diverti-
do parodiar instituciones reales a la
hora de disefiar nuevas sociedades se-
cretas. Mira a tu alrededor, lee la pren-
sa. Las ideas salen como caracoles tras
la lluvia. Nuevas sociedades secretas
de médicos, de juristas, de profesores,
de militares golpistas, de narcoterroris-
tas, de agentes secretos al estilo James
Bond. Seguro que alguno de vosotros
va estd pensando en el momento en
que romdnticos y comunistas preparan
una perestroika en el Complejo Alfa.

3. Y si te sientes con fuerzas: in-
venta tu propio Complejo Alfa. Tras el
Gran Boom, los ciudadanos de muchos
paises comenzaron una nueva vida en
otros gigantescos refugios nucleares.
({Como serd la vida en un Complejo
Alfa soviético, donde el Ordenador
tiene una mentalidad comunista?
Envia a tus esclarecedores a espiar a
otro complejo donde se trastocan todas
las normas: los colores del CS son dis-
tintos, el nivel tecnoldgico es diferente,
los Servicios funcionan con otro estilo
propio y original. Nuestro reto para
este afio: disefiar el Complejo Alfa es-
pafol. ;Un Complejo Alfa en Madrid,
en Barcelona quiza? ;Uno en cada Au-
tonomia? ;Todavia estaban los socia-
listas en el poder cuando se produjo el
Gran Booom? Los servicios pueden ser
hilarantes: pensemos en los descen-
dientes de nuestra Seguridad Social, de
nuestro Ministerio de Educacidn, del
CESID. Puede ser la monda. ;Y qué
me decis de las sociedades secretas?
(UGT y CCOO pasan a la clandestini-
dad, o sirven al Ordenador? De todos
modos, podréis ver que ya estoy traba-
jando en ello. Por ahora, sélo he pensa-
do en un sector SPN que se sitia toda-
via en el interior del Complejo Alfa

“oficial*. CHANCHULLO EN EL
SECTOR SPN
Un escenario autéctono y castizo.

AVISO: Si eres un ciudadano de
CS Morado o inferior, TIENES PRO-
HIBIDO leer lo que sigue. Ni siquiera
debe pasar por tu cabeza la idea de
pasar tus ojos por el texto.

1. El sector SPN.

El sector SPN tiene unos rasgos
peculiares causados por un sustrato
cultural exclusivo de los habitantes ori-
ginales que habitaron primitamente
ese sector. El Ordenador, en lo mds
profundo de sus sistemas de programa-
cion de toma de decisiones, no estd
muy seguro del todo de si debe tolerar,
alentar o suprimir los tipismos de los
sectores. Porque por un lado, la diver-
sificacion hace mds ficil el dominio
sobre los ciudadanos: divide y vence-
rds. Pero por otro, la diversificacion
hace mds dificil el dominio sobre los
ciudadanos: lo simple es mas suscepti-
ble de encajar en las reglas. Lo cierto es
que en el sector SPN imperan curiosas
modas y costumbres que pueden extra-
fiar a ciudadanos procedentes de otros
sectores.

1.1. LOS NOMBRES EN EL SEC-
TOR SPN. Recuerdo quizd de normas
arcaicas de la Antigua Era, los hispanos
(mote con que se conoce a los ciudada-
nos del sector SPN) suelen tener un
rasgo especial en el nombre. En princi-
pio suelen tener un nombre personal
mds largo y rimbombante que el del
resto de los ciudadanos: aqui la gente
se llama Fernando, Ricardo, Guiller-
mo y no Nic, Mud, Splat, etc... como
en el resto del Complejo Alfa. Y para
dar atin mds corte arcaico a su nombre
suelen afadir una especie de segundo
nombre que siempre estd recudido a
una inicial o a una abreviatura. Asi por
ejemplo, Espidi Gonz-A-LEZ. Obser-
vards que en el sector SPN la mayoria
de la gente no tiene precisamente esas
letras al final de su nombre. Hay dos
razones muy sencillas que lo explican:

Primera: los tanques de clonacion
del sector SPN llevan décadas sin fun-
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cionar, por lo que todos los ciudadanos
que habitan el sector vienen traslada-
dos de otros sectores. Pero enseguida
se adaptan a la forma de vida del sector
SPN.

Segunda: me resultaba un pefiazo
tener que buscar nombres graciosos
que acabaran invariablemente en SPN,

1.2. Eh, un momento. jEstds leyen-
do esto y no tienes la credencial Ultra-
violeta! Por favor, dirigete al Centro de
Exterminio mds cercano.

1.3. El sector SPN estd mds bien
dejado de la mano del Ordenador.
Gran parte de los bancos de datos
sobre el sector sufren tal desbarajuste
que alli son “oficiales” y “legales™ acti-
tudes y costumbres que en cualquier
otra parte del Complejo Alfa serian
constitutivas de traicién. Por ejemplo,
los esclarecedores encontrardn que la
gente del sector lleva barba y bigote. El
Ordenador ignorard cualquier acusa-
cion contra esa costumbre si se realiza
desde un terminal del sector SPN. Si se
cursa desde otro sector, la orden de in-
vestigacion sobre el asunto quedard
misteriosamente olvidada en cuanto
llegue a las instancias competentes del
sector. Para PJ habituados al mundo
“habitual” de PARANOIA este am-
biente tiene que apestar a traicion. Que
no se equivoquen...

2. Resumen de la aventura.

iEl escdndalo de la financiacion de
las sociedades secretas en el sector
SPN! Hace unos ciclomeses, el oficial
del SSI Jue-Z-MNG-4 pinché algunos
comunicadores personales al azar de
algunos ciudadanos sospechosos de
traicion. A resultas de las grabaciones,
caben indicios racionales de sospecha
de que una gran parte de los fondos
destinados al funcionamiento de los
distintos servicios son desviados habi-
tualmente a las arcas de distintas socie-
dades secretas. Jue-Z ha decidido ac-
tuar implacablemente: para ello, nada
mejor que contar con un grupo de
aguerridos esclarecedores, a poder ser
poco fogueados para evitar que puedan
estar ya enredados en el asunto'y poder
llevar el caso con el mdximo sigilo. Lo
que no sabe el pobre es que su propio
comunicador estd también pinchado y
hay alguien que sabe lo que pretende
destapar...

3. Alerta-Misién.

El despacho de Jua-N-GRA-6. Los
esclarecedores reciben la siguiente
Alerta-Mision:

ALERTA MISION ALERTA MI-
SION ALERTA MISION ALERTA

MISION ALERTA ..los esclarecedo-
res citados al final de este aviso debe-
rdan dirigirse sin la mds absoluta dila-
cidn al sector SPN. Prioridad absoluta.
El cédigo de la misién es QC92/a. Una
vez alli, deberdn ponerse a las drdenes
del Oficial de Instruccion, Jua-N-
GRA-6...

4. Rumores.

—Es totalmente atipico que un ciu-
dadano de CS Naranja sea oficial de
instruccion. Se trata de una mision ab-
solutamente futil.

-El oficial de instruccion es un
alto programador que disfruta hacién-
dose pasar por ciudadano de CS infe-
rior con objeto de descubrir mds facil-
mente a los traidores.

—El sector SPN estd dominado por
una rama especialmente agresiva de la
Libre Empresa. Sus miembros han
conseguido colocarse en los puestos de
mayor influencia del sector, y sélo su
gente de mds confianza puede aspirar a
conseguir algiin cargo de importancia.

—El SSI estd organizando una re-
dada de misticos narcotraficantes. Es
muy peligroso estar en el sector SPN y
estar relacionado con el trifico ilegal
de drogas.

5. Algunos rumores especificos:

—Antimutantes: en el sector SPN
abundan variantes extremadamente
peligrosas de mutantes polimdrficos.
Casi nadie es quien dice ser.

—Humanistas: la misién es falsa.
Todo es un tremendo error del Ordena-
dor. Procura mantenerte al margen y
mantener los ojos abiertos para no
verte implicado.

—Piratas Informadticos: todos los
comunicadores del sector SPN estdn
pinchados por el SSI. Nosotros hemos
pinchado el sistema central de comuni-
caciones del SSI.

~Illuminati, Psiénicos: tenemos
un gran interés en dominar el sector
SPN. Redacta un informe de los princi-
pales mecanismos actuales de poder y
de cudles son sus puntos vulnerables.

—Comunistas: si te ves en apuros,
contacta con Santi-K-R-LLO, un anti-
guo miembro de nuestra organizacién
que te dard todo el apoyo necesario.
Actualmente estd asignado en el SBD,
departamento de video-tertulias.

—Misticos: el sector SPN es funda-
mental para el paso de narcoéticos ilega-
les a otros sectores importantes del
Complejo Alfa.

—Cérpore  Metal, Protecnos:
ambas sociedades estamos aliadas en el
sector. Estamos trabajando fuerte en

un proyecto secreto: el robotren de alta
velocidad, o ROBOTAYV.

—Leopardos de la Muerte, Purga-
dores: estamos en guerra contra los ro-
madnticos. Investiga qué demonios
estdn preparando en ese sector. Hablan
de conmemorar cierto ciclocentenario
del que nadie ha oido hablar.

~Iglesia Primitiva: los comunistas
estdn intentando un control absoluto
del sector SPN modificando las progra-
maciones concernientes a la educacion
de los clones. La ideologia comunista
impera totalmente entre los ciudada-
nos del sector menores de 15 afios.

—Romadnticos: estamos preparan-
do una magna exposicién de objetos
romdnticos de la Antigua Era en este
sector. El nombre clave de la operacion
es “conmemoracidon QC92”, La idea es
conseguir ilusionar a un gran nimero
de ciudadanos con el sentir romdntico.

—-Antiffankenstein: el sector SPN
no estd particularmente bien dotado de
alta tecnologia.

—Club Sierra: en el sector SPN
existe un compartimento estanco, des-
conocido por el Ordenador, donde hay
una reserva natural de especies vivas.
Hay varias sociedades secretas empe-
fiadas en cargarselo.

-Libre Empresa: jcuidado! esta
operacion se estd realizando en contra
nuestra. No te fies de nadie. Ten el
ldser a manos.

5. LA SESION INICIAL DE INFOR-
MACION

La sala de instruccidn esta rotula-
da como “Despacho de Alto Programa-
dor”. La puerta, de color metdlico, no
da ninguna informacién sobre la cre-
dencial necesaria para entrar. Delante
de la puerta, un roboguardia indigo de
fea catadura y atin mds feo armamento
pedird simplemente el cédigo de la mi-
sién para dejarles pasar. Si se animan a
entrar, tendrdn la sorpresa de observar
como un sujeto con barba y gafas oscu-
ras de acreditacion naranja ocupa un
despacho amueblado de blanco.

Si alguin personaje hace la contra-
sefla secreta de la Libre Empresa.
Jua-N hard salir a los demds, y a su
compafiero de sociedad secreta le dard
las instrucciones de la verdadera mi-
sion: montar una operacién falsa de
descrédito de Jue-Z. Para ello, deberdn
hacer un destrozo en el sector SPN y
luego alegar que estdn en las 6rdenes
del ciudadano de CS azul. El PJ de
Libre Empresa serd nombrado inme-
diatamente Jefe de Misidn.

Si ningun personaje hace la con-
trasefia, Jua-N los tratard despectiva-
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mente, les ordenard realizar escuchas
por diversos subsectores y les enviard
expeditivamente al SPL.

En cualquier caso, Jua-N-GRA les
dard una lista de sospechosos a los que
convendria vigilar: Jue-Z-MNG-4, Na-
se-I-ROO-3 (un oscuro gestor del SID),
Borop-A-LOP-6 (experto en comunica-
ciones del SEG) y Sans-I-SHS-2 (secre-
tario de uno de los altos programado-
res del sector).

6. UNA VISITA AL ALMACEN DEL
SPL EN EL SECTOR SPN.

Los PJ no reciben ningin arma
adicional. Deberdn servirse del arma-
mento reglamentario. Sin embargo,
tienen un encargo especial procedente
del SID. Se trata de un disefio del doc-
tor Bacter-I-OOO especial para misio-
nes de espionaje: el pinchacomunica-
dores. Se trata de un dispositivo que
capta ondas electromagnéticas y las
graba. El problema es que la mayoria
de las transmisiones en el Complejo
Alfa estan protegidas mediante un cé-
digo de forma que sélo puede recibir el
mensaje el receptor a quien van dirigi-
das. El pinchacomunicadores es capaz
de descifrar el codigo solamente si estd
situado a menos de 50 metros del re-
ceptor del mensaje. De ahi que los es-
clarecedores tendridn que acercarse
bastante al lugar de residencia de aquél
a quien quieran fisgar las conversacio-
nes.

7. LA AVENTURA.

En realidad, los esclarecedores no
completardn la aventura si no des-
cubrn que Jua-N-GRA es en realidad
un clon de Alfons-U-GRA, quien le ha
puesto en ese despacho con una mision
secreta: paralizar cualquier mision o
investigacion encargada por otros altos
programadores que quieran poner en
peligro la operacién robotav. La ver-
dad es que no existe ningiin robotav:
los fondos que envia el Ordenador para
disefiarlo y construirlo se estdn em-
pleando en financiar .operaciones co-
merciales personales de los miembros
de Ia Libre Empresa.

Los esclarecedores tendridn que
averiguar que en realidad es Jue-Z el
origen iltimo de la misién. Jue-Z no se
atreverd a dar la cara abiertamente por
miedo a represalias de algiin alto pro-
gramador. De todos modos, si los PJ
descubren (antes del fin de la mision)
que en realidad estdn trabajando para
Jue-Z, se ponen en contacto con él y le
dan cuenta de sus investigaciones,
Jue-Z les ordenar4 arrestar a los sospe-
chosos, incomunicarlos e interrogar-

los. Si tratan de este modo a Jua-N-
GRA, mds les vale demostrar
perfectamente su culpabilidad o ten-
drdan que vérselas con la ira de un Alto
Programador.

La aventura consistird en sucesi-
vos pinchazos cerca de las residencias
o lugares de trabajo de los personajes
principales. En resumen, pueden es-
piar:

—A Nase-I-ROO, en su residencia
o en su despacho del SID.

—A Borop-A-LOP, en su residen-
cia o en las oficinas del SEG.

~A Sanch-I-SHS, en su residencia
o en la secretaria del alto programador
Capop-U-LAR.

—A Jua-N-GRA, en su residencia o
en su despacho ultravioleta.

-A Jue-Z-MNG, en su residencia
o en el Departamento de Investigacio-
nes Rocambolescas del SCP.

Las residencias pueden encontrar-
se “preguntando” o con una tirada exi-

tosa de Busqueda de Datos en un ter-
minal del Ordenador.

¢ Cémo funciona el pinchacomuni-
cadores? Una vez situados cerca del
objetivo, el personaje encargado del
aparatejo hard una tirada de Talento
Mecédnico. Interpreta el resultado libre-
mente segun las necesidades de diver-
sidén que tengas en ese momento. Si no
se te ocurre nada, he aqui una guia:

Exito critico: escuchan una con-
versaciéon que compromete totalmente
al receptor. Har4 falta otro éxito critico
para que en la conversacion haya evi-
dencias de quién es el emisor.

Exito normal: la conversacion
compromete a un tercero. Los PJ pue-
den enterarse de direcciones utiles (de
personajes, de sedes de sociedades se-
cretas, etc.) o de operaciones financie-
ras falsas que desvian créditos hacia
objetivos desconocidos por el Ordena-
dor.

