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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 Hipolit, 20
08030 Barcelona
t.: 93.3458565
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El Juego de rol narrativo
incluye dibujos ineditos de
Hal Foster
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STADO DE

Desde esta localidad ma-
drilefia nos llegan ecos de
este club que parece gue
viene muy, muy fuerte. El
Club de Juegos y Ocio “La
Taberna del Poney Pisador™
nace de la articulacion de di-
versos grupos de aficionados
que pululaban por Alcala, y
gracias al apoyo de la Fede-
racion Alcalaina de Estu-
diantes. Cuenta ya con mads
de 30 miembros y juran que
juegan y ganan a cualguier
cosa. Ademads de destrozarse
a hachazos, tiros y ldsers
a cada momento, tienen un
montén de proyectos en
agenda:. colaborar en la re-
vista (muchas gracias), mon-
tar partidas de rol en vivo,
asi como organizar las pri-
meras jornadas de rol, simu-
lacion y estrategia en Alcala
(adelante). Si queréis jugar
por correo O entrar en con-
tacto con ellos por cualquier
otro motivo, éstas son sus
senas: Club de Juegos “La
Taberna del Poney Pisa-
dor”, F.A.E., Casa de la Ju-
ventud Av. del Val, 2. Alcald
de Henares (Madrid). Tel.
(91)880 68 91,(91) 881 42 92.

Nuevo club de rol en An-
dalucia, concretamente en-
Cadiz, formado actualmente
por 10 personas pero abierto
a nuevas incorporaciones.
Por 200 pesctas mensuales o
2.400 al afio puedes jugar a

La Llamada de Cthulhu (con
su modulo Cthulhu Now),
Star Wars, RuncQuest, El
Sefior de los Anillos y James
Bond. Otra de las activida-
des del club, aunque aun
estd en fase de proyecto, es
editar un fanzine propio. Si
deseas mds informacion

puedes escribir a: Danny Pe-
drera Quintana, Av. Ferndn-
dez Ladreda, IX, Portar 5°,
4° C. 11006 Cddiz.

Hasta nosotros han llega-
do noticias de la ampliacion
de plantilla del Club de Rol
Horda, dedicado a todo tipo
de juegos de rol y, como
ellos mismos declaran, con
buenos equipos de Blood
Bowl. La gente de Horda nos
comunica también que han
decidido aceptar miembros
del sexe femenino en el seno
de su entidad, anuncio que
nos hace contemplar dos po-
sibilidades: estos mucha-
chos andan escasos o real-
mente eran un pelin arcaicos
como confiesan en su carta.
Interesados/as en contactar
con Horda escribid a: Ma-
nuel Chirivella Vina ¢/ 131
n° 43, 46182 La Canada
(Valencia).

de Espaiia, lo que no es poca
cosa. Sadistic World jucga a
RuneQuest, La Llamada de
Cthulhu, El Sefior de los
Anillos, Traveller, James
Bond y Star Wars en rol, asi
como wargames, Platoon,

The Russian Campaign y

France 1944, sin olvidar uno
de los tematicos mas cele-
brados, el Blood Bowl. Dis-
ponen de local propio y su
radio de accién es la zona
sur de Madrid y pueblos de
los alrededores. El deseo de
Sadistic es contactar con
clubs de toda Espaiia, espe-
cialmente con el club Aque-
larre, e incorporar nuevos
miembros (preferiblemente
menores de 16 afios). Su di-
reccion es: Carlos Reolid
Tercero, ¢/ Codorniz n° 3, 4°
D. 28047 Madrid. Tel. (91)
461 92 95.

La gente de este club de la
capital se declaran como los
mas entusiastas ludoadictos

Desde Exiremadura, mas

concretamente desde Naval-

moral de la Mata, llega el
Hobbit Descarriado, un
nuevo club de rol dispuesto
a contagiar a toda Extrema-
dura con su enfermedad ro-
lera, y para ello amenazan
con un campeonato lidico.
Estamos con vosotros en el
esfuerzo de extender el vicio
del juego por todos los rinco-
nes de la peninsula. Si que-
réis saber mas sobre esta
gente no tenéis més que diri-
gir vuestras cartas a: Aurelio
Javier Mufioz Mateos, c/
Pérez Vifieta n° 2, Navalmo-
ral de la Mata (Cdceres).

Desde Vizcaya nos llegan

unos cuantos “palos™ por
parte del club Fenris, mas en
concreto de Julen Diaz,
miembro de Fenris, va que
la carta estd escrita a titulo
personal. Bueno en verdad
no esta bien que hablemos
de “palos™, ya que Julen deja
bien claro que su critica es
constructiva y personal,
cosa que a nosotros nos pa-
rece muy interesante y posi-
tiva. Julen nos pide que am-
pliemos la gama de
modulos, ayudas y articulos
a otros juegos, y nos da su
opinion sobre las portadas,
que para su gusto no respon-
den al mundo ladico. Reco-
gemos tus criticas que ten-
dremos en cuenta en la
medida de lo posible. Ade-
mds de colaborar en mejorar
la revista, Fenris aprovecha
para ponerse en contacto
con otros clubs, y en concre-
to para saludar a Manu del
club Valhalla. Su direccion
es: Kareaga Goikoa n° 85 1°
B, tel. (94) 440 37 28. Basau-
ri (Bizkaia).
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Otro club mads en Bilbao. Aun-
que ya lleva un afio funcionando
y haya participado en las jorna-
das de Bilbao de este afio como
colaboradores, €sta es la primera
noticia que tenemos de ellos. El
club estd formado por un grupo
de 6-7 amigos de edades en torno
alos 18 afios a los que les gustan
los juegos de rol simples como
Ars Madgica, Rolemaster, Mega-
traveller, Space 1889... aunque
también juegan a AD&D, Rune-
Quest, El Sefior de los Anillos,
La Llamada de Cthulhu, Star
Wars, Marvel SH, Batman, etc.
Ademads de todos estos juegos de
rol, practican los tematicos, di-
plomaticos y wargames. Si de-
ScélS poneros ¢n contacto con
ellos escribid a: Apdo. 1.640,
48080 Bilbao (Vizcaya).

Parcce que la fiebre ludica se
extiende rdpidamente por Anda-
lucia pues aqui tenemos un
nuevo club fundado en Cdrdoba.
Los dragones rojos se¢ dedican
con todas sus fuerzas al rol, aun-
que estdn abiertos a nuevas ex-
periencias. Por ahora sus juegos
son: Star Wars, El Seifior de los
Anillos, RuneQuest, La Llamada

de Cthulhu y D&D. Si queréis
entrar en el club o cualquier otro

mar al (957) 484 667 y preguntar
por Jordi, o mandar vuestras
cartas a: Club Red Dragon'’s, An-
tonio Lopez Serrano, Av. Barce-
lonan® 16 5°F. 14010 Cdrdoba.

Y otra novedad mads desde
Malaga, la formacién del Club
Gollum (que ellos califican como

“el genuino™) compuesto por
mas de 20 miembros gue se ret-
nen en el Circulo Filatélico de
Madlaga para convertirse en fie-

ros guerreros o sesudos investi-
gadores. Su especialidad es el
Machiavelli, pero también jue-
gan al Civilizacién o al Russian
Front, entrec otros. En rol abar-
can todo lo publicado en caste-
llano v AD&D y Rolemaster.
Estan interesados en contactar
con otros clubs para intercam-
biar material, o adquirirlo, refe-
rente a reglamentos para Tres
Dimensiones. Si estdis interesa-
dos poneos en contacto con: An-
tonio Mufoz-Quintana, Circulo
Filatélico y Numismadtico, c/
Granada 34 2°. 29015 Malaga.

Desde aqui cerquita nos llega
una inquietante y retadora carta,

E ste —ya os habréis dado cuenfc:— es un ndmero muy especial.
Aparte de significar «dos veces diez Lidem (asi contaban los

macedonios de Alejandro a los persas que se pulian en cada
batalla), trae magueta nueva: ias viejas secciones de siempre
se ordenan de ofra manera, que creemos s mucho mejor. Sirva
de muestra el «quioscor en el que se ubica este communikado,
o das audaces ilustraciones de las secciones fijas»,, que diria

nuestro editor.

Pero también trae un equipo remozado. jPor fin tfenemos un
director! Eduardo Garcia cuenta con un curriculum ladicus envi-
diable, amén de una mas que regular resistencia a la cerveza;
dos cudlidades que le convirtieron en el candidato mas apro-
piado para el titulo. No es cierfo que tfuviese que sacar su
Stormbringer (made in Albacete) para convencer a los demas
candidatos de que él era el mejor. Fue elegido por unanimidad
por nuestro equipo, del que ya forman parte Javier, Carlos,
Manolo y Susana. No es porque secmos Nosotros, pero somos un

equipo estupendo.

El contenido estd a la altura de las circunstancias. Queremos
destacar, y destacamos, un importante dossier sobre la actual
situacion del juego en Espana. Y hablando de tal tema, como
veréis en otfro lugar de Lider, hemos de deciros que las JESYR
han quedado aplazadas, suponemos que hasta la primavera
del 91, por causas ajenas a la voluntad de todos (y Saddam
Hussein no tiene nada que ver, palabra). Pero no temais, habra

Jornadas.

Remozadamente vuestra,
La Redaccién
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sino leed como se autodefinen
Dead Masters & The PI's:
«Somos (v eso ya es mucho
decir) el mads mejor, ‘el que
mayor prcsupuesto Y 50C108 tiene
y, por supuesto, el unico club de
rol de Sant Boi”. Estos chicos tan
modestos aseguran jugar a
Cthulhu, El Sefior de los Anillos,
Warhamer, Paranoia, Traveller,
2300 AD, RuneQuest, Star Wars
v D&D. Si estdis interesados en
contactar con ellos para inter-
cambiar material o por cualquier
otro motivo su direccion es:
Aptdo. Co. 49, 08830 Sant Boi
de Llobregat (Barcelona). Tel.
(93) 661 85 58 (David), (93) 652
24 60 (Xavi).

Otro club de rol a orillas del
mediterraneo, el club Fistandan-
tilus de Sant Feliu de Guixols.
Cthulhu, El Sefior de los Anillos,
Star Wars y James Bond son sus
especialidades. Si desedis pone-
ros en contacto con ellos por
cualquier motivo, éstas son sus
sefias: Benjami Moreno i Torres,
¢/ Alcalde Patxot 40, 17220 St.
Feliu de Guixols (Girona). Tam-
bi¢n podéis llamar al (972) 820
629 y preguntar por Jordi.

- A T gl E g G - Ty
a1 T P P ;‘(;14_3"!"‘ Fiyi i | r‘;:{
S SEN D A S i 3 i oAp
g e e s A i P gt A

R I SRS

Desde Mallorca nos llegan no-
ticias de los delirantes “Por Su-
ponido Que Si” (la etiqueta no es
gratuita, basta con leer su increi-
ble fanzine). El club estd forma-
do por 50 mdsters y un gran
numero de jugadores por lo que
les es imposible aumentar sus
miembros, pero cstdn interesa-
dos ecn comunicarse con otros
clubs. Si os pica la curiosidad po-
déis escribir a: Club de Juegos de
Rol “Por Suponido Que Si”, ¢/
Francisco Fiol y Juan 3, 6° 22,
07010 Palma de Mallorca (Ba-
leares).

Desde Andalucia nos llega csta
carta que nos habla de un nuevo
club formado en Codrdoba por
cinco osados aventureros. Cuan-
do ocupaciones mads prosaicas
no lo impiden, se dedican a jugar
a La Llamada de Cthulhu, El
Sefior de los Anillos, Star Wars y
D&D. Su objetivo mds inmedia-
to es organizar un torneo en el
instituto donde estudian. Si es-
tais interesados o desedis ayu-
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darles en su empeno, poneos en
contacto con ellos (sobre todo si
sois de Cordoba) para intercam-
biar opiniones, ideas... Su direc-
cion es: Antonio Miguel Montse-
rrat Garcia, ¢/ Damasco 21, 1°
32. 14004 Cordoba. Tel. (957)
414 295 (Antonio), (957) 410
576 (Dionisio).

Nos llega una nueva carta del
club Juegos Fatuos corrigiendo
un error de bulto que cometimos
en un namero anterior. Lo senti-
mos. La queja se refiere a la no
publicacién de su anagramay, lo
que s mas importante, al desfa-
se geografico que tuvimos. Jue-
gos Fatuos no es de Lugo como
habiamos afirmado, sino de Va-
lencia. También nos informan
de la creacidon de nuevas sedes
del club en otras ciudades pero,
como ellos mismos explican,
“desgraciadamente en Lugo,
no”. De momento estd funcio-
nando una nueva sede en Ma-
drid. Su direccion es: Juan Igna-
cio Burriel, ¢/ F. Garcia Lorca
BI, 4° 23 Majadahonda 28220
Madrid. Tel. (91) 638 22 59, pre-
guntad por Juan. Otras ciudades
donde se estdn poniendo en mar-
cha sedes son: Castellon, Murcia
y Jaén. Si desedis mds informa-
cion contactad con Juan Ignacio
de Juegos Fatuos Madrid.

Llena esta esta localidad ma-
drilefia de roleros. Los Intoca-
bles estd formado por 13 amigos
que llevan reunidos ya mds de
tres afos alrededor de la mesa y
los dados. Juegan a casi todo lo
gue huela a rol, aunque, como
todos, tienen sus preferidos:
AD&D, Advanced RuneQuest,
Rolemaster, Marvel, Cthulhu,
MERP, Warhammer, Mech Wa-
rrior, Robotech, Paranoia,
James Bond, Star Wars, Trave-
ller y Cthulhu Now. El principal
motivo de su carta es que van a
abrir un segundo local y necesi-
tarian mads personal (es un men-
saje especialmente dedicado a
los Majariegos). Si queréis co-
municaros con los Intocables es-
cribid a: Bruno Ubeda, Urb.
Delta 17, 2A, Majadahonda
28220 (Madrid) o a Vicente Gra-
nado, Urb. Delta 16, 2B®
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Resuenan otra vez los tam-
bores de guerra, y el pater dra-
g6én nos hace saber, en los in-
confesables dungeons, que ha
conseguido evadir y deshacer
el temible habitdculo lleno de
musica celestial donde ha esta-
do atrapado y aprisionado for-
zosamente durante cuatro lar-
gos afnos.

El intrépido licenciatario, en
justa junta, va a intentar ague-
llo de a la tercera va la vencida.

En la Feria del Juguete de
Valencia, en febrero del proxi-
mo afio, se espera confirmar
este’ magno acontencimiento.
jAdelante, te esperamos! A
falta de confirmacion oficial
lanzaremos a nuestros espias e
investigadores a obtener infor-
macion. Mucho ha cambiado
el panorama del juego de rol.
Con D&D serdn once coleccio-
nes distintas de juegos de rol,
con una prevision que se eleva
a la veintena durante el proxi-
mo ano.

La ecuacidn mdgica de inves-
tigacion mds desarrollo no es
sélo presente para las grandes
multinacionales. Entre los mi-
nusculos equipos que represen-
tan los editores en nuestro
pais, hemos comprobado que
de una forma muy natural se
da gran importancia a este as-
pecto, con una dedicacion es-
pecial tanto a las nuevas lineas
o colecciones de juegos, como
a su calidad, su impacto ¢ inte-
rrelacion como elemento y
bien de tipo cultural.

En Joc Internacional estan
buceando en tres proyectos de
envergadura. El primer aspec-
to es el impacto cultural de esta
actividad lidica que se desa-
rrolla con vigor. El segundo, el
inicio de una nueva linea de
juegos para elevar el nivel ludi-
co proyectandolo a un publico
mads amplio. El tercero, la bus-
queda de nuevas temadticas y
sistemas o mecanismos de
juego, recuperando e integran-
do los avances conseguidos
con la capacidad de creacion y
cultura autéctona. Estos pro-
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yectos, conjutamente con el
asesoramiento de un equipo de
traductores de gran calidad,
son actualmente la gran espe-
ranza de Joc Internacional
para conseguir una innovadora
iniciativa completamente de-
dicada a la aficién de nuestro
hobby.
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De nuevo llega a las tiendas
un nuevo moédulo en solitario
de La llamada de Cthulhu, esta
vez se trata de manejar, inter-
pretar, e intentar mantener
vivos a... j4 personajes!

En efecto, gracias a la fusion
de Lion Rampant y White
Wolf Publishing, contamos a
partir de ahora de un amplio
catdlogo con el que disfrutar.
En él no faltan las novedades
de ambas (ahora una) empre-
sas: un modulo multiuniverso
fantdstico. La grata noticia se
agranda con el anuncio de
Central de Jocs de representar
en exclusiva dicho catdlogo.

CityTech es el segundo juego
de la serie BattleTech que pro-
porciona ¢l combate entre uni-
dades convencionales (tanques
y la sufrida infanteria) y Battle-
Mechs en un contorno urbano.
Esta es la version espafiola del
juego y por fin la tenemos
entre nosotros, los amantes de
BattleTech.

Avalon Hill nos wvuelve a
amenazar con una extension
del ASL: Code of Bushido. Los
tan ansiados japoneses hacen

su entrada en el universo
Squad Leader. ;Habra algun
amante el combate tdctico
capaz de resistirse al encanto
de las islas del Pacifico? Si oda-
via no es suficiente, ;jqué te pa-
rece si ademds se incluyen las
reglas de desembarco?

Es la gran oportunidad de
abandonar la vieja Europa y
sumergirse en el exotico Orien-
1e.
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Los chicos de Victory Games
han dado nueva vida a su Gulf
Strike, que se habia convertido
en histdrico. Aseguran que es
un seguimiento total y exacto
de este “candente” conflicto.

Los alicientes son muchos:
sacar de Kuwait al “sefior”
Saddam Hussein que se ha afe-
rrado como una lapa; mante-
ner al “Imperialismo” yankee
fuera del Golfo; ver como ma-
niobran juntos dos “antiguos
enemigos”; o, tan solo resolver
el conflicto antes incluso que
sus protagonistas.

o
e
e

Rifts es un nuevo y completo
juego de rol que combina cien-
cia ficcion y fantasia médgica en
un espectacular mundo del fu-
turo. El juego es apto también
para jugar de la forma mds sen-
cilla posible con personajes de
otros juegos de rol de Palla-
dium, incluyendo entre otros
Teenage Mutant, Ninja Tur-
tles, Heroes Unlimited, Robo-
tech, Beyond the Supernatural
y Palladium Fantasy RPG. El
juego ha aparecido en Estados
Unidos el pasado mes de agos-
to, y su éxito ha sido tan gran-
de (10.000 copias en tan sélo
tres semanas) que el pasado
mes de septiembre ya ha habi-
do una reedicién. Palladium
no quiere esperar demasiado
para completar el juego con
nuevas ayudas por lo que tiene
previsto lanzar el Fitf Source
Book en diciembre o enero del
afio proximo. Esta no es la
unica novedad de la marca

norteamericana, ya que su
nuevo catdlogo incluye 8 nue-
vos videos de Robotech, cada
uno de ellos con tres episodios
completos. La primera cinta
aparecerd por estas fechas y la
segunda entrega a principios
de 1991.

s
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La gente del Club de Rol y
Simulacién “The Veiled So-
ciety” tienen previsto organi-
zar hacia finales de octubre y
principios de noviembre las
primeras jornadas dedicadas al
juego en la capital cdntabra;
como no nos ha llegado méds in-
formacion al respecto a la hora
de cierre de la edicion, que los
mmteresados llamen a su presi-

R R R R

dente por si ain estdn a tiem-
po:
“The Veiled Society”
Gerardo Prieto
Tel.: (942) 23 28 38

El dia 13 de este mes tendrd
lugar la celebracién del primer
Aniversario de la Casa del Mig,
uno de los centros que mas ini-
ciativas y actividades han rea-
lizado para fomentar y exten-
der el sano vicio del juego en la
ciudad de Barcelona. Para esta
ocasion tan sefialada se han
programado una serie de acti-
vidades entre las que destacan
partidas de rol en vivo ambien-
tado en la Cataluiia de la Edad
Media, y la presentacion del
juego de rol demoniaco-medie-
val “Aquelarre” por parte de su
autor, Ricard Ibafiez.

llibreria

st. jordi

papereria

lorenzana, 44 - tel. 21 43 15 - girona

ESPECIALISTES
~  ENJOCS
DE SIMULACIO

wargames
tematics
i rol
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1Qué pasa con las JESYR?

Lider

La obligacién de la revista es, como
todos bien sabéis, informar. Habitual-
mente, la informacion que se ofrece estd
encaminada a proporcionar satisfac-
¢ion al lector (inmediata o “a disfrutar
en breve®), pero por desgracia no siem-
pre puede ser asi. No hay ninguna duda
de que la noticia del aplazamiento de
las JESYR V, las del 90, es una noticia
que va a dejar helados a la mayoria de
los que nos leéis. Ya no quiero ni hablar
de los que, ademas, os lo habiais monta-
do todo para venir a disfrutar del puen-
te a Barcelona ... Pero es un hecho.

Ante un hecho inamovible como éste,
caben (y se van a dar) distintas reaccio-
nes. Lo que sin duda nos va a embargar
a todos, va a ser una gran tristeza por no
haber podido celebrar un quinto aniver-
sario como la ocasién se merece. Esta
tristeza, para los que son mads pasiona-
les, va a ir sin duda tefiida de rabia.
Rabia, disparada contra los organizado-
res, contra el ayuntamiento, contra los
patrocinadores, contra las revistas, con-
tra los clubs de Barcelona (los que son
de fuera), contra los otros clubs de Bar-
celona (los que son de aqui), contra el
Real Madrid, contra el gobierno, contra
el Papa de Roma, contra la droga (que
no falte) ... Y es normal.

Pero lo que no seria normal es que,
pasada la tormenta de decepcidn ini-
cial, no supiéramos reponernos y seguir
adelante para que, cuando se celebren,
scan las mejores que nadie (insisto,
nadie) haya podido imaginar. Porque
un bache nos debe dar 4nimos, no excu-
sas para revolcarse en el barro.

Personalmente, me voy a tomar una
cerveza leyendo la nota oficial. Luego
marcaré en mi agenda una semana para
despotricar contra todo ¢l que “huela”
a organizacién, ensafidndome viciosa-
mente con el que parezca mas culpable.
Pero al fin y al cabo, volveremos a estar
disponibles para lo que haga falta. No
somos tantos (ni tan imbéciles) como
para tenernos que hundir unos a otros.

Desde la Redaccion, las mas sinceras
disculpas para los que se habian anima-
do a venir por las notas aparecidas en
nuestra revista. Nosotros también nos
lo habiamos creido.

Eduard Garcia

Ludocentre

Estimados amigos:

Después de un largo paréntesis volve-
mos a ponernos en contacto con voso-
tros para ampliar el primer avance que
sobre las V JESYR os hicimos en
julio.

Las V JESYR tendrdn lugar durante
el mes de Marzo de 1991. Las fechas
previstas son los dias 16, 17, 18 y 19. El
espacio en que estd previsto realizar las
jornadas es Las Reales Atarazanas de
Barcelona. Durante las proximas sema-
nas recibiréis informacion complemen-
taria para facilitar vuestra participa-
cidn,

Estas fechas, atipicas por lo que supo-
nen de pérdida de cita anual con la afi-
ciéon al mundo del juego, vienen im-
puestas por un criterio global de mejora
cualitativa de las JESYR.

La situacion coyuntural de Barcelona,
inmersa en un proceso urbanistico con
ocasion de las Olimpiadas y sometida a
una fuerte demanda de grandes espa-
cios para actos culturales, ha hecho im-
posible disponer para el afio 1990 de un
local que reuniese las condiciones ido6-
neas de amplitud e infraestructura.

Valorando las nuevas fechas, éstas
permiten optar a un magnifico local y a
una climatologia mds benigna que en fe-
chas otofiales, lo cual permitira ver
cumplido un viejo propdsito de las
JESYR: realizar actividades de las mis-
mas al aire libre. Todos estos factores
atraeran muy probablemente una
mayor cantidad de publico.

Esperando que sepdis disculpar las
molestias que este cambio de fechas
pueda suponer, os saluda atentamente.

Comité Directivo JESYR

Joc Internacional

El retraso de las V JESYR ha sido un
duro golpe para las ilusiones de esta afi-
cién tan abnegada que ya tenia prepara-
das sus maletas para 1° de noviembre.