Fallo: la conversacion es totalmen-
te futil.
Fallo critico: la conversacién apa-

L
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rentemente relaciona al receptor con
alguna irregularidad. Si los PJ aportan
pruebas de estas al final de la Mision,
se verdn en dificultades cuando se de-
muestre que no habia ninguna irregula-
ridad.

Te recomiendo que cuando dirijas
la aventura aproveches al mdximo la
capacidad de polimorfismo de los PNJ
que tengan ese poder. Los esclarecedo-
res deben tener la impresién de que
nunca pueden estar seguros de con
quién estdn hablando...

9. FIN DE LA MISION.

Cuando se dirijan a la sala de ins-
trucciones, observardn que ha cambia-
do de CS. Ahora es una sala azul ocu-
pada por Jue-Z-MNG. No se les dard
ninguna explicacién de porqué ha de-
saparecido Jua-N-GRA.

Si resulta que los esclarecedores
han acumulado un montdn de pruebas
contra Jue-Z, serd divertido ver como
se las ingenian para salir del aprieto.

Si los PJ acaban con Sanch-I, Bo-
rop-A o Nase-I, serdn sometidos a un
severo interrogatorio y tendrdn que de-
mostrar que las grabaciones no estdn
falsificadas. Sobre todo, Jue-Z (y el Or-
denador) estardn muy interesados en
saber COMO han obtenido los PJ
todas esas informaciones.

Si salen airosos, recibirdn una Re-
comendacion y 100 créditos de recom-
pensa.

Si los esclarecedores consiguen
aportar pruebas contra Alfons-U, el
Ordenador les ascenderd dos niveles de
acreditacion y les premiard con mil
créditos a cada uno. Para ello tendrdn
que aportar pruebas de la falsedad del
proyecto robotav. Pero a partir de ese
momento gozardn de la inquina predi-
lecta de la poderosa sociedad secreta
Libre Empresa.

De todos modos, lo mejor que
pueden hacer los personajes es no in-
vestigar absolutamente nada y no me-
terse en lios. Una vez salgan (mejor o
peor parados) de la Sala de Instruc-
cion, la Libre Empresa les hard llegar
una felicitacién por no haber realizado
esa mision y un premio de cinco mil
créditos a cada uno.

10. LOS PERSONAJES.
—Jua-N-GRA-4: seudénico de Al-
fons-U-GRA-6. Todos los clones de Al-
fons-U-GRA estdn activados. Alfons-
U-GRA-1 es el alto programador mds
influyente del sector SPN. Ha conse-

guido activar ilegalmente a todos sus
clones y situarlos en puestos influyen-
tes.

Descripcion: cada clon tiene una
apariencia distinta. El nimero 4 es
calvo, con barba y gafas oscuras. El 1 es
delgado, lleva también gafas y suele
viajar en roboavion.

Servicio: SCP

Sociedad Secreta: Libre Empresa.

Equipo: Siempre va acompafiado
de 1d4 roboguardias armados de rifle-
ldser pesado (16-L11)* y tirabalas con
proyectiles explosivos (13-P-9).

Destrezas: Soborno 17, Embauca-
miento 25, Charlataneria 28, Intimida-
cion 18, Sugestion 27, Oratoria 22, Psi-
cologia 5, Logica Espuria 30,
Supervivencia 10, Ing. Elect. 2, Biisq.
Datos 12, Andl. Datos 8, Conoc. Cult.
Ant. 12, ;

Poder Mutante: Polimorfismo.

—Sanch-I-SHS-2

Descripcién: apariencia serena,
habla con aplomo.

Servicio: SCP.

Sociedad Secreta: Illuminati.

Equipo: Guardaespaldas de CS
verde (como los del desplegable del
libro de reglas).

Destrezas: Contabilidad 12, Em-
baucamiento 17, Charlataneria 16,
Falsificacién 17, Intimidacién 18, Su-
gestion 14, Oratoria 10, Psicologia
16.

Poder Mutante: Polimorfismo.

-Borop-A-LOP-T

Descripcidn: pequeiio, delgado, de
apariencia inofensiva. En seguida se
pone nervioso.

Servicio: SEG.

Sociedad Secreta: Misticos.

Equipo: Neuroldtigo 8-E10, arma-
dura réflec amarilla.

Destrezas: Adulacién 8, Soborno
12, Embaucamiento 12, Charlataneria

3, Intimidacién 2, Sugestion 4, Psico- .

logia 4, Sigilo 10, Ing. Sistemas 16, Ro-
bética (robomecdnico) 7.
Poder Mutante: Levitacion.

—Nase-I-ROO-3

Descripcidn: apariencia cambian-
te. Cada dos o tres horas cambia de
color de pelo, de traje y hasta de arma-
mento.

Servicio: SID.

Sociedad Secreta: Iglesia Primiti-
va.

Equipo: armamento variado. Im-
provisa alegremente. Armadura réflec
indigo. En su despacho: pantalla invisi-
ble de plastiglds a prueba de ldser y de
proyectiles (hace falta un impacto en la
columna de dafio 17 para comperal).

Destrezas: Vigilancia 6, Adulacion
12, Soborno 16, Embaucamiento 16,
Intimidacién 13, Sugestién 16, Orato-
ria 11, psicologia 15.

Poder Mutante: Adaptacion meta-
bélica.

—Jue-Z-MNG-4

Descripcion: con bigote y gafas,
apariencia segura.

Servicio: SCP.

Sociedad Secreta: Purgadores.

Equipo: espada energética 12-E12,
armadura réflec azul, 2 gunardaespaldas
de CS naranja armados de lanzatelara-
fias 16-##.

Destrezas: Vigilancia 12, Seguri-
dad 15, Sigilo 13, Intimidacién 15, In-
terrogatorio 18, Terapia BQ 17, Biisq.
Datos 18, Andl. Datos 10.

Poder Mutante: Vista con Rayos
X.

* Nota: en destrezas de armamen-
to, la abreviatura #-x# significa: nivel
de destreza, tipo de arma y columna de
dafio de esa arma.
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LAS RUINAS MALDITAS
DE LOS DUNLENDINOS

LOS PIRATAS DE PELARGIR

POR RIPPERBAUM HALBERHAFT

Mas aventuras preparadas para
“El Sefior de los Anillos”. En las es-
tribaciones de las Montafias Blan-
cas o en el mar, cerca de Belfalas,
los jugadores tendrdn ocasion de
perder a esos PJs que con tanto cari-
#io crearon.

“Las ruinas malditas de los dun-
lendinos” contiene tres aventuras,
como ya es habitual en este tipo de mé-
dulos, de dificultad creciente, ambien-
tadas en la region de las Montafias
Blancas, cerca de las Sendas de los
Muertos (pero no tan cerca como para
que los PJs tengan que preocuparse).
Una exdtica torre ocupada por una vi-
dente, un templo-calendario de los
Daen Coentis y otro extrafio lugar sa-
grado, llamado Hogo Tarosvan, son los
tres lugares donde vuestros aventure-
ros podrdn subir de nivel o bajar al in-
fierno, segiin quieran los dados y el DJ.
Interesante médulo para aquellos juga-
dores interesados en civilizaciones de-
saparecidas, culturas muertas (jo no
tan muertas?) y en arqueologia; nos lo

confirma nuestro enviado especial,
Ripperbaum Halbershaft:

“Desde la Tierra Media, en algtin
lugar de Rhovanion y a lomos de
meara os escribo esta pequefia crénica
sobre las ruinas dunlendinas. Tened
cuidado con las trampas en los edifi-
cios antiguos. La Comunidad del cepi-
llo estuvo alli y tuvimos la ocasion de
“descubrir” algunas, en especial Oréga-
nor, dechado de sabiduria élfica, quien
nos dijo mientras le sacdbamos con
cuidado de un agujero lleno de estacas
afiladas, donde por poco se nos queda
en “brochette” de elfo:

—Esta trampa es daen coentis, lo
juro.

—{Coémo lo sabes? —pregunté yo.

—Porque han puesto en el fondo
“Tonto el que lo lea” en dunael.

Y para los que quieran aventuras a
tono con el verano, ahi tenéis “Los Pi-
ratas de Pelargir”, una serie de aventu-
ras que huelen a mar por los cuatro cos-
tados (PJs que no sepan nadar o que se
mareen en barco, abstenerse). ;Hay pi-
ratas, o son los kraken los que hacen

desaparecer las embarcaciones mer-
cantes? De nuevo, Ripperbaum nos
cuenta sus vivencias:

“Qué bonita es la bahia de Belfa-
las. Recuerdo el dia que salimos a pes-
car y descubrimos que Frisby, a pesar
de haberse quitado la cota de malla, no
flotaba. Por suerte estdbamos en una
zona de poca profundidad y le veiamos
a unos tres metros, parado sobre la
roca llena de erizos de mar, esgrimir el
hacha (esa no la suelta ni para dormir).
Cuando lo sacamos con la red estaba
un tanto azul y creo que todavia no nos
ha perdonado la broma (después me
hablaron de la aversion al agua que
sienten los enanos). Tuvimos un en-
cuentro con una pequefia embarcacion
pirata, que sirvio para hacer terapia de
grupo y que Frisby se desahogara:
nunca he visto reducir a astillas un
bajel con tanta velocidad. Pero no hay
que preocuparse, quedan mds piratas y
siempre es divertido practicar un abor-
daje, que no todo son orcos en los rei-
nos de Sauron”.
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GLORANTHA,

POR LUIS SERRANO
de The Fumbler Dwarf

En los ultimos meses, estamos
asistiendo a la consagracion de Glo-
rantha, el mundo de juego creado
por Greg Stafford para RuneQuest,
ya que tras la aparicion de “Dioses
de Glorantha” y “Apple Lane”, te-
nemos ya en el mercado el suple-
mento “Glorantha, el Mundo y sus
habitantes”, y estd ya a punto de ver
la luz (si no la ha visto ya) “Generte-
la, Encrucijada de las Guerras de
los Héroes". Todo ello da un defini-
tivo impulso a las posibilidades de
llevar a cabo partidas en tan fasci-
nante mundo de juego.

El primero de los dos suplementos
que comentamos aqui, “Glorantha, el
Mundo y sus Habitantes”, llevard ya
una buena temporada en las tiendas
cuando estas lineas salgan a la luz. Se
trata de un producto excelente dividi-
do en dos partes.

En la primera de ellas se hace un
andlisis general de los principales as-
pectos de este mundo mdgico. Se habla
al principio de cuestiones vitales im-
portantes: jcomo es la naturaleza y la
ecologia en Glorantha?, ;como es la so-
ciedad gloranthana?, ;qué tipo de cul-
turas conviven en esta tierra de fanta-
sia?, ;como perciben la existencia sus
habitantes?, ;cual es su calidad de vida
y en qué basan su economia?, ja qué
razas pertenecen?, etc... Luego se pasa
a estudiar los diferentes planos en que
se divide la existencia en Glorantha: el
plano mundano, el espiritual, el divi-
no, y el heroico. M4ds adelante se acce-
de a un repaso completo y bastante ex-
haustivo de la historia del mundo,
empezando por la Creacion, y termi-
nando con las dltimas conquistas del
Imperio Lunar en Maniria. Se presta
especial atencion a los acontecimientos
estelares de las distintas edades. Asi, se
relata la Guerra de los Dioses y la Gran
Oscuridad antes del Alba, las Guerras
entre Gbaji y Arkat durante la Primera
Edad, el advenimiento y caida del Im-
perio de los Amigos de los Wyrms y de
los Aprendices de Dioses en la Segunda
Edad, el Bloqueo de los Mares, la Pro-
hibicion Syndica y el Nacimiento de la
Diosa Roja en la Tercera Edad, y, por

fin, las primeras escaramuzas de las
Guerras de los Héroes, como la toma
de la Nacién Santa por parte del Impe-
rio Lunar, el saqueo de sus principales
puertos por parte de los piratas de Ha-
rrek el Berserk, y la aparicién del cruel
Reino de la Guerra en Fronela.

A continuacion, se explica c6mo
miden el tiempo las distintas culturas
que pueblan el mundo, y se da un repa-
so a los principales calendarios existen-
tes. Asi, p.€j., los enanos miden el paso
del tiempo en periodos de trabajo, los
trolls cuentan las noches, y los occiden-
tales dividen el dia y la noche en 16
horas cada uno.

Ma4ds adelante asistimos a una di-
sertacion sobre las principales familias
idiomaticas de Glorantha, lo cual era
algo que se pedia insistentemente por
parte de los aficionados espafioles, los
cuales no tenian hasta el momento ma-
nera alguna de rellenar los huecos de la
Hoja de Personaje referentes a idio-
mas. No sélo se habla de los lenguajes
humanos, sino también de los no hu-
manos, y siempre se hace referencia a
los posibles puntos de contacto que pu-
dieran tener unos con otros.

La segunda parte del suplemento,
estd formada por el Bestiario de Glo-
rantha original. Mds de 60 nuevas cria-
turas originarias de este mundo se des-
criben aqui con todo Iujo de detalles.
No es que en Glorantha no existan
criaturas “normales®, pero las mismas
va se han descrito en RQb o RQA (prédc-
ticamente todas las criaturas enumera-
das en estos dos volimenes citados
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existen en Glorantha, con las salveda-
des que se hacen notar en el suplemen-
to). Desde los distintos tipos de elfos
hasta los trolls de la raza sefiorial, y
desde las extrafias monturas de los ji-
netes praxianos hasta los mds espeluz-
nantes monstruos del Caos, todos tie-
nen su cabida en esta seccidn.

En fin, un suplemento muy niitil
para todos los RuneMasters, ¢ impres-
cindible para aquellos instalados en el
mundo de Glorantha.

Pero sin duda el suplemento estre-
lla con Glorantha de fondo, es el de
“Genertela, Encrucijada de las Guerras
de los Héroes*“, de aparicién ya inmi-
nente. A lo largo de mi experiencia de
rol, pocas veces he tenido ocasién de
ver un trabajo mds cuidado y mds labo-
rioso que el de este suplemento para
RQ. Se trata de la descripcion comple-
ta de Genertela, ¢l continente septen-
trional del mundo de Glorantha. Y la
descripcion es total y exhaustiva, tanto
geografica, como demogrifica, politi-
ca, histérica y socialmente. Tras una
breve seccién introductoria, la parte
descriptiva de este suplemento se divi-
de en una seri¢ de capitulos, cada uno
de los cuales describe a fondo las dis-
tintas regiones que componen el conti-
nente. Hay capitulos para Fronela, el
Imperio Lunar, Kralorela, Maniria, el
Paso del Dragdn, Pent, Ralios, Seshne-
la, Teshnos y Los Yermos.

En cada uno de los capitulos se
hace primero una breve descripcién de
la zona, para luego pasar a comentar
las caracteristicas de sus habitantes, su
cultura o culturas, los idiomas que se
emplean, el gobierno que la rige, su po-
derio y organizacion militar, las reli-
giones mads importantes, las activida-
des mds comunes (y las mds raras), la
distribucidon demografica, la historia,
las personas de importancia que viven
alli en estos momentos, v los principa-
les lugares de interés, todo ello con un
gran despliegue de detalles. Asimismo
hay siempre mapas locales que nos
ayudan a localizar los lugares descritos
en el texto. ‘Asimismo, se hacen tam-
bién descripciones de los aconteci-
mientos principales que hacen presa-
giar el estallido de un gran conflicto a
escala mundial, de los principales hé-
roes de cada nacion (que adema4s estdn
representados en excelentes ilustracio-

nes tomadas de la versidn francesa), y
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de las profecias existentes al respecto
en cada una de las culturas. Los dibu-
jos, en parte del original americano, y
en parte de la version francesa de Ori-
flam, son los mejores con que se ha
ilustrado nunca una traduccién en cas-
tellano para RuneQuest.