Para nosotros también. Somos parte
de la aficion y con ella progresamos o
retrocedemos. El aluvidn de publicacio-
nes programado s¢ ha quedado sin la
base promocional gue tenia prevista.
Toda nuestra vision de publicacion
anual ha quedado herida. Hemos teni-
do que reaccionar, casi con violencia,
saludando la publicacion de las tres
nuevas colecciones (Aquelarre, Storm-
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bringer y Paranoia) y postergando 7
modulos para el proximo afio.

Joc Internacional promovid y estuvo
en ¢l centro de la organizacion de las 12
JESYR, y después siguioé colaborando
estrechamente con la organizacion asu-
mida por Ludocentre. Al volver de va-
caciones y conocer que se nos habia re-
tirado el local previsto —que era nada
menos que el pabellon olimpico S.
Jordi- tomamos la dificil decision de
proponer el retraso hasta la proxima
primavera. Mediados de diciembre no
permite viajar a muchos estudiantes
por la proximidad de las primeras eva-
luaciones y es demasiado tarde para
presentar novedades. Las tiendas estdn
en la voragine navidefia y les es un gran
transtorno esta época.

En cambio las consultas que hemos
realizado en los estamentos amatcurs v
profesionales de la aficion indican que
la primavera es la mejor época.

La actual propuesta de Ludocentre de
aprovechar el puente de San José —-19 de
marzo— representan en extremo unos
dias favorables que a pesar de los dolo-
res de cambio, sélo van a repercutir en
la amplitud de las jornadas.

Solo decir que los invitados, tanto
Greg Stafford como Duccio Vitale, han
comprendido esta situacion de fuerza
mayor, y se han mostrado dispuestos
para venir el 16, 17, 18 y 19 de marzo
proximos.

Francesc Matas

Fin

Si para vosotros no ha sido suficiente
claro, detallaremos mds indicando que,
teniendo siempre en cuenta que se bus-
caban locales de gran envergadura: a)
las Atarazanas (1¢ candidato) estaban
de “Remodelacion-Preolimpica™; b) el
Palau Sant Jordi (2° candidatol; era la
sede prevista hasta ¢l verano), estd
vacio pero... justo después han concedi-
do que se juegue un partido de Hockey
sobre hiclo ;Os imagindis lo que hubie-
ra sido el “gaming on ice”?; ¢) en el Pa-
lacio de los Deportes, hay concierto; d)
en la Sala Anexa del Palau Sant Jordi
(si, es algo que existe y s¢ ve que es bas-
tante gordo), examen del British Insti-
tute; e) etc. (Informacién obtenida de
una entrevista con Ferrdn Arbds, Direc-
cion de Ludocentre).

La Redaccion
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Origins nacio con el warga-
me. Al subir la marca del rol,
nacié GenCon en Lake Geneva
City, arropada por la pujante
TSR y su D&D. Origins no es-
taba dispuesta a declinar ¢ in-
tegro el rol con su DRAGON
CON.

Greg Stafford en el stand
Chaosium.

La combinacion estd resul-
tando muy eficaz y patente la
vitalidad de los jugadores de
ambas temadticas. Un invitado
de honor fue Tom Clancy que
repartiéndose en una modesta
mesa y en conferencias, estuvo
al alcance de sus fans.

La entrada al hotel en Atlan-
ta era normal, hasta llegar al
hall donde se veian prolifera-
cion de tertulias, con jovenes
ataviados de las mds inhdspi-
tas formas. Discurrir por las

“Play-tester” de New
World-AH-explicando la prueba
del juego a Gabriel.

inmensas salas, ya era perderse
en una especie de laberinto o
nube imaginaria de juegos, jue-
gos y juegos que solo eran su-
perados por las hordas de entu-
siastas jugadores. Al intentar ir
a la habitacion encontraas
gente vendiendo, comprando e
intercambiando  juegos en
todos los pasillos. En ocasiones
los ascensores se colapsaban...
por los juegos!

Gabriel Gonzalez Pavon se
trajo una maleta vacia porque
ya sabia el truco de los inter-
cambios v las subastas en cstas
convenciones norteamerica-
nas. Al salir necesitamos dos
maletas y cinco bolsas, y no
éramos ninguna excepcion
sino la regla.

La sala de subastas daba en-
vidia de repleta de reliquias
que estaba. Y paecia todo un
gran intercambio, donde la
compra y la venta era mas bien
un trueque y un favor que se
hacian los jugadores entre si.
En la sala comercial, el juego
convertido en preciosa mer-
cancia, mantenia la tension al

Aniversario del centenario de
Lovercrafi.

rojo vivo. Como se aceptaban
las ultimas novedades, por el
poderoso baremo de observar
cudntos juegos tomaban su
destino bajo el brazo de sus
dvidos usuarios. Todas las
marcas estaban representadas.
A destacar el decano Avalon
Hill, con todo su equipo de
creativos y  “palytestings”,
completamente al servicio de
los aficionados. En frente
GDW, ocupadisimo yendo y
viniendo de sustanciosas con-
ferencias. El Stand mds gran-
de, el de FASA con maquetas
de Techs y su Shadowrun.
Cerca estaba TSR. Los texanos
de Steve Jackson Games pelea-
ban con vigor con sus innume-
rables colecciones de bolsillo.
Un pequefio stand con la firma

Stand de WEG.

Sandy Petersen, en el centro.

de Gary Gigax, pero sin la pre-
sencia del mitico creador de
Dé&D. Chaosium, repleto de
novedades, aferrdndose a sus
ultimos vasos de la Miskatec-
nic U., y de su apreciado “Kit”
con pegatinas del parking de
esta famosisima universidad,
diplomas, tarjetas y blocs de
notas. West End Games, vesti-
dos de imagen, encumbrados
en su Star Wars e intentando

descender dominando el Olim-
po vy el mundo con su TORG.
En ICE jugaban Silent Death y
todo lo que podian. El enjam-
bre de aficionados era lo que
daba seriedad a su desenfrena-
da actividad ludica.

Dragon Con/Origins es un
paraiso hidico. El préximo afio
se realizard en Baltimore, en la
cuna de Avalon Hill, vy LIDER
no va a faltar.

A la derecha, Pete Fenlon de ICE.

De izquierda a derecha, Gabriel Gonzdalez, Tom Shawf -vice presidente
de AH- y Francesc Matas.

©



({Qué hacer si este domingo
te ha tocado un molesto servi-
cio de “saneamiento”, con el
que ya has cumplido en el peor
de los casos a mediodia, y estds
mads que harto de ver la cara
del cantinero? La solucion,
mds que obvia para vosotros,
asiduos lectores,... jel juego! (si
alguno de mis comparferos de
“dungeon” de cuando vesti de
verde en Tarragona me estd le-
yendo, un saludo).

Parece que unos amigos rola-
dictos, han vencido la perpleji-
dad de sus mandos y han
hecho una amplia campana de
difusién y promocién del juego
de rol en su acuartelamiento, la
Base Militar de Sotomayor, en
Almeria. Destinados en el SE-
RRES (Servicio del Recreo
Educativo del Soldado) de su
cuartel, servicio encargado de
organizar actividades de ocio,
José Carballo y Fernando Cas-
tafieda dieron gran publicidad
a este tipo de juegos, obtenien-
do una considerable respuesta
de gran parte de los 3.500 sol-
dados de la guarniciéon (de
hecho dicen que consiguieron
llamar la curiosidad hasta de
algunos mandos).

Aprovechando la buena aco-
gida, organizaron una presen-
tacién del juego de rol Star
Wars. Esta se inici6 con la pro-
yeccidn de la pelicula El Retor-
no del Jedi, para continuar con
la distribucién entre los asis-
tentes de tripticos y posters fa-
cilitados por Joc Internacio-
nal. A continuacion se hablo
sobre los juegos de rol en gene-
ral, se explicaron someramente
las reglas de Star Wars y se jugo
una breve partida de demos-
tracion.

Asi, consiguieron desbordar
la sala habilitada a tal respecto,
formaron drbitros nuevos y
consiguieron que se adquiriese
bastante material, aunque a la
postre resultase insuficiente
para atender la gran demanda.
A destacar que, entre las sus-
cripciones de su biblioteca, se
encuentra nuestra revista,
LIDER.

En lo que nuestros “profe-
tas” no tuvieron el éxito espe-
rado fue en un concurso de ha-
bian organizado para drbitros
y jugadores, pero es que el ser-

vicio es el servicio... y si te toca
cocina te pierdes irremisible-
mente tu semifinal.

Como anécdota, sefialan que
la tnica oposicion con la que
se encontraron fue que alguien
arrancé un cartel que anuncia-
ba una partida de Cthulhu al
confundirlo con propaganda
de una secta satdnica.

Segun parece, nuestros acti-
vos soldados estdn tramando
un ataque similar en la Casa de
la Juventud de Almeria. Espe-
ramos que nos mantengais in-
formados de todas vuestras ac-
tividades.
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CENSO D

HADES REALM

DRAGON, CLUB

Carlos Andrés Pérez

941, 236907 Vara del Rey, 51
4A

26002 LOGRONO

HEROES

Carlos Martin Pineda

Av. De la Independencia 26 5C
28700 SAN SEBASTIAN
REYES

MADRID

HEROE CLUB

Antonio del Campo Ruiz
Anillas 34.

Apartado correos 59.052
28080 MADRID

HISTOREX

Alberto Cordén Alvarez
987.511329

Apartado de correos 26
24000 BEMBIBRE
LEON

INGEL DUNGEONS

& DRAGONS

Tomeu Cassanyer Bastard
971.232943 Ps. Ecuador, 6
07014 PALMA DE
MALLORCA

KNIGHTMARE CLUB
Melchor Prada Gonzilez
Av. Cayetano del Toro, 5 7B
11610 CADIZ

RYBALION

Fernando Moreno Barrano
91.2564643

Ps. Marqués de Zafra, 21
28029 MADRID

THE LORD OF THE
DUMMIES

Antonio Jesus Ledn Nieto
Ctra. Almadén, 7,

BQ. B. ESC. A. 34

14007 CORDOBA

DRAGON MASTERS JR.
Orlando Jiménez Martinez
San José, 16, E.2, 3 B.
28921 ALCORCON
MADRID

WARMICE CLUB DE ROL
Francisco J. Campos Romera
C/Paris 69 1 1&

08904 HOSPITALET
BARCELONA

GOBLINS CLUBS

Raul Hidalgo Garrido
941.238352 Av. Navarra, 8-10
26001 LOGRONO

APWRYM

Jaime Mafias Ruiz
94.4629865

Av. Carlos III 17 7 dch.
48920 PORTUGALETE
VIZCAYA

L.OS INMORTALES, CLUB
Juan J. Rodriguez Valdés
981.248645

C/Angel Sendre, 30 6 izq.
15007 LA CORUNA

NIVEL 36

Jesus Cordoba Martinez
Algeciras, 7 4C

14013 CORDOBA

LEGEND

Pedro O. Espinosa Breen
981.201080

San Vicente de Paul, 13
15002 LA CORUNA

GRUMOLL

Jordi Falgueras Gonzdlez
93.4320527 C/Almeria, 52 ent
3

08014 BARCELONA

ARIOCH

Pedro José Manzano Martinez
Ave Maria, 2,4 1

07120 SON SARDINA
MALLORCA

PANZERDIVISION
NIVELUNGEN

Luis R. Sanchez Aldeguer
C/ Triunfo Ed. Triunfo, 2 4
30003 MURCIA

LANCELOT

Cristian Baitg Schreiweics
Juan Ripoll Trubat, 23 7
07003 MALLORCA

BLOOD & STEEL

Jesiis Garcia Diaz
981.311402

Carretera de San Juan, 16 3
15404 EL FERROL

LA CORUNA

TITAN

Miguel R. Sopena Humanal
96.3313155

Serra D’Agullent, 18, 9
46008 VALENCIA

OPERACION MERCUR
924.318056 Av. Juan Carlos I,
Ed. Roma A 51

06800 MERIDA

BADAJOZ

ALMOGAVERS

Albert Boada Abad
93.3514940 Ps. Maragall, 199
08026 BARCELONA

SCION WARRIORS
Javier Braro Etxezuri
III blogue 4 3C
03500 BENIDORM
ALICANTE

GLAUCO CLUB
Benicarlo, 29, 1 p.8
46020 VALENCIA

LOS LOCOS DE RIVENDEL
Luis Mariano Cabriaga Monte
Ikea, 12 1G

48940 LEIOA

BIZCAIA

LA TUMBA DEL DRAGON
NEGRO

Juan A.Maucera Medina

Av. Cayetano del Toro, 8 2 H
11010 CADIZ

CROMLECH

Carlos Diaz Sandoval
986.415727

Av. Barcelona, 15 4izq.
36203 VIGO
PONTEVEDRA

RAISTLIN

José Beltrdn Escavy
967.222348

Av. Espaiia, 41 11 F Ed. Covirco
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03002 ALBACETE

TARANTELA

Eduard Garcia Castro
93.2137255

Torrent de les Flors, 149
08024 BARCELONA

TOL HITHBAR

Eduardo Saez de Cabezdn
941.225129

Gonzalo de Berceo, 8 2A
26005 LOGRONO

ALTER EGO

Luis Lopez Lafuente
Pedraforca, 27 3 1
08033 BARCELONA

DARK ELF

Miguel A. Méndez Rodriguez
957.256851

Poeta Muhammad Igbal, 1, 6D
1410 CORDOBA

BALARAUKO

Rafael Pérez

91.2439000 C.M.D.C. Seneca,
s/n.

28040 MADRID

KOBOLDS NOIS, CASAL
JOVES SANT MARTI
David Gomez

Selva de Mar, 215

08020 BARCELONA

LOS 7 MAGNIFICOS
DEL ROL

Gorko Justo

943.283884

Virgen del Carmen, 14 3 B
20012 SAN SEBASTIAN
GUIPUZCOA

COMPANIA LIBRE, LA
Emilio Muifiiz Mufliiz
985.356960

Acabal y Rato, 6 1 dch.
33201 GIJON
ASTURIAS

CASAL INFANTIL XALET
DEL CLOT

Josep Aluja de Barri

Pz. Valenti Almirall, s/n.
08026 BARCELONA



ACIES

Francisco Navarro
976.642624 Pl. Martires, 17
50510 NOVALLAS
ZARAGOZA

ALPHA-ARES
Ramédn Reig

Ali Bey, 44 entr. 2
08013 BARCELONA

AQUELARRE
Alejandro Zarzalejos A.
91.4765394

Av. Manzanares, 200, 8E
28026 MADRID

AFA

Ricardo Martinez Lacal

976.

Camino de las Torres, 19, 12A
50008 ZARAGOZA

DAGON

Antonio Polo Montilla
Grupo Manuel Sagrado, 8
14013 CORDOBA

AVALON

Jesiis Caraballo Bautista
964. Orfebres Santalinea, 21
12005 CASTELLON

AVRES-BREST

Kepa Bis Llado
94.4432360

Juan de Garay, 21, 6 dch C
48003 BILBAO

VIZCAYA

BILLARES

Ignasi Solé Vidal
93.2312217 Sicilia, 212, 5, 1
08013 BARCELONA

ATLANTES SCIJE
Antonio Nolasco Leén

928. Urb. Las Torres, B.16,
TA3

35010 LAS PALMAS DE G.C.

COMPANIA BLANCA

Angel Guitarte Bulls
96.3417861 Dr. Serrano, 11p4
46006 VALENCIA

COMPANIA FRANCA
Emilio Mufiiz Muifiiz
985.356960 Fuerte Viejo, 7,
51zd.

33201 GIJON

ASTURIAS

DIRLEWANGER

Damidn Moragues Garcia
952.214364 Ps. Reding, 21, 3
dch

29016 MALAGA
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ESTRATECNICA

Carlos Peydro Garcia
965.867246 Cuenca, 11, 2C
03500 BENIDORM
ALICANTE

DRAC VERMELL
David Badosa
972.235318 Empuries, 20
17005 GIRONA

DRAGON

Hermogenes Sainz Burillo
91.4355040

PL. Ntra. Sra. Pilar, 1, 2Izd
28002 MADRID

DRAGON MASTER Jr

Luis M. Monzén de la Flor
91.6410100

Olimpico Fco. Ochoa, 11, 5C,
Esc. A

28923 ALCORCON
MADRID

DRAGON NEGRO

José Félix Sanchez Pafios
956.221236

Martinez Campos, 1,4 G
11004 CADIZ

DRAGONES ROJOS

José A. Rodriguez Santana
91.2753702 Dr. Castelo, 19, 1
28009 MADRID

DRAGONS LAIR

Alberto Martinez Ruiz
967. Av. Ramon Menéndez
Pidal, 34

02005 ALBACETE

DRAGONS PRAT-
AV.LLEVANT

Jesus Martinez Escobedo
93.3790951

Pj. Pintor Pau Picasso, bx, 53
08820 EL PRAT DE
LLOBREGAT

BARCELONA

DREADNOUGHT

Gerardo Rodas Corddn
96.3419584 Albacete, 35, p21
46007 VALENCIA

DUNGEONS

CLUB BARCELONA

Marc Muiioz

91.1429958

Marques de Camp Sagrat, 12,
1.3

08015 BARCELONA

ANILLO, EL CLUB DEL
Juan C. Garcia de Salas

952. Urb. Miraflores, torre 7,
9.2

29600 MARBELLA
MALAGA

SR

FUEGO DEL DRAGON, EL
David Reyes Puerta
956.225711

Campo del Sur, 38, 8, 3
11002 CADIZ

GANDALF

Jorge Morera Mainar
924.232327 Urb. Universitaria,
17

06006 BADAJOZ

GAWG

Andrés Cano Gonzdlez
976.434195

Ms. Andrés Vicente, 32, 7B
50010 ZARAGOZA

GCE

Fernando Vargas Zuiiiga
924.233538 Adelardo Covarsi,
14

06005 BADAJOZ

CADIZ, GRUPO

Carlos J. Pérez Corval
Duque de Nijera, 2, 3, 6,
Angel 2 dch.

11002 CADIZ

VILANOVA, GRUP

Carles Campozano
93.8932792 Caputxins, 28
08800 VILANOVA I LA G.
BARCELONA

CORDOBA, GRUPO
Miguel Varona Villar
957.297781 .

Pl. Profesor Neyra, 3, 2
14003 CORDOBA

PALMA, GRUP

Sergi Cubells Rosello i
Cagador, 17 bx.dr.
07004 PALMA DE
MALLORCA

ESTRATEGIA Y
SIMULACION

Jesus M. Villegas F.
957.230656

Maestro Prieto Lépez, 8, 4, 4
14004 CORDOBA

MALAGA, GRUPO
Fernando Iglesias C.
952. Sevilla, 30, 1C
29009 MALAGA

GORRO GRIS, C. E.
Fernando Fernandez Flores
Caspe, 3, 5dch.

32002 HUESCA

MURCIA, GRUPO

Luis Sanchez Aldeguer
968.241900

Triunfo. Ed. Triunfo, 2. esc.
30003 MURCIA

@

A R L B

ONTENIENTE, GRUPO
Pablo Cambra

Brow 96. Martinez Valls, 14, 3
46870 ONTENIENTE
VALENCIA

VALLADOLID, GRUPO
Jesiis M.Herrero Alvarez
Porvenir, 4, ID

47005 VALLADOLID

VITORIA, GRUPO

F.Sans Sampietro

945, Ps. de Cervantes, 7F, 31zd
01007 VITORIA

ALAVA ROL DE PTO.REAL,
GRUPO

Antonio Chaves Puente
Esparaguera Los Palacios, s/n
11510 PUERTO REAL
CADIZ

HOBBYT

Fernando Castafieda Agullé
Sociedad, 12

30004 MURCIA

HOME FLEET

Fernando Garcia Llaneras
987.250444

Modesto Lafuente, 6, 5dch
24004 LEON

JOLLY ROGER

Cesar Soria

S. Eduardo 976.271204
Lépez Pueyo, 8, 11z
50007 ZARAGOZA

KYBALION

Fernando Moreno Serrano
91.2564643

Ps. Marqués de Zafra, 21, 2Izd
28029 MADRID

GUARIDA DEL GLOBO, LA
Carlos Lupifiez Lépez

951. Av. Fco. Garcia Lorca,
175 '

04008 ALMERIA

PENA, LA

Pablo Cervera Ferri
96.3517530 Ximénez de
Sandoval, 8

46003 VALENCIA

MADRID-DRAGONS & WAR
Julian Garcia Mayordomo 91.
Poeta Esteban Villegas, 14, 8,
esc de

28014 MADRID

MACHINA BELLI
José Alvarez Alonso
985.221317

33008 OVIEDO
ASTURIAS
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MAGIC & WAR

Moisés Cabrera Ramos 923.
Rector Esperab, 49-65
37008 SALAMANCA

MAQUETISMO

Y SIMULACION

Principe Jorge, 21, esc. B, entl,
1

08014 BARCELONA

MILITARIA DAOIZ, AJ.S.
Manuel Romero Bullejos
954,374212 INSS.

¢/ Sanchez Perrier, 2

41009 SEVILLA

MINIATURAS Y MAQUET.
M. Francisco J. Zorrilla

Y. Francisco Guillén, 14, 3, 2
29017 MIRAFLORES DEL
PAL

MALAGA

MORDOR

Joaquin M.Ruiz Echauri
948.266238

Vuelta del Castillo, 9, 7Izd
31007 PAMPLONA
NAVARRA

ORION J.A.

Juan Balada
964.453196

Av. Pio XII, 16, 12, 2
12500 VINAROS
CASTELLON

PATA-PALO

Dario Garcia Aznar
91.2412850

San Pol de Mar, 10, 3B
28018 MADRID

MAGIC WARRIORS
Ramoén Guillamat Rubio
93,.3476870 Mallorca, 609
08026 BARCELONA

PERROS DE TILFORST
José M. Fernandez Roman
942.373642 Cisneros, 5 4Izd
39007 SANTANDER

ROLE PLAYING CLUB
Julio Alonso Alcaide
91.2018332

Cdad. Periodistas, Camba 3,
16A

28034 MADRID

SCHWARZKNSTLERISCH
MSL

Luis F.de Castro

Mcjuto Pi y Margall, 72, 4 D.
36202 VIGO
PONTEVEDRA

SANT JORDI
Amando Surifiacs

972.214315 Bisbe Lorenzana, 44
17002 GIRONA

SPETNATZ

Vicente Mayor Cano
965.850625 La Parra, 7, 4B
03500 BENIDORM
ALICANTE

SOUTHERLAND
HIGHLANDERS
Apartado, 1640
48080 BILBAO
VIZCAYA

SQUAD LEADER

Jesus Pi Batlle

93.6747931

Dos de Maig, 30, 3-1

080 S. CUGAT DEL VALLES
BARCELONA

STURMTRUPPEN

Javier Gomez

93.3086106

Concilio de Trento, 137, 4-2
08020 BARCELONA

WALHALLA

Carlos Martinez

Rosas Lara Perello, 1, 3-2
29600 MARBELLA
MALAGA

SULTAN OF DUNGEONS
Jordi Montdn Balagi
91.2001227Via Augusta, 121, 6
08006 BARCELONA

TOTENKOPF

Ramon Real Bernal
956.813166 Recadero, 2, 3B
11520 ROTA

CADIZ

SANT ANDREU, GRUP
Francesc Berruezo G.
93.3462267

Ps. Torres i Bages, 78, esc. A,
Ent 4

08030 BARCELONA

TARRACO

Manuel Lillo Quijano

977. Lépez Peldez, 10, 2, 1&
43002 TARRAGONA

THE FUMBLER DWARF
Luis Serrano Cogollor
91.8566026 Urb. El Picazo, 7
HOYO DE MANZANARES
MADRID

THOR

Carlos Frias Castro
965.161920

Ingeniero Sanchis Pujalte, 17,
41zd

03010 ALICANTE

TRILLAMS

Rafael del Pino Clavijo
954.415038 Aceituno, 9, 6
41003 SEVILLA

WARGAMES CLUB

David Bajona Carrera
Tenerife, 34

08190 S.CUGAT DEL VALLES
BARCELONA

WAR AT HOME

Luis Hurtado de Mendoza
91. Amado Nervo, 15
28007 MADRID

ARANJUEZ, GRUPO
Gustavo A. Calleja

B. 91.8914866

De la Concha, 38, 2A
28300 ARANJUEZ
MADRID

CELTIBERIA, CLUB
Daniel Garcia Rios
Blasco Ibafiez, 15, 4Dch
02004 ALBACETE

DIABOLIC CIPOT
Pifia Delgado, TR, 3, 82
29600 MARBELLA
MALAGA

CIMIO

Alberto Mufioz Fundadores,
9, 2 DCHA.