Una segunda seccion, habla de
cada una de las cuatro culturas que
vemos en Glorantha (primitiva, noma-
da, bdrbara y civilizada) cogiendo un
prototipo de cada una, el cual pueden
aprovechar todos los jugadores noveles
para crear la idiosincracia de sus pri-
meros personajes. Se describe con
mucha extension cudles son los ideales,
los credos, las actitudes y el modo de
vida de los hsunchen primitivos, los
nomadas animales de Prax, los orlan-
this del Cinturén Bdrbaro, y los caba-
lleros medievales de la Cultura Occi-
dental.

Y por fin, al final se ofrece la ine-
vitable seccién de “Creacién de Perso-
najes Gloranthanos®, en la cual se dan
todas las directrices necesarias para
dar experiencia previa a aventureros
pertenecientes a las mds diversas na-
ciones. Podemos crear desde un man-
darin oriental de kralorela, hasta el es-
cudero de un sefior feudal de Seshnela,
pasando por el més primitivo telmori o
la mds feroz amazona.

Por si esto fuera poco, en este su-
plemento se publica la Hoja de Perso-
naje Avanzada, un nuevo disefio de
Hoja del Aventurero que nos va a ayu-
dar a registrar mds correctamente
todos los datos de nuestro personaje, y
a determinar de una manera mds exac-
ta su personalidad, su aspecto fisico, su
caracter y sus modales.

Debemos sefialar la presencia de
un mapa desplegable de todo el conti-
nente, que nos ayudar a tener una vi-
sion de conjunto del mismo y a prepa-
rar nuestras aventuras de un modo més
exacto.

En resumen, no creo exagerar si
me aventuro a decir que es ¢l suple-
mento mds completo y util publicado
hasta el momento para RuneQuest en
castellano, y posiblemente uno de los
mejores y mds completos publicados
jamas para cualquier juego de rol en
cualquier idioma, tan sélo semejante al
malogrado “Perilous Lands"”, para el
Jjuego de rol “Powers & Perils” de Ava-
lon Hill.

A partir de ahora nadie tendra que
preguntarse donde estd la taberna en la
que se halla, ni que idiomas se estdn
hablando a su alrededor. Por fin vues-
tros personajes podrdn enfrentarse a
Delecti el Nigromante, y a los acolitos
vampiros del Broo Semidios de Doras-
tor. {Que lo disfrutéis![l

ANILLO DE INVISIBILIDAD (Invisi-
bilitat tumbaguesis): Para forjarlo irds al vien-
tre de la tierra, donde el agua duerme con el
fuego, y en este fuego forjards durante siete
dias y bajo el signo de Venus, siete veces, sicte
sin comer y bebiendo \inicamente siete veces
en un dia siete sorbos dc agua sin tocar reci-
piente. Forjards el anillo formando filigranas
en las que grabards sicte runas, cada una coro-
nada con una esmeralda engarzada y recitan-
do tus siete palabras de poder (segin a la es-
cuela que hayas asistido, hay variantes y cada
mago debe saber las suyas propias, las que flu-
yen de su interior). Si alguien, bien sea huma-
no, enano, hombre, elfo o bestia pusiera sus
0jos en ti durante la forja del anillo, tu magia
serd absorbida por la magia del anillo y sola-
mente los magos mds expertos pueden sobre-
vivir, jamds lo vuelven a intentar.

ANILLO DE LOS SIETE DESEOS
(Anulum Desitgare): Es un anillo de ficil ela-
boracion pero que muy pocos magos quieren
realizar. Primero te vestirds con terciopelo
rojo, un martes a la primera hora de la noche.
Trazards cuidando que los dos tridngulos sean
exactamente iguales con sangre (no es necesa-
rio que sea humana, aunque es m4s efectivo) y
lo repasards con sal marina, te pondris en el
centro y forjards un anillo de platino con siete
gemas de un valor de sicte mil monedas cada
una, y cada una de un color diferente. Las en-
garzards formando una runa (en el momento
de la conjuncién planetaria precisa). Invoca-
ras siete veces ¢l nombre de Igres, Ogedi, Sol-
rac, Atram, Itam, Irog y Arual, al tiempo que
les grabas al anillo, cada uno debajo de su pie-
dray su runa, cuidando mucho no equivocarte
(no se conocen las nefastas consecuencias), Si
al término del mismo desaparecen las piedras
(siempre desaparecen, pero...) has encadenado
un demonio del poder y te conceders sicte de-
seos, pero cuidado a los demonios no les gusta
estar encadenados y cumplirdn a rajatabla
cualquier orden. Una vez el anillo estd en tu
mano no podras sacdrtelo hasta haber agotado
la totalidad de los descos (en caso de cortarte
¢l dedo, el anillo aparecer en la otra mano en
el mismo dedo) y tienes seis dias para venderlo
(una vez agotados los deseos), por seis mone-
das y seis gotas de sangre del comprador, el
anillo pasa a servirle siete deseos y lo mismo
que el anterior no podrd quitdrselo hasta no
haber cumplido cl total de los deseos y éste
s6lo podré venderlo a los cinco dias, por cinco
monedas y cinco gotas de sangre, luego cuatro
y asi sucesivamente, el iltimo portador tiene
un dia para destruirlo o el demonio se lo lleva
a otro plano y lo hace su esclavo. El anillo sola-
mente se destruye si se localiza al mago que lo
ha hecho y con siete piedras preciosas (cada
una dc un color distinto) y siete por hechizo
realizado, bafiadas en siete gotas de sangre
propia, siete por hechizo concedido en una es-
trella de David con los tridngulos iguales cu-
bierto de sal marina, desencadenando (me-
diante el hechizo de los nudos) una tormenta y
encendiendo el fuego de una forja nueva con
un reldmpago deshaciendo el anillo, runa por
runa, piedra por piedra llamdndolas por su
nombre ¢ invocando los siete, es muy impor-
tante que tengas un recipiente cocido de barro
lleno de aceite de oliva, otro con sal marina y
otro con un espejo de cristal concavo, pronun-
ciando siempre el nombre de los siete.

El resultado no se conoce ya que no
consta en este Grimorio si algin mago logro
deshacerlo.

ESPADA: Tomaris el hierro de su cuna
y en una forja nueva forjaras la espada durante
tres lunas y le pondrds su primera runa, invo-
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cando el nombre de cada uno de tus enemigos
(por raza), llamards un rayo que por segunda
vez encenderd tu fragua y durante seis luna
volverds a templarla invocando el poder del
hierro, de la tierra, del aire, del agua y del
fuego y grabards la segunda runa. Tomaras un
recipiente adecuado y lo llenards de agua clara
de una fuente en su nacimiento, lo pondrds
frente a la puerta de tu casa por el interior y
pondrds la espada de manera que solamente el
filo bese el agua durante nueve dias y la volve-
rds a templar poniéndole una tercera runa, la
de tu nombre y la afilards con piedra de imdn
en estado puro. En el recipiente pondras tierra
de varios tipos mientras invocas el poder de la
tierra, tomaras la espada y le dards nombre,
partirds con ella en busca de un enemigo al que
le cortards la cabeza de un solo tajo y sin lim-
piar su sangre pondrds la espada en el reci-
piente de pie y solamente su filo serd enterra-
do, durante nueve dias y al despuntar el alba
del décimo pondris la espada en un recipiente
vacio, pero siempre de pie, hasta que pasen
nueve dias mds que llenards el recipiente con
brasas vivas, cuidando que no se apague el
fuego ni tengas que remover las brasas durante
nueve dias mds al término del cual le grabards
su nombre en forma de runa, junto con una
piedra de fucgo, una de aire, una de tierra y
una de agua, es muy conveniente poner la pie-
dra peteneciente al dia en que se comenzo el
hechizo. La espada al tener el poder de los ele-
mentos te ayudard a detectar enemigos y a lu-
char contra ellos. Si bautizas su empufiadura
con gotas de tu propia sangre y siempre que no
toquen el filo serds hermano de la espada y
solo a ti pertenecera, nadie mds podrd empu-
fiarla y si es alguna raza enemiga luchari con-
tra gquien quiera empufarla.

PROFECIA: Si tu corazdn esta angustia-
do y le temes a la lucha venidera, toma un reci-
piente de barro nuevo y pon en el agua clara,
toma una vela de cera virgen y deja que las
gotas caigan en el agua si te aparece una figura
interprétala, pero si son gotas que flotan sin
llegar a formar dibujo alguno mejor serd que lo
intentes otro dia.

AMULETO: Si a tus manos llegara una
garra de dragon, una escama, un colmillo o
mejor atn la piedra que s forma en un dragén
viejo que no ha sido herido y su muerte es na-
tural, en su iltimo canto forman una piedra
blanca en el interior de su craneo donde alma-
cenan la sabiduria de los dragones, su valor es
incalculable tanto talismatico como moneta-
rio. Si encuentras una y le atas una cinta de
seda del color de tu dia de nacimiento, podrés
desarrollar parte del conocimiento de los dra-
gones sin que éstos te ataquen jamas incluso te
puedes convertir en un sefior dragén, pero si
matases o en su caso hirieses a un dragdn lle-
vando la piedra esta se volveria contra ti y ab-
sorberia tu poder, desencadenando grandes
males.

Sillevas una garra de dragén en colgante
de plata no te podran hacer ningun encanta-
miento maligno.

Si llevas un amuleto elaborado con esca-
mas de dragén el fuego no te quemard y si
fuese un incendio del cual no se puediese salir
por su intensidad, por dias que durase te en-
contrarian con vida en un yermo y calcinado
pdramo.

Si contigo llevas un colmillo de dragén
engarzado en oro y platino en una cinta de
seda con el color de tu dia de nacimiento, po-
drds invocar el aliento de dragdn tantas veces
como fuera menester y siempre cuidando que
se conserve claro.l
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EL. DESERTOR IMPERIAL

POR RICARD IBANEZ

NUEVO PERSONAJE PARA
STAR WARS

CARACTERISTICAS:

Destreza: 4D Percepcion: 3D.
Conocimientos: 2D+2 Fortale-
za: 3D+1.

Mecdnica: 2D+1 Técnica: 2D.

EQUIPO:

Fusil laser
Armadura Imperial
Comunicador
1.500 créditos

PRESENTACION:

Todo lo que eres se lo debes al
Imperio. El te recogid, cuando eras
un pobre nifio huérfano y enfermo,
él te educd y te alimentd. No fue la
mejor de las vidas, pero, como no
paraban de recordarte, era mejor
que la muerte.

Cuando llegd tu adolescencia
llegd el momento de que pagaras al
Imperio todo lo que habia hecho
por ti. Y te aliaste en la Marina Im-
perial.

El entrenamiento fue una pesa-
dilla que aun hoy te hace estreme-
cer. Un periodo indeterminado de
tiempo (no recuerdas cudntoj) en el
que se alternaban pruebas fisicas
durisimas, terapias de acondicio-
namiento ideoldgico, formacion
castrense, ingestion de diversos
tipos de drogas “para mejorar el
rendimiento” y, sobre todo, exalta-
dos discursos patriéticos. Confusa-
mente, te parece recordar que no

todos tus compafieros sobrevivie-
romn.

Por fin, juraste lealtad al Em-
perador y al Imperio, y te conver-
tiste en un soldado mads de la Mari-
na Imperial. Se te dijo que habia
un Enemigo en las galaxias: una
fruta podrida que intentaba co-
rromper la ley y el orden que repre-
sentaba el Imperio, para sustituirlo
por el caos y la corrupcion de los
dias de la desaparecida republica.
Este grupo de terroristas fanaticos
se hacian llamar “La Rebelion”.

(Qué fue lo que te hizo cam-
biar? ;La masacre que ordeno rea-
lizar tu capitan sobre un grupo de

civiles indefensos, en Tatooine? ;O
la visién de lo que eran en realidad
los “centros de reeducacion” Impe-
riales? ;O tal vez el descubrir que
tu familia fue destruida en los pri-
meros dias del Imperio, acusada de
ser “politicamente peligrosa”?

Conseguiste contactar con la
Rebelidn. Una unidad imperial fue
masacrada en una emboscada gra-
cias a tus informes.

El Imperio te busca por trai-
dor. T1i no te sientes un traidor. Si-
gues fiel a los ideales que se te in-
culcaron: hay un Enemigo en las
galaxias, que atenta contra la segu-
ridad y libertad de sus habitantes.

. Ahora conocer su verdadero
nombre: Se llama Imperio.

PERSONALIDAD:

Disciplinado, obedecer al ins-
tante la orden de un superior (a no
ser que sea una locura). Eres de
pocas palabras, no te gustan las
bromas, y nunca te han visto son-
| (=3 b

UNA FRASE TIPICA:

“Le debo mucho al Imperio... y
se lo pienso pagar”.

RELACIONES CON LOS
OTROS PERSONAJES:

El Desertor puede haber parti-
cipado en alguna accién conjunta
con un Merc, o haber servido a las
drdenes de algin Capitdan Imperial
Retirado. Asimismo, puede cono-
cer de oidas a cualquier personaje
fuera de la ley.
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La voz de su master

LOS METODOS DELIBERADO Y COMBINADO
PARA CREAR AVENTUREROS NO HUMANOS

POR LUIS SERRANO
de The Fumbler Dwarf

Hace algunos meses, recibi
una carta para la seccién de Ru-
neConsultas remitida por Este-
ban Cuende desde Barcelona, en
la que me sefialaba la necesidad
de desarrollar un sistema para
crear personajes no humanos
con los métodos de determina-
cion de caracteristicas delibera-
do y combinado, ya que el em-
pleado para seres humanos
estaba basado en los valores nu-
méricos que nuestra raza tiene
para sus caracteristicas, y no se
podia emplear con razas total-
mente distintas. El propio Este-
ban habia pensado utilizar un
sistema de su invencion que rela-
taba en su misiva.

Nuestro consultante habia di-
sefiado un buen sistema, pero no
era completamente exacto, y dado
que en nuestro club llevamos mu-
chos afios empleando nuestra pro-
pia aproximacion, me he decidido
a difundirla con la conviccion de
que serd una buena ayuda para los
que prefieren jugar con miembros
de especies no humanas.

Para empezar, vamos a estu-
diar primero el sistema combinado
de creacién de personajes huma-
nos. En este sistema el jugador tira
sus dados normalmente, y luego
distribuye seis ptos. adicionales
entre sus caracteristicas, no pu-
diendo rebasar la suma total de las
mismas 91 puntos. Nosotros cree-
mos que el sistema ha de basarse,
no en relacionar este 91 con la

suma total mdxima posible de las
caracteristicas, que es 126 para los
humanos, sino con la suma de ca-
racteristicas del personaje medio,
que es 79. Asi, hemos calculado
que en el ser humano la suma de
caracteristicas del personaje medio
es un 86.8% de la cifra médxima
permitida para la suma total de las
caracteristicas en el método com-
binado, y que los seis puntos que se
afiaden al final, son un 7.6% de
dicha suma total. Intentando ex-
trapolar estas cifras para las demds
razas, nos sale la tabla adjunta, en
la que “Media” es la suma total de
caracteristicas de un miembro
medio de dicha especie, “Valor
Maidximo” es la cifra que no debe re-
basar la suma de todas las caracte-
risticas de nuestro personaje al
usar el método combinado, y
“Afiadir” es el numero de puntos
que podremos afiadir al mismo tras
tirar los dados. Obviamente, si
queremos crear un centauro, espe-
cie cuyos individuos medios po-
seen una suma total de caracteristi-
cas de 101 (22 puntos superior a la
de los seres humanos), hariamos
una injusticia si sélo dejaramos
afiadir 6 puntos a nuestro jugador,
ya que la desproporcion es eviden-
te.