28028 MADRID

DEVILS & HELLHOUNDS
Oscar Pablo Palacios

Rda. de Levante, 6, 6 D.
30008 MURCIA

DRAGON LANCE
Sab Rullan, 63
07009 PALMA DE
MALLORCA
BALEARES

LEVEL 36

Jesus Cordoba Martinez
Algeciras, 7, 4 C.

14013 CORDOBA

DRAGON BLANCO
Oscar Caselles Morte
Castillo de Aza, 111, 13 A.
28031 MADRID

VERMINAARD

Pi y Maragall, 40, 5 B.
36202 VIGO
PONTEVEDRA

CLUB FENRIS

Kareaga Goikoa, 85, 1 B.
48970 BASAURI
VIZCAYA

THE KNIGHT

©
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Av. 18 de Julio, 4 BJ.
05001 AVILA

CLUB GOLLUM

Antonio Mufioz Quintana
952.396830

Av. Ntra. Sra. de los Clarines,
2, 1322

29011 MALAGA

AURYN GOLLUM
Antonio Muifioz Quintana
Granada, 34, 2

29015 GRANADA

EL HOBBIT DESCARRIADO
Aurelio J. Mufioz Mateos
927.532735 Pérez Vifieta, 2
10300 NAVALMORAL DE
LA MATA

CACERES

SADISTIC WORLD

Carlos Reolid Tercero
91.4619295 Codorniz, 3, 4 d.
28047 MADRID

CLUB HORDA
Manuel Chirivella Vifia
c/ 131, n-43

46182 LA CANADA
VALENCIA

LA LLAMADA DEL ROLE
Danny Pedrera Quintana
Av. Fernandez Ladreda, IX,
p. 5, 4C

11006 CADIZ

DESCUARTIZADORES

DE ORCOS

José Fco. Aparicio Cuesta
088.720492 San Isidro, 1, 2 A.
34002 PALENCIA

THE UNDEAD WARRIOR
Luis Felipe Lainez Arribas
Alejandro Rodriguez, 16, 1 b.
28039 MADRID

A.S.E.S. Virgen del Carmen, 15
43870 AMPOSTA
TARRAGONA

LA CASA DEL HOBBIT
Vieja Carcel,

¢/ Madre de Dios, s/n.
47011 VALLADOLID

EREBOR

Pascual Tamburri
941.251392 Apartado de
Correos,

1289 IRUNA
NAVARRA

SOFT’"N’'ROL

Antonio Clemente Meco
Apartado de Correos, 60020
28080 MADRID ®
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"Heroes of the Lance" es el primer juego de ordenador que recrea la épica batalla entre el bien y el mal en el mundo de Krynn.
Controlaras a ocho compaferos por turno, con accidn en tiempo real y completa animacion.
Guia a esos bravos aventureros, cada uno especializado en alguna cosa, hasta las profundidades de las ruinas de Xak Tsaroth para
recuperar los preciosos Discos de Mishakal que estén guardados por Khisant, un viejo dragon negro.

Versiones disponibles: PC y compatibles, Atari ST, Spectrum, Amstrad y Commodore.

Otros titulos disponibles en Roleplay: Videojuegos WARGAMES:
DRAKKHEN.- PC, Atari ST y Amiga. La batalla de Borodino.
BLOODVg+CHA- Spectrum, Amstrad disco y cassette, Commodore, La batalla del puente de Amhem.

Roni 1y duiga | . La batalla de Inglaterra (Their finest hour).
DRAGON'S BREATH.- PC, Atari ST y Amiga. Operacion Vulcan (La campafia de Tinez).
DRAGON'S LAIR I y Il.- PC Y compatibles 5 1/4 y 3 1/2. Ancient battles
WAR IN MIDDLE EARTH (El Sefor de los Anillos).- PC y >

compatibles, Atari ST, Amiga, MSX cassette, Commodore 64 Proximamente: Rubicon y Carthago.
cassette, Spectrum cassette y disco, Amstrad CPC cassette y disco.

Basagoiti, 64 |
GUINE A h bl" 48990 ALGORTA - Vizcaya
0 es Tel./ Phone Nr./Fax.: 94 469 16 45

Pedidos Unicamente por teléfono o fax.




2 Premios GIGAMESH 90

Vuestro bibliotecario favorito lleva una temporada muy atareado preparando sus colaboraciones
con una revista que tiene que haber salido al mercado cuando ledis estas lineas, Blade Runner Ma-
gazine, o algo parecido. (El invento se dedica de lleno a la subcultura que tanto nos gusta y cubre
todo el espectro: libros, cine, juegos y hasta un poco de comic). Ast que hoy me voy a salir por la calle
de en medio y me limitaré a daros la relacién de los Premios Gigamesh de Narrativa Fantdstica
1990, aprovechando que un servidor en persona anuncié los resultados de los mismos en la 29
Convencion Mundial de Ciencia Ficcion, que, informo, se celebré el pasado mes de agosto en La

Haya.

o mds importante del proceso de votacion es que

quienes votan no eligen las obras de la lista que

mads le gustan, sino que puntian (de 0 a 5) las que

han leido. Las obras ganadoras son las que obtie-
nen el promedio més alto, independientemente del nii-
mero de votos que hayan recibido. El detalle puede pa-
recer una tonteria a primera vista, pero garantiza
hasta cierto punto el que ganen libros buenos (o los li-
bros que mas le han gustado a todas las personas que
los han leido), y no los libros que se hayan vendido o
promocionado mds. O dicho de otra forma, la ltima
novela de Asimov tiene tan pocas posibilidades de
ganar como una novela de Battletech, y la lista com-
pleta de los ganadores del Gigamesh (que se han entre-
gado por séptima vez este afio) resulta mucho mads re-
comendable que la de los Hugo, por aquello de citar
un premio famoso.

Y pasando sin mds dilaciones a los resultados, em-
pezaré por los ganadores en el apartado de SF. La
mejor novela de 1989 ha resultado ser La sombra del
torturador, de Gene Wolfe (Minotauro), un libro que
ya os habia comentado en estas mismas paginas (ver
Lider 17), mientras que el premio de mejor antologia
ha recaido sobre Aqui yace el wub, ¢l primer volumen
de los Cuentos Completos de Philip K. Dick (Gran
Super Ficcidn). Sobre Dick no habia hablado anterior-
mente, asi que os lo presentaré brevemente: Dick era
Dios y muri6 en 1984. (jPor fin! Ganas tenia de decir
algo asi, pardiez). Bueno, como hay mucho despistado
suelto por ahi y me lo han preguntado un monton de
veces, aclaro una vez mas que la dichosa “novela”™ de
Dick en la que estd basada Desafio total no es tal sino
un relato, “Podemos recordarlo todo para Vd.”, “Re-
cuerdos al por mayor” o “Vd. lo recordara todo per-
fectamente”, segun la traduccion (y que sale reeditado
en Blade Runner Magazine, mira por donde).

Bueno, volviendo a lo de los premios, la categoria de
mejor relato de SF quedé desierta, que todos los cuen-
tos nominados quedaron con promedios por debajo
de la linea del premio. En realidad estuvo a punto de
ganar “Duelo de palabras”, la parodia de Dune de la
Guia del dragonstopista galdctico al campo de batalla
estelar de Covenant en el limite de Dune: Odisea 2,
pero un tal Pedro Jorge, de Canarias (Lanzarote para

&

Alejo Cuervo

mas sefias), le cascé un 0 y se lo cargo. Si alguien le co-
noce tiene permiso para arrearle con Casa capitular de
Dune en la cabeza.

En el apartado de mejor novela de fantasia hubo una
competencia feroz. Los ganadores fueron, dos novelas
espléndidas: Bosque Mitago, de Robert Holdstock
(Gran Fantasy), y El color de la magia, de Terry Prat-
chett (Fantasy). El primero lo habia comentado en lds
paginas de Troll hace un tiempo (uy, perdon), y cl se-
gundo... jAh, el segundo! ;Alguien adivina de donde
viene el titulo de esta seccion?

El premio de mejor antologia fue a parar, como
siempre, a Lankhmar, y ¢l cuarto volumen de la Saga
de Fafhrd y el Ratonero Gris, Espadas contra la magia
(también de Fantasy), le reporto a Fritz Leiber su sép-
timo premio Gigamesh, nada menos. Y también el oc-
tavo, pues “Los sefiores de Quarmall”, incluido en el
mismo libro, compartid con “Viejas fantasmagorias”,
de Richard Matheson (en Jdvenes fantasmas, Altea
Junior), el premio al mejor relato del afio.

Pero el sefior Leiber no quiere privarse de nada, y
demostrando que es tan buen escritor de terror como
de fantasia, se ha erigido en ganador del premio a la
mejor novela de terror con Esposa hechicera (Super
Terror).

Como mejor antologia resultd ganadora E! gran
libro del terror, esa “pequefia” biblia recopilada por
David Hartwell de la que habia hablado por ahi. (jNo,
quieto! Que no he dicho ddnde...).

Y sélo nos quedan todos esos premios que van apar-
te. Como mejor fanzine Cuasar, editado por Luis
Marcelo Pestarini y Modnica Nicastro en Argentina.
(C.C. Central 5026. 1000 Buenos Aires. De nada). El
de mejor coleccion del afio para Fantasy, de Ediciones
Martinez Roca. Aluego menciones especiales para
Ediciones Destino, por su Biblioteca Alvaro Cunquei-
ro, y para Francisco Olafieta Editor, por su Biblioteca
de Cuentos Maravillosos. Y, por acuerdo entre los
miembros del jurado, otra mencion especial para Cris-
tina Macia, por su traduccion de El color de la magia,
que el trabajo que tiene eso no es para tomdrselo a
broma.

Yastd. Adelanto, oh dilectos lectores, que en el pro-
ximo numero hablaré del cyberpunke



NAL FARTHA.

INTERNACIONAL

MINIATURAS PARA JUEGOS

EL DETALLE EN PLOMO

c/. Sant Hipdlit, 20
Informacién y Catalogo: 08030 Barcelona




Queridos contertulios, soy Francis, aquel que os raptard de la camita por la noche; por esta vez,
os contestaré toda esta prensa amarilla sobre el Sefior de los Anillos, pero no os acostumbréis, ya
que mi retractor (Pepe le Goblin) cria malvas desde hace tiempo. Vamos alld con las respues-

tas.

Capacidades especiales

El primer individuo
que osa hacerme traba-
jar, me pregunta si los
puntos de experiencia
previa (alias “back-
ground”) pueden ser uti-
lizados para adquirir
capacidades especiales.
Esto, como tantas otras
cosas, depende del drbi-
tro, el cual puede (si lo
desea), otorgar las capaci-
dades que desee el juga-
dor y utilizar los puntos
de historial en las tiradas
del reglamento.

Penalizaciones

Otro se pregunta si se
debe penalizar el uso de
ciertos objetos por razo-
nes de volumen. Como
respuesta, a ésta y a otras
preguntas similares, ape-
lar a esa virtud que todo
Madster debe tener (y
seguro que tiene) llamada
“buen criterio”. Por razo-
nes mas que obvias, mu-
chas veces se deberdn
aplicar  penalizaciones
por razon de volumen.

Elfos silvanos

Un elfo ignorante me
pregunta si por sy raza se
ven beneficiadas sus ha-
bilidades de subterfugio.
Efectivamente, “carne de
mi hacha” (carifio orco),
forman parte del grupo
de competencias benefi-
ciado con +10.

Pifia

Me sorprende que haya
gente que pueda pregun-
tarse esto (“ quien nunca
haya pifiado, que tire la
primera piedra...”, esto
sale en un conocido gri-
morio ;no?). Pero bueno,
va: se considera pifia un
fallo muy grave que nor-
malmente acarrea nefas-
tas consecuencias para

quien lo sufre. Si sigues
dudando, busca en algun
viejo LIDER el logotipo
del club “The Fumbler
Dwarf” (que quiere decir
algo asi como “el enano
pifioso™).

Problemas con el poder

Un pobre Master se es-
candaliza de que un su-
perheroe le estd chafando
siempre las partidas: jLa
culpa es tuya! El DJ debe-
ria pensar antes de empe-
zar si los objetos que pue-
den encontrarse los
jugadores seran, a la
larga, demasiado podero-
sos. Piensa que, al fin y al
cabo, €l sufrid un riesgo
para obtenerlo y ahora es
justo que lo quiera usar.

Bedrnidas

Un tipo barbudo y bas-
tante despistado me pre-
gunta donde puede en-
contrar la referencia en
las reglas que detalle la
habilidad de transfor-
marse en 0s0. Esta es una
habilidad secundaria de
transformacion que apa-
rece en la descripcion de
la raza Bedrnida en el
libro de reglas, donde se
te indican los factores de
tiempo y caracteristicas
que te faltan.

Multi-razas

(Es posible hacer gru-
pos con personajes de
distintas razas? Por poco
que hayas leido las reglas
o algin libro de Tolkien
veras que si, pero jcuida-
do!... tampoco debe ser
tomado a la ligera. Mal
veo a un elfo silvano (que
ya las pasaria algo pelu-
das con un grupo de ena-
nos cerveceros) saliendo
de copas con mi pandilla
de Uruk-destroyers; un
Numenoreano negro
tampoco puede resultar

22

muy sociable... otra vez
apelo al criterio.

Peleas entre jugadores

No eres el primero en
ver como acaba una par-
tida sin que hayas sacado
un solo “malo”. El Mds-
ter debe evitar en lo posi-
ble las peleas entre juga-
dores, aunque si no hay
mads remedio debe lavar-
s¢ las manos.

Barbarismo de los PJ’s

(Me preguntas lo que
debes hacer si tus jugado-
res interpretan siempre a
la banda mads sangrienta
que haya jamds pisado la
Tierra Media? Pues,
amigo, el Midster debe
impedirlo siempre que
no esté de acuerdo con el
personaje a interpretar.
Un corsario no va a an-
darse con florituras, pero
es dificil que un dune-
dain vaya degollando pri-
sioneros. El jugador debe
conocer bien su rol; si no
te satisface, se lo dices; si
ademds pone en peligro
la partida, le matas.

Sobre escudos

Aplicando criterios 16-
gicos, no todos los escu-
dos protegen lo mismo: la
proteccidon dependera del

tamafo del escudo vy
de quien se intenta prote-
ger tras €él. No tendrd el
mismo tamafio un escudo
confeccionado para un
Halfling que para mi. Es
mads que probable que en
breve aparezca un articu-
lo en la revista tratando
el tema.

Dragon Noir

Dejando ya la Tierra
Media, uno de vosotros
me pregunta sobre el
juego Dragon Noir. Efec-
tivamente pronto se
podra conseguir en caste-
llano. Sobre su conteni-
do, decir que es totalmen-
te compatible con los
juegos de la serie Cry
Havoc.

ASL, movimiento
D.A.S.

Y para que vedis que
soy un orco muy listo y
me atrevo a contestar
hasta las mds osadas pre-
guntas, resuelvo las
dudas del ultimo indivi-
duo al que me digno a
hacer caso diciendo que
el movimiento DAS es
aquel movimiento que
efectuia la infanteria para
desplazarse de una cober-
tura a otra corriendo, eli-
minando asi el negativo.
Hasta otra.
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Jordi Zamarreiio

Buenas y enloquecidas
noches, amigos del
mundo real. Escribo estas
lineas desesperado de la
vida tras mi reciente rein-
greso en ¢l departamento
de renticos al comprobar
que el amable mecdnico
del taller de ordenadores,
al que le habia confiado
mi PC para unas chapuci-
llas de nada no habia en-
contrado nada mejor que
hacer que formatear el
disco duro, arrasando los
14 Mbytes de memoria
que atesoraba en su seno
mecdnico, y obligandome
por tanto a reinstalar
todos los programas de
utilidades. Por suerte
para la humanidad guar-
do todas las traducciones
de los libros de La llama-
da de Cthulhu en diskette
para evitar desgracias
como ésta, pero los dic-
cionarios cthulhoideos
que habia ido compilan-
do en el programa de or-
tografia se han ido al
guano, asi como las co-
pias de toda mi corres-
pondencia de los ultimos
seis meses. ;Sic transit
gloria mundi' Ni que
decir tiene que el respon-
sable purga sus crimenes
en estos momentos en
una madriguera de los
Gules del Mundo Subte-
rraneo de las Tierras del
Suefio, donde por la ma-
fiana sirve de aperitivo a
tan apacibles criaturas,
para ser regenerado por
la tarde por un brujo que
me debe algunos favores.
iSic perit traitorem!

Asi pues, no es de extra-
fiar que enfoque con un
cierto talante malhumo-
rado algunas de las cartas
que inundan mi mesa de
despacho (v a las que res-
pondo con considerable
retraso debido entre otras
cosas al imponderable
antes mencionado), pues-
to que ademds algunos
temas ya han sido trata-
dos en numeros anterio-
res de LIDER, y todo lo
que tenéis que hacer es
correr a vuestra tienda fa-
vorita para conseguirlos

0, si se trata de numeros
atrasados, pedirlos direc-
tamente a LIDER.

Por rigurose orden de
voleo, el primer agracia-
do en la loteria de res-
puestas de este nimero es
Virgilio Gomez, de Alba-
cete, quien casualmente
es quien me proporciond
motivo para enrollarme
como un descosido hace
un par de numeros con la
creacion de personajes
(lastima que el Pélipo vo-
lante de la redaccién se
almorzara parte de la co-
lumna. En venganza, le
estamos purgando con
nimeros atrasados del
General, y ahora cuando
se le pregunta si le apete-
ce un articulo vuelta y
vuelta se estremece de te-
rror). Pues bien, quiere
saber el amigo Virgilio si
se podrian conceder a los
investigadores  poderes
especiales para luchar
contra los Primigenios si
éstos llegaran a estar
todos en la Tierra. {Por
supuesto que no, queri-
do! En el (improbable)
caso de que un escenario
implique la reaparicidn
en la Tierra de los Primi-
genios, ello significard
que las estrellas estdn en
posicion correcta y habra
llegado el fin de la raza
humana. Finito. Das
Ende. The End. C’est fini.
Oracion, despedida y cie-
rre ... piiii

Otra pregunta con tela
marinera es cudles son los
porcentajes basicos de las
nuevas habilidades publi-
cadas en LIDER. Para no
remitirte a los nimeros
atrasados y resolver el
tema sin tenérmelos que
repasar yo, te recomicn-
do que te fijes en la tabla
de habilidades y porcen-
taje basico de la pédgina
18 de las reglas. Alli pue-
des ver que suele oscilar
alrededor del 25% en
habilidades que puedan
considerarse comunes o
al alcance de todo el
mundo, entre el 5 y el
25% para las que sélo son
accesibles a la gente con
estudios, y del 0% para
temas muy especificos.
Cuando encuentres una
habilidad nueva, todo lo
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que tienes que hacer es
razonar a qué grupo
puede pertenecer ldgica-
mente y asignarle un
valor. Toma nota gque
esto te sirve para cual-
quier habilidad nueva
que puedas inventarte o
que te parezca que puede
ser de utilidad en una
aventura determinada.
Por ejemplo: Un perso-
naje puede no haber
hecho en su vida de pale-
ta, pero manejar la pala y
la carretilla no requieren
excesivo bagaje intelec-
tual, por lo que un perso-
naje que intente hacer de
paleta tendria un 25% de
entrada. Si, después de
haber ayudado en una
obra durante una tempo-
rada, quiere practicar
como fontanero, esto ya
es harina de otro costal
porque requiere una cier-
ta preparacion, cifrdndo-
se la habilidad inicial, di-
gamos que en un 10%. Si
por ultimo nuestro perso-
naje quiere meterse a in-
terpretar los planos de la
obra sustituyendo al ar-
quitecto tendrd un 0%.
Me pide también reglas
en solitario para La lla-
mada de Cthulhu. {Esta si
que es buena! Las reglas
de LLC pueden aplicarse
perfectamente al juego en
solitario, y todo lo que
debes hacer es procurarte
una de las dos aventuras
en solitario que hemos
publicado (Solo contra el
Wendigo y Solo contra la
oscuridad) y lo compro-
bards. En cuanto a hacer-
te tus propias aventuras
en solitario, ello requiere
un poco de practica y una
cierta dosis de doble per-
sonalidad para no hacer
trampa porque sabes qué
va a oculrir, pero no
es imposible. Por otra
parte, también puedes
jugar aventuras normales
en solitario, llevando tu
todos los personajes del
grupo, para lo que vuelve
a hacer falta la doble per-
sonalidad, pero no es
nada del otro jueves.
Mads cosas. jEs vilido
un personaje que lleve
sangre de los Profundos?
(Aprovecho para decirte
que los Profundos en rea-

lidad no son inmortales,
sino que su ciclo vital es
diferente al de los huma-
nos y considerablemente
mads largo). Seguro que
has leido El ceremonial y
te preguntas como podria
funcionar el tema. Mi
opinién es que si podria
existir, pero en cuanto
empezara a desarrollar
los rasgos caracteristicos
de esa raza, empezaria a
perder COR a razdn, di-
gamos que 1D6 puntos
por semana, hasta enlo-
quecer del todo y conver-
tirse en un PNJ. Bajo
ningin concepto puede
permitirse un personaje
supermdn que posea ca-
racteristicas de ser huma-
no normal y de Profundo.

El siguiente agraciado
en el sorteo es Oscar E.
Sibén, de Cédiz, y su pri-
mera pregunta entronca
con la de Virgilio Gomez,
puesto que Oscar quiere
saber como resolver la
distribucion de habilida-
des en profesiones no cu-
biertas por las reglas
(Musico, Mayordomo,
etc). Pues a base de in-
ventar las habilidades
nuevas que hagan falta
(no mas de una o dos), ¥
complementarlas con las
habilidades normales que
se crean oportunas. Por
ejemplo, un mayordomo
dispondra de la habilidad
nueva Mayordomia (que
implica desde la correcta
disposicion de los invita-
dos en la mesa de acuer-
do con su importancia
hasta la adecuada selec-
cion de los vinos), pero
también deberd dominar
la Contabilidad, la Elo-
cuencia y otras habilida-
des normales.

Tu pregunta sobre la
Thompson merece una
pequena explicacion. Los
subfusiles automaticos
(vulgo metralletas) son
armas disefiadas para la
lucha a corta distancia,
donde interesa mds la
cantidad de fuego a libe-
rar cn el menor tiempo
posible que la punteria.
Por ello, lo mds normal es
emplearlas en r faga pues-
to que asi aumenta la pro-
babilidad de acertar (mi-
rate las reglas, pdgina
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basico. Si hubieras disparado
alguna vez con el subfusil de
asalto CETME, arma regla-
mentaria de nuestro ejército,
no podrias por menos de re-
cordar que cuando se dispara
en rafaga, el retroceso hace
que el cafion tenga tendencia
a levantarse de improviso, lo
que puede hacer fallar toda la
rafaga si uno no tiene la pre-
caucion de colocar la mano
izquierda sobre el extremo de
la bocacha haciendo presion
hacia abajo para evitarlo (y
teniendo cuidado de no que-
marte). Recuerdo cierta oca-
siéon en que, en una reyerta
entre dos soldados de reem-
plazo que estaban de manio-
bras, uno de ellos vacié sobre
su oponente todo un carga-
dor (20 tiros) desde menos de
un metro de distancia, rozan-
dole solo con uno, y causdn-
dole una herida leve.

Alberto Sdnchez, de Pam-
plona, cree haber descubierto
el significado oculto de mi re-
ferencia a Bob Woodward en
LIDER 18, pero se equivoca.

Sin embargo, cito su nombre
porque es el unico que se ha
animado a comentdrmelo. La
referencia es muy clara, pues-
to que Bob Woodward fue
uno de los dos periodistas del
Washington Post que desta-
paron el escdndalo Waterga-
te, y a los que todo periodista
quisiera parecerse, sobre
todo en la fama.