Por otro lado, con el método
deliberado se le dan al jugador 80
puntos para que los distribuya a su
antgjo entre las caracteristicas de
su personaje. Obsérvese que 79 (la
media de la suma de caracteristicas
de un personaje humano medio) es
un 98.75% de 80, la cifra que se le
entrega al jugador, por lo que para
PJ no humanos hemos tratado de
obtener cifras relacionadas de igual
modo entre si. El nimero de pun-
tos que se le entregan al jugador,

EN RUNEQUEST

aparecen en la tabla bajo el epigra-
fe de “S.Deliberado*.

Naturalmente, sigue vigente la
regla de que ninguna caracteristica
puede llegar a ser mas alta tras afia-
dir los puntos correspondientes
que lo que podria ser realizando la
tirada normal de dados. Asi, la
FUE de un enano nunca podra so-
brepasar con este método los 24
ptos., ni su TAM los 12.

Pero tampoco  podremos
nunca con ¢l sistema deliberado
dejar una caracteristica en un valor
muy bajo, que por regla general,
serd siempre el doble de su valor
minimo posible a la hora de tirar
los dados.

Ademads, conociendo el siste-
ma que hemos empleado, cualquie-
ra de vosotros debe ser capaz, con
la ayuda de una calculadora, de de-
terminar estos valores para razas
no incluidas en esta tabla.

Esperamos que el sistema os
resulte util.

Tabla para la Creacién de Aventu-
reros No Humanos con los Siste-
mas Deliberado y Combinado

Raza Media Valor Mdximo Afiadir
S. Deliberado

Broo 85 98 6 86

Centauro 101 116 8 102
Elfo 82 94 6 83

Enano 81 93 6 82

Hijo Viento 80 92 6 81
Hobbit 81 93 6 82

Humano (H) 74 85 6 75
Humano (V) 79 91 6 80
Ogro 95 109 7 96

Orco 75 86 6 76

Pato 70 81 5 71

Troll Negro (H) 92 106 7 93
Troll Negro (V) 90 104 7
91.8
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LIBERTAD EN LA GALAXIA

POR XAVI CANELLAS
Y XAVI SALVADOR

Sistema de generacién de episodios
(De uso exclusivo para Directores de
Juego)

PRESENTACION

Los que ya vais siguiendo estas ideas
para organizar campafias de STAR
WARS (y los que todavia no lo hacen no
sabemos a qué esperan) ya os habréis
dado cuenta que recalcamos ¢l papel de
los jugadores en la decision del tipo de
aventuras que quieren seguir. Mediante
este recurso compensamos €n cierta me-
dida el excesivo poder que el reglamento
deja en manos del arbitro. Hasta aqui te-
nemos a los jugadores contentos, pero
;aué pasa con el director de juego? Senci-
llamente debe inventar las aventuras al
gusto de los jugadores.

Aqui vamos a facilitarle un poco la
vida al sufrido DJ. Quedamos en que las
aventuras que se suceden en una campa-
fia tienen que guardar coherencia con el
objetivo de ésta. En el caso de Libertad
en la Galaxia, se trata de rebelar todo un
sector galdctico para ponerlo bajo control
de la Alianza Rebelde. Claro que no
siempre saldrdn las cosas como quieren
los jugadores: a veces recibirdan érdenes
del Alto Mando que, por ejemplo, les en-
viard al sistema Tarari a organizar un
campamento rebelde, cuando ellos que-
rian ir a Yohohou a rescatar a un famoso
cientifico secuestrado por las fuerzas im-
periales; otras veces caerdn en alguna
trampa tendida por el servicio de inteli-
gencia imperial y, por ejemplo, cuando
aparezcan en el puesto avanzado que
habia informado de la captura de un alto
mando de la Marina Imperial, se encon-
traran con el alto mando escoltado por
una flota imperial y una brigada enterita
de soldados de asalto.

Las ordenes ineludibles y los giros
del argumento (ver paginas 97 y 98 del re-
glamento) son algunos de los trucos ele-
gantes de los que dispone el DJ para sacar
a la luz las aventuras que él a creado o
adaptado, siempre que no abuse.

El otro truco de que dispone el DJ es
¢l que sugerimos a continuacion. Se trata,
como se deduce literalmente del titulo,
de un sistema de generacién de episodios.
(Coémo se utiliza? Ya sabéis que la filoso-
fia de las aventuras de STAR WARS es
que siguan un desarrollo bastante (por no
decir muy) lineal. De esta manera el DJ
puede preparar a conciencia la ambienta-
cion del escenario y los rasgos de los PNJ
mas destacados. Al dejar menos margen a
la improvisacion, el ritmo de la accién re-
sulta mads trepidante.

Cuando el DJ esta creando una
aventura propia o adapta algin modulo
oficial o desarrolla una idea aparecida en
una revista, no tiene demasiados proble-
mas para saber qué episodios tendra la
aventura. Pero cuando tiene que crear las
aventuras a gusto de los jugadores, la cosa
cambia. Quizd no le entusiasmen las mi-
siones diplomadticas, pero los jugadores,
por la situacion geopolitica del sector, de-
ciden que no importa que la ultima mi-
sion ya fuesc de diplomacia, que deben
volver a intentarlo en otro sistema. Si el
DJ considera que no es prudente interca-
lar otra orden del Alto Mando (quizds
porque la penultima aventura ya lo fue),
ni volver a encarrilar la mision de los ju-
gadores hacia un médulo-trampa (toda-
via se acuerdan de la iltima jugarreta que
les hizo), el tnico recurso que tiene es in-
ventar otra maldita mision de diptoma-
cila.

El sistema de generacidn de aventu-
ras estd pensado precisamente para cuan-
do el DJ se queda bajo de ideas. Viene a
ser como suministrarle una inyeccién de
inspiracién. La preparacién de la aventu-
ra consiste en:

1) consultar las caracteristicas del
planeta donde los jugadores empiezan la
aventura y, en caso de que sea distinto,
las caracteristicas del planeta donde quie-
ren acabarla (y por donde tiene que pasar
para poder llegar, si hay planetas inter-
medios);

2) consultar las tablas de Episodios
que se ofrecen a continuacion, teniendo
en cuenta las caracteristicas de los plane-
tas y el tipo de misién que emprenden los
personajes. Tras estos dos pasos, el DJ
bajo de inspiracion se va a encontrar con
una media docena de episodios ordena-
dos cronoldgicamente, cada uno con sus
directrices de ambientacion (segun las
peculiaridades de los planetas) y resolu-
cion (segin las tablas). Todo este mate-
rial se puede usar de dos maneras. La pri-
mera como fuente de inspiraciéon para
refescar las ideas del DJ. La segunda
como guia a seguir en el planteamiento
de la aventura.

CONCEPTOS BASICOS

En este sistema hay cuatro conceptos
bésicos que deben definirse con claridad.

Deteccién: Los personajes rebeldes
empiezan cada aventura detectados o no-
detectados. Este estado refleja el conoci-
miento o no por parte de las fuerzas im-
periales de la presencia de los personajes
en un planeta. Pero estar detectados no
implica que los imperiales sepan exacta-
mente donde estdn. Sencillamente quiere
decir que saben a quién buscar y que los
personajes se arriesgan a que una patrulla
imperial dé con ellos. Los personajes no

detectados en este sentido pueden estar
tranquilos... mientras no se les detecte.
Este percance se puede producir en el
transcurso de los episodios, como se indi-
ca en las tablas. Unos personajes detecta-
dos solo dejan de estarlo si abandonan el
planeta (y mejor, el sistema).

Riesgo: Cada mision comporta un
grado de dificultad y otro de riesgo. El
primero indica cudnto deben esforzarse
los PJ para conseguir completar la misién
con éxito y el segundo qué se juegan si fa-
llan. Por ahora baste decir que ¢l factor
de riesgo indica qué es lo peor que les
puede pasar a los PJ en caso de fallar la
misioén (desde quedar en ridiculo por el
fracaso ante sus compaiicros de la Alian-
za, hasta ser presentados ante un peloton
de fusilamiento). Dejamos para la proxi-
ma entrega los detalles de la determina-
cién de estos factores para cada mision
concreta.

Dificultad: La dificultad de una mi-
sién vendri reflejada por el nimero de
episodios que deben resolverse con €xito
(desde 1 para misiones facilillas hasta 4
para las muy, pero que muy complicadas)
y lo dificil que sea resolver con éxito cada
episodio (segin una escala equivalente a
la de la Tabla de Numeros de Dificultad
del reglamento). Es decir, la resolucién
con éxito de un episodio calificado como
Facil debe involucrar como mucho accio-
nes resueltas con un grado de dificultad
de fécil. Un episodio Muy Dificil puede
ser un verdadero martirio. El éxito y el
fracaso, obviamente, lo juzgara el DJ, to-
mando en cuenta lo bien que actiien los
jugadores.

Modificadores: Son aquellos factores
que contribuyen a aumentar o disminuir
la dificultad de los episodios, como se
vera mas adelante.

TABLAS DE EPISODIOS

Hay tres tipos de episodios. Los de
“Interfase” se refieren a los posibles pro-
blemas con que se pueden encontrar los
PJ al entrar y salir de planetas con pre-
sencia imperial. Los de “Misién” hacen
referencia directa a la mision que deben
resolver los PJ. Los “Otros” son episo-
dios que ofrecen ayudas o estorbos al de-
sarrollo de la misidn, asi como puertas
abiertas a nuevas aventuras.
Interfase

Patrulla en 6rbita, entrada

Determinar s1 hay 0 no encuentro
naval al entrar en el planeta: 1-2 si / 3-6
no

Modificadores: +1 si salen detecta-
dos de un planeta del mismo sistema; +1
si hay mds unidades navales imperiales
que rebeldes en oOrbita; -1 si el planeta es
neutral; -2 si es rebelde.

Directrices de resolucion: Si hay
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naves imperiales, destacan fragatas adua-
neras, patrullas de cazas o incluso naves
mds grandes segin los puntos imperiales
en Orbita y la situacion bélica del sistema.
Las fragatas interaccionan con los PJ,
que quizas puedan salir bien parados. Las
naves grandes van a saco. La actitud de
los cazas es imprevisible.

Deteccidn: Si hay combate con cazas
0 naves grandes o tienen problemas con
una fragata, los personajes quedan detec-
tados. Si no hay naves imperiales en 6rbi-
ta todavia pueden ser detectados clectré-
nicamente: haz tiradas de Técnica de los
PJ y maniobrabilidad de la nave contra la
intensidad de la presencia imperial
(desde 3D por ocupacién por patrullas
dispersas a 8D en el planeta capital de un
sector).

Patrulla en superficie, entrada

Determinar si hay encuentro con las
autoridades aduaneras, portuarias, de in-
migracién y/o otros PNJ al llegar al pla-
neta: 1-2 si / 3-6 no.

Modificadores: +1 si salen detecta-
dos de un planeta del mismo sistema; +3
si han sido detectados en érbita; +1 en
planeta imperial; -2 en planeta rebelde; -1
si aterrizan lejos de cualquier zona habi-
tada.

Directrices de resolucién: Si los per-
sonajes son detectados en 6rbita o vienen
detectados de otro planeta del sistema, el
encuentro serd un tirotco. En caso con-
trario, el encuentro involucrar la interac-
cién con PNJ para evitar ser identifica-
dos (también puede acabar en tiroteo si
efectivamente acaban siendo identifica-
dos).

Deteccién: Serdn detectados si son
identificados y dejan algiin supervivien-
te.

Patrulla en superficie, salida

El equivalente del anterior, a la sali-
da: 1 si / 3-6 no.

Modificadores: +3 si estin detecta-
dos; +1 en planeta imperial; -2 en planeta
rebelde; -1 si salen de un punto alejado de
cualquier zona habitada.

Directrices de resolucion: El encuen-
tro consistir en un tiroteo de camino de la
nave si estaban detectados. En caso con-
trario, los jugadores tendran que interac-
tuar con PNJ para no ser identificados.

Deteccion: Si son identificados.

Patrulla en 6rbita, salida

Ver si son interceptados a la salida: 1
si / 2-6 no (es mds facil salir que en-
trar)

Modificadores: +2 si estan detecta-
dos; +1 si ha habido combate al salir del
planeta; +1 si hay mds naves imperiales
de patrulla en 6rbita.

Directrices de resolucién: Si hay
naves imperiales, destacan una patrulla
de cazas o mds, segin como esté el
patio.

Deteccion: Solo si hay combate.
Misién

Cada misioén implica la resolucién
de un determinado nimero de episodios.
La division de la mision en episodios (es
decir, el contenido concreto de cada epi-
sodio) depende de la propia misién y vaa
cargo del DJ. Este, si conviene, se puede
inspirar en las peculiaridades planetarias
que presentamos en la segunda entrega
de Libertad en la Galaxia para ambientar
los episodios.

Los jugadores que lean esta campa-
fia sabrdn el numero de episodios que ne-
cesitan resolver para tener éxito en cada
misién (ver siguiente entrega). Pero no
nos gusta en absoluto que los jugadores
actiien en funcién de la mecdnica de
juego y se olviden de interpretar sus per-
sonajes. A este efecto proporcionamos
los siguientes recursos, para que el DJ
consiga que los jugadores se preocupen
mds por jugar que por adivinar lo que lle-
van resuelto de la misién.

En primer lugar, el DJ debe evitar
que los jugadores identifiquen el tipo de
escenario que estdn jugando. Para ello el
DJ debe conseguir que los episodios
“Otros” se parezcan lo mis posible a los
de “Mision” o incluso puede mezclar en
un solo episodio “Interfase” y “Misién®.

En segundo lugar, la dificultad del
escenario es desconocida (y ademds viene
alterada por el desarrollo de los episodios
“Otros” anteriores). El DJ nunca debe
confirmar a los PJ si ¢l episodio se ha re-
suelto satisfactoriamente o no. En la ma-
yoria de los casos les puede quedar claro,
pero habra episodios de resultado incier-
to (sobre todo los de interaccién con
PNIJ) y serd mucho mejor si se deja pla-
near la duda.

Por 1iltimo, el nimero de episodios
de “Misidon” que genera el DJ nunca es
fijo y, como por otra parte los escenarios
de “Otros” estdn intercalados, nunca sa-
brdn (por motivos ajenos al desarrollo de
la aventura) hasta qué punto todavia dis-
ponen de mds episodios para resolver la
mision o si ésta ya es irresoluble.

Mision

Elniimero de episodios de “Misién”
se determina tirando 2D. Conun 10, 11 6
12 habrdn 5 episodios; con 6, 7, 8 6 9 ten-
drd 4;con4 6 5sern3ycon2é3sélo 2.
Con lo cual se puede dar la circunstancia
que los PJ empiezen una misién de 3 es-
cenarios de mision que exija 4 episodios
para tener ¢éxito (mala suerte...).