La pregunta (retérica) que
me hace tiene que ver con un
cierto aburrimiento que
sigue a jugar demasiadas par-
tidas, lo que lleva aparejado
que los jugadores se conoz-
can al dedillo todos los mons-
truos y las técnicas especifi-
cas para derrotarlos. En
primer lugar, dicho aburri-
miento es sintomdtico en
grupos que practican una
version de LLC que se parece
mds a un hack and slash
(vulgo garrotazo y tentetieso)
que a lo que tiene que ser el
juego. Evidentemente que si
todas las aventuras de resuel-
ven a tortazos, al cabo de pe-
garse con todo el bestiario lo-
vecraftiano uno acaba por
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sabérselo de memoria, pero
la gracia est4, como dices tu,
en introducir novedades, va-
riantes, razas menores, y ;por
qué no?, algin que otro Pri-
migenio nuevo, puesto que
la lista no estd cerrada ni
mucho menos con los gque
vienen en las reglas, como se
demuestra en que aparecen
bichos nuevos en casi cada
volumen que publicamos.
Por ultimo, si los personajes
se enfrentan temerariamen-
te a una muerte cierta (pon-
gamos por caso Nyarla-
thotep), no hay por qué esce-
nificar la masacre sino que
basta con comunicar a los ju-
gadores que sus personajes
han muerto rdpida y doloro-
samente, y que es momento
de crear otros nuevos. Por
otra parte, una manera tre-
mendamente eficaz de librar-
se de uno o varios personajes
es hacer aparecer monstruos
que provocan pérdidas segu-
ras de COR aunque se pase la
tirada, y hacer que aparezcan
a menudo. Al cabo de un
rato, la COR media no sobre-

pasard el 25 y cualquier apa-
ricién provocard ingresos en
masa en el locomio mds cer-
cano, evitdndose asi las re-
friegas.

El amigo José Pedro Fer-
nindez, de Madlaga, quiere
saber la diferencia entre con-
tactar con’ y convocar’ en lo
que al capitulo de hechizos se
refiere. Respondo a tu pre-
gunta mas adelante, en la
carta de Emi, de Valencia,
con algun detalle mas.

Le toca ahora el turno a
Miguel Angel Garcia, de Cor-
nelld (Barcelona) a quien no
se le ocurre cdmo conseguir
armas en el mercado negro.
El tema se puede resolver a
base de tiradas de dado o se
puede representar durante
una sesion o entre una aven-
tura y otra. En uno y otro
caso el guardidn deberd esti-
mar la probabilidad de que el
armamento deseado esté dis-
ponible, teniendo en cuenta
factores como sofisticacion
del mismo, tamaiio de la ciu-
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dad en que se busque, etc.
Después el investigador se
debera dirigir a los barrios
bajos y ejercitar sus habilida-
des de comunicacion (Char-
lataneria, etc.) para contactar
con algiin elemento suscepti-
ble de poder disponer de la
mercancia en cuestion. Una
vez establecido el contacto el
guardidn determinard el pre-
cio, que admitird cierto Re-
gateo, pero que en ningun
caso deberia ser menos del
doble del precio de mercado.
Por ultimo, supuesto que el
personaje disponga del dine-
ro y acuerde el precio, no es-
taria de mds una tirada de
Suerte cuando se cierre la
operacion para evitar que
aparezca la policia en el mo-
mento m4s inoportuno.

En cuanto a los sueldos y
ahorros de las profesiones
adicionales, en cada uno de
los casos se entiende que la ti-
rada de dado se multiplica
por 1000 y esos son los ingre-
sos anuales en $: Anarquista
1D4, granjero 1D6, politico
1D8+2000, atleta profesional
1D8, misionero 1D4, solda-
do 1D6, gangster 1D8, poli-
cia 1D6, vagabundo 0. El
anarquista se supone que
percibe esos ingresos gracias
a algin golpe aislado o a una
subvencion de la I& Interna-
cional. Los ahorros son,
como en los otros casos, la
INT multiplicada por el 10%
de los ingresos anuales excep-
to en el caso del vagabundo
que, aunque no percibe canti-
dad alguna, puede tener
hasta 500 $ en ahorros, pro-
cedentes de alguna chapu-
cilla.

Miguel Angel me pide otro
ejemplo de cdmo un ataque
de locura puede permitir a un
personaje tener una inspira-
cién salvadora, puesto que
no acaba de entender el de la
pagina 30 de las reglas. Su-
pongamos que Lucien Shaw,
espiritista de Boston, y de
salud mental harto precaria,
acompafiado de un grupo de
amigos, se tropieza con un
Retofio oscuro de Shub-Nig-
gurath y, como suele suceder
en estos casos, falla la tirada
y pierde 12 puntos de COR
de golpe, consiguiendo la ti-
rada de Idea subsiguiente. El
guardidn tira los dados y de-
termina que estara 8§ minutos
ido. Ahora bien, Lucien co-
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noce el hechizo de convoca-
toria de un Retofio oscuro y
sabe que recitdndolo al revés
podria hacer que marchara,
pero no estd en condiciones
de emplearlo dado su estado.
Su mente inconsciente busca
desesperadamente la manera
de comunicar tan vital infor-
maciéon a sus compaifieros,
que disponen del texto del
hechizo pero ignoran como
utilizarlo, por lo que empieza
a andar aparatosamente
nacia atrds para darles a en-
tender qué deben hacer. Por
supuesto que en cada caso
concreto el guardidn debera
improvisar, y bajo ningun
concepto conceder indicacio-
nes claras, sino mds bien lo
contrario.

Un personaje puede vol-
verse loco temporal o indefi-
nidamente leyendo un libro
si su COR es muy baja y la
pérdida sufrida a causa de la
lectura cumple algunas de las
condiciones citadas en las pd-
ginas 28 y 30 de las reglas.
Cuando un personaje sufre
un choque fisico o emocional
y queda inconsciente, si se
halla en combate no se recu-
pera hasta el final de éste. Si
el choque es leve, un par de
asaltos de enérgico abofeteo
permitirdn despertarle, pero
si es fuerte no se le podr des-
pertar con nada, incluyendo
un frasco de sales de amonia-
co, puesto que en el mejor de
los casos el personaje estard
aturdido y sin poder actuar
hasta el final del combate.

Un jugador no puede llegar
al 100% en habilidades rela-
cionadas con ¢l combate
cuerpo a cuerpo ni con las
armas de fuego. En todo
caso, un personaje si puede
acercarse a la cifra madgica,
pero yo recomiendo poner el
tope en 99% para dar un mar-
gen, aunque pequeiio, al
ErITor.

Enrique Lueches, de Ma-
drid, quiere saber en qué
casos utilizar la Psicologia
puesto que al parecer en una
de sus campaiias los jugado-
res tiraban Psicologia a todo
bicho viviente hasta detectar
a todos los 'malos’. En pri-
mer lugar, solo se puede apli-
car cuando hay una interac-
¢ion prolongada (al menos un
cuarto de hora) con el sujeto,
0 sea que si alguien te da los

buenos dias una tirada de
Psicologia te dice bien poco
de él. Por otra parte, una po-
testad discrecional del guar-
didn es rebatir con sus mis-
mas armas a los jugadores
sabihondos por lo que la pro-
xima vez fabricate un ‘'malo’
con el 99% en Psicologia y
cuando intenten la tirada haz
th (a escondidas) una contra-
tirada. Si aquél consigue la
suya, adivinar el propdsito de
los personajes y les largard un
rollo patatero que tu solem-
nemente certificards como
auténtico, y a partir de ahi,
ique le den vueltas al tarro!

A los Mi-Go, las armas que
empalan solo les hacen el mi-
nimo dafio posible, pero las
qgque no empalan (léase las
contundentes) les hacen el
dafio normal.

El suplemento Cthulhu by
Gaslight tiene su publicacidn
prevista para el segundo se-
mestre del 91 si la autoridad
lo permite y el tiempo no lo
impide.

En lugar de contestar a las
preguntas de Carlos Garcias,
de Palma de Mallorca, le haré
un ruego: jCAMBIA LA
CINTA DE TU IMPRESO-
RA, QUE NO SE LEE NI
PIJO! TACANO! Por otra
parte, creo recordar que ya le
habia contestado aunque por
problemas de maquetacion el
texto no pudo entrar en el
LIDER 18. Como quiera que
cuando escribo esto aun no
he visto el 19 y he perdido
mis archivos de articulos de
LIDER en la catdstrofe infor-
mdtica antes mencionada,
voy a guardar esta carta hasta
el numero 21, a ver si apare-
cen las respuestas que di
antes. jNo desesperes!

Un tal Emi, de Valencia,
(por cierto que a partir de
ahora no se aceptaran seudo-
nimos, diminutivos ni nada
menos que el nombre com-
pleto de los que escriban)
quiere saber el dafio que hace
una ’recortada’ puesto que no
le parece normal que haga lo
mismo que una normal del
calibre correspondiente. ;Tu
no has visto nunca ninguna
pelicula de la poca? Una es-
copeta es un trasto volumi-
noso, que dispara balas o
postas, pero que hay que
apuntar y manejar bien por
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lo voluminoso (y cuyo alcan-
ce base es 10 m, con lo cual,
apuntarla a menos distancia
es tirar a la desesperada). Si
sierras el cafidn (y, ya que
estds, la culata) el resultado
es una especie de pistola, que
se puede llevar al cinto o
guardar en un bolsillo de la
gabardina y que, cargada con
postas, puedes disparar sin
practicamente apuntar, cu-
briendo toda una zona con
proyectiles, garantizandote
una eficacia mayor que la de
la escopeta normal con un al-
cance base de 5 metros. Si
quieres poner mucho énfasis
en este tipo de arma puedes
dar un +2 de bonificacidn a la
DES al utilizarla y aumentar
la probabilidad base al 45%,
pero insisto en lo que ya he
dicho mas de una vez: jAy de
los que solo utilizan el plomo
y no el cerebro cn este juego!

Cuando un personaje pier-
de su dltimo punto de COR,
escapa por completo al con-
trol de los jugadores y se con-
vierte en una herramienta al
servicio del guardian que
puede decidir si eliminarlo
pura y duramente (ya sea me-
tiéndole en un locomio de
por vida o haciéndole perecer
de alguna manera, horrible
por supuesto). Si en ese mo-
nento el guardidn se halla
corto de PNJs puede utilizar-
lo, teniendo en cuenta que
conoce los planes v las tédcti-
cas del grupo, o por el contra-
rio si el reparto de 'malos’ es
abundante puede hacerle de-
saparecer para siempre, o de
forma temporal para efectuar
una reaparicion fulgurante y
fatidica mas adelante. Yo no
soy partidario de mantener el
personaje bajo el control del
jugador puesto que puede
distorsionar la cohesion del
grupo.

En la habilidad de dibujar
mapas, yo aconsejaria que la
tirada de dado la haga el
guardidn y a continuacion di-
buje y entregue el mapa de
acuerdo con el resultado. De
esa manera ¢l jugador no
puede saber ni si ha acertado
la tirada ni la calidad del
mapa dibujado.

La pregunta referente a la
magia esta parcialmente con-
testada algo més arriba. Bdsi-
camente tenemos hechizos
de convocatoria, llamada y
contacto, y cada uno de los
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seres y dioses responde sdlo a
un tipo. Los de convocatoria
afectan tan solo a razas servi-
doras, y fueron disefiados por
sus razas dominantes para
que acudieran ipso facto a sus
6rdenes. Los de contacto
afectan a otras razas y a algu-
nos dioses, y son una version
mdgica de la famosa frase:
iHola! ;Hay alguien? Si bien
en el caso de las convocato-
rias, el ser convocado debe
presentarse al cabo de unos
minutos, en el caso de los de
llamada tiene un par de dias
para presentarse, si le viene
bien. Los de llamada estdn
reservados para algunos de
los Otros Dioses y, nada ca-
sualmente, afectan a los de
potencial mds destructivo
(Azathoth, Cthugha,...), a los
que se suele llamar para que
vengan a cargarse todo lo que
encuentren, mientras el reali-
zador del hechizo sale dispa-
rado en direccién a Pernam-
buco. El resto de los Otros
Dioses responde a hechizos
de contacto, y suele tratarse
de los mas tratables (Nyarlat-

hotep, Nodens, ...). Es bdsico
recordar que cada dios o raza
responde a un solo hechizo, y
bdsicamente ayudardn al per-
sonaje, ensefidndole algin
hechizo o haciéndole algin
favor si y solamente si les da
la gana y/o coincide con sus
planes en esos momentos.
Por lo general, no es saluda-
ble convocar si no se dispone
del hechizo de atadura o de
alguna defensa madgica que
permita evitar de entrada un
ataque.

José Beltrén, de Barcelona,
no s¢ como ha conseguido
enterarse de mi direccion
particular pero prefiero no
saberlo. Las proximas cartas
envialas a la redaccion de
LIDER, que es el conducto
reglamentario. José me envia
una propuesta de modulo
que a priori parece interesan-
te, ambientado en un lugar
tan poco visto como Islandia.
Te recuerdo que esta abierta
la inscripcion del segundo
concurso de modulos para las
JESYR que, como ya sabris a

Arexe(—

estas alturas, se han aplaza-
do. ;Que esperas para poner
tus ideas por escrito y enviar-
las? El ganador de la primera
edicion del concurso es hoy
el redactor jefe de LIDER
(slurp, slurp), amén de ver su
médulo publicado reciente-
mente. Y los demds, a ver si
0s animadis y presentdis mate-
rial abundante, pero eso si,
con un minimo de calidad
(por cierto, la idea de situar el
mddulo en Islandia me gusta
pero, ;jpor qué no en los afios
20 en que atin era mds dificil
llegar hasta alli?)

Finalizado por hoy el con-
sultorio, vamos a las noticias.
Cuando escribo esto tengo
delante las galeradas de Las
Tierras del Suerio, que empe-
zaré a corregir de inmediato,
simultanedndolas con la tra-
duccion de La semilla de
Azathoth, que es el siguiente
volumen. me dicen (aun no
lo he visto, que ya ha salido
Solo contra la oscuridad y
estdn por aparecer tras el

lapso veraniego El rastro de
Tsathoggua y el doble médu-
lo de producién nacional
Cristal de Bohemia/Es gorg
blau, ganador y finalista res-
pectivamente del concurso
de mddulos de las JESYR pa-
sadas. Si todo va como yo es-
pero, para finales de afio ten-
dré¢ bastante adelantada la
fenomenal campafia Las
mdscaras de Nyarlathotep,
que cierra la programacion
de este afio, con lo cual tenéis
material mas que abundante
y variado para entreteneros.

Yo por mi parte ya dispon-
go de las novedades de Chao-
sium y estamos analizdn-
dolas para preparar la pro-
gramacion del afio préximo.
Ademds, se anuncia para
muy pronto un juego de rol
para ordenador de La llama-
da de Cthulhu, que al parecer
se halla ya en la fase de pro-
duccién en los EEUU, evi-
dentemente bajo licencia
Chaosium. Cuando disponga
de mds informacion os la pa-
saré.

-
— -

4,?/'

Tusy

A
“inegfpiil

/,)




AL SERVICIO SECRETO DE SU MAJESTAD

007 tiene la peligrosa misién
"Operacion rol”

consiste en introducirse en un
nuevo mundo Iadico.
INTERNACIONAL 'La reunicon con M, es en...




%

Luis Serrano

iHola a todos de nuevo!
Tras un pequeno parénte-
sis de un numero en
Lider vuelven las Rune-
Consultas, que no consi-
guen desaturarse de rune-
preguntas, a pesar de los
esfuerzos continuados de
todos nosotros. Seguimos
teniendo que hacer una
buena seleccion para que
pucdan tener cabida
todas las dudas. Estas son
algunas.

X

J. Ewriqgue Duce,
desde Zaragoza, nos co-

menta algunas de sus

cuitas.

A J. Enrique le parece
que el factor venenoso de
los insectos en RQA,
sobre todo el de las abe-
jas, no estd lo bastante
ajustado como para que
estos  pequenos  seres
hagan un dafio suficiente-
mente importante cuan-
do atacan en gran nume-
ro. Comenta que si un
aventurero recibiera 100
picotazos de abeja, sola-
mente enfrentaria su
CON a un veneno de
POT 5, lo cual equival-
dria casi siempre a 3 bi-
rriosos puntos de dafio.
Después de considerar
mucho la cuestion, he lle-
gado a la conclusion de
que puede que tengas
algo de razén, J. Enrique,
y de que quizd deberia-
mos reducir a la mitad el
factor venenoso de algu-
nos insectos. Pero vaya
por delante que el efecto
de las picaduras de pe-
guefios insectos tiene
mds que ver con la sus-
ceptibilidad individual
(alergia al veneno de abe-
jas, por ¢jemplo) y con el
lugar de la picadura (un
picotazo en la garganta es
peligroso, por que al hin-
charse puede ocluir la via
respiratoria), que con el

numero de impactos,
aunque éste pueda ser
grande. Mi fuerte no es la
inmunologia clinica ni la
toxicologia, ya que mi es-
pecialidad es otra, pero te
sorprenderia ver la canti-
dad de téxico que puede
aguantar un cuerpo hu-
mano sin tener manifes-
taciones generales impor-
tantes. Y el tema de la
alergia individual es algo
dificil de reflejar en las
reglas de juego. Dejemos
la cosa en una reduccion
a la mitad del factor ve-
nenoso de ciertos insec-
tos, siempre gue el Mas-
ter lo estime conveniente.

O

Pregunta  también
J.E. que si los PM de
objetos mdgicos y de es-
piritus de PER se cuen-
tan a la hora de compa-
rar los PM del lanzador
de un conjuro ofensivo
con los de su victima.

La respuesta es no. So-
lamente se cuenta con los
propios, y en el caso de
los shamanes con los del
fetch a efectos puramente
defensivos, a menos que
el objeto magico en cues-
tion sirva especificamen-
te para fortalecer ofensi-
va y/o defensivamente
los PM de su usuario, tal
y como se¢ explica en la
seccion dedicada a obje-
tos magicos extraordina-
rios de El Sefior de las
Runas, pag. 16.

En cuanto a la conver-
sién de personajes de E/
Serior de los Anillos a Ru-
neQuest, las tablas que s¢
han dado hasta ahora no
son demasiado buenas
(ni inteligibles), aunque
en nuestro poder obran
tablas de conversién dise-
fiadas por ICE, si bien
dicha empresa se opone a
su publicacién en los mo-
dulos de S4 por razones
evidentes. Estamos in-

D

tentando editar tales con-
versiones de un modo be-
neficioso para todos y
creo que a no tardar dis-
pondremos de un sistema
ttil para convertir carac-
teristicas, habilidades,
dafio y armaduras. Lo
demas me temo que ten-
drd que ser trabajo del
Master (la conversion de
sistemas de magia, conju-
ros, ambientacion y ese
tipo de cosas).

Se preocupa J. Enrique
de los hechiceros, y nos
cuenta que cree que estan
en franca desventaja ma-
gica con respecto a otros
personajes. Es duro el
sendero de la hechiceria,
pero también lo era el del
shamanismo y en el Lider
19 yva dimos pistas expli-
citas para sortear las di-
ficultades. Esperamos
hacer lo mismo a no tar-
dar con los adeptos del
Dios Invisible.

Me dices también que
en tu grupo estais usando
la regla de que cuando
una armadura recibe el
doble de los puntos de
dafio que aguanta nor-
malmente, estos se redu-
cen en una unidad, para
simular su deterioro ante
golpes devastadores. La
idea no es mala en princi-
pio. Lo que pasa es que
en Secretos Antiguos de
Glorantha, suplemento
que saldrd si Dios quiere
a principios de afio, esa
regla se usa para armadu-
ras de cobre encantadas,
por lo que me temo que
tendréis que modificarla
ligeramente para adap-
tarla a las nuevas innova-
ciones.

Respecto a los barcos, a
nuestro mordaz consul-
tante le parece raro que
todas las embarcaciones
tengan la misma veloci-
dad. Bueno, no parecedi-
ficil asignar bonifica-
ciones a barcos especial-
mente bien construidos,
igual que se afiade un
“plus” de dafio a armas
de buena manufactura.

Y no me parece mal
que los dragones vuelen
en las tempestades sinde-

dificultades,

masiadas
porque para eso son
dragones, jqué diantre!
Para poner penalizacio-
nes siempre hay tiempo.

La peniltima duda
tiene que ver con la
forma y el ritmo a que se
realiza el aprendizaje
cuando uno estudia de un
libro. Pues se recaliza
igual que si uno estuviera
entrenando con maestro,
siempre que puecda leer
adecuadamente el trata-
do y que no se sobrepase
el porcentaje que el libro
en cuestion es capaz de
ensefiar.

Por fin se extrafia nues-
tro aragonés amigo de
que en La Isla de los Gri-
Jos todo el mundo sepa
Esquivar relativamente
bien, ya que la mayoria
de PJ se las ven y se las
desean para hacerlo de
una manera mediocre. Y
yo ahi discrepo. Primero,
los porcentajes de Fsqui-
var que tienen los PNJ de
La Isla de los Grifos no
son tan altos, siendo la
media algo inferior al
50% (sin contar a los tri-
lanceros, p.ej., cuyo por-
centaje si se eleva al 90%,
pero son un caso aislado).
Y segundo, no sé en tus
camparfias, pero en las
mias los PJ suelen tener
porcentajes en Esquivar
bastante superiores al
50%, y algunos llegan al
70% e incluso mds. No
veo ¢l problema. Segin
mis cadlculos, a un PJ que
desee entrenar su habili-
dad de Esquivar hasta el
50%, suponiendo que su
modificador de DES sea
0, la cosa le llevara unas
13 semanas mds 0 menos,
y le costara 170 p., duro
arriba duro abajo. No e¢s
para tanto. Cualquier
personaje que se preocu-
pe un poco del tema
puede conseguirlo sin
problemas. ;Qué Master
no permite 3 o0 4 meseci-
tos de entrenamiento
entre aventuras? ;Y qué
personaje no dispone de
200 p. mds o menos para
subir sus habilidades tras
un escenario medianito?



Antonto Nolasco nos es-
crtbe desde Las Palmas
preguntando si a los Ini-
ciados de Dioses de Glo-
rantha se les da experien-
cia en Oratoria, Leer/
Escribir el Idioma Pro-
pio y Ceremonia.

La respuesta es si, aunque
pertenezcan a cultos en los
que no se especifica dominio
de habilidad alguna. Es mas,
yo personalmente les doy ex-
periencia en las habilidades
del culto (si en éste se especi-
fican), tal y como se explica
en el suplemento de Los Vi-
kingos.

W

En cuanto a Raul Medi-
na, de Cddiz

que cuando nos escribid
nos decia estar preparando
una campafa en Ralios, in-
dicarle que no se preocupe,
ya que el suplemento Gener-
tela estd casi a punto de salir,
y que alli tendrd detalles con-
cretos acerca de esta regidn
genertelana y de todas las
demds dreas situadas en este
mégico continente. {Un poco
mds de paciencia Raul!, aun-
que creo que tu ya has tenido
mucha.

R

Tenemos también una
carta de Germdn Socias,
del Club Arioch de Palma
de Mallorca.

En ella, ademads de unas re-
glas para iniciar en la alqui-
mia a nuestros runequesters
que verdn la luz, sino en éste,
si en el proximo Lider (gra-
cias German), nos hace algu-
na consultilla. Hemos de
aclararte Germdn, que el
modificador de magia NO se
suma a los porcentajes de los
conjuros, solamente a las ha-
bilidades magicas, por lo que
tras aprender un conjuro
nuevo y determinar las posi-

bilidades iniciales de nuestro
personaje en el mismo (Mod.
de Magia+1D6), no hemos
de sumar de nuevo ¢l mod.
de magia a dichas posibilida-
des a la hora de lanzarlo.
Nos dice Germadn: si un he-
chicero tiene un 30% en el
conjuro Encantamiento de
Ligadura de Silfo, y un 40%
en la habilidad de Encanta-
miento, ;cual de los dos por-
centajes tendrd que usar
para realizar el ritual con
éxito? Tal pregunta indica
que tienes un error concep-
tual, amigo mio, pero se
trata de un tema que tam-
bién han tocado otras con-
sultas, por lo que no debe de
estar bastante claro en las re-
glas. LOS CONJUROS DE
MAGIA RITUAL NO TIE-
NEN UN PORCENTAIJE
DE POSIBILIDADES PRO-
PIO, SINO QUE UTILI-
ZAN LA HABILIDAD RI-
TUAL EN CUESTION. Un
PJ no puede tener unas posi-
bilidades en el conjuro ritual
y otras en la habilidad de En-
cantamiento, ya que las posi-
bilidades del conjuro SON
las de la habilidad. Por ello,
al subir la habilidad de En-
cantamiento estudiando o
entrenando, subimos las po-
sibilidades de todos los con-
juros de Encantamiento co-
nocidos por el hechicero. Por
la misma razon, un conjuro
de Encantamiento no puede
mejorar sus posibilidades
por medio de comprobacio-
nes de experiencia como el
resto de los conjuros de he-
chiceria, ya que estd indiso-
lublemente ligado a la habili-
dad en cuestion. Y si
tenemos un 70% en Encanta-
miento, y aprendemos un
CONjuro Nuevo, como p. €j.
Crear Vampiro o Encanta-
miento de Fortalecimiento,
las posibilidades iniciales no
seran 1D6+Mod.Magia, sino
70%. ;Estd claro? Natural-
mente, lo mismo vale para
los encantamientos espiri-
tuales y divinos: las posibili-
dades no seran PER x5% o
100% respectivamente, sino
las que el PJ tenga en la habi-
lidad de Encantamiento.
Como ya se ha comentado,
solamente los PM del feich se
afiaden a los propios para re-
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sistir conjuros ofensivos.
Esto no puede hacerse con
los de familiares o espiritus
aliados, y los del fetch no se
usaran nunca ofensivamen-
te.

Y por fin, un iniciado ne-
cesita rezar en el templo una
semana y volver a sacrificar
la PER correspondiente para
recuperar un conjuro divino
gastado, cxactamente igual
que si fuera la primera vez
que lo obtiene. Para los ini-
ciados no existen conjuros
“reutilizables™. '

O,

Por fin, decirle a nuestro
amigo de Cordoba, Antonio
Polo, que hemos recibido su
ayuda al juego (titulada
“;sHa salido de aqui ente-
r0?") y que la estamos con-
siderando atentamente.

Para el resto de lectores
diré que consistc en una
serie de tablas para determi-
nar efectos permanentes
(sorderas, cegueras, cicatri-
ces) de los golpes especial-
mente devastadores a los
que se hace alusion en la pag.
35 de RQb. En la redaccion
de Lider ya han opinado
sobre ella. Hay quien piensa
que es la obra de algun esbi-
rro maléfico servidor de la
diosa Krarsht. Otros ven la
mano de Eurmal en tal mani-
fiesto. La mayoria se limita a
pensar que es un pufiado de
reglas crueles y criminales.
Yo, por mi parte, las veo uti-
les, pero necesitan pulirse un
poco. ;{Cémo un golpe en la
médula puede dejarle a uno
ciego (la via Optica es una de
las pocas cosas de neurologia
que me sé bastante bien)?, o
jcomo un golpe en el coco
puede paralizar los dedos de
la mano sin paralizar el resto
del brazo? Esas cosas tene-
mos que discutirlas mejor.
Sin embargo, hay detalles
que me encantan, como lo de
la afasia (incapacidad para
hablar), los arrancamientos
de orejas, ojos y mnarices,
etc... Nos mantendremos en
contacto, Antonio.

=

T B T

Hasta aqui las RuneCon-
sultas este mes. No os enfa-
déis mucho si no se ha aten-
dido aun la wvuestra. {Un
poco (mds) de paciencial

P.D.: {Ah! Se me olvidaba.
A los chicos del club Forgot-
ten Warriors tengo que dar-
les dos consejos. Primero,
que tengan cuidado con las
alabardas porque se pueden
cortar, ya que tales armas
SON para guerreros un poqui-
to mds experimentados que
ellos. Y segundo, que pien-
sen seriamente en comprarse
el RQA (si no se lo han com-
prado ya), ya que muchas de
las cosas que preguntan (no
solo el conjuro de Resurrec-
cion) vienen alli. Espero que
comprenddis que no seria
serio que sc¢ repitiera en
Lider un conjuro o determi-
nada seccion de reglas (ver-
bigracia, la Intervencion Di-
vina) que aparece en un
suplemento porque a alguien
no le apetece comprarseloe
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Harpoon

Pedro Martinez

arpoon es un juego aeronaval contempordneo
de miniaturas, editado por GDW vy disefiado
por Larry Bond en 1980, que ha venido funcio-
nando con gran éxito desde entonces.
Antes de pasar a dar una breve descripcion de este
juego, quizds seria conveniente sefialar que este regla-
mento y toda la informacion sobre datos de buques,
armamento y sensores que se encuentran en el mismo,
han sido la piedra angular sobre la que se¢ ha sustenta-
do Tom Clancy para crear sus novelas The Hunt for
Red October y Red Storm Rising, editadas en el estado
espafiol con los nombres de La Caza del Submarino
Ruso y Tormenta Roja respectivamente, por la edito-
rial Plaza&Janés. En el caso de la segunda novela,
Larry Bond es co-autor de la misma. De hecho, todos
aquellos que hayan leido Tormenta Roja, encontraran
una gran similitud entre los hechos que en ella aconte-
cen y los escenarios que se hallan en “Battles of the
Third World War“, un mddulo de campafia editado
independientemente del juego por GDW, que consta
de una serie de escenarios que pueden ser jugados sin
correlacidn, o como “mini-batallas” con una relacién
cronoldgica entre si. Finalmente, como comentario
anecdoético, podriamos resefiar que los hechos que,
tanto Tom Clancy en Tormenta Roja, como Larry
Bond en “Battles of the Third World War” (Batallas
de la Tercera Guerra Mundial), aducen como provo-
cadores de esta Tercera Guerra Mundial, nos parecen
ahora un tanto pueriles, después de los acontecimien-
tos que han tenido lugar en los ultimos tiempos en los
paises llamados “del Este®. Claro estd que ellos no po-
dian saber de antemano que la situaciéon mundial iba a
experimentar un cambio tan radical como el que esta-
mos viviendo en nuestros dias.

Pasemos al juego:

Harpoon se encuentra muy bien presentado en una
caja que consta de los siguientes elementos:

- Un libro de reglas.

- Un libro-anexo de datos.

- Un libro de escenarios.

- Dos cartas del jugador.

- Una hoja de troquel de 180 fichas.
- Un dado de 6 caras y uno de 10.

Este juego estd clasificado en su nivel de dificultad
como “intermedio®, y los escenarios tienen una dura-
cion de 1 a 2 horas para los cortos, y de 3 a 6 para los
largos. La escala basica de juego es de buques, subma-
rinos, aviones y helicépteros individuales para las uni-
dades, una escala de terreno de 1:36.000 (dos pulgadas
por milla nautica), y una de tiempo dividida en dos
tipos de turno: los tdcticos de 30 segundos de dura-
cidn, y los intermedios de .10 minutos.
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El reglamento esta bien estructurado y presentado,
con gjemplos graficos y de texto facilmente compresi-
ble, e incluso con comentarios del autor acerca de si-
tuaciones concretas.

La estructura bdsica del reglamento es la comun a
muchos tipos de juegos; consta de una introduccidn y
de una seric de apartados que explican las diferentes
fases y facetas del juego: mecanismo del juego, movi-
miento, deteccion, combate, etc. Auiique en un princi-
pio pueda “asustar” un tanto la densidad de las reglas,
estas te llevan de un punto a otro de una manera légica
y racional, de modo que uno se va introduciendo en la
mecanica del juego sin mas dificultad que la propia que
pueda tener, dado su grado de dificultad intermedia.

Una4e las cosas que pueden llamar la atencion a los
jugadores aficionados a la guerra moderna aeronaval,
es la simplicidad del reglamento en contraposicion a
la complejidad del armamento y tecnologia que se usa
hoy en dia. Pero que no sc engafien, precisamente la
complejidad que pueda tener Harpoon no se halla
tanto en la dificultad del reglamento, sino en el mane-
jo de todo el volumen de datos que implica controlar
un buque con, pondremos como ejemplo la FF USS
Knox, un montaje Phalanx de tiro rdpido anti-misil,
un lanzador Mk.16, capaz de lanzar Harpoon y
ASROC con autocarga, dos lanzadores dobles de tor-
pedos Mk.46, un montaje de 127 mm con su corres-
pondiente director de tiro SPG-53, un radar de super-
ficie SPS-10, uno de busqueda area SPS-40, uno mixto
Mk.23 TAS, un sonar activo-pasivo SQS-26 montado
en el casco, un sonar pasivo de arrastre SQR-18, un
radar arco de superficie LN-66 de facturacion cana-
diense y, por si fuera poco, un helipad en popa que
contiene un helicoptero SH-2F Seasprite, con su co-
rrespondiente armamento y sensores, Pero no se asus-
ten; una vez uno se encuentra familiarizado con el
libro-anexo de datos, todo se reduce a estudiar con-
cienzudamente las capacidades de los equipos y arma-
mento disponible en el/los buques o aviones antes de
comenzar el escenario y, cuando llega el momento de
su manejo, referirse a las multiples tablas de datos de
equipos que se encuentran en dicho libro a tal efecto.
Lo demads, como siempre, depende de la suerte y de la
pericia del jugador.

El juego es complejo, como apuntdbamos, por el vo-
lumen de informacién a manejar, pero los escenarios
estdn disefiados de modo que los jugadores no se en-
cuentren abrumados por “el trabajo“. En lo que res-
pecta a este topico, y tal y como aconseja Larry Bond
en ¢l reglamento, es muy conveniente la ayuda de un
“arbitro” en la resolucion de los escenarios. Como su-
cede con todos los juegos aeronavales, la “inteligen-
cia” es parte vital en su desarrollo. Los escenarios de
Harpoon, si son jugados sin drbitro, pierden casi todo
su interés. No tiene ninguna gracia ver en el tablero la
figura del buque que se supone que debes hundir, y
pensar aquello de : “te veo, pero es como si no te viese,
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Aparte del manejo propiamente dicho
de sensores y armamento, Harpoon
cubre todos los demads tépicos inheren-
tes a la guerra acronaval: visibilidad, es-
tado de la mar, colisiones, linea de vi-
sion (LOS), danos criticos, blindaje,
movimiento oculto de los submarinos,
manejo de aviones y helicopteros con
base en buque, soluciones de fuego para
submarinos, combate aéreo etc. etc.
Quizds sea el combate aéreo el que se
vea reflejado mds abstractamente en el
reglamento. En mi opinion, de todos
modos, lo estd suficientemente como
para hacer el juego “jugable”, si se me
permite la expresion, sin quitarle rea-
lismo. ]

La secuencia de juego es clara y conci-
sa, constituyendo su mayor dificultad el
concepto de turnos intermedios y tdcti-
cos. Es vital que este concepto y su desa-
rrollo quede bien claro antes de comen-
zar a jugar. Los resultados de combate
s¢ basan en los archibregados “puntos
de dafio“, impactos criticos (de flota-
cion, en el puente, cubierta de vuelo,
etc.) y blindaje. Aunque a estas alturas,
el blindaje ya no constituya un elemen-
to esencial en la guerra naval, todavia
ticne su importancia. La fase mds criti-
ca del juego, sin embargo, es la detec-
cion. Este apartado en el reglamento,
contiene una introduccién que ayuda a
comprender los elementos basicos de
los sensores de hoy en dia. El resto esta
dedicado a los radares y sonares de dis-
tintos tipos, e incluye tambien algunos
sensores mads sofisticados, como el
MAD, ESM etc. En el reglamento, se ve
reflejado en uno de sus apartados lo
que, en el argot creado entre los jugado-
res de wargames, se ha venido a llamar
“plotear” (del inglés -to plot-). Verbo in-
glés de dificil traduccion que se podria
traducir como “apuntar ¢n un papel
tedas aquellas acciones que van a ser
desarrolladas en el transcurso del turno
o fase“. Este apartado, como deciamos,
refleja el “ploteo” de movimiento,
fuego y otras acciones y, junto con el
ejemplo gréfico incluido, no deberia re-
presentar mayores complicaciones.
Ademas de todos los apartados ya enu-
merados, Harpoon incluye un apartado
dedicado a los sistemas de guiado de
misiles y torpedos, y otro dedicado al
mantenimiento y disponibilidad de
aviones.

El libro-anexo de datos, aungue en un
principio pueda parecer complejo, es de
facil manejo una vez uno se ha familia-
rizado con él. Las listas de buques, sub-
marinos, aviones y helicopteros, que
estdn clasificadas por nacionalidades
(incluida la espafiola), contienen toda la
informacion necesaria para el juego.
Pero dentro de las estadisticas de cada
aparato o buque, no se encuentran los
datos de los sensores, armamento etc.
Lo cual supone que hay que remitirse
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entonces a los diferentes anexos del
libro (radares, sonares, misiles aire-
tierra, misiles aire-aire, torpedos etc.
etc.) para encontrar sus capacidades.
Esto supone un considerable esfuerzo,
pero los anexos estdn estructurados de
modo que la biisqueda resulta relativa-
mente facil y, la verdad, a mi no se me
ocurre otro modo mads oportuno de cla-
sificar, ordenar y presentar todos estos
datos.

El libro de escenarios incluye nueve
de éstos: cuatro introductorios, con los
cuales se dan los primeros pasos en gue-
rra naval, aérea y antisubmarina; tres
hipotéticos; uno gue cubre un hipotéti-
co encuentro entre buques britdnicos y
argentinos y, por ultimo un escenario
que representa la escena final del libro
La Caza del Submarino Ruso entre el
Octubre Rojo, el USS Dallas clase Los
Angeles, el USS Pogy clase Sturgeon y el
V.K. Konovalov, submarino soviético
de la clase Alfa. Quizds hubiese sido
adecuado incluir algunos escenarios
mas en este libro. De todos modos, Har-
poon es un juego que se presta sobrema-
nera a la creacion de escenarios por los
propios jugadores.

Las cartas de ayuda al jugador contie-
nen informacién basica como la secuen-
cia de juego, modificadores al funciona-
miento de los sonares etc. y es de muy
facil acceso. Por otro lado, las fichas
que incluye Harpoon representan bu-
ques U.S.A., soviéticos, franceses, li-
bios, britdnicos y argentinos; marcado-
res de misiles y representaciones de
aviones y helicopteros. Aunque son uti-
les para el juego, resulta mucho mas es-
tético el uso de buques y aviones en mi-
niatura. Estos pueden ser pedidos a
diversos proveedores ingleses, aunque
estd prevista su venta en muy poco
tiempo en Barcelona.

Resumiendo, Harpoon es un juego de
guerra aeronaval contemporanca que
hard las delicias de los aficionados al
tema. Bien estructurado, los jugadores
pueden en poco tiempo hacerse con ¢l y
con todos sus sistemas. No hemos in-
vestigado si todos los datos de buques y
aviones incluidos en el juego son los co-
rrectos. Quizds haya algiin purista que
quiera y pueda hacerlo pero, como se-
fiala Tom Clancy en su prélogo al juego,
“_..todos los datos técnicos incluidos en
el libro de especificaciones de los bu-
ques son el equivalente a $5.000 en li-
bros de consulta y referencia...” vy, la
verdad, nuestra modesta biblioteca no
da para tanto. Vamos a finalizar este re-
sumen de Harpoon haciendo un brevi-
simo repaso a los libros de ayuda al
juego editados independientemente del
mismo por GDW y, comentando a los
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lectores que cuando estas letras salgan a
la luz, estara ya disponible la traduccion
en castellano del reglamento y escena-
rios de Harpoon y a punto la de Battles
of the Third World War.

Battles of the Third World War.- (Ba-
tallas de la Tercera Guerra Mundial)
Contiene 15 escenarios que cubren dife-
rentes aspectos de una hipotética terce-
ra guerra mundial entre las fuerzas del
Pacto de Varsovia y la NATO. Incluye
comentarios acerca de esa hipotética
guerra, comentarios sobre la estrategia
naval soviética y de los Estados Unidos,
varias reglas adicionales sobre minas y
armas “secretas” y varios anexos que in-
cluyen nuevos buques y armamento.

Sub Forms.- Contiene hojas de bu-
ques ya rellenadas que incluyen 8 sub-
marinos de los Estados Unidos, 16 so-
viéticos, 5 britanicos, 3 franceses, 3
italianos, 2 de la Alemania Federai y 1
holandés con sus correspondientes si-
luetas. Aunque la mayoria son submari-
nos de atague, se incluyen algunos ba-
listicos.

Ship Forms.- Contiene hojas de bu-
ques va rellenadas que incluyen 12 bu-
ques de los Estados Unidos y 13 soviéti-
cos. Estos buques son los mas comunes
en las dos flotas. Los aviones y helicop-
teros a bordo de los portaviones que se
incluyen en este libro se ven reflejados
en sus correspondientes hojas ya relle-
nadas (¢j.: F-14 Tomcat, Yak-38 Froger
etc.). Este volumen contiene asimismo
un modulo muy completo para generar
escenarios en ¢l Atldntico Norte. Todos
los buques y aviones tienen su corres-
pondiente silueta. Contiene unas pocas
fotos.

ASW Forms.- Contienc hojas de bu-
ques ya rellenadas de buques, submari-
nos y helicopteros de Canada, Francia,
Republica Federal Alemana, Japon,
Noruega, Rep. Popular China, Suecia,
Reino Unido, Estados Unidos y la
URSS. Todos estos buques y aparatos
tienen que ver directamente con la
lucha antisubmarina. Este volumen in-
cluye también un modulo de creacion
de escenarios en ¢l Atlantico Norte, en
¢l Béltico, en el Artico, el Medllerranco
el Pacifico y el mar de Arabia, dll‘lgldOS
hacia la guerra antmubmarma Incluye
siluetas de todos los buques y aparatos,
dos hojas en blanco para llevar ¢l movi-
miento oculto de los submarinos (para
fotocopiar), dos reglas a diferentes esca-
las para manegjar ¢l movimiento de los
submarinos en dichas hojas (para repro-
ducir) y un indice general de todos los
buques y aparatos que aparecen en este
volumen y los dos anteriormente cita-
dos. ;
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Turning Point Stalingrad
The solitaire game

Javier Morilla
de «La Taberna del Poney Pisador»

Como seguramente alguna tarde os ape-
tecia echar una buena WAR PARTIDA
y no encontrasteis a ningun incauto con
valor suficiente para enfrentarse a voso-
tros, os propongo el mejor rival posible:
vOsotros mismos.

Asi que si no tenéis ningin juego de
guerra en solitario, coged el T. P. Stalin-
grad y disponeos a completar la campa-
fia de Rusia con la ciudad que cambio el
curso de la historia: Stalingrado.

El sistema se basa, sobre todo en la
honestidad que tengdis con vosotros
mismos a la hora de mover al ruso, pero
para simular la sorpresa y volubilidad
de un mando como el del ejército Rojo,
hemos desarrollado unas tablas que te
dardn una pauta general, pero OBLI-
GATORIA de como actuari el ejército
Rojo en ese impulso. Para ello usamos 2
tablas, una para el DIA y otra para la
NOCHE. Tira dos dados al comenzar el
impulso ruso, los sumas y actias en fun-
cion de lo que diga la tabla:

DIA NOCHE

2 Ataque

de intimidacion Repliegue

3 Repliegue Contraataque
4 Contraataque Contraataque
5 Especial Especial

6 Resistir o morir Especial

7 Resistir o morir Ofensiva

8 Resistir o morir Ofensiva

9 Especial Especial

10 Repliegue Contraataque

Resistir o morir
Resistir 0 morir

11 Repliegue
12 Contraatague

ESPECIALES

1 Infiltracion

2 Punto decisivo: Mamayev kurgan

3 Evacuacién

4 Entrada de refuerzos (dia)/repliegue
unidades fatigadas (noche)

5 Entrada de refuerzos (dia)/repliegue
unidades fatigadas (noche)

6 jPor la santa Rusia!

Explicaciones
— CONTRAATAQUE

Ha de realizarse un ataque en el cual
el factor de ataque del ruso supere al
factor defensivo alemdn en +4 6 mas. Si
no hay ningun ataque asi posible, se de-
clarard “paso”.

- REPLIEGUE

Ha de evacuarse una zona de los ani-
llos exteriores siempre que haya unida-
des alemanas adyacentes a un drea de 2
6 3 puntos de victoria y tengan un factor
de ataque superior al F.D. ruso en ese
drea. (Evacuarse hacia esa drea aunque
no llegue en ese impulso. Una vez aca-
bado su movimiento se extingue el efec-
to de la orden).

- OFENSIVA

Es la orden mads dificil de interpretar,
y la que mas depende de tu honrado al-
bedrio. El ruso ha de concentrar sus
fuerzas en combinaciones favorables al
ataque (buscando integridades regi-
mentales y evitando organizaciones pa-
rentales diferentes...) para efectuar una
vez conseguido esto, un ataque en cual-
quier drea o zona. (Es decir, si en un im-
pulso te sale una ofensiva intenta for-
mar un grupo de ataque; y si ya lo tienes
ataca).

Si no sabes a donde atacar puedes
usar la siguiente tabla:

1 Reconquista de un drea con PV “fac-
tible™.

2 Raid en un flanco (drea) débil.

3 Ataque destinado a cortar suminis-
tros.

4 Atague en una zona.

5 Reconquista de un drea con PV.

6 Ocupacion exdgonos alemanes deso-

cupados.

- ESPECIALES

Son 6rdenes mas concretas. Se vuelve
atirar un dado y se aplica el resultado.
1 Infiltracion

El ruso deberd realizar una infiltra-
¢ién en su impulso, si el turno es diur-
no, considérese un ataque de intimida-
cion.
2 Punto decisivo: Mamayev kurgan

El suministro ha de reforzar al maxi-
mo el M. Kurgan o montar una ofensiva
de reconquista.
3 Evacuacion

De una zona sometida a presion ger-
mana con un FA superior al FD ruso en
+7 6 mds. Si es zona de PV aislada, in-
tentar un Recruce. Si no se da esta situa-
¢idn o no es posible, Fortificar, con in-
genieros preferentemente.
4,5 Entrada de refuerzos (dia)

Retirada unidades

Fatigadas (noche)
6 iPor la santa Rusia!

Un ataque donde sea obligatorio.

Victoria

Esta partida se puede jugar tanto con
el juego normal como con el de simula-
cion. No obstante si juegas en el nor-
mal, usa también los puntos de Victoria
Rojos.

En los playtesting se ha comprobado
que es relativamente sencillo conseguir
mas de 7 6 mds de 12 PV en las dos pri-
meras semanas (con situacion muy pro-
xima a la realidad). Por ello te recomen-
damos que, a menos que no te apetezca
enredarte durante varias jornadas con
el juego, no concluyas la partida hasta
que hayas conquistado toda la orilla del
Volga.

Recuerda que si Von Paulus lo hubie-
ra conseguido (y hubo dias que faltaron
centimetros para la victoria) probable-
mente hoy saludariamos con el brazo en
alto y hablariamos de la unificacion de
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Inglaterra en vez de hacerlo de otras

unificaciones.

(Sabias que

—KURGAN eran las pequeias, espe-
cie de colinitas o grandes dunas caracte-
risticas de la zona de Stalingrado?

-El saludo que se hacian los soldados
alemanes al ir al frente era HALS UND
BEINBRUCH! (“cuello y piernas

rotas”)? (Refiriéndose alos de los rusos,
claro).

—~La ciudad de Stalingrado ha tenido
bastantes nombres, siendo los tres ulti-
mos: TSARITSIN (durante los zares),
STALINGRADO (Con la llegada de
“Pepe” al poder) y el actual de Volvo-
grado?

—-Que las siglas NKVD (esas que
aparecen encima de esa division de inu-
tiles, la 10NKVD) significan NA-
RODNY KOMMISARIAT VNU-

Warhammer 40.000

Durante mds de cien siglos, el Emperador ha permanecido sentado

sobre el Trono Dorado de la Tierra. El es el Sefior de la Humanidad por

la gracia de los dioses, y sefior de un millon de mundos por el poder de sus

incansables ejércitos.

Ser un hombre en este tiempo es ser sélo uno entre incontables billones.
Es vivir en el régimen mds cruel y sanguinario jamds imaginado. Pero el
universo es un sitio muy grande y, pase lo que pase, no estards perdi-

do...

Si siempre que, al salir del cine o al
apagar el televisor has pensado que tu
mismo podias inventar mas mortiferas
estrellas de la muerte, mds aguerridos
soldados de asalto, 0 maquinas m4s ex-
trafias que ornitopteros aleteadores, has
llegado al sitio adecuado. Warhammer
40.000 es el juego que te permitird crear
todo tipo de excitantes aventuras sobre
una mesa de juego. Se trata de un juego
de fantasia ambientado en el lejano fu-
turo, un compacto sistema gue propor-
ciona un conjunto de reglas coherentes
con las que se pueden representar com-
bates futuristas. Todas las reglas vienen
profusamente detalladas y explicadas,
facilitando asi su comprensidon. Ademas
gran parte de los mecanismos de juego
empleados en Warhammer, Batallas de
Fantasia han sido utilizados para dise-
fiar los de Warhammer 40.000, por lo
que los jugadores familiarizados con el
primer sistema lo tendrdan mds ficil a la
hora de adentrarse en él. Ambos regla-
mentos pueden usarse en conjuncion.

por Agustin Arribas

Presentacion del juego

El libro de Warhammer 40.000 esta
dividido en cinco secciones principales
que contienen reglas, informacion, tras-
fondos y otros detalles para ayudar a de-
sarrollar el juego. Estos apartados son:

La seccion de combate, que proporcio-
na reglas, sugerencias e ideas utiles para
desarrollar batallas y aventuras sobre
una mesa, utilizando figuras y dados. El
movimiento, los disparos, los combates
cuerpo a cuerpo, huidas y persecuciones,
movimientos de reserva y la psicologia
disponen de reglas propias. También
hay una subseccion que detalla vehicu-
los, armaduras, movimiento aéreo, per-
sonajes y habilidades psiquicas.