Para cada episodio se determina:

Posicion: Servir para ordenar los
gpisodios dentro de la aventura. Tirar

D

Dificultad: Tirar 2D. Con un 12 ser
Muy Ficil; con 10 6 11 serd Facil, con T
8 6 9 sera Moderado; con 4, 5 6 6 sera Di-
ficil y con 2 6 3 sera Muy Dificil.

Otros

Se determina el niimero y el tipo ti-
rando 2D, modificado por la dificultad
de la misién:

2 1 de Ayuda

3 Ninguno

4 1 de Estorbo
2 de Ayuda
1 de Ayuda y 1 de Estorbo
1 de cada
1 de Estorbo y 1 de Ayuda
2 de Estorbo

10 1 de Ayuda

11 Ninguno

12 1 de Estorbo

Las misiones de dificultad 1 tienen
un +2 y las de dificultad 4 un -2 para com-
pensar. Para cada uno se tiran 3D para
determinar su posicién en la aventura.

Ayuda

Estos episodios en principio facili-
tan una ayuda a los PJ. El DJ debe conce-
derla de tal manera que pueda confundir-
se con cpisodios de “Misién” exitosos (a

5
6
7
8
9

no ser que hagan algo durante la aventura
que desmerezca la ayuda). El tipo de
ayuda puede ir desde contactos rebeldes
que aceleran la mision (rebajan la dificul-
tad del siguiente episodio de “Mision®) a
simpatizantes que ocultan a los PJ (dejan
de ser detectados).

Estorbo

Pueden ser estorbos concretos de la
misién (si se tira igual o menos que el
riesgo con 1D) y entonces est4n sujetos a
los riesgos propios de la misién, como ex-
plicaremos en la siguiente entrega. En
caso contrario (mds del riesgo con 1D)
puede responder a:

-ataques por parte de patrullas impe-
riales, habitantes del planeta enfurecidos
o criaturas nativas hambrientas.

.deteccién de los PJ (debido un chi-
vatazo, por ejemplo) y eventual tiroteo
con imperiales.

.incremento de la dificultad del si-
guiente episodio de “Misién” (rumores
que retrasan a los PJ, metedura de pata
en media mision...).

En la medida de lo posible debe pre-
sentarse como un episodio de “Misién”
fallido.

Nueva aventura

Abren Ia pueria al desarrollo de nue-
vas aventuras. Se trata de cualquier situa-
cién o informacién que pueda dar pie a
nuevas aventuras que enlacen con la que
se estd resolviendo. Tira ID. Conun 1 6
2, pueden estar relacionadas con asuntos
oficiales que incumben a la Alianza Re-
belde. Con 3 6 4, son cuestiones persona-
les problemdticas (saldar un enfrenta-
miento con un PNJ no imperial, por
ejemplo). Con 5 6 6 serdn cuestiones per-
sonales positivas (como conseguir una
buena carga o material para los PJ).

Los episodios se ordenan segin los
siguientes criterios:

“Interfase: Determinados segun los
viajes que deban realizar los PJ.

“Misién” y “Otros“: se intercalan
segln su posicién (romper empates con
una tirada de dados).

Feliz aventura. Hasta la préxima entre-

gal
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«A PEDRA DA SERPE)»

POR JESUS M2 CORTES MEOQUI

Este modulo estd pensado para ju-
gadores principiantes, y puede servir
como base para una campaiia. Algunos
datos de los PNJ se omiten para permi-
tir al Guardian mds flexibilidad.

— Punto de partida:

Luis Troitifio, un emigrante galle-
20, ha sido empleado en la Universi-
dad de Miskatonic como bedel; se trata
de una persona retraida y poco habla-
dora que acudia a escuchar clases de fi-
losofia y lenguas muertas y frecuentaba
la biblioteca en horas en que estaba ce-
rrada al publico, rasgos éstos que lla-
maron la atencién a mds de un profesor
en el claustro.

Hace un mes desaparecio dejando
de acudir al trabajo, y unos dias mds
tarde el bibliotecario ha echado en
falta un ejemplar que estaba custodia-
do en una zona de acceso restringido:
el temido “De Vermiis Misteriis“. El
guardia asegura que la noche de su de-
saparicién vio entrar a Troitifio en la
sala de lectura, por lo que es muy pro-
bable que haya sido el autor de la sus-
traccion, tal vez para venderlo.

Los investigadores (estudiantes,
profesores o conocidos del rector por
cualquier otra causa) han sido llama-
dos por éste para que recuperen el
libro, ya que la discrecion requerida no
hace aconsejable llamar a la policia. El
rector (Eduardo Lambert) les facilitara
la direccion de la pension donde se
hospedaba Troitifio, un tugurio cerca
de la estacion, en Hyde Street: “La
Luna Llena®, cuchitril de 18 noche.

— En la luna:

La patrona, Miss Sandra, una vez
es sobornada hdbilmente tras regateo
por los PJ, les dird que Troitifio salié
hace tres dias con una maleta; que pa-
gaba puntualmente el alquiler y era
una persona limpia, algo reservado y
no subia mujeres a su habitacion; ulti-
mamente dormia cada vez menos y de
vez en cuando se le oia recitar en un
idioma extrafio frases entrecortadas.

Por una mddica cantidad los in-
vestigadores podrdn revisar la habita-
cion, una tirada de Descubrir les per-
mitird hallar un e¢jemplar arrugado de

periodico donde se ve subrayado con
lapiz rojo el anuncio de la salida del
barco “Leviathan” de Boston con des-
tinos La Corufia, Le Havre, Liverpool.
No hay nada mds de interes.

-3.0008% y gastos pagados!!!:

Los PJ acudirdn a la universidad
para comunicar el resultado de sus pes-
quisas al rector, éste les contrata en
nombre de la Universidad para que
persigan al ladron y recuperen el libro,
a cambio les ofrece una recompensa de
3.000$ y los gastos pagados. Aparte, el
bibliotecario agradecerd tanto el resca-
te del libro, que en posteriores aventu-
ras puede ser un fiel aliado.

En la compafifa naviera conocerdn
a los siguientes PNIJ:

Capitan de Buque, actor/actriz de
cine en gira por Europa, ganster “Pic-
colo Johnny“, Meiga Maruxa.

Y se producirdn los siguientes en-
cuentros (ademads de aquellos otros que
el Guardidn quiera improvisar):

. Baile de disfraces donde se pro-
ducir4 un “lio” sentimental entre un Pj
y el actor/actriz.

. Pelea con el ganster, que huye a
Europa con el fruto de su ultimo botin
(100.0008); su captura puede reportar
beneficios a los PJ de orden econdmi-
co, pues hay ofrecida una recompensa.

. Conversacion con el capitdn: una
vez se hayan ganado su confianza con
una tirada de Discusion, éste les puede
comentar al acercarse el final del viaje
su extranieza ante la brillantez de Las
Nubes de Magallanes y el gran niimero
de estrellas fugaces que sc ven ultima-
mente (se trata de poner un poco ner-
viosos a los PJ).

. Maruxa la Meiga: puede preten-
der leerles la mano cuando estdn pa-
seando por cubierta, si se le da dinero o
alcohol comenzar4 a contar la historia
de su vida y afirmar que regresa a casa
acudiendo a la llamada de su Amo, que
escuchd hace casi 30 dias en tierra
(coincidiendo con la desaparicién de
Troitifio), y que espera su pronta veni-
da (cualquier intento de acabar con la
anciana debe ser sancionado por el
Guardian, pues no estd nada bien irse
cargando viejecitas, por muy seguido-
ras de los profundos que sean).

La noche antes de atracar el barco

pasa ante la “Costa da Norte*, ocasion
aprovechada por el capitan para ha-
blarles de desapariciones de barcos, ex-
trafios seres que a veces se ven entre los
arrecifes, de hogueras encendidas en
los acantilados por los lugarefios para
atraer los barcos al naufragio.

— Turismo en La Coruiia:

El viaje habrd durado de 7 a 10
dias, llegando al puerto de La Corufia
el 15 de Noviembre de 1928. Uno o
m4s de los PJ hablan espafiol acepta-
blemente (jojo! El Guardian debe
hacer hincapie en que hacen falta PJ
que hablen castellano), de resultas de
sus trabajo en Mejico, por lo que no les
resultar dificil entenderse con los luga-
refios.

Si buscan alojamiento, en los alre-
dedores del puerto hay varias fondas y
un buen hotel: el Finisterre. Los PJ no
deben tener problemas de dinero, co-
rresponde al Guardian sefialar el cam-
bio de moneda. Al pasar la aduana, los
PJ que lleven armas deben superar una
tirada de camuflar o acreditar su con-
dicién de miembros de algun cuerpo
que estd autorizado a portarlas, puede
probarse charlataneria, pero serd difi-
cil evitar la confiscacién si son descu-
biertas; adquirir en Espaifia armas,
fuera de las de caza o blancas, es com-
plicado y de mucho riesgo.

En el hotel, los periddicos recogen
un extrafio acontecimiento: el farero
de la Torre de Hércules se ha suicida-
do, arrojandose entre alaridos desde el
ultimo piso; en el sdtano de la torre se
han hallado relieves extrafios que ha-
bian sido tallados por el difunto, repre-
sentando siluetas de peces y hombres
bailando...

Esto picard la curiosidad de los PJ,
y una tirada de Buscar Libros les dir
que la Torre de Hércules estd construi-
da sobre un antigo faro levantado por
los romanos, que a su vez lo hicieron
utilizando los cimientos de un anterior
templo celta, donde se adoraban a dio-
ses marinos desconocidos.

Pueden visitar la torre, y en sus so-
tanos, previa tirada de Descubrir,
verdn una piedra negra con relieves
muy antigos, donde se ven hombres y
profundos en uno de sus ritos (si acier-
tan la tirada de mitos, sind so6lo ven ba-
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llenas con patas y pescadores), una ti-
rada de Descubrir nuevamente, les
indica que el guardian de la torre no
quiso esculpir sino DESTRUIR los re-
lieves (-1d4 Cor).

En el Museo de La Coruifia (Casti-
llo de San Antdn), les dirdn que el ori-
gen de los relieves es claramente celta,
y guarda connotaciones de ritos exten-
didos por toda la ruta del Estafio, desde
Grecia hasta Escocia.

(Dejamos aqui esta rama del mo-
dulo abierta por si el Guardian decide
continuarla hasta la aparicién de una
colonia de profundos).

Los PJ no pueden olvidar la mi-
sién encomendada, asi que para encon-
trar el paradero de Troitifio cuentan
con diversas vias:

. La compaiiia naviera: si pasan
Elocuencia, les dirdn que, en efecto, un
pasajero con este nombre desembarcé
en La Corufia.

. Guardia Civil aduana: En ella el
cabo Romero (nueva Elocuencia) tras
ser convencido de que los PJ persiguen
a un malhechor u otra razén vilida
para un guardian de la ley, les facilita
los siguientes datos: Troitifio se esta-
blecié despues de desembarcar en Los
Ancares, viviendo en una aldea aislada
hasta que encontré una mina de oro,
con cuyos beneficios ha adquirido un
Pazo en la Costa da Morte; ahora es un
hombre muy rico pero pocas personas
le han visto desde que encontré mila-
grosamente su fortuna. Si se le “tira de
la lengua™ al guardia, narrar4 los chis-
mes que circulan sobre extrafios ruidos
en su casa, la relacion entre su dinero y
el contrabando y la influencia que los
mafiosos de América han podido tener
en la nueva posicién del emigrante.

— En buena “Compana®;

El Guardian orientar a los PJ para
que decidan conocer “in situ” la fuente
de ingresos de Troitifio.

Para llegar a la Sierra de Los Anca-
res deben alquilar un coche o viajar en
tren hasta Becerre (4 o 5 horas de viaje
scgun el clima que haga en este no-
viembre gallego); una vez lleguen a Be-
cerre , alquilardn unos mulos y un guia
entre los paisanos para que les lleven a
la aldea mds préxima a la mina. Serd
dificil encontrar a alguien que se preste
a acompariarles, sobretodo si el viaje
va a hacerse al atardecer, las razones
que los lugarefios alegan son ¢l miedo a
los lobos, a quedarse aislados por la
nieve, y a las meigas v la Santa Compa-
na.

Finalmente, y por una fuerte can-
tidad de dinero, logran convencer a un
cazador (Elocuencia o Discusién), Al-
bertifio Dequidt, para que viaje con
ellos y emprenden el camino, éste dura

ot ;
B >S5 o

9 s A = '3 pompaTe
1 o

D 4
B - (

\“-\PLN?A

E]D_E] o R 1

..... o (’

2 o 3 horas por senderos de montafia;
€n una zona agreste y sombria, con un
frio viento del norte que pronostica
nieve; el cielo estard cubierto de nubes
grises y Ia niebla poco a poco va cerran-
dose, impide ver mds alld de 100 me-
tros. Los aullidos de los lobos se llegan
a confundir con el gemido del viento, y
los caballos se muestran mas nerviosos
conforme la oscuridad van echdndose
encima (habremos procurado retrasar
la salida de los PJ para que les pille el
anochecer en el camino).

Todos los jugadores deben hacer
una tirada de Destreza en montar a ca-
ballo (aplicarse Equitacion y si caen
1d6 de dafio, pues en una curva del ca-
mino se encuentran una manada de
lobos de 1d20 lobos que acecha entre
los pinos, éstos les atacan espantando
las monturas. Los lobos se retirardan
tras la muerte de 1d4 animales de la
manada).

Como resultados del encuentro,
los Pj han perdido sus monturas y el
equipo que llevaban en ellas, por lo que
deben continuar a pie. Ya es noche ce-
rrada y la niebla impide ver a m4s de 5
metros. El cazador (si no ha muerto)
tras despellejar a los lobos caidos les
dice que deben darse prisa para llegar a
la aldea (durante todo el camino son
las tnicas palabras que articular ).

Tras 15 minutos de caminata se
adivinan unas luces a lo lejos (en reali-
dad estdn muy cerca pero la niebla con-
funde los sentidos), el cazador se detie-
ne confundido y comentara que creia
estar aun a media hora de camino de la
aldea, alrededor de los PJ el viento ha
cesado y hay un silencio sepulcral. Al

continuar, el grupo se da de narices con
La Santa Compafia: se trata de una
larga hilera de espectros que recorren
los montes en busca de personas que
van a morir pronto, quien los encuen-
tra y no se proteje con un circulo magi-
co vy la sefial de la cruz, serd arrastrado
a la fila ocupando el tltimo lugar y de-
berd seguirlos eternamente (el remedio
para evitarlo pueden haberlo conocido
los Pj en su conversacién con Maruxa
en el barco, o en Becerre al oir a los al-
deanos). Hay 50 fantasmas en fila
india, vestidos con mortajas y harapos:
marineros, campesinos, mujeres,
nifios... todos ellos de una blancura
marmorea, manteniendo un cirio en-
cendido en la mano. El PJ que vaya en
cabeza serd rodeado por ellos y sufrir
un ataque sicoldgico contra su POD
para ver si acompaiia a los espectros;
ademds todos tirardn COR vy si fallan
pierden 1d10. Si los PJ intentar resis-
tirse con violencia, mds fantasmas se
unirdn hasta arrastrar a todos los vio-
lentos, desapareciendo en la niebla con
sus victimas. Poco despues la niebla
despeja lo suficiente como para permi-
tir a los sobrevivientes ver las luces
(esta vez verdaderas) de la aldea.