Una amplia variedad de fascinantes
armas futuristas, tipos de armadura, ve-
hiculos, robots y mucho mds material se
incluye dentro del apartado de equipo.

D

TRENNIK DYEL (comisariada del
pueblo para asuntos interiores), un
amasijo de policias, bomberos, guardias
y demds especies mandado al frente?

-Que estas reglas tienen rango de
FUHRRERBEFEHL, o sea “orden del
Fiihrer”, con lo que ya sabeis a lo que os
exponéis si no las cumplis?

Nos vemos.

Oblt. KURT WAGNER

No podia faltar un capitulo dedicado
al contexto. La época del Imperio expli-
ca como funciona el universo de War-
hammer 40.000, como actuan y comba-
ten las diferentes razas y como estdn
organizados y equipados los diferentes
tipos de tropas. Otra seccién muy rela-
cionada con ésta es el Bestiario, con
mds de cincuenta animales, razas y
plantas de origen extraterrestre.

Por ltimo estd la seccion del jugador
avanzado que, como su nombre indica,
es una ayuda que proporciona reglas
adicionales, incluyendo referencias
para campaiias, tramas de juego y suge-
rencias para partidas con muchos parti-
cipantes. También detalla como colec-
cionar y pintar las figuras, asi como
ideas sobre modelismo para construir
edificios y material escénico.

Para completar el juego existe un su-
mario que facilita las consultas rapidas
y contiene todas las tablas principales,
una seleccién de matrices de combate,
hojas de registro y, lo que es mejor, todo
el material preciso para jugar el escena-
rio “Batalla en la granja”, incluido en el
libro. (jPara los que todavia nos dispon-
gan de suficientes figuras existen unas
fichas de papel representando a los per-
sonajes!).

Varrak mird uno por uno a todos los
expectantes Marines. “Estad listos
—dijo- tan pronto como vedis que la luz
del ldaser desaparece, el generador del
campo de éstasis se agotard. Entonces
coged las hachas —comento mientras so-
pesaba un puiiado de granadas- |y aden-
tro! La dotacién debe morir, pero el
Holo de mando y cualquier documento
debe quedar intacto. jNecesitamos esos
planes de batalla!...”
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Las esperanzas del eje en el sur

Kl juego por el poder en el Mediterraneo
en Third Reich

churo que al llegar a estas pdginas todos los amantes del wargame os deberéis estar frotando las
manos. Aqui tenéis la primera entrega de una serie de capitulos dedicados a analizar en profundidad
la lucha por el poder en el Mediterraneo durante la Segunda Guerra Mundial, desde la éptica del
juego Third Reich. Pronto podréis disfrutar de las siguientes partes, de momento aqui tenéis esto.

jBuen provecho!

En su articulo “Man the Beaches”
(Vol 24. N 4.), el sefior Nixon echa una
ojeada a la defensa de Italia y a las posi-
bles acciones aliadas en el teatro de ope-
raciones mediterraneo. En este articulo,
dedica su atencion a lo que el eje puede
hacer en el sur.

Revisando el pasado

En su articulo “Germany: The Medi-
terranean Strategy” (Vol 22. N 1. de
The General) Nicky Palmer toca un
punto vital en el repertorio de todo
buen aficionado al tercer Reich.

Comparto su opinién de que una es-
trategia mediterrdnea de conquista por
parte del eje es posible, asi como la
creencia de que un jugador aliado que
no est¢ preparado para un juego centra-
do en el Mediterrdaneo, puede ser facil-
mente descalabrado durante los prime-
ros afios de la guerra, por un astuto
oponente del Eje.

Con lo que no estoy de acuerdo es con
el tratamiento que hace de Francia el
sefior Palmer. Su intencién es poner
fuera de combate primero a Turquia y
Suez/Alejandria, pero como consecuen-
cia de esto hay que aminorar la presién
sobre Francia. Encuentro inutil este
ahorro de fuerzas, ya que permite tener
a Francia la oportunidad de permane-
cer en la guerra indefinidamente, al dar
a los aliados demasiada libertad de ma-
niobra en el oeste, e incluso corriendo el
riesgo de una derrota prematura en este
frente.

Permitir a Francia permanecer en el
Jjuego ignorando la amenaza que repre-
senta, es un grave error.

En defensa de Nicky estd el hecho de
que lo unico que hizo fue dar un vistazo
superficial al Mediterrdaneo, sin dar una

informacién detallada o instrucciones
de como proceder paso a paso. Por des-
gracia, en el unico instante en que pro-
porciona una informacién detallada de
la posicién de las fuerzas del Eje (al
final del otofio del 39), toda su teoria se¢
viene abajo y parece obvio que actual-
mente nunca jugaria esta estrategia con
alguien lo suficientemente experimen-
tado, sin corregir su incorrecto movi-
miento,

Por tanto, antes de detallar mi propio
plan de ataque en el sur, aclararé algu-
nos puntos que el sefior Palmer ha des-
cuidado en su articulo. &

Demasiadas Tropas

Nicky finaliza el otofio de 1939 con
demasiados factores en poder de los
aliados satélites del Eje, el Eje solamen-
te tiene 20 contando también los italia-
nos, de los cuales estardn usualmente
tres en Finlandia.

Los puntos discordantes son: “Italia
presta sus aviones a Alemania, SRing
entonces hacia Budapest y Plovdiv”,
“Algunos Panzers van hacia la frontera
rumano-yugoeslava” y “cruzar el estre-
cho es un auténtico quebradero de cabe-
za, y requerira el uso de paracaidistas™.

Aunque el numero de unidades usa-
das para atacar Turquia no esta exacta-
mente evaluado, la tesis de Nicky, que
segun €l estd correctamente jugada, ha
de conseguir que los alemanes estén
“firmemente establecidos en el margen
este, s6lo a unos cuantos hexdgonos de
Ankara”, necesita el uso de Panzers,
que deberdn comenzar el turno en Bul-
garia, Rumania o Hungria. Un recuento
benévolo indica un total de dos 5-4 aé-
reas, una 3-3 de paracaidistas y cuatro
4-6 unidades Panzers, lo que hace un

D

total de 29 factores. Si afiadimos tres
mas en el caso de que Finlandia esté de-
fendida, vemos que no hay suficientes
factores para que los alemanes estén “a
unos cuantos hexdgonos de Ankara” al
final del turno.

Si volvemos atrds y ajustamos la can-
tidad de Panzers para que esta fuerza
sea “legal” solo tendremos uno 4-6 esta-
cionado en territorio de los aliados me-
nores. Turquia estara salvada.

Realmente el sefior Palmer pasa por
alto la regla 25.6 y debido a este “des-
cuido” toda su estrategia queda arruina-
da. Esto no es una condena para Nicky,
sdlo espero que haya reparado su errory
vuelva a escribir un ataque “correcto”
contra Turquia durante el invierno del
39. Posiblemente €l o cualquier otro lo
hard pronto. Me gustaria verlo.

De cualquier forma, el problema es
realmente inmenso; ;como realizar un
ataque contra Turquia cuando solo se
dispone de 19 6 20 factores aptos para
ello? Mas adelante lo veremos en este
articulo.

Gasto de BRPs Italianos

Los gastos de BRPs italianos que hace
Nicky en 1939, son un desastre en po-
tencia. Usa la economia italiana como
un subsidio de la alemana, cosa que es
vdlida en turnos posteriores, pero que
en otofio del 39 sélo deja 2 BRP para
construccion. Si Alemania declara la
guerra a Yugoeslavia y Turquia en in-
vierno, solamente pueden ser construi-
dos en este turno 17 factores, siempre
que Italia no se una a sus aliados en una
ofensiva mediterranea. Esta ofensiva es
absurda: al tener toda su aviacion com-
prometida en otra parte, sélo un ejérei-
to construido y un maximo de 16 facto-



res de crecimiento en accidn (5 6 6 de
los cuales estdn en Libia). El segundo
gjérceito italiano (2-5) no puede ser cons-
truido hasta el invierno y la quinta flota
no zarpard hasta 1940,

Pero el gran fallo lo comete en la gue-
rra economica. Si Italia usa un DoW
contra los aliados en otofio del 39, esto
se vuelve contra ella al liberar de esta
carga al enemigo. El peligro estd en un
doble turno (DT) aliado de invasion en
el cual los aliados declarardn la guerra.
Debe comenzarlo Gran Bretafia y no
Francia, pagando por el DoW. Esto es
debido a que la regla 21.4 indica que
hay que incluir el DoW en las potencias
mayores (21.4 en pdg. 45 de las. reglas
del jugador del tercer Reich). Esto supo-
ne un gasto de 50 BRPs incluyendo la
opcion de ofensiva, lo que deja a Gran
Bretafia con sélo 12 BRP para construir
en otofio y esto es una razdn suficiente
para hacer reflexionar a mas de un juga-
dor britdnico. Si Italia es la que usara el
DoW se ve envuelta en el mismo pro-
blema, pero ademds deja las puertas
abiertas a un asalto anglo-francés.

Nicky ignora totalmente este dilema
en su articulo y deja a Italia extremada-
mente débil en todos los aspectos.

Defendiendo Italia

Como consecuencia del apartado an-
terior, la situacién que propone Nicky
en Italia durante el otofio del 39 es la si-
guiente: un ejército 2-5 en Tarento, un
1-3 estacionado en Albania, las flotas
italianas en Tarento y Venecia (si SRed
no ha sido eliminado), las unidades aé-
reas aterrizadas en Polesti y Bucarest y
5 6 6 unidades en el norte de Africa. Su-
pongo que estas cinco son las otras
cinco 1-3 y si hay seis, una unidad 3-3
puede estar alli o bien una unidad de
reemplazo puede haber sido SRed alli.
Asumiré que solo hay cinco unidades en
el norte de Africa aunque esto realmen-
te no importe mucho en este punto.

La defensa estd sostenida por el resto:
dos 3-3, mientras se construyen presu-
miblemente 2 unidades de reemplazo
con los 2 BRP. Por supuesto que el 2-5
de Tarento ayudara protegiendo el he-
xdgono de playa AA23 y ademds hay
Panzers alemanes por el norte, pero... iy
qué?. Italia estd muy abierta ante un
doble turno de conquista aliado.

Las tropas alemanas situadas en Ve-
necia no puede reconquistar Roma
mientras fuerzas inglesas y francesas se
esparcen por Italia durante el movi-
miento invernal realizando SR para
bloquearlo. Los pocos defensores italia-
nos se volatilizardn tras dos turnos de
ataques combinados anglo-franceses.
Ante este dantesco panorama soélo cabe
decir que Italia esta conquistada.

Por mi parte, voy a intentar ilustrar
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una defensa de Italia realizada con las
pocas fuerzas que Nicky ha designado.

Quizds sus 5 6 6 unidades de Libia
son realmente las 2 italianas 1-3 que co-
mienzan alli apoyadas por 3 6 4 unida-
des alemanas SRed, pero de ser asi la
disposicion de tres o cuatro 1-3 mds, no
mantendrd a los aliados fuera de Roma
y si usamos la marina italiana para SR
las fuerzas alemanas hacia Libia atin de-
jamos la invasion mas facil.

Finalmente con los alemanes tratan-
do de realizar un SR fuera de Polonia y
pasando a Venecia, Rumania, Bulgaria
y Africa del norte puede quedar corto
de SRs.

Si afiadimos esto a sus contingentes
de tropas en los frentes este y oeste Ale-
mania puede encontrarse de repente
corto de fuerzas, y por consiguiente
dudo que Nicky intente enviar tropas
alemanas a Libia.

También es posible que el inglés no
sea capaz de aprovechar esta oportuni-
dad, pero esto no debe considerarse si el
oponente es experimentado.

La marina italiana podria ocasional-
mente deslizarse entre ambas flotas
(francesa ¢ inglesa) para repecler una
fuerza de invasidn, pero yo no contaria
con €so.

Lo que realmente se necesita para sal-
var esa situacidén son algunos de esos
Panzers que el scfio Palmer parece
haber esparcido por algin lugar del
mapa y situarlos en X23 protegiendo
Roma.

En mi opinidn una adecuada defensa
de Italia, requiere: o bien abandonar el
DoW de otofio o “alistar” alguna ayuda
pesada alemana y colocarla al sur de Ve-
necia, ademds no hay que pensar en
sacar las unidades aéreas de Italia. Para
mads consideraciones ver el articulo
“Man the Beaches” en el Vol. 24. N 4 de
The General.

BRPs en 1940

La situacién de los BRPs en 1940
segun el sefior Palmer es muy interesan-
te. Por mi parte yo calculo que los BRPs
al comienzo del 40 son los que siguen.

El Eje comienza la primavera con un
total de 247 BRPs y los aliados con 235.

Las conquistas son Polonia y Yugoesla-
via para Alemania; Luxemburgo para
Francia. Los britdnicos han intervenido
en Turquia.

Esta situacion de fuerzas indica clara-
mente que tan pronto como ¢l Eje adop-
te una posicion ofensiva el jugador alia-
do puede empezar a maniobrar para
obtener un DT. Esta posibilidad puede
mantenerse a lo largo de 1940 y serd
una espada de Damocles hasta que Ale-
mania tome Ankara o Paris.

Si Ankara cae el jugador britdnico
puede optar por perderlo sin un ultimo
combate de trincheras, con la intencion
de evitar un DT alemdn. Lo mismo
pero en menor grado ocurre si el alemdn
toma Paris.

Hay otra posibilidad mds peligrosa.
Francia puede comenzar 1940 con 25
BRPs mas por Holanda y Bélgica, a
costa de perder sus 5 de transporte, lo
que le proporcionard una ganancia neta
de 20. Esto dard a los aliados la posibili-
dad de un DT en invierno del 39/
primavera del 40, lo que potencialmen-
te es una catastrofe para Alemania.

Para prevenir este DT puede elegir el
gastar por guerra estratégica (SW). Pero
jendl es el limite? ;cudntas SW crees
que el britdnico puede dejar sin llevar a
cabo para mantener el DT? Si Gran
Bretana construye s6lo 1 factor SW, re-
tienc el DT sin importar lo que haga el
jugador aleman. Esto es lo que le ocurri-
rd al alemadn si no se protege: un DT en
invierno del 39 y los aliados tendran
una buena posicion contra Berlin en la
primavera del 40. La debilidad de la si-
tuacion de BRPs Alemana podria inclu-
so permitir que los aliados consiguieran
un DT sin conquistar Holanda y Bélgi-
ca. El final de esta historia es que el ale-
madn ha de jugar a las adivinanzas aun-
que esto vaya en contra de su estilo de
juego. De todas formas, Inglaterra es la
que tiene la sartén por el mango.

Una vez que Alemania acaba el in-
vierno del 39 con la conquista de Polo-
nia y Yugoeslavia no hay nada que im-
pida a los aliados hacer un DT si
quieren o incluso mantener la iniciativa
a lo largo del 40.

En este momento los aliados estan en
su cima militar mientras que el jugador
alemdn estd sélo parcialmente movili-

Alemania Italia Gran Bretafia Francia
BASE 150 A 125 85
TRANSPORTE — e —_— 5
CONQUISTA 40 — —_— S
INTERVENCION == —_ 30 -
INICIO ANO 190 75 155 95
ESTRATEGIAS 18 —_ 15 -
INICIO PRIMAYV. 172 75 140 95

S7
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zado. La movilizacién y nuevos convo-
yes de tropas en el frente oeste puede
preludiar cualquier acciéon en Turquia o
permitirles retomar la iniciativa. La si-
tuacion es que los aliados tienen las
manos libres y Francia puede disfrutar
realizando ofensivas en el oeste, con lo
que Alemania puede tener problemas
rapidamente. La DTmania puede ron-
dar sobre Alemania en 1940, incluso
después de la caida de Ankara en algu-
nos casos. Sin embargo esto parece ig-
norarlo totalmente ¢l sefior Palmer,

Ojeando esta situacion, el sefior Pal-
mer hace unas curiosas afirmaciones:
“el oeste estd en bancarrota...”, “Para
mantener los tres frentes a la vez Gran
Bretafia debe apurar sus ultimas reser-
vas...”, “...1a caida de Suez puede colo-
car a Gran Bretafia en niimeros rojos...”
y mi favorita “El afio 1940 ve como el
Eje nada en la abundancia contra los
aliados en tres frentes”.

Ninguna de estas afirmaciones se sos-
tiene por los hechos y la afirmacién
final simplemente es falsa.

Alemania no puede costear acciones
ofensivas ni siquiera en dos frentes, du-
rante un afio completo (120 de sus 172
posibles BRPs) ya que tiene que movili-
zar su gjéreito y reparar pérdidas. Por
su parte, el italiano no puede hacer
nada.

Sin ofensivas del Eje en el frente oeste
que consuman los BRPs franceses,
Francia puede tomar la ofensiva para
conseguir un DT (o algo mds) cada vez
que pueda. Imaginate las flotas france-
sas usadas para atacar vy las flotas ingle-
sas preparadas para interceptar a los
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italianos. Gran Bretafia no gastard nin-
gun BRP en cualquier accion ofensiva
para interceptarlos.

Golpea en el punto flaco

El razonamiento principal para un
“juego del poder en el Mediterrdneo™ es
variado y posiblemente dependa mads
que de otra cosa de la idea de que el Eje
cambie sus planteamientos segun los
acontecimientos y de la habilidad del
oponente,

Mi opinion es que en un juego de
campaifia entre dos oponentes parecidos
empieza con igualdad de oportunida-
des. En partidas con varios jugadores
las posibilidades se inclinarian por uno
u otro bando segln la experiencia y la
habilidad de los jugadores. La estrategia
alemana es engafar al oponente.

Como generalizacion, es mejor jugar
una partida estdndar (Polonia en 1939,
Francia en 1940 y después Rusia) cuan-
do tengas en frente a un débil jugador
ruso y el juego del Mediterraneo cuando
te enfrentes a un confiado jugador bri-
tdnico.

Especificamente las mayores ventajas
del juego del poder en el Mediterrdnco
son:

Captura masiva de BRPs
Dependiendo de como vayan las colo-

nias francesas, el Mediterraneo propor-
cionard de 110 a 130 BRPs al Eje.
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Esto es econdmicamente mas rentable
que atacar Rusia, la cual sélo propor-
cionara 55 BRPs por la caida de Europa
del este, Leningrado y Moscu. Incluso si
anadimos los gastos de DoW sigue sien-
do econémicamente mads barato que si
la comparamos con la guerra en Rusia.
También hay la posibilidad de que aho-
rres 35 BRPs si no declaras la guerra a
Rusia, mientras que Rusia puede per-
der 35 con lo cual tu ganancia total seria
de 70 BRPs.

Por supuesto, conquistar Rusia puede
ser estratégicamente mejor. Si crees que
tus oportunidades de conquistar Rusia
son mejores que las de conquistar el
Mediterrdaneo, ya sabes lo que debes
hacer.

Algunos de esos BRPs mediterraneos
pueden ser tuyos en una partida estan-
dar: 20 por Yugoslavia, que serdn 30 si
se anade Grecia o 35 si ademads afnadi-
mos Tunez. Estos 35 mds 55 en Rusia le
dan al aleman el maximo que puede cs-
perar siguiendo el plan de partida estdn-
dar, exceptuando la conquista total de
Rusia. Pero recuerda que estos 90 BRPs
se conseguirdn solo un ano y no asi en el
Mediterranco, donde el alemdn puede
disfrutar de mds de 100 BRPs durante
varios afnos. Después de todo, Alemania
conseguird de 25 a 40 en Rusia al menos
un afio.

Gibraltar y Suez/Alejandria
Hay una pérdida de golpe de 25 BRPs

para Gran Bretana al perder Gibraltary
también al perder Suez/Alejandria v,



como dijo el Sr. Palmer, esto puede ser
catastrofico para un jugador britdnico
poco preparado.

Ignorando a Rusia

Rusia no debe ser atacada hasta la pri-
mavera del 42. Si Alemania estd ocupa-
da en el Mediterrdneo no necesitars
gastar BRPs para declarar la guerra- a
Rusia, dejando este problema financie-
IO €N Manos rusas.

El Dilema Ruso

Mientras Alemania ataca Rusia y vi-
ceversa, la frontera ruso-turca dara mas
problemas a Rusia que a Alemania, in-
cluso después de la influencia de las
fuerzas armadas rusas en el 42.

La gran ventaja alemana estd en que
el ruso debe defender dos frentes. Si
Rusia quiere avanzar en ambos frentes
(Este y Mediterrdaneo) deberd pagar 30
BRPs por turno para llevar a cabo tal
opcién, mientras que Alemania solo de-
bera pagar 15 por tomar la accién ofen-
siva en el este, pudiendo avanzar en las
dos dreas.

Esto se mantiene hasta que Rusia pe-
netre en el este de Turquia e incluso si
la situacion se deteriorara hasta este
punto, Rusia seguiria gastando 30
BRPs en acciones ofensivas, mientras
que Alemania probablemente se incli-
naria por la guerra de desgaste y no gas-
taria BRPs. Rusia no puede hacer nada
al respecto, hasta al menos 1944.

El este de Turquia puede proporcio-
nar inseguridad al alemén mientras esté
luchando contra las fuerzas aliadas en el
oeste del Mediterrdneo a finales del 42.
Pero, por otra parte, Rusia tiene la
puerta trasera abierta.

La Independencia Italiana

Una vez que el Mediterrdneo esté des-
pejado, Italia serd liberada de su tarea
defensiva.

Sus fuerzas armadas podrdn moverse
por todo el mapa sin sufrir las restric-
ciones de las naciones satélites de Ale-
mania. Ademads en lugar de conseguir
SR italianos en el Mediterrdneo, éstos
pueden ser usados para aumentar los
alemanes, y son ideales para reforzar el
frente este especialmente en la frontera
ruso-turca. )

Incluso en una partida estdndar no
centrada en el Mediterrdneo, defender
Italia al menos en parte con fuerzas ale-
manas es una estrategia usual, ya que al-
gunos italianos pueden ser mandados al
frente del este como carne de cafién.

Mucho mads importante que otra ven-
taja es el beneficio de usar los SRs ita-

lianos, que nos permitirdn transportar
las tropas que vuelven al frente del este
una vez se han realizado las pérdidas.
Este aumento de SRs es un hecho bien-
venido por una escasa SRs alemana en
la cumbre de Barbarroja.

La aviacion italiana no necesita estar
estacionada de forma convencional, y
esto puede asentar la defensa en el este
ya que estd capacitado para proveer de
DAS a calquier unidad sin capacidad,
proporcionando al alemdn un total de
20 factores italianos en Rusia ademds
del potencial de las defensas estdticas
italianas.

En el este, las fuerzas italianas tienen
libertad de desplegarse como necesiten,
rellenando los huecos creados en la ter-
cera edicion por las limitaciones de las
naciones satélites del Eje.

Estos italianos 1-3 a menudo pueden
liberar a un 3-3 alemdn al desplegarlos
en otra parte en caso de que se requiera
una unidad cualquiera sin importar la
fuerza.

La flota italiana se puede adentrar en
el Atldntico. Mds alla que la invasion de
Inglaterra, solamente amenazan (ver “El
gambito hispano” un excelente trata-
miento de la invasion por David Habla-
nian en The General V.18 N.5). Estas
flotas pueden usarse como carne de
cafnon, esta vez contra la inevitable inva-
sién aliada de Europa. No ganaran nin-
guna batalla en el mar, pero ciertamente
retrasaran a los aliados al eliminarles al-
guna flota. También pueden influir en el
tamafio del modificador naval si se usan
las flotas para defender los puertos o pla-

yas de Bremen, Calais, Cheburgo vy Lo- -

rient. Las flotas italianas perdidas en
estas escaramuzas no son tan dolorosas
de perder como las alemanas.