— Pallozas y minas:

La aldea estd formada por 8 o 10
“pallozas“: casas con forma de circulo,
hechas de piedra y tejado de paja, en
cuyo interior conviven animales y per-
sonas en una sola habitacién. El olor es
repugnante (como de pescado podrido,
si queremos que los PJ empiecen a sen-
tir palpitaciones) y las personas del
lugar muestran signos de clara degene-
racién genética: orejas grandes, cabeza
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desproporcionadamente ancha... fruto
de matrimonios consanguineos y el ais-
lamiento.

Los PJ encontrardn refugio en una
de esas pallozas, despues de costarles
mucho hacerse entender, pagando una
pequefia cantidad. El interior esta ilu-
minado por una hoguera en el centro
de la habitacién, a la izquierda tres
vacas estdn separadas por una cuerda
de la zona destinada a los humanos,
todo muy sucio y maloliente. Los luga-
refios les ofrecerdn un pan oscuro y un
poco de tocino como cena (si no tienen
escriipulos pueden intentar comerlo a
pesar del intenso olor a podrido) y des-
pues les pasan un jarro de aguardiente
(la prohibicién del alcohol en USA
puede hacer que algin aventurero
dvido caiga desmayado por la fuerza
del licor, lo cual puede hacer sospechar
a los otros de un posible envenena-
miento) (enfermedades y tratar enve-
nenamiento). Si los PJ mencionan su
encuentro con los fantasmas, todos los
campesinos se santigardn, terminando
toda posibilidad de conversacion; si
optan por hablar de Troitifio y su mina
de oro, los habitantes de la palloza les
mirardn con respeto y preguntardn si
tambien son amigos de los “Amos®, sa-
cando sus mejores manjares que hasta
ahora mantenian ocultos, tambien in-
dicardn (charlataneria) el camino a la
mina.

- ({Orot:

Al amanecer, los PJ pueden inten-
tar buscar las cabalgaduras que hayan
sobrevivido al ataque de los lobos: se-
guir rastros; una vez localizadas inicia-
rdan la marcha hacia la mina: ésta se
halla en un claro del bosque, en la lade-
ra de la montaia, y toda la explanada
junto a la base de la misma estd cubier-

ta de ceniza y troncos chamuscados,
sobre la ceniza se adivinan impresas
extrafias sefiales de patas: son las hue-
llas de los Hongos de Yuggoth que
mantienen en explotacion el mineral
(tirada de mitos para saberlo) y a quie-
nes, al parecer, servia Troitifio. Los PJ
pueden ver alguno entrar o deducir su
existencia por las huellas, en el primer
caso si no superan la tirada pierden
1d6 COR, en el segundo 1d4. Si deci-
den entrar a la mina deben enfrentarse
a la colonia (10 o 15) y es muy posible
que ocupen uno de sus recipientes para
el cerebro muy pronto. Si disponen de
material pueden intentar cerrar la
abertura provocando un desprendi-
miento, lo cual les merece un premio
de 1d10 cordura y 10% mads de Mitos.

Alli no encontrardn ninguna pista
sobre Troitifio, por lo que deben regre-
sar a La Corufia (mientras se alejan
pueden oir un aleteo sobre los rboles).

— La romeria:

Silos investigadores acuden al Re-
gistro Civil o al de la Propiedad, una
vez superada la tirada de Bucar libros y
Charlataneria, averiguardn que Troiti-
fio estd empadronado en Dombate,
donde figura inscrito el Pazo de Larei-
ra a su nombre. De nuevo alquilar n un
coche y viajardn hasta alli; cuando lle-
gan al pueblo se encuentran un pinto-
resco espectdculo: la “Romeria dos
Mortos“, todos los habitantes de la re-
gion acuden con sus parientes enfer-
mos, epilpticos o locos metidos en
ataudes que transportan a hombros
para pedir a la Sefiora de Dombate por
su curacion: esto lo averigiian con tira-
da de antropologia o conocimiento de
costumbres, si no lo saben la reaccién
puede ser pintoresca...

Alli encontrardan al alcalde del
pueblo: Vicente Mosquera, quien des-
pues de ser convencido con Discusion
sobre la identidad y objetivos de los
viajeros, les indicard el camino hacia el
Pazo, advirtiéndoles con cinismo de
que el muro estd erizado de cristales y
que por la noche hay perros sueltos.
Tambien les recomendard que eviten
las playas pues se ven huellas extrafias
y s¢ oyen gritos no humanos cuando
hay luna nueva (en realidad lo que el
alcalde pretende es alejar a los PJ de la
playa, donde se espera la llegada de un
grupo de contrabandistas de los que ¢l
es jefe).

Si los PJ deciden acercarse de dia
al Pazo, mientras avanzan (escuchar)
oirdn pasos tras ellos: es Paquifio, el
tonto del pueblo, éste se ofrecerd a lle-
varles a la Piedra “donde el Amo apa-
rece y hay musica y risas“. Si deciden
seguirle les llevard a una colina, a 15
km. del pueblo, en medio de un tupido

bosque de encinas, y desde cuya cima
se ve el pazo. En ella se aprecian unas
ruina (Arqueologia) de un castro celta,
y en su centro un dolmen llamado “A
Pedra da Serpe®, tirada de Descubrir:
en la base del monolito hay huesos (hu-
manos) tallados en forma de flautas.
En él aparecen grabados signos que
-tras superar tirada de Mitos- son reco-
nocidos como propios de las sacrilegas
ceremonias de los hombres serpiente
(COR -1d6 si no se pasa). Si deciden
destruir la piedra ganan 1d6 Cor y 3%
en Mitos.

Cuando descienden de la colina
oyen voces que llaman al nifio: es su
madre, quien les contard (sicologia)
que su hijo quedo loco desde que una
noche se durmié en el castro de las
vacas, y que éstas aparecieron descuar-
tizadas y sin gota de sangre, antes de
irse les ruega que eviten esa colina, so-
bretodo en noches de luna nueva como
la de hoy (jQué casualidad!).

Si los Pj esperan a la caida de la
noche, verdn cémo la cima de la colina
se va llenando de ancianos, y de una ca-
bafia en ruinas salen 1d10 hombres-
serpiente (tirada Cor y -10 si no la
pasan) que sacrifican un nifio recien
nacido entre clamores de los asistentes,
unos 50, que proceden a devorar los
restos. Una tirada de camuflaje nos
dird si nuestros PJ pasan inadvertidos
o son atacados por los ancianos de-
mente. Estos son servidores de los
hombres serpiente que les han prome-
tido la eterna juventud a cambio de sa-
crificios rituales de recien nacidos,
viven ocultos en el bosque y los vecinos
de los pueblos de alrededor no han de-
nunciado nada pues muchos de ellos
tienen alli algtin familiar.

Los Pj que salgan triunfantes de la
refriega con los ancianos y los hombres
serpiente serdn compensados liberal-
mente por el Guardian en proporcién a
como hayan actuado. Al amanecer el
alcalde les dard dinero para que no
digan nada y les rogar que abandonen
la zona lo mds pronto posible para evi-
tar represalias de los parientes de los
ancianos (entre ellos ocupaba un lugar
destacado Maruxa la del barco).

— A por el libro:

Aun deben nuestros héroes conse-
guir el libro por el que han sido contra-
tados, para ello han de penetrar en el
Pazo, cerrado a cal y canto, tienen dos
vias de acceso: de noche por la playa
(escalar el acantilado), en ella se trope-
zaran con 5 contrabandistas que esta-
ban desembarcando sus mercancias (el
Guardian fijar sus caracteristicas),
estdn provistos de pistolas y escopetas.
Si los PJ obtienen una tirada de Ocul-
tase, no hay problema, pero si la fallan,
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los contrabandistas intentardn elimi-
narlos a tiros. Con tirada de Escuchar
oyen que el alcalde del pueblo es quien
les dirige. Tras 30 minutos de refriega
aparecer la Guardia Civil complicdn-
dose aun mads el asunto. La confusion
puede ser aprovechada para largarse en
silencio (Discrecion).

La segunda via es por tierra, de-
biendo escalar el muro y eliminar 5 pe-
rros, la pared estd coronada de cristales
rotos que produciran heridas de no to-
marse precauciones. La entrada a la vi-
vienda se forzard con Fuerza contra
Resistencia de 15, una vez dentro un
asqueroso olor a podrido invade la at-
mosfera, no hay nada de interés en las
habitaciones y las ventanas estan enre-
jadas; una tirada de Descubrir les per-
mite ver en la cocina una trampilla
oculta que lleva al sétano, en él hay
grandes barricas de vino, una de las
cuales es una puerta secreta (nuevo
Descubrir) acceso a la cAmara donde se
encuentra sentado en una mecedora,
con el libro entre las manos, el cuerpo
momificado de Troitifio (el tal Troiti-
fio era en realidad un mago de los hom-
bres serpiente que pretendia la resurec-
cién de su raza y por ello robé el libro,
ocultandose en este lugar remoto, una
imprudencia a la hora de recitar el he-
chizo le ha transformado en ese cada-
ver momificado, pero antes tuvo tiem-
po de resucitar a 10 hombres serpiente
-los hemos visto en la ceremonia de la
colina, y ahora conoceremos al
resto...), si los PJ intenta quitarle el
libro, la momia se hard pedazos, en
este momento el Guardian hace una ti-
rada de Descubrir para ver si los PJ se
dan cuenta de que un panel de la cidma-
ra se abre lentamente. Es la puerta de
un pasadizo que comunica la casa con
el castro, en la pared opuesta hay otra
salida hacia la playa. De ambas saldrdan
5 hombres serpiente mds, tirada de Cor
por la momia de Troitifio y los Hom-
bres serpiente.

Si lo PJ quedan dueiios del terre-
no, pueden coger el libro pero aquel
que lo tome primero ser perseguido por
los trozos del cuerpo de Troitifio en su
viaje de vuelta y posteriores aventuras.
El investigador asi atormentado puede
usar el libro para aprender el conjuro
inverso de resurreccidén que le libre de
tan molesto acompafante, precia de-
duccién de la Cor necesaria.

Los hombres serpiente pueden in-
tentar los siguiente conjuros (o uno de
ellos): Llamar a Yig, Muerte Suspendi-
da, Resurreccion.

En cuanto al contenido del libro y
recompensas a los jugadores que sobre-
vivan, queda a disposicién del Guar-
dian.

Dramatis Personae:

* Luis Troitifio-persona/brujo ser-
piente:

Fue: 14 Des: 14 Int: 18 Con: 12
Apa: 12 Pod: 16 Tam:12

Hechizos: ver texto

* Edward Lambert: rector univer-
sidad

Fue: 8 Con: 10 Int: 15 Pod: 13
Dea: 13 Apa:12 Edu: 16 Cor: 65

Habilidades= Arqueologia: 50%,
Cantar: 30%, Flocuencia: 50%, Buscar
libros: 75%

* Sandra: hostelera

Fue: 11 Con: 11 Tam: 15 Int: 12
Pod: 7 Des: 8 Apa: 4 Edu: 7 Cor: 35

Habilidades= Charlataneria: 50%,
Regatear: 60%, Sicologia: 20%, Discu-
sion: 20%

* Capitdn del Celtic:

Fue: 12 Tam: 12 Int: 11 Pod: 13
Des: 7 Apa: 8 Edu: 12 Cor: 65

Habilidades= Dibujar mapas:
60%, Cantar: 30%, Astronomia: 70%,
Pilotar: 80%, Nadar: 80%

*  Actor/Actriz: definir por el
Guardian

Habilidades= Cantar: 60%, Sicolo-
gia: 30%, Equitacion: 30%, Elocuencia:
40%, rdito: 40%, Conducir: 40%

* Ganster “Piccolo” Johnny:

Fue: 14 Tam: 12 Int: 8 Pod: 12
Des: 12 Apa: 7 Edu: 8 Cor: 70

Habilidades= Camuflaje: 15%,
Conducir: 60%, Charlataneria: 30%,
Discrecion: 40%, Vaciar bolsillos: 75%

Armas: colt 45 y cuchillo

* Meiga Maruxa:

viaja en 3&, con un grupo de emi-
grantes que regresan.

Fue: 5 Tam: 9 Int: 10 Pod: 13 Des:
4 Apa: 3 Edu: 6 Cor: 15

Habilidades= Diagnosticar enferme-
dad: 30%, Charlataneria: 40%, Escu-
char: 30%, Ocultarse: 60%, Prime-
ros auxilios: 30%, Mitos: 20%

* Cabo Romero:

Fue; 12 Tam: 9 Int: 10 Pod: 10
Des: 10 Apa: 8 Edu: 12 Cor: 60

Habilidades= Conducir: 30%, Pri-
meros auxilios: 20%

Arma: pistola de 9, marca ASTRA

* Albertifio Dequidt, cazador:

Fue: 14 Con:13 Tam:16 Int: 13
Pod: 13 Des: 9 Apa: 8 Edu: 9 Cor:
50

Habilidades= Botanica: 20, Ca-
muflaje: 40 Discrecidn: 80 Equitacion:
50 Mitos: 3 Ocultarse: 40 Primeros au-
xilios: 30 Seguir rastros: 80 Zoologia:
50

* Lobos: ver manual

* Fantasmas: ver manual

* Vicente Mosquera, alcalde:

Fue: 10 Con: 10 Tam: 12 Int: 10
Pod: 9 Des: 6 Apa: 6 Edu: 12 Cor:
60

Habilidades= Discrecién: 40 Sico-
logia: 40 Elocuencia: 40

* Paquifio:

Fue: 6 Tam: 4 Int: 3 Pod: 3 Des: 3
Apa: 8 Edu: 6 Cor: 15 Mitos: 15

* Vigjos servidores:

Fue: 13 Con: 10 Tam: 12 Int: 8
Pod: 4 Des: 12 Apa: 3 Edu: 6 Cor:10
Mitos: 30

Armas: Cuchillos ceremoniales y
garrotes

* Hombres serpiente: ver manual

* Perros del Pazo: ver manual
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LA NOCHE DE LLA MUERTE
Una aventura en Kerima

POR AGAMENON Y PERICLES
COLABORADOR: 1/2 JUARDO EL
BARDO

ANTECEDENTES

Tras la retirada de los nobles a la
Ciudadela, Kerima cayo lentamente en
la mayor anarquia. Sin embargo hubo
una zona donde la desgracia se ensafié.
A unos 200 Km. de la ciudadela y 300
afios después de la defeccion, el cielo se
abri6 en la noche y una bola de fuego
cayd en Kerima, creando un circulo de
ruina y destrucciéon de 500 metros.
Una enorme nube de polvo se levanté
y se depositd lentamente a lo largo de
los siguientes dias, cubriendo una zona
de varios kilémetros cuadrados.

Los muertos eran muchos, pero
pronto se olvidaron cuando los habi-
tantes de la zona comenzaron a perder
el pelo y caérseles la piel debido a la ra-
dioactividad del meteorito, que habia
sido generosamente repartida entre la
nuble de polvo. Los mds préximos a la
caida murieron rdpidamente, pero los
mds alejados resistieron. Los supervi-
vientes comprendieron que su desgra-
cia sdlo habia comenzado cuando sus
hijos comenzaron a nacer mutantes.

En la actualidad, casi 3000 afios
después, la zona s tabu para los barba-
ros que pueblan la mayoria de Kerima,
tras ver las deformadas ¢ increibles
criaturas que cada cierto tiempo salian
de la zona. En el interior sélo quedan
dos razas humanas mutantes, los Poku
y los Vossahdoi. Las demds mutacio-
nes han desaparecido, algunas por ina-
daptadas y muchas por estériles. Ya no
se producen mutaciones ya que la ra-
dioactividad ha bajado a sus niveles
naturales.