Hay que tener en cuenta que estas flo-
tas por si solas no estdn defendidas de
formaciones de paracaidistas aliados o
de aviacion. Es necesario defenderlas
con fuerzas de tierra. Este punto puede
permitir que una combinacién de flotas
y fuerzas de tierra fuercen al enemigo a
invadir hexdgonos que no sean de puer-
to y a gastar muchos turnos preciosos
reduciendo las flotas por el aire.

Italia al Final

Muy simple. Regla 26.7 “Temprana
rendicion italiana™, puede permitirse
una vez que el Mediterrdneo ha sido
conquistado. Probablemente, la tem-
prana rendicion en este punto no puede
ser extrapolada.

Turquia
Como ya he dicho, la extrafia serie de

acontecimientos que son necesarios
para mantener a Turquia dentro de la
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ultima fase de la guerra como aliado
britdnico menor, pueden no materiali-
zarse nunca. Turquia estd dentro y
fuera de la guerra desde el principio.

La fortaleza europea

Obviamente los aliados del oeste pue-
den tener un tiempo terrible, que no les
permita aterrizar en casi ningin sitio
dentro del alcance de sus fuerzas aéreas.
Pero no podrdn moverse bien en tierra
contra los saludables BRPs del jugador
alemdn conquistados en el Mediterra-
neo que le permitirdan reconstruir inme-
diatamente las pérdidas sufridas y posi-
bilitardn una contraofensiva total en el
frente del este.

Cazadores de Leningrado

Recuerda siempre que ¢l bombardeo
de apoyo es el minimo gasto que puedes
hacer.

Consideremos un caso: 30 factores de
bombardeo de apoyo y dos factores de
infanteria atacando un Leningrado de-
fendido por 4 factores de infanteria.
Este es un ataque 2-1 y resulta en pérdi-
das rusas de al menos la mitad de sus
defensores (dependiendo de qué unida-
des estaban en la ciudad). Esto deja Le-
ningrado abierto a un ataque total, sien-
do defendida ahora con sélo un
médximo de 8 factores. Por supuesto el
alemdn debe haber ganado sin proble-
mas ¢l 2-1 inicial.

El problema es que si se inclina por
una accion defensiva, arriesgard sola-
mente los 2 factores de infanteria para
esta tarea de dejar fuera de combate un
objetivo mayor. Admito que la posibili-
dad que las flotas estén siempre dispo-
nibles en el turno que las quieras em-
plear, es remota. Pero observa otras
posibilidades, por ejemplo Gibraltar.

Vichy

Aqui hay poco que considerar. Una
vez pasado el periodo inicial de peligro
en el cual Gran Bretafia puede desacti-
var Vichy, Francia la traspasa al ale-
madn, y para éste es beneficioso tenerla
de su lado.

Por esto, parece inverosimil que Gran
Bretafia piense en gastar muchos BRPs
para desactivar Vichy una vez que sus
jugadores comprendan que son tu pri-
mer blanco. Puedes usar la Francia de
Vichy para tu causa, colocando cual-
quier flota de Vichy con factor 9 en Gi-
braltar. Esto es porque no quieres que la
bombardeen, ya que puedes recons-
truirla. Si ademds recibe otras flotas
parciales no necesitas ser tan parsimo-
nioso con ellas.



SILENCIO... |SE JUEGA!

Objetivos

En el caso de que alguien esté intere-
sado, la razén final de zambullirse en el
Mediterraneo es la facilidad con que los
objetivos se pueden conseguir. Yo conté
siete que no caerian en una partida es-
tandar: Estambul, Alejandria, Mosul,
Suez, Malta, Gibraltar y Madrid. Cua-
tro mds caen con mas facilidad de lo
normal: Maikops, Grozny, Astrakan y
Stalingrado. Dos llegan a ser mds difici-
les de tomar usando el juego del poder
mediterraneo: Leningrado y Moscu. La
magnitud de esto es facil de ver; no hay
ninguna duda de que conseguiremos
una victoria marginal en el juego de
campaia. Por tanto tienes garantizado
que los aliados han de conseguir una
victoria tdctica para ganarte.

Variantes

Si, todavia hay mds. Pero estas pue-
den no entrar en juego, porque depen-
den de la variante que se emplee. La
ventaja de esto es que algunas variantes
pucden tener sélo un uso marginal
(como #1, #2 y #9) pero son extrema-
damente valiosas para lanzarlas contra
el inglés cuando persigas la victoria en
el Mediterraneo.

Ninguna de estas variantes te hard su-
frir, excepto probablemente %7, pero
siempre puedes optar por no usarla. Mds
aun, el desarrollo de una variante puede
decidirte a usar la partida estandar.

(Algiin 1939?

Si juegas el escenario de 1939 y quie-
res irritar a tu oponente brit4nico pue-
des usar el juego del poder medite-
rraneo. Conseguiran su odio eterno
mientras que vas machacando sus obje-
tivos. Ideal para venganzas.

No hay planes perfectos

Como en todas las cosas, hay buenas
razones para evitar el juego del poder
mediterraneo.

La Avalancha Francesa

Una tardia conquista de Francia
puede impedirte conquistar completa-
mente el Mediterrdaneo antes de la en-
trada de las fuerzas rusas y americanas
en juego. Si no puedes dejar fuera de
combate a Francia antes del invierno de
1940, el Mediterrdneo puede ser dema-
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siado grande para mancjarlo comoda-
mente. Incluso una victoria en otoifio
puede dejarte corto de BRPs y fuerzas
activas si las cosas no han ido del todo
bien.

Por otra parte una victoria en el invier-
no de 1940 puede acarrearte tan poco
coste que tu ofensiva en el Mediterraneo
no se resentird mucho, todo depende de
coémo se desarollen las cosas. Pero, des-
graciadamente, las posibilidades de
tener la oportunidad de repetirlo e inten-
tar anticiparlo al otofio para moverse en
invierno en Turquia, son escasas.

Espaiia y la Roca

El problema en este caso no es lo que
pasa mientras conquistamos o no Espa-
fia, es cuando la conquistamos. Con di-
ferencia, la mejor opcidn es invadir el
pais en otofio de 1941 debido a que se
evitan los efectos daiiinos de la regla
46.3. Puedes llevarlo a los aliados me-
nores en verano del 41 y jugar alguna de
las variantes afectadas posteriormente.

Llegados a este punto la eleccion 16gi-
ca es poner fuera de combate Gibraltar
en la primavera del 42 como muy tarde.
Si no lo consigues, estas perdido. Un
DT aliado en el turno de primavera-
verano le permitira inundar la zona con
una unidad 4-5, una 5-6 y una 3-3 de pa-
racaidistas, consiguicndo una defensa
total de 48 factores (sin contar DAS).
Esto tiene una razon: el poder en el Me-
diterrdneo no se completa hasta que
Gran Bretafia ha sido excluida al 100%
de este frente. Si Gibraltar permanece
en su poder no pasard mucho tiempo
hasta que las fuerzas americanas y bri-
tdnicas invadan cualquier lugar en el
Mediterraneo.

Como consecuencia de esto, puede
enlazar un niimero excesivo de tropas y
anular muchas de las ventajas previa-
mente registradas para garantizar la es-
trategia original. Gibraltar es realmente
una roca.

“Tempus” estricto

Si acumulamos todas las cosas que le
suceden a un brillante comandante de
la Wehrmacht en las estepas rusas al
final un consejo parece ser verdad: No
hay la suficiente presion para completar
un cierto nivel de avance en el este.

Posiblemente se deba a que los suce-
sos en Rusia no son tan relevantes como
para darles prioridad en la capitulacion
final.

Puede ser que sélo nuestro ingenuo
objetivo de finalizar la partida lo haga
dificil de estudiar en profundidad y de
proveernos de datos firmemente exten-
didos y anotar objetivos especificos en
el mapa de Rusia. Quizd alguien recor-
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dara que Nayer Ali (en The General
V.21 N.4) y Marcus Watney (Guia del
Tercer Reich) lo hicieron aproximada-
mente.

Bueno, Nayer y Marcus hicieron bien,
pero todavia estamos a afios luz de
aproximarnos al nivel de andlisis del
frente del este. Mientras tanto, disfrute-
mos del andlisis de los primeros afios en
el oeste (lo que no da pie a discutir nin-
guna discrepancia).

Todo cllo es una especie de amplio ca-
mino para confirmar el terrible hecho
de que el juego del poder en el Medite-
rrango tiene un rigido tiempo de juego
en sucesos de la magnitud de la marcha
alemana a través de Polonia, Paises
Bajos y Francia. El Eje espera y teme
que durante el juego del poder se aba-
lanzard dentro de una época de altos y
bajos que abarcard por un extenso pe-
riodo de tiempo. La mucha tensién de
la partida con un jugador por cada
bando puede hacer algunas cosas donde
la experiencia y la suerte de muchos de
nuestros oponentes fallen.

En un plano mds especifico, la regla
de oro de todo jugador de Wargames es

. que hay una correlacion geométrica

progresiva entre la precision requerida
para concluir la tarca y la necesaria para
llevarla a tu forma.

Esto es: el Eje juega durante 1939
hasta 1942 en el MPP que puede ser eti-
quetado como “necesidades para levan-
tar la cabeza”, debido a la importancia
vital que tiene el racionar el uso de sus
selecciones de SR, el control de sus ac-
ciones ofensivas y de sus declaraciones
de guerra (sin mencionar sobre todo, los
gastos de BRPs que ya mencioné). Cual-
quier desliz en esta fase puede costar el
progreso de una partida. Un SR perdi-
do, una pobre seleccién, o incluso el
despliegue de paracaidistas y fuerzas
aéreas en un lugar equivocado pueden
dejar a los aliados fuera de peligro du-
rante un turno.

Es rara la ocasion en que el juego sutil
es importante en Rusia. Aqui es cues-
tion de ir aprendiendo partida tras par-
tida y de aprovechar el “Gran Cambio”
cuando se nos ofrezca.

El Poderio Ruso

Este es el gran temor. Rusia podria
avanzar en Alemania como un Jugger-
naut. Para esta ocasion el “oso” puede
intentar una barrida en el clima medite-
rrdneo, desplegandose por el antiguo
perimetro y todo eso. Lo que se necesita
para adormecer estos temores €s un
plan para romper en Rusia, aprovechar
lo que sea posible y dejar el resto como
carrofia durante un par de afios mien-
tras que Alemania juguetea en el Medi-
terraneo.

Naturalmente esto no puede ocurrir.



Si fuese posible no seria necesario el
juego del poder en el Mediterrdneo y
nadie podria volver a jugar 3R. Por mi
parte no me habria molestado en escri-
bir un articulo como éste, para deleite
de muchos sin duda, en un juego ficil
de ganar. El frente ruso necesitard mas
faena, extendiendo la lucha y parecién-
dose mds a los afios 1942-43 que a un
blitz normal del afio 41 (esta situacion
podra ser discutida mads tarde).

La Determinacién de los Aliados
Occidentales

Esta situacion se produce cuando la
inicialmente préspera campafia medite-
rranea sale como un tiro por la culata.
Imagina a las fuerzas britdnicas y las
americanas construyendo en Gran Bre-
tafia sin otro lugar para amontonar fi-
chas. No en Gibraltar, no en el norte de
Africa y ni tan siquiera en Malta. Todo
el mundo se amontona en la isla hasta el
limite. j

Tan pronto como podria ocurrir en
un juego estandar esta poderosa fuerza
se lanzard al continente. De hecho,
usando los ejércitos britanicos y ameri-
canos en Europa con solamente una
fuerza mantenida en el norte de Africa,
serd un punto mejor de contencion
cuando un estudio a fondo de los CAM-
PAING END GAMES sea publicado.

Gran Bretafia y Estados Unidos se
destacan como la mas versatil, mdquina
de guerra en el juego. Incluso con Rusia
conquistada y todas las tropas alemanas
disponibles en la muralla atldntica, los
aliados occidentales desembarcardn en
algin sitio. No podran permanecer
mucho tiempo, pero volverdn al turno
siguiente.

El juego del poder en el Mediterrdneo
fuerza a los aliados en lo que posible-
mente sea su estrategia mds potente: “A
la yugular” de todas maneras. Como ha
sido mencionado una cosa es desembar-
car y otra mantenerse alli. Alemania
tiene una facilidad tremenda para de-
volver ejércitos al mar.

La Delicia Turca

Gran Bretaiia recibird 30 BRPs tan
pronto como intervenga en Turquia
(25.22) tal acontecimiento ocurrird
como muy tarde en 1940 o a principios
del 41, y le dard una oportunidad para
llevar a cabo un DT. Esto no significa
que Gran Bretafia pueda alcanzar ese
DT, pero el jugador del Eje ha de consi-
derar esta posibilidad.

Evitar problemas

El juego del poder en el Mediterrdneo

no es tan facil de ganar como un juego
estindar. Solamente jugando cuidado-
samente con tu oponente britdnico per-
mitird al Eje conquistar el Mediterra-
neo antes del invierno de 1941.
Considerando tu campafia un éxito si
ha sido completada en la primavera del
42 (en el momento en que se anuncia la
entrada de las fuerzas americanas y los
refuerzos britdnicos). En este punto la
segunda guerra mundial naturalmente
estd lejos del final, sélo acaba de empe-
zar. Puede ser muy duro estar presiona-
do por una Rusia poderosa clavando
sus dientes con tal de ganar todo lo que
le sea posible antes de que los aliados
occidentales se pongan de acuerdo en
escoger sus objetivos.

Tu situacion estard aun lejos de su es-
tado critico gracias a esas conquistas de
BRPs efectuadas en el sur, estds en una
situacién econdmica especialmente ro-
busta y podrds utilizar la totalidad de
las fuerzas italianas para ayudarte en
los combates en Rusia. Tus ejércitos
nunca seran tan fuertes que a la conclu-
sidén de una prospera campaiia en el Me-
diterrdneo no sean barridos si hay una
mala suerte excesiva en Gibraltar.

Una vez hayas enviado hacia el frente
del este, tu aviacion, Panzers y paracai-
distas (ambas escuadras son aprovecha-
bles ahora) por lo que las opciones ofen-
sivas por parte del eje a lo largo de
1942-1943 seran frecuentes. Pero, nada
de eso responde a la pregunta de como
actuard exactamente el Eje en la lucha
mediterrdnea.

Gibraltar es el objetivo de la “tdctica
espafiola” y la invasion de Gran Breta-
fia la meta. Pero invadir Gran Bretafia
es una tarea arriesgada. Incluso el sefior
Hablanian admite (sin realizar lo que
hace actualmente), que aumentan las
posibilidades del eje al cargar ilegal-
mente tres unidades Panzers alemanas
en dos casos separados. Las cuatro flo-
tas tienen ciertamente la capacidad de
cargar tres unidades 4-6 en una inva-
sion. Pero de hecho pueden cargar dos
ya que los Panzers deben haber comen-
zado su turno en el puerto de embarque
(el cual puede acomodar a un méximo
de dos unidades de tierra). Asi pues, en
lugar de las seis unidades acorazadas
4-6 David, su invasién de Inglaterra
solo puede incluir cuatro, una pequefia
diferencia.

Como alternativa, dos apilamientos
de tres flotas pueden cargar cuatro uni-
dades Panzers mientras que las dos flo-
tas restantes cargan una quinta. Incluso
puede ser usada una novena flota, tota-
lizando tres apilamientos de tres flotas
cargando seis Panzers. Hay que resefiar,
de todas formas, que usando esta nove-
na flota excluimos la posibilidad de
tener la oportunidad de explotar la
playa, hasta que la cabeza de playa
pueda ser un hexdgono desabastecido.
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Asimismo, esto no asume pérdidas na-
vales significativas que resefiar. la déci-
ma flota, construida por Italia en 1942,
no entrard en juego antes de la entrada
de los americanos y por €so no se consi-
dera. Finalmente, toda esta dispersion
facilita al poderia naval britdnico la
tarea de hacer fracasar esta empresa del
Eje conseguida mezclando flotas italia-
nas y alemanas (de tamaiio reducido en
cada grupo).

Como el sefior Hablanian discutio,
necesita poner fuera de combate a Gran
Bretafia antes de la entrada americana,
lo que significa que Espafia puede ser
atacada inmediatamente después de la
caida de Francia. Una vez comenzada
no hay posibilidad de retroceder, y esta
invasién temprana oscurece las oportu-
nidades de que activando los aliados
menores estrechemos mucho la posi-
cién rusa.

Usando esta tdctica, la victoria puede
venir en el oeste pero no hay muchas
oportunidades de que sobrevenga en el
este. Resumiendo, la “tdctica espafiola”
queda como una alternativa viable y
muy atractiva. Pero al igual que el juego
del poder en el Mediterraneo no ofrece
una victoria garantizada, o incluso una
oportunidad de victoria mejor que con
una partida estdndar. De todas formas
es conveniente (ya que es otra opcion
que el eje puede guardar en la manga).

La llave de una aplicacion rentable
del juego del poder en el Mediterrdneo y
de la tdctica espanola es la flexibilidad.
Es decir, que si el Eje comienza con una
partida estidndar, puede mantener la op-
cién de variar a uno de estos planes al-
ternativos para mejorar sustancialmen-
te sus oportunidades de victoria final.
El Eje se mueve por el juego, pudiendo
tomar y escoger un punto de partida
para una de estas opciones o bien per-
manecer hasta completar el juego estan-
dard segun vayan las cosas. Esta flexibi-
lidad es precisamente lo que le faltaa la
estrategia mediterranea del sefior Pal-
mer.

La conquista del Mediterrdneo puede
dividirse en seis campafias distintas,
siendo las cuatro primeras ofensivas y
las dos dltimas defensivas.

1. Polonia-Yugoeslavia-Francia-Paises
Bajos

Grecia-Turquia

Consolidacion Mediterrdnea
Espafia-Gibraltar

Rusia

. Defendiendo el Oeste

Ignorando la primera, que ya ha reci-
bido cobertura en esta revista, el co-
mentario que sigue explora las siguien-
tes cinco camparias mayores hechas con
la estrategia del juego del poder medite-
rrdneo. Disfrutemos jugando progresi-
vamene. El Eje comienza con victoria
en Francia. Polonia y los Paises Bajos
cayeron temprano @

AW



< Simulacion con figuras

.

PLOMO EN LAS ME

olas de asedio

Jesiis M* Cortés Meoqui

1. Preparacion

El defensor lanza 1d6 para determinar las caracte-
risticas del subsuelo: Tabla 1.

Tabla 1
dado subsuelo minado foso estabilidad
1 granito no posible humedo -1
2 arcilla si agua
3 arenoso no humedo +1
4 creta si seco
5 sedimento si seco
6 barro no agua +1

De nuevo lanzara un dado percentil cuyo resultado
indica el N° de turnos, después de que los asediantes
hayan cerrado todas las vias de acceso, que la guarni-
cion y habitantes pueden sobrevivir sin racionamien-
to de comida y agua.

El asediante conocerd por un dado de 6 caras multi-
plicado por 5 la porcion de su ejército que destinard a

forrajear. 5

1d6 determinard la distancia, sumédndole 20 cm., a
que se encuentra un bosque de la ciudad o fortaleza si-
tiada.

El defensor, lanzando 1d10, determinari en secreto
el turno de entrada en juego del ejército de socorro, su-
mando al resultado de la tirada 10 turnos mads.

Para determinar la fuerza de las tropas de auxilio,
recomiendo el siguiente cdlculo:

Puntos del ejército sitiador = Puntos de la fuerza de
relevo + (3 x valor en puntos de la guarnicion asediada).

2. Tabla de puntos

Serd complemento de la que incluyan las reglas utili-
zadas para batallas campales habitualmente.

Ingeniero o maestro artillero 30 puntos
Torre de asedio 60 puntos
Mantelete para proteger avance

0 con ariete 40 puntos
Traidor o informante espia 15 puntos
Lanzador de saetas 15 puntos
Lanzador de piedras 30 puntos
Pedn con util de zapa, moral D 4 puntos
Escala de asalto para 4 infantes 2 puntos
Marmita de aceite hirviendo o similar 10 puntos

Serd necesario un ingeniero para obras que se reali-
cen, y un maestro artillero para mandar cada bateria.

®

3. Despliegue

La ciudad o fortaleza no estard colocada a menos de
45 cm. de los bordes de la mesa, debe tener 4 puertas
orientadas a los cuatro puntos cardinales, debiendo
sefialarse el norte.

Los asediados desplegardn en el interior de la ciu-
dad, el sitiador lanza el dado de 10 caras para conocer
su direccion de aproximacion, desplegandose en un
solo grupo dentro de 15 cm. desde el borde de la mesa.
La direccién se determinara de la siguiente forma:

0,1: se ignoran; 2: en el norte; 3: noroeste; 4: este, y
asi siguiendo la rosa de los vientos.

El mismo sistema empleara la fuerza de socorro en
el turno en que llegue a la mesa.

4. Movimiento

Ma4dquinas desmontadas: 10 ¢cm.

Torre de asalto: 2,5 cm.

Manteletas: 5 cm.

Lanzador de saetas: 10 cm.

Lanzador de piedras: 0 cm. '
Escalas, fajinas, marmitas transportadas: 10 c¢cm.

Los manteletes que intentan cruzar un foso rellena-
do con fajinas lanzardn 1d6; el resultado de 6 indica
que se desplomara en el foso; en el caso de las torres de
asalto, un 5 o0 6 producen similar efecto. Si el foso es
hlimzdo sumaremos | al dado, si tuvo agua sumare-
mos Z.

A las tropas del interior de la ciudad o fortaleza les
costard 1/2 movimiento subir desde el nivel del suelo
a lo alto de un muro o torre; y sélo podrdn acceder a
las murallas desde las torres. Igualmente, cuesta 1/2
movimiento subir una escala o hasta lo alto de una
torre de asalto.

Cruzar una brecha o mina cuenta como terreno dificil.

5. Mdgquinas

Los manteletes deben ser empujados por 20 hom-
bres o 6 bestias de tiro para moverse; las torres de asal-
to necesitan el doble.

6. Disparos

El atacante reducird del valor de la estructura su fac-
tor de ataque cada turno; cuando la estructura llegue a
cero, ésta se destruye: si se trata de una muralla, con o
sin puerta, se producird una brecha de 15 mm.; si es
una mdaquina, queda inutilizada.
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Tabla 2
Estructura valor atacada por
fuego mina saeta piedra  ariete elefante 4 peones
Muro de proteccion sobre muralla o torre 4 0 0 1 2 0 X 1
Torre con puerta/Muralla con puerta 12 0 4 0 1 2 X 1
Muralla 16 0 8 0 1 2 X 1
Torre 20 0 10 0 1 2 X 1
Puerta 2 1 0 0 1 2 1 1
Torre de asalto 4 1 2 0 1 1 1 1
Mantelete 4 1 2 0 1 1 1 1
Empalizda 2 1 2 0 1 2 2 1
Muro de piedras 8 0 2 0 0 1 0 4
Fajinas, foso humedo 2 0 X 0 0 X X 1
Fajinas, foso seco 2 2 1 0 0 x X 1
Lanza saectas 2 1 2 1 1 1 1 2
Lanza piedras 4 1 2 1 1% 1 2 2
Pinchos 2 1 X X X X X X
Factores de ataque

La primera vez que se ataque una
torre o muralla con mina, ariete o lanza-
piedras, se lanzardn 2d6, sumando 1 al
resultado si el subsuelo es himedo o
arenoso, y restando 1 si es de granito. Si
el resultado final es 12 o mas, se consi-
dera la estructura inestable y su valor es
reducido a la mitad del indicado en la
tabla.

Las estructuras reconstruidas sobre
suelo arenoso o himedo poseen 1/4 de
su factor indicado, si se reconstruyen
sobre otro suelo el factor es 1/2 de
aquel.

7. Fuegos

Puede iniciarse un incendio por las
unidades a las que expresamente se les
han entregado materiales incendiarios
antes de que abandonen la propia pro-
teccidn, ademds se les habra sefialado
un objetivo susceptible de ser incendia-
do. ;

El fuego se extenderd por otras zonas
combustibles a razén de 3 cm. por
turno, y se extingue transcurridos 2 tur-
nos desde que el valor de la estructura
es reducido a cero.

Las personas y animales no se acerca-
ran a menos de 3 cm. hasta que se extin-

ga.

Para conseguir que el fuego prenda
donde se desee, lancese 1d6: con 56 6 el
intento tiene éxito. Solo se permitird un
lanzamiento por unidad.