Los Vossahdoi poseen pequefias
alas de muciélago que les permiten pla-
near. Muy delgados, carecen de vello
en la cara y suelen llevar el pelo hasta
los hombros. Generalmente van des-
nudos, con la piel curtida por la intem-
perie, pero si hace frio usan capas de
animal para protegerse. En la actuali-
dad hay 2000 Vossahdoi.

Los Poku son seres muy musculo-
sos y poco dgiles. Su piel es oscura y
muy resistente, ¢l pelo es negro y los
ojos castafios. Suelen ir desnudos ya

que su gruesa piel les protege del frio y
los roces. Su cuerpo es el de una hem-
bra, pero seria un error clasificarles
como hembra o macho ya que son
hermafroditas puros, es decir, capaces
de reproducirse independientemente.
Pueden tener crias al mes de nacer,
pero si lo intentan antes de los 10 afios
el embarazo suele terminar en un abor-
to o en una cria deforme. Por su forma
de nacer, todos los Poku son iguales
entre si, diferencidndose por la edad o
marcas caracteristicas (cicatrices, heri-
das, etc.). Son capaces de comunicarse
telepdticamente a cualquier distancia,
lo que les hace muy dificiles de sor-
prender. Viven de noche y son capaces
de ver en la oscuridad, la luz les des-
lumbra. En la actualidad hay 800
Poku.

RELIGION

Ambas tribus adoran a La Madre,
una diosa triple: la de Luz, adorada por
los Vossahdoi; la de Sombras, adorada
por los Poku; y la de Oscuridad, que las

dos tribus consideran la diosa de la
muerte. Las dos tribus se odian ya que
cada una considera a la Diosa de la otra
como aliada de La Madre de la Oscuri-
dad y, por tanto, diosa del mal.

Piensan que La Madre reside en
una estrella particularmente brillante.
El dia que esta estrella aparece en el fir-
mamento se le llama el Dia de la Ale-
gria y se conmemora con una gran fies-
ta. Tres meses después, cuando alcanza
su mayor elevacion, se celebra el Dia
del Amor con otra gran fiesta. Cuando
al trimestre siguiente la estrella desapa-
rece, es un dia de luto y tristeza y se le
llama la Noche de la Muerte. Final-
mente, a los tres meses, se celebran ce-
remonias religiosas en la Noche de la
Esperanza. Estas cuatro fechas son ce-
lebradas por las dos tribus, una por el
dia y otra por la noche, aunque los
nombres son Vossahdoi.

LA MADRE
Es una diosa con tres facetas, ado-
radas independientemente ya que son
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incompatibles. La Madre de Luz apa-
rece como una fuerte guerrera; la de
Sombras como una poderosa cazadora;
y la de Oscuridad como una hermosa
cortesana.

LUZ.

Habilidades: Primeros auxilios,
Otear, Conocimiento Vegetal, Desli-
zarse en Silencio.

Magia divina: Curacién del Cuer-
po, Curacién de Heridas, Reldmpago,
Revelacion, Iusidon Visual.

Magia espiritual: Luz, Pared de
Luz, Curacion.

SOMBRAS.

Habilidades: Ataque con Arma
Primaria, Escuchar, Rastrear, Conoci-
miento Animal.

Magia divina: Escudo, Vision del
Alma, Bloqueo Espiritual, Llamar
Nubes, Ilusién Olfativa.

Magia espiritual: Sombras (como
Luz), Garrotazo, Rielar. -

OSCURIDAD.

Habilidades: Esquivar, Habla
Fluida, Ocultar, Conocimiento Mine-
ral.

Magia divina: Miedo, Crear Fan-
tasma, Estallido Mental, Locura, Ilu-
sién Sonora.

Magia  espiritual:  Oscuridad
{como Luz), Disrupcion, Pared oscura.

Los Vossahdoi tienen su templo
alrededor del meteorito, porque es una
parte de la estrella donde vive La
Madre. La leyenda dice que Ella lo
lanzo para matar a los enemigos de los
Vossahdoi. Consideran que la Sombra
es la Luz corrompida por la Oscuridad,
por lo que jamds serdn derrotados ya
que aquella necesita de la Luz para
existir.

Los Poku comparten el templo al-
rededor del meteorito. Las razones son
las mismas, pero eran ellos los oprimi-
dos. Consideran que la Luz y la Oscuri-
dad quieren aplastarlos, ya que son la
negacion de ambas, pero jamds lo lo-
grardn ya que su unién volverd a pro-
ducir Sombra.

No existen adoradores de la oscu-
ridad, caso de haberlos serian expulsa-
dos o muertos. Es temida y odiada, y
solo se le dedican unos rituales durante
la Noche de la Muerte para aplacar su
furia y rogar que no les lleve a su lado.
Es la tinica ocasion en que ambas tri-
bus realizan algo conjuntamente.

LA AVENTURA
Todos los PJ deberdn ser Vossah-
doi, por lo que se les debe leer las par-

tes del mddulo que hagan referencia a
ellos, asi como lo que deban saber de
sus vecinos. Los PJ se crearan usando
los datos del final del médulo, también
se deben crear a los PNJ asi como una
serie de Pokus, Diablos de la Noche,
grifos, etc. Para que los jugadores se
adapten a su nueva condicion se debe
jugar algunos dias normales, recomen-
damos algin encuentro con Pokus o
Grifos.

El tiempo atmosférico fue detalla-
do en el mdédulo “Kerima”. En un
radio de 5 Km. desde el templo usar la
siguiente tabla de encuentros:

DIA NOCHE

Clase de encuentro 30% | 20%

1d2 Poku 01-40 | 01-40
1d3 Vossahdoi 05-21 | 41-50
3+1d6 Poku 22 51-70
2d6 Vossahdoi 23-29 | 71-73
1 Conejo 30-69 | 74-83
1d2 Grifos 70-76 | 84-93
1d3 Halcones mutante 7700 | 9498
1 Diablo de la Noche - 99-00

A mds de 20 Km. del templo usar
la tabla de zona bdrbara del moddulo
“Kerima”. La zona intermedia estd
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deshabitada, 2% de encuentros a deter-
minar en la tabla de la zona m4s proxi-
ma.

LA TRAMA

Uno de los sacerdotes Poku, al que
llamaremos Abutar, estd teniendo con-
tactos con La Madre de la Oscuridad
con el fin de eliminar a los Vossahdoi y
volver a los Poku al recto camino.

Abutar nacié de un Poku de 8 afios
y por ello es capaz de pensar indepen-
dientemente de sus congéneres y de
ocultarles sus pensamientos, caracte-
ristica uinica entre los Poku. Siempre se
considerd un extrafio en la tribu, le re-
pugnaba tener que compartir sus ideas
y deseos con los demads. La razén de su
diferencia la encontré en La Madre de
la Oscuridad, €l era diferente porque
era el enviado de La Madre para resta-
blecer su poder. En otro tiempo los
Poku fueron adoradores de la Oscuri-
dad, pero han sido corrompidos por la
Luz de los Vossahdoi, y ahora adoran a
las Sombras.

Para lograr sus fines se ha conver-
tido en sacerdote del templo, donde
sus sospechas se vieron confirmadas al
descubrir la entrada a una capilla se-
creta justo debajo del meteorito. En
esta capilla se concentra toda la energia
de los adoradores del meteorito y él
piensa usarla para lograr la interven-
cion de La Madre Oscura. Durante las
ceremonias habituales sélo hay energia
suficiente para convocar un Diablo de
la Noche, por lo que piensa usar la
Noche de la Muerte, cuando se realizan
los ritos de La Madre Oscura, para
traer varios Diablos de la Noche y que
La Madre le conceda su bendicion.

La aventura comenzard cuando
una mafiana los PJ sean convocados
ante una sacerdotisa en el templo. Alli
se les dird que la noche anterior dos to-
rres Vossahdoi fueron saqueadas y
todos sus habitantes muertos. Las
puertas de las casas aparecieron hundi-
das y todos sus habitantes asesinados
salvajemente. Esta es la tercera noche
que algo asi sucede y ya son 16 los Vos-
sahdoi muertos de esta forma. Hay que
averiguar cémo logran subir los Poku
hasta la torre burlando la vigilancia,
que habia sido reforzada. Los PJ ya sa-
bian de estos ataques, probablemente
conocian a alguno de los muertos. Lo
extrafio del caso es que ni los vecinos ni
los atentos Escudos oyen o ven algo. Se
han creado tres grupos especiales para
patrullar por la noche y descubrir a los
comandos Poku, los tinicos capaces de
esta cobarde accién. Los PJ formardn
uno de estos grupos.

La realidad es que solo faltan
cinco noches para la Noche de la Muer-

te y Abutar estd convocando un Diablo
cada noche para irse preparando y con-
seguir una atmosfera de odio y temor
propicia a la llegada de La Madre. Este
Diablo de la Noche es el responsable de
los ataques y no los Poku. La mision de
los PJ es detener a Abutar antes de que
realice la invocacion, las formas como
pueden enterarse de ello son muy va-
riadas, por lo que nosotros solo dare-
mos algunas de las posibles fuentes de
informacion y una guia de los aconteci-
mientos, que variard en funcién de la
actuacion de los personajes.

GUIA DE ACONTECIMIENTOS

1? noche: Una nueva casa es asal-
tada y no hay supervivientes, 3 muer-
tos mds.

Dia: Se convoca apresuradamente
una reunién del Circulo. Las mds deci-
didas piden un ataque inmediato con
todas las fuerzas sobre los Poku, esta
sangria no puede continuar. La cerca-
nia de la tregua por la Noche de la
Muerte hace que la decisidn sea pos-
puesta.

22 noche: Otra casa es atacada y
sus cuatro ocupantes asesinados. En
esta ocasion los Escudos llegan rdpida-
mente, pero no logran hallar nada
salvo que la habitacion estd helada.
Uno de los Escudos afirma haber visto
como un retal de oscuridad salia por la
puerta, y que al pasar junto a él sintid
un contacto frio como la muerte. El
Circulo Interior le prohibe comentarlo
y solo se informa a los grupos especia-
les.

Dia: Los rumores se han extendi-
do y la gente estd temerosa de salir de
sus casas. Se comenta que la Madre
estd débil y que la Oscuridad extiende
sus tentdculos.

32 noche: Comienza la tregua entre
Poku y Vossahdoi. A pesar de ello dos
casas son asaltadas y mueren 5 Vossah-
doi, esta vez quedan dos supervivien-
tes en estado catatdnico.

Dia: Gran conmocion ante el ata-
que ya que la tregua siempre habia sido
respetada. Se producen escaramuzas y
mueren tres Poku desprevenidos. Los
sacerdotes de las dos razas se relinen en
el templo, los Poku aseguran no tener
nada que ver y muestran su consterna-
cidn ante los ataques. Para el mediodia
va han parado los altercados, aunque la
suspicacia por ambos bandos no desa-
parece.

42 noche: Nadie duerme tranquilo
esta noche, los amigos y familiares se
retinen alrededor de grandes hogueras
para hacer guardias. No hay ataques
esta noche porque Abutar teme ser des-
cubierto antes de tiempo. Los heridos
de la noche anterior mueren, pero

antes logran balbucear que fueron ata-
cados por “seres negros y frios como la
noche”.

Dia: Los recelos continian, los
Poku montan guardia en sus refugios
temerosos de una trampa de los Vos-
sahdoi. Comienzan los preparativos
para la ceremonia de la noche, los Vos-
sahdoi estdn convencidos de que La
Madre necesitard esta vez toda su fuer-
za para derrotar a la Oscuridad.

Noche de la Muerte: La ceremonia
comienza tras ciertos roces entre las
dos tribus, el ambiente es tenso, con
mucho miedo y nerviosismo. Abutar se
sitia en la capilla subterrdnea, y en el
momento dlgido de la ceremonia inten-
tara realizar la invocacidn, tal y como
se indica mds adelante.

EL TEMPLO
El templo tiene forma circular,

~ con un patio interior. En el centro de

este patio, bajo una ciipula, se encuen-
tra ¢l meteorito, una esfera de piedra
negra de 50 cm. de didmetro. En la
zona este viven las sacerdotisas Vos-
sahdoi, realizando sus ritos por €l dia;
y en la oeste los Poku, que adoran a su
diosa por la noche. La zona Poku es os-
cura, con pequefias ventanas, en mal
estado y comunicada con las alcantari-
llas. La zona Vossahdoi estd muy bien
conservada, han abierto grandes venta-
nales y se entra y sale por el techo. Las
habitaciones secretas de los sotanos
eran desconocidas hasta que fueron
descubiertas por Abutar, que no ha
compartido su conocimiento.

El templo es un Templo Mayor
para las dos religiones. Los Poku tie-
nen 20 sacerdotes en el templo y los
Vossahdoi 25 sacerdotisas, el resto de
ellas (65) viven en el exterior ayudando
ala tribu y proporcionando consejo es-
piritual. El meteorito estd protegido
por 4 Reldmpago-2, 1 Guardia-1 vy 1
Disolver Magia-5; la Gran capilla Vos-
sahdoi por 1 Reldmpago-3; y la Gran
capilla Poku por un Guardia-2.

Existe un pacto entre las dos tribus
tal que aquellos que estén a menos de
100 metros del templo, sea cual sea su
tribu y en cualquier momento, no po-
dran ser atacados. En caso que sea ne-
cesario serdn los sacerdotes los encar-
gados de decidir si deben dar cobijo o
expulsar al personaje. También las dos
noches anteriores y la posterior a una
de las cuatro grandes fiestas existe un
pacto de no agresion en todo el territo-
rio para permitir la preparacion de las
mismas.

En la biblioteca se conservan
todos los libros que se han encontrado,
los conservan ya que los consideran ob-
jetos religiosos. Para encontrar una
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puerta secreta se debe estar buscando y
pasar una tirada de (INT+PER+Bus-
car), si se sabe que hay un pasadizo se-
creto serd (INT+PER+Buscar)*2 y si se
sabe la localizacién aproximada
(INT+PER+Buscar)*3. Para abrir la
puerta hay que pasar una tirada de (In-
ventar+DES)*4 o tirarla abajo, 8 pun-
tos de armadura. La capilla consta de
un altar de mdrmol, sobre la que hay

una bandeja, un copén y dos candela-
bros, todo ello de plata; y dos grandes
braseros apagados con cenizas y car-
bdn en el interior. Las paredes inicial-
mente blancas estdn ahora ennegreci-
das. Estard todo a oscuras salvo por la
luz que entra por una pequeiia abertura
superior, que da debajo del meteorito,
cuya funcion era la de evacuacion de
humos.

La ceremonia de la Noche consiste
fundamentalmente en una vigilia, en la
que los iniciados y laicos estdn en la ex-
planada del exterior del templo, los
Vossahdoi alrededor de hogueras,
mientras los sacerdotes circulan entre
ellos habldndoles sobre temas religio-
sos sencillos e intentando lograr un es-
tado de paz espiritual y comunion con
La Madre. Cuando falta una hora para
el amanecer y la desaparicién de La
Madre durante seis meses, las sacerdo-
tisas Vossahdoi y 100 Pokus seleccio-
nados entran al recinto interno. Los
que se quedan fuera comienzan a rezar
a La Madre y a pedir por el éxito de sus
sacerdotes. Los del interior comienzan
un complicado ritual destinado a pedir
a la Oscuridad que sea clemente con
ellos y con La Madre. Este ritual termi-
na exactamente al amanecer, con todos
los sacerdotes lanzando su energia a La
Madre para ayudarla en su larga
lucha.

Abutar estard en la capilla desde 2
horas antes del amanecer preparando
todo, se habrd deslizado hasta alli
cuando nadie le veia. Comenzard su ri-
tual a 1a vez que los sacerdotes y pedird
la Intervencion Divina justo en el mo-
mento final, aprovechando la energia
que se concentra en ese punto. Tendrd
en ese momento su PER mads 1 pto. por
cada sacerdote, es decir, 203 ptos. de
PER que aseguran la Intervencidn. Sus
peticiones serdn una Pared Oscura de
100 m. de radio que ponga en total os-
curidad el templo y la explanada exte-
rior, 10 Diablos de la Noche y que se le
convierta en su sacerdote dandole tres
veces todos los hechizos divinos y espi-
rituales de La Madre de la Oscuridad.
El coste serd de 8D20 por la Pared,
1D8 por cada Diablo y 3D10 por los
hechizos. Los ptos. de PER se cogerdn
primero de los sacerdotes y luego de
Abutar, si la PER de éste llega a 0 mori-
rd.

Si Abutar sobrevive mandard 5
Diablos contra las sacerdotisas Vos-
sahdoi y el resto contra los Vossahdoi
del exterior, con lo que posiblemente
acabe con todas las sacerdotisas y haga
un terrible estrago entre el resto de la
tribu. Si muere los Diablos saldrdn sin
control y atacardn a todos los sacerdo-
tes, matando a muchos pero los del ex-
terior podran huir. La Pared Oscura
durard quince minutos y tras ello desa-
parecerd junto con los Diablos. Si Abu-
tar ha sobrevivido esperard hasta la
noche en la capilla y entonces traerd
mads Diablos e ird a pedir la ayuda de
los Poku para acabar con todos los
Vossahdoi.
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POSIBLES FUENTES DE
INFORMACION

1) El Diablo de la Noche respon-
sable de los ataques a las torres solo
estd en Kerima durante la noche, ya
que el Sol le mataria. Es convocado
desde la capilla por Abutar cuatro
horas después del ocaso, sale por la ci-
pula del meteorito y ataca una o dos to-
rres. Tras esto regresa a la capilla secre-
ta del templo, donde se desvanece. Si
los PJ encuentran al Diablo y le siguen
podrdn ver gue se esconde en el tem-
plo.

2) Si se interroga al Escudo que
vio al Diablo la 22 noche, éste no dard
mas informacion que la indicada en la
guia de acontecimientos. Si alguno de
los PJ le pregunta especificamente
hacia donde se dirigié la sombra, el Es-
cudo responderd que después de repo-
nerse de la sorpresa intentd buscarla y
le parecié que desaparecia en el tem-
plo, que estaba bastante cerca, pero no
puede asegurar si realmente lo vio o si
fue un producto de su conmocionada
imaginacion.

3) Tras la reunién entre los sacer-
dotes Poku y Vossahdoi se les llamara
para informarles de que los Poku afir-
man no haber atacado, jamds han roto
la tregua desde su implantacion.

4) Pueden intentar hacer hablar a
los supervivientes del ataque de la 32
noche, antes de que mueran. Para cllo
primero deberdn sacarles de su estado.
Si lo consiguen les describirdn al ata-

“cante (ver la descripcién del Diablo)

asi como los poderes que usé contra
ellos. Esto debe servirles para olvidarse
de los Poku y pensar en algo sobrenatu-
ral y, por tanto, en el templo. Si no
hacen esto las tltimas palabras de los
heridos, antes de morir, deben también
orientarles.

5) Si se interroga a otros Vossah-
doi, sus respuestas seguirdn el sentir ge-
neral indicado en la guia de aconteci-
mientos.

6) Al interrogar a las sacerdotisas
del templo, éstas afirmardn no haber
notado nada extrafio estos ultimos
dias, Abutar realiza las invocaciones
con mucha precaucion. Si podran decir
que los sacerdotes Poku estdn muy al-
terados debido al escandaloso compor-
tamiento de uno de sus miembros.
Para conocer mds detalles deberdan ha-
blar con Mirna Agair-do, la sacerdotisa
mds anciana y auténtica jefa de la
tribu.

7) Para hablar con Mirna deberdn
solicitar una entrevista y dar una
buena razén. Mirna tiene 73 afios y ya
no es capaz de volar. El escdndalo es
debido a que un sacerdote Poku, Abu-
tar, fue descubierto hace 20 dias en la

biblioteca del templo intentando desci-
frar el contenido de los tomos. El pro-
blema es que actud sin el conocimiento
de sus congéneres, lo que es inconcebi-
ble para los Poku. Para mds detalles les
mandard a su hija Valesa.

8) Valesa Mirna-do, la hija de
Mirna, es la mds poderosa de las sacer-
dotisas. Tiene 45 afios y es una adora-
dora fandtica de La Madre, en pose-
sion de todos sus hechizos divinos y
espirituales. Fue ella quien descubrio a
Abutar en la biblioteca durante el dia,
incumpliendo lo pactado, por lo que le
atacd, derrotindole y obligindole a
huir. Si es hdbilmente interrogada re-
conocera que ella, la poderosa Valesa,
fue la derrotada al ser tomada despre-
venida por un extrafio conjuro que le
lanzé Abutar y la hizo salir corriendo
despavorida. Ella estd segura de que
este hechizo no pertenece a la cultura
Poku (se trata de Miedo).

9) Si intentan hablar con los sa-
cerdotes Poku, serdn conducidos ante
Falaia, encargado del templo. Se debe-
rd hacer un contacto mental y si los PJ
vienen con malas intenciones, éstas
serdn reveladas y serdan expulsados. Sin
embargo, si vienen honestamente Fa-
laia les ayudard en lo que pueda. Tras
ser descubierto a Abutar se le ha prohi-
bido salir del templo y debe permane-
cer en su habitacion, salvo para asistir
a las ceremonias. Se ha investigado su
conducta y no se ha descubierto nada,
excepto lo que ha comunicado Tormin.

10) Tormin, es el vecino de Abu-
tar. En su opinion, éste siempre ha sido
muy extrafio y reservado. Varias veces
ha entrado en su habitacién y no lo ha
encontrado, como por su habitacién no
ha pasado debe haber salido por la
zona Vossahdoi. Esto ha sucedido en
dos ocasiones desde que le fue prohibi-
do salir de su habitacion.

11) Si Abutar es interrogado ac-
tuard inteligentemente y no reconocerd
nada. Si piensa que alguien, Poku o
Vossahdoi, sabe demasiado y puede
crear problemas intentard matarle, ya
sea personalmente o con un Diablo, y
esconderd su cuerpo en la antesaladela
capilla.

EPILOGO

En el caso de que los PJ no logren
detener a Abutar y sobrevivan, los ju-
gadores serdn juzgados y defenestra-
dos, a menos que ¢l Master quiera
prolongar la accidén. Los Poku no acep-
tardn a la Oscuridad y se reunirdn para
derrotarla. Los Vossahdoi pensardn
que todo ha sido una vil trampa de los
Poku y llamardn a la tribu para elimi-
nar definitivamente a semejantes trai-
dores. Los PJ deberdn intervenir para

convencer al Circulo de que los Poku
no son responsables v de que se debe
realizar una alianza.

EXTENSIONES

NUEVQOS DATOS DE KERIMA

El nombre de Kerima se aplica
tanto al desaparecido Imperio como a
su desmesurada capital y al planeta en
que estd. Este planeta es semejante a la
Tierra. Sin embargo existen dos carac-
teristicas que le dan un cardcter pro-
pio.

No tiene ninguna luna, tan sélo di-
minutos satélites capturados cuyo re-
flejo es muy pequefio. Las noches son
mads oscuras, como las de Luna Nueva,
y no existen mas mareas que las sola-
res.

El eje de rotacién de Kerima es
perpendicular a su 6rbita alrededor de
la estrella Sol. Todos los dias y noches
de Kerima tienen la misma duracion,
12 horas, y no hay variacion de las con-
diciones climatoldgicas a lo largo del
afio. Para saber en qué época del afio se
estd se usa la posicién de las estrellas.
En sitios civilizados, como la ciudade-
la, se lleva la cuenta de los dias y los
afios. La ciudad de Kerima esta coloca-
da en la franja de primavera perma-
nente.

"COMBATE TRIDIMENSIONAL

Dado que es muy posible que se dé
¢l combate aéreo, damos una serie de
normas que amplian las de RQA, pdgs.
29y 33. Se usan dos fichas por criatura.
En una trama hexagonal se lleva los
movimientos en planta y en otra cua-
driculada (una hoja de cuaderno) se re-
gistran las alturas sobre el suelo o los
techos.

La distancia a usar para el cdlculo
del alcance de las armas serd la distan-
cia horizontal, mas el doble de la dis-
tancia vertical si el objetivo estd por
encima del atacante. Los modificado-
res de las posibilidades de ataque
son:

+10 Blanco atacado desde una al-
tura superior.

-10 Blanco atacado desde una al-
tura inferior.

-10 Blanco en movimiento.

-10 Atacante en movimiento.

-10 Atacante no habituado a
volar.

El movimiento estd limitado por
¢l dngulo madximo de ascensidén, que no
puede ser superado, y el dngulo madxi-
mo de descenso, que si es superado se
entra en barrena. En una caida en ba-
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rrena se desciende cada asalto (10*n°
de asaltos cayendo) en metros. Para
salir de la barrena se debe sacar en
1d100 menos de DES*3. Si tras un Em-
pujén el blanco “cae al suelo” se consi-
dera que ha entrado en barrena. Si las
heridas impiden a una criatura el uso
de los drganos de vuelo (pecho o alas),
o queda inconsciente, caerd en barrena
v no podrd intentar salir de ella hasta
recuperar la consciencia o se cure las
‘heridas.

CARACTERISTICAS
DE LAS CRIATURAS

VOSSAHDOI

Las caracteristicas son las de hu-
manos normales, salvo las que indica-
mos a continuacién:

Ala D} [Cabeza; | Ala I
PA ...| |PA...| |PA ...
BE wwnct [PE cwi| [EBiiss
Pecho
PA ...
-
Brazo D Brazo |
PA ...| Abdomen | PA ...
Ph Lasd PRas P .
Pb i

Pierna D||Pierna I
PA ... PA ...
PG ... PE v

Tabla Localizaciones Golpe
(Sélo en Vuelo)

.C. Localiz. Misil
01-04 Pierna D 01-03 (.33)
05-08 Pierna I 04-06 (.33)
09-11 Abdomen  07-09 (.33)
12 Pecho 10-13 (.40)
13 AlaD 14 (.17)
14 Ala 1 15 (1D
15-16 Brazo D 16-17 (.25)
17-18 Brazo I 18-19 (.25)
19-20 Cabeza 20 (.33)
TAM - 5+2D6

Mov - andando 3

volando 6 mdx. 4 min.
Angulo max. ascenso - 1/3 (18°)
Angulo max. descenso - 1/2 (27°)

En su lengua el nombre Vossahdoi
significa “Hijos del Viento”. Sus hue-
s0s estdn huecos, resistentes pero fragi-
les. Las armas contundentes les produ-
cen doble dafio, al romperles los
huesos. Para el cdlculo del Empujodn se
usan los puntos de dafio sin doblar.

/

Al volar no pueden llevar una
CAR superior a la mitad de sus puntos
mdximos de fatiga o entrardn en barre-
na, y no podrdn salir de ella hasta li-
brarse del exceso de CAR. Por ello sue-
len ir sin ropas ni armadura, y solo
transportan sus armas para cazar o
guerrear. Sus armas habituales son
arco corto y jabalinas.

Las alas son su punto débil ya que
de quedar inutiles no podrian refugiar-
se en sus torres y serian muertos por los
Poku. Para defenderse usan el conjuro
de Proteccidn y cuando estdn en tierra
pliegan sus alas, usar la tabla de locali-
zaciones para humanoides. Para des-
pegar necesitan 10 metros de terreno
despejado donde tomar velocidad o 3
metros de espacio y luego una caida de
2 metros.

Las casas Vossahdoi estdn cons-
truidas sobre resistentes torres de 8
metros de altura, que impiden que los
Poku puedan alcanzarles o derribarles.
Son excelentes constructores y sacan
los materiales de las casas cercanas.

Adoran a la parte de Luz de la
Madre. Sus sacerdotes son siempre
hembras. Estas al nacer ingresan en el
Circulo, donde aprenden los Misterios
Inferiores, algo de magia e historias de
la tribu. Al llegar a la pubertad, aque-
llas que quieren y estdn dotadas
(5%-10%) entran en el Circulo Interior
donde se inician en los Grandes Miste-
rios, convirtiéndose en sacerdotisas de
La Madre. Aquellas que no ingresan
permanecen en el Circulo y contintian
con el aprendizaje de magia y otros co-
nocimientos, toda su historia y tradi-
cién es oral. El Circulo Interior es
quien controla la tribu, pero en asuntos
muy graves s¢ convoca al Circulo para
asesorarse.

Los Vossahdoi aceptan que, con la
gracia de La Madre, las hembras conci-
ben ellas solas a sus crias. Esta creencia
es reforzada por la inexistencia de ma-
chos entre los Poku. Una de las ense-
fianzas de los Grandes Misterios es
que, ademds de la bendicion de La
Madre, es necesaria la participacién de
un macho en la concepcion. Este secre-
to, como el resto de los Grandes Miste-
rios, estd prohibido revelarlo bajo pena
de defenestracion.

Aquellos machos que destacan en
el combate son introducidos en ¢l Es-
cudo y se les llama Escudos, soldados.
Son mantenidos por la tribu y se dedi-
can a la vigilancia y proteccion de la
tribu frente a los Poku. No son admiti-
das hembras Escudo, la pérdida de un
macho no es tan grave como la de una
hembra, lo que no significa que no
haya buenas guerreras. Ser un Escudo
es el puesto de mayor responsabilidad
que puede obtener un macho.

Las posibles profesioens de los PJ
son:

— Macho cazador: pasa el dia ca-
zando los grandes conejos de la zona y
otros animales, también intenta conse-
guir raices o frutas. Sabe conservar la
carne y curtir las pieles que usa en su
casa.

— Hembra cazadora: dedica parte
de su tiempo a la caza, pero también
debe estudiar y realizar los ritos de ini-
ciada de La Madre. En ausencia de sa-
cerdotisas se ocupan de organizar el
pueblo y de solucionar los problemas.

— Escudo: desde joven se ha dedi-
cado a la proteccion de la tribu y ha lu-
chado varias veces contra los Poku.

— Sacerdotisa: Son las guias espi-
rituales y terrenales de la tribu. Dedi-
can todos sus esfuerzos a la adoracion
de La Madre y conseguir su bendicidn.
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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
jsuscribelos, suscribete!

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

«c«cBOLETIN DE SUSCRIPCION-s-.

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

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: C.P.:

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

LIDER 1 LIDER 2 LIDER 3 LIDER 4 LIDER 17
LIDER 5 LIDER 6 LIDER 7 LIDER 8 - LIDER 18
LIDER 9 LIDER 10 LIDER 11 LIDER 12
LIDER 13 LIDER 14 LIDER 15 LIDER 16

L] Adjunto con mi suscripcion un chque por valor de 1.800 Pts. y me ahorro los gastos de envio.

EUROPA: D 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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Dl .ﬁ@imﬁE LA TIERRA 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.

Podrés 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 Hipdlit, 20
08030 Barcelona
t.: 93.3458565
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