8. Minado

Cualquier grupo de tropas al mando
de un ingeniero puede excavar una
mina, excepto en subsuelo de arena,
granito o barro. Deberd comenzar tras
las propias lineas, debiendo sefalar con
precision el objetivo al principio del
trabajo. Si los sitiados inician una con-
tramina desde el interior de la ciudad,
ésta sélo descubrird el trabajo enemigo
con un resultado de 5 6 6 al lanzar 1d6
cuando ambas estén a menos de 5 cm.
Solo se permite un intento por turno, y
dicha contramina debe estar dirigida
también por un ingeniero.

Una vez la mina alcance su objetivo,
debe prenderse fuego al depdsito que en
ella se acumule siguiendo el procedi-
miento similar a lo sefialado en el apar-
tado anterior.

9. Arietes

Podra ser trasladado por hombres sin
proteccion, instalado en un mantelete o

o

a nivel de tierra en una torre de asalto.
Para que produzca alguin efecto estard
adyacente a la estructura objetivo.

10. Elefantes

En todo caso, si se utilizan contra una
estructura mds de tres turnos al dia, su-
frirdn una herida mortal en la frente.

11. Traicion

Cada jugador podrd contar con un
traidor o espia, que podra intentar
hasta 5 traicioncs durante el juego: en-
venenar la comida, asesinato, abrir una
puerta al contrario... para tener éxito en
su intento deberd sacar 5 0 6 en la tirada
de 1d6. El contrario cuenta con un in-
formante si lo desea, que podra desba-
ratar los intentos del traidor con un 5 6
6 en otra tirada.

Las unidades afectadas por la traicion
disminuyen su moral un grado.

12. Aceite o metal hirviendo

Cada marmita adquirida sélq podra
usarse una vez, contra tropas situadas
inmediatamente debajo, pasando por
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ese lugar o atacando una puerta; tam-
bién contra aquellos que manejen un
ariete o escala. Las tropas afectadas de-
berdn retirarse de inmediato, aunque
estén dentro de un mantelete, torre de
asedio o piso inferior, perdiendo dos
grados de su moral.

El usuario podrd encender también
un fuego de 5 turnos de duracidn, si-
guiendo las normas ya citadas. Debera
sefialarse donde se prende fuego y cudn-
do se ha encendido. El material alcanza-
rd la temperatura necesaria dos turnos
después de haberse encendido el fuego,
y bajard de temperatura un turno des-
pués de haberse apagado. Una vez pren-
da, el fuego no podrd ser movido.

13. Suministros

El almacén de los sitiados s6lo comen-
zard a utilizarse una vez que los sitiado-
res hayan cerrado todos los accesos
desde campo abierto. Los sitiadores co-
mienzan a destinar el porcentaje que se

sefiale a forrajear desde el fin del primer .

turno. Al calcular dicho porcentaje,
cada figura de caballeria destinada a tal
tarea cuenta como 3 de infanteria. Estos
hombres no podrdn tomar parte en
otras operaciones de construccion o
destruccién, pero pueden ser utilizados
para un asalto, mientras deben estar
dispersos por la zona.

Cada vez que una columna de socorro
logre acceder a la ciudad o fotaleza, au-

menta sus suministros calculando el
porcentaje segun se indico en el aparta-
do 1.

14. Peones

Solo pueden utilizarse para trabajos
de construccion o destruccion, no en la
lucha; pero en tales trabajos son el doble
de eficaces que un soldado.

15. Milicia urbana

El defensor podra crear milicia desde
el primer turno sin coste extra; seran
clase D y armados solo con espada.
Ldncese 1d6 para saber el N° de figuras
reclutadas cada turno; éstas se agrupa-
ran en unidades de 48 figuras, sin ser
nunca mas de 4 unidades.

16. Coste de trabajos

Dicho coste se mide en Periodos/
Figura; se llama asi al trabajo desempe-
fiado por una figura en un turno, por
ejemplo: un total de 40 Periodos/Figura
(PF) significa que 1 figura tardara 40
turnos en realizar el trabajo; 5 figuras
tardardn 8 turnos (5x 8 =40) o 40 figu-
ras lo hacen en 1 turno.

Construir:
1 torre de asalto: 40 PF

o

1 mantelete: 16 PF

1 lanzador de piedras (catapulta): 8
PF

1 lanzador de dardos (ballesta): 2
PF

Reunir:
En un bosque fajinas para llenar un
foso y darles el ancho suficiente para
desplazar sobre ellos una torre o
mantelete. 100 PE.

Formar:
Un terraplén de la altura de un muro
y ancho de una torre: 400 PF
Un terraplén de altura de una torre y
esa misma anchura: 900 PF _
Una seccién de 2 cm. de foso, empa-
lizada o muro de piedras: 4 PF
2,5 cm. de mina en zona permitida:
70 PF
Un muro interior alrededor de una
posible brecha: 500 PF
Escalas de asalto para 1,5 cm. de
muro: 8§ PF .

Reconstruir:
Un muro de proteccién sobre mura-
lla: 80 PF :
Un muro de proteccidn sobre torre:
80 PF
Una puerta: 20 PF
Una brecha: 300 PF
Una torre de asalto: 20 PF
Un mantelete: 8 PF
Un lanza piedras: 4 PF
Un lanza dardos: 1 PF



Serd necesaria la presencia de un inge-
niero para supervisar las tareas indica-
das. siendo sustituido por un maestro
artillero si se trata de reconstruir lanza
piedras o dardos.

Si el ingeniero estd al frente de un
grupo formado exclusivamente por
peones, completara el trabajo en la
mitad del tiempo indicado en la lista.

17. Escala de tiempo

El dia estd formado por 24 periodos
de luz solar y 8 de noche. Corresponde a
los jugadores determinar de antemano
las limitaciones que trabajar o luchar de
noche produce.

Hasta aqui estas reglas que sdlo pre-
tenden ser un complemento a las que
utilizdis para batallas campales; la com-
binacion de ellas enriquecerdn vuestras
campanas. Ldgicamente no cubren
todos los supuestos que podian presen-
tarse a lo largo de su asedio, pero voso-
tros mismos podréis completarlas con-
forme os surjan.

Como aplicacion préctica de estas re-
glas, a continuacion relato uno de los
asedios mds famosos de la antigiicdad:

La captura de Alesia

Vercingétorix, caudillo galo que habia
conseguido agrupar bajo su mando a
todas las tribus, habia sido una constan-

te amenaza para los romanos, logrando
incluso derrotar a César en la ciudad de
Avaricum.

El romano tras haber reorganizado su
ejército volvio al ataque sitiando Ale-
sia, formidable plaza situada en un
lugar aparcntemente inexpugnable.

En su interior el jefe galo contaba con
80.000 infantes y 15.000 hombres a ca-
ballo; ademas habia enviado mensajes a
sus aliados para que acudieran en su au-
xilio, por lo que un ejército estimado en
25.000 jinetes intentd romper el blo-
queo romano.

César disponia de 10 legiones (40.000
hombres) y 10.000 auxiliares.

Los trabajos desarrollados por las le-
giones tenian como objetivo aislar la
ciudadela para rendirla por hambre; el
valle fue atravesado por un foso de 6
metros de profundidad a fin de proteger
a los hombres que trabajaban en la obra
principal. Esta se componia de dos trin-
cheras, de 4,5 mts. de ancho y 2,5 de
profundidad. Donde fue posible inun-
daron tales trincheras desviando el rio
de su cauce.

A continuacion de los fosos se alzaba
una pendiente de 5 metros de alto, coro-
nada por una empalizada. Torres de vi-
gilancia fueron levantadas a intervalos
regulares en la misma.

La distancia entre los fosos y la forta-
leza era de 500 metros, y en esa tierra de
nadie se excavaron 5 fosos de 1,5 me-
tros de profundidad con estacas afila-
das, mads alld nuevos agujeros camufla-
dos ocultaban puas metalicas y pinchos

LINEA ROMANA DE ASEDIO
—-ALESIA-

de madera con la cabeza endurecida al
fuego.

Previendo la llegada del ejército de
socorro, se trazé otra empalizada y
fosos orientados en sentido contrario;
también fueron fortificados los campa-
mentos de las legiones.

Durante los trabajos la caballeria gala
realizo varias salidas, todas rechazadas;
también se intentd un asalto nocturno
para incendiar las empalizadas, igual-
mente infructuoso.

El ultimo intento de la guarnicién,
que habia expulsado de la ciudad a
todos los no combatientes para poder
alimentarse, fue un ataque simultdneo
con la llegada del ejéreito de socorro.
Esta vez los romanos tuvieron que com-
batir en la doble circunvalacion, llegan-
do a caer en poder de los galos algunas
torres y parte de la empalizada, pero
tras este éxito inicial fueron rechazados
por tropas traidas apresuradamente
desde los campamentos de las legiones.

El perimetro interior creado por
César, segun recientes excavaciones
sobre el terreno, se extendia por 16 Km.
y el exterior 21 Km.

Bibliografia:

—Guerres de 1’Antiguite: Warry

—Comentarios de la guerra de las Ga-
lias: César

—Historia del arte de la guerra: Montgo-
mery

-La guerra antigua: Armand e
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Hegemonia:

Diplomacy por correo en la

Kuropa del s. XV]

as reglas para el juego por correo de Diplomacy
I me han sido proporcionadas por Roberto Pelle-

jero, cuya direccion es C/ Miguel Villanueva, n°

10, 2°. 26001 LOGRONO (La Rioja). Como
desconozco al autor original de las presentes, lamenta-
blemente no puedo hacer mencién aqui del mismo, de
todos modos, una felicitacion.

La propia naturaleza de Diplomacy exige que para
ser jugado por correo sea precisa la intervencion de un
arbitro al que habra que remitirle las jugadas de los
distintos turnos para que las resuelva y comunique los
resultados a los jugadores.

Las reglas estan divididas en cuatro partes:

Apartado 1° Son unas aclaraciones a las reglas bdsi-
cas del juego;

Apartado 2° Son las reglas para el juego por co-
ITeo;

Apartado 3° Son las instrucciones para cumplimen-
tar la hoja de turmo que debe ser enviada al drbitro;

Apartado 4°: Diversos escenarios que pueden jugarse.

Resumen de las reglas de Diplomacy
adaptadas al juego por correo
(Apartado 1°)

1.- Escenario y disposicién inicial:

El escenario escogido es el de la Revolucion France-
sa, correspondiente a la wariante de Diplomacy llama-
da “La Lucha por la Hegemonia en Europa (1689-
1815)“. Encontrareis la disposicidon inicial de las
unidades en la pagina 7 de la descripcion de dicha va-
riante.

2.- Condiciones de victoria y objetivo del juego:

En Diplomacy, las condiciones de victoria estandar
dan ésta al jugador que llegue a poseer la mitad mas
uno de los centros de suministro del tablero.

En nuestro caso, el objetivo del juego consistird en
llegar a controlar 16 unidades sobre el tablero, entre
propias y de paises controlados, debiendo ser mayori-
tarias las primeras.

3.- Orden del juego:

Turno cero: invierno de 1789.
Primer turno: primavera de 1790.
Segundo turno: otofio de 1790.
Tercer turno: invierno de 1790.
Cuarto turno: primavera de 1791.
.--EtC.
Tened en cuenta que en la variante estandar de Di-
plomacy la secuencia es Primavera-Otofio-Primavera-

Otofio...

4.- Tipo de unidades:

EJERCITO (E): en cualquier territorio terrestre; hay
8 (ocho) para cada gran potencia.

FLOTA (F): en cualquier territorio maritimo o cos-
tero; hay ocho para cada gran potencia.

PUNTO POLITICO (PP, 6 P): una vez colocado
sobre el tablero no se mueve; su nimero es limitado.

Solo se puede dar una orden a cada unidad en cada
turno.

5.- Movimiento:

No puede haber en ningiin momento dos unidades E
o F en el mismo territorio.

El movimiento de las unidades E y F es de un espa-
cio por turno.

Una flota en un espacio de costa es como si estuviese
en cualquier punto de ella. Hay excepciones a esta
regla en la relativa a Arcas Especiales.

El intento de mover una unidad E o F a un territorio
ya ocupado acarrea un conflicto.

6.- Transporte:

Una flota o varias pueden transportar un ¢jército de
un espacio terrestre a otro a través del mar.

Para ello, la/s flota/s debe/n situarse en el espacio in-
termedio contiguo a ambos territorios (el de origen y
el de destino). Este movimiento se efectiia en un solo
turno.

Las flotas que transportan pueden ser de distinta na-
cionalidad que la transportada, si los jugadores llegan
a tal acuerdo y asi lo ordenan a sus unidades.

Si una flota transportadora es atacada con éxito, la
unidad terrestre se queda en ¢l lugar de origen.

Pueden darse érdenes ambiguas cuando hay varios
caminos posible para el transporte, Para ello se escri-
bird la orden de movimiento del ejército pero se deja-
rd en blanco la de las flotas disponibles para el trans-
porte.

7.- Apoyo:

Una unidad puede apoyar a otra para la conquista
de un territorio o simplemente para defender al terri-
torio cuyo ejército se apoya, siendo valido el apoyo
mutuo.

Las unidades apoyadas pueden ser de distinta nacio-
nalidad.

La unidad que apoya ha de estar contigua a la apoya-
da si ésta esta defendiendo; o contigua al territorio
atacado, si hay un conflicto. Una unidad que apoya



R &»W’smw SRR

dejard de hacerlo si es atacada, con o sin
éxito, salvo que lo sca desde el territorio
implicado en el ataque. Una unidad
terrestre no puede apoyar a una flotaen
alta mar, pero si al revés.

8.- Conflicto:

a) Hay conflicto cuando una o varias
unidades pretenden ocupar un territo-
rio que ya lo estd por otra unidad de dis-
tinta nacionalidad.

b) La fuerza numéricamente mayor
(con mds apoyos) vence, obligando a la
otra a retroceder 0 a no consumar su
movimiento, segun el caso.

c) Empate (“Stand Off*): cuando dos
fuerzas numéricamente iguales entran
en conflicto no ocurre nada, y ambas
permanecen en su lugar. :

d) Si dos unidades contiguas escriben
una orden de movimiento tal que de su
ejecucion resultara un cambio de posi-
ciones, no se ejecutard el movimiento;
salvo que una de ellas, al menos, intente
el movimiento mediante un transporte.

e) Si dos o mas fuerzas iguales, pero
de bandos diferentes, quieren atacar el
mismo territorio, ninguna de ellas lo
consigue; si en ese territorio hay una
unidad no tiene que retroceder, pero se
pierde el apoyo que pudiera estar pres-
tando.

9.- Retiradas:

Las drdenes de retroceso se escriben
sin diplomacia. Las unidades han de re-
troceder a dreas a donde podrian mo-
verse normalmente, si esto no es posible
la unidad se saca del tablero de juego; se
puede optar por retirar la unidad del ta-
blero aunque se pueda efectuar un re-
troceso.

Si a dos unidades se les ordena retro-

ceder al mismo sitio, ambas son retira-

das del tablero. Un error al escribir la
orden de retirada tambien implica que
la unidad deba abandonar el juego.

A las unidades que retroceden no se
les puede apoyar ni transportar.

Esta terminantemente prohibido “au-
todesalojarse®.

No se puede retroceder al drea de
donde venia el atacante, ni tampoco a
dreas donde ha habido un empate entre
varias fuerzas durante la campafia (Ver
8 ¢).

10.- Centros de Suministro:

a) Para dominar un centro de sumi-

nistro hay que mantener en ¢l una uni-
dad propia al final de la campafia de
otonio (en la variante que utilizaremos,
al final de la campafia de invierno).

b) El dominio se mantendrd desde en-
tonces hasta que otro jugador ocupe ese
centro, también en una campafia de in-
vierno (en nuestra variante).

c¢) Al final de las campafias de invier-
no se compara el numero de unidades
de cada jugador con el de centros de su-
ministro dominados:

Si el numero de unidades resulta

menor, la diferencia se suplird con nue-
vas unidades que se situardn sobre ¢l ta-
blero, en los centros de suministros de
partidas.

Si resultase mayor, se reducirdn uni-
dades a eleccidn del jugador, hasta igua-
larlas con el numero de centros de sumi-
nistro propios.

d) Los refuerzos se colocardn solo en
dreas con centro de suministro que
estén vacias, y que estén dentro del pais
de partida del jugador.

e) En el caso de las dreas especiales,
hay que especificar bien el lugar exacto
en que se desea colocar la unidad; asi
sucede en el caso de las provincias con
dos costas, donde se debe especificar en
cual de ambas se desea ubicar la nueva
unidad.

f) No se permite la diplomacia en los
refuerzos y eliminaciones.

11.- Areas Especiales:

a) Provincias con dos costas: San
Petersburgo, Bulgaria y Espafia; en
nuestra variante, Hannover, Yorkshire,
Gascufia y Toscana. En estos casos, hay
que especificar en cada momento en
qué lado de la costa se estd, ya que los
movimientos posteriores vienen condi-
cionados por el emplazamiento actual.

b) Estrechos de Kiel y Constantino-
pla: una flota puede moverse del Mar
Negro a Constantinopla, y luego al Mar
Egeo. También podria moverse de la
Bahia de Heligoland a Kiel, y luego al

Mar Béltico.
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En nuestro caso, esta singularidad
solo se mantiene para Constantinopla,
pues la provincia de Hannover -equiva-
lente a Kiel en el Diplomacy estdndar-
no disponia todavia en 1790 del estre-
cho de Kiel.

¢) Estrecho de Gibraltar: una flota del
Océano Atldntico puede moverse al
Mar Mediterraneo, y viceversa. No hay
limitaciones.

d) Suecia, Dinamarca (y Noruega):
tanto las unidades terrestres como las

* navales pueden moverse libremente de

una a otra. En nuestro caso, esa libertad
de movimiento se extiende también a
Noruega.

Por otro lado, Dinamarca separa por
completo Skaggerak del Mar Baltico, de
modo que una flota que quiera penetrar
en dicho mar deberd antes pasar por Di-
namarca (o Noruega/Suecia).

e) Suiza: En el juego estdndar no
puede atravesarse, en nuestra variante
si; es una provincia normal.

f) Grecia: No se puede pasar direc-
tamente de Grecia al Mediterraneo
Oriental; en nuestro caso, esa prohibi-
cion se aplica a la provincia de los Bal-
cancs.

La lucha por la hegemonia en
Europa (o simplemente
hegemonia) (Apartado 2°)

Los escenarios de esta variante de
Diplomacy reproducen muchas de las
guerras generalizadas que sacudieron
Europa en el siglo XVIII, y que consti-
tuyeron un largo pulso entre Francia e
Inglaterra por la hegemonia mundial.

Francia era la tnica nacién lo sufi-
cientemente poderosa como para alcan-
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zar el dominio del Viejo Continente,
para lo cual debia superar los obstdcu-
los del poderio naval britdnico y del
apoyo economico que a Inglaterra pres-
taban los enemigos continentales de
Francia.

En esta variante del juego, sin embar-
go, la confrontacién naval juega un
papel mucho menos relevante que el
que jugd en la realidad histérica, al
tiempo que se ha reforzado artificial-
mente al resto de las potencias euro-
peas, de modo que en el juego resultante
se dicse un cierto equilibrio de poderes,
lo que, a fin de cuentas, es el pricipal in-
grediente de cualquier variante de este
Juego. De todos modos, el nivel de fide-
lidad historica en Hegemonia es supe-
rior al del Diplomacy estdndar.

Sobreentendido que la normativa ge-
neral del juego es la de Diplomacy, y que
nos regiremos por éstas en todo aquello
que estas reglas no especifiquen, veamos
las normas de Hegemonia.

1.- Generalidades:
Ademas de las cldsicas unidades na-

vales y terrestres, que llamaremos en
adelante UNIDADES MILITARES O

90 gpwyny- o
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UM, los jugadores disponen también de
PUNTOQOS POLITICOS (PP), que repre-
sentan diversos factores de influencia
(dindsticos, ideoldgicos, politicos...etc),
que se utilizan para tratar de controlar u
obtener alianzas con los paises neutra-
les (0 POTENCIAS MENORES).

Esta doble posibilidad: UM que se
desplazan por el tablero, y PP que se
acumulan sobre los paises neutrales:
permite contemplar dos tipos de accion
en el juego:

1) La meramente bélica, que se rige
por la mecdnica habitual del Diplo-
macy, y

2) La politica, que se rige por las nor-
mas especificas de la variante Hegemo-
nia.

El juego contempla una secuencia una
secuencia de tres turnos por aio, a dife-
rencia del Diplomacy estdndar, que
contempla sélo dos (Primavera y
Otofio).

Estos tres turnos son:

PRIMAVERA

OTONO —>  Reparto de los PP

INVIERNO ——> Reajuste de UM y
centros de suminis-
tro

i T N%%"‘é& Ht ,§ @é:o o 6&':°
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2.- Los puntos politicos (PP): controlar
otros paises

La finalidad de los PP es distribuirlos
para conseguir el control o la alianza de
paises de menor rango, sin tener que
acudir a ocuparlos por medio de las uni-
dades militares, lo cual permite al juga-
dor la posibilidad de utilizar las unida-
des y centros de suministro de esos
paises.

Al principio del juego, y antes de em-
pezar el primer turno de primavera, se
da un turno cero que tiene como objeti-
vo situar al principio de la partida los
puntos politicos iniciales (asi como re-
solver otras alternativas por el estilo).

Al final de cada turno de otoiio, cada
jugador recibe un PP por cada centro de
suministro que posee en exclusiva. Los
PP pueden ser inmediatamente coloca-
dos en un pais o almacenados para su
utilizacién en un turno posterior. Una
vez colocado, un PP ya no puede mo-
verse ni ser retirado. Solo desaparece si
es forzado a cllo, como luego veremos
mas adelante.

Se considera que un neutral (Potencia
Menor) cae bajo el control de un juga-
dor cuando éste tiene en ese pais un nu-
o i g
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mero de PP superior al total que tiene el
resto de jugadores por un margen igual
o superior al nivel minimo requerido,
que llamaremos Puntos de Control
(PC).

Cuando un jugador consigue contro-
lar una Potencia Menor, es €l quien di-
rige las unidades de ese pais y ordena
sus refuerzos.

Logicamente, varios jugadores pue-
den ponerse de acuerdo para sumar los
PP que tienen en un determinado pais y
controlarlo de comun acuerdo. De este
modo, mientras sus PP mantengan el
margen minimo de PC, los jugadores
pueden dar érdenes militares conjuntas
a las Unidades Militares de la Potencia
Menor. Légicamente, cuando las orde-
nes que den los jugadores sean contra-
dictorias se anulardan mutuamente. El
control sobre un pais se pierde si el total
de PP de los jugadores resulta insufi-
ciente para mantener el PC minimo.

Cuando un jugador consigue contro-
lar un pais en solitario, el PC minimo se
reduce a cero, mientras que para los
otros jugadores se mantiene. Esto es,
que le basta con mantener el mismo nu-
mero de PP en ese pais que el resto de
los jugadores juntos.

Después de los ajustes de cada otofio,
el nivel minimo para el control de cada
pais neutral se reduce en 1 PC, y asi
hasta llegar a uno. De este modo, si una
Potencia Menor comienza el juego con
un PC de 4, al final del afio siguiente este
margen se reduce a 3, al otro afio queda
en 2,...etc. El efecto es claro: a medida
que transcurre el tiempo, resulta para los
jugadores menos dificil alcanzar el con-
trol de las potencias menores. Con ello
se pretende simular el efecto progresivo
de las tensiones internas y externas, que
experimentarian las naciones mds capa-
ces de mantener una politica indepen-
diente de las Grandes Potencias, tensio-
nes que harian cada vez mads dlflCll una
posicion de neutralidad.

3.- Las Unidades Militares:

Las unidades UM son los equivalen-
tes exactos de las unidades estdandar de
Diplomacy; la mecdnica de movimien-
to, refuerzo y conflicto se rige, pues, por
las reglas bdsicas del juego original. Los
reajustes y posibles refuerzos se deciden
al final de cada turno de invierno (no de
otofio, como en el Diplomacy estdndar).

Hay que tener en cuenta, sin embargo,
su papel preponderantemente militar
en esta variante. De este modo, la utili-
zacion de UM en ciertos casos puede
afectar las correlaciones conseguidas
por medio de PP (y no siempre en pro-
pio beneficio).

Veamos:

a) Ataque a una Potencia Menor:

Cuando un jugador decide atacar con
sus UM (o con las de un pais controla-

do) un territorio o unidad de una Poten-
cia Menor, la consecuencia inmediata
es que:

1) Sus PP en dicho pais desaparecen
automadaticamente;

2) Los PP de los otros jugadores se
mantienen.

En el caso de que un pais atacado por
un jugador ya estuviese bajo control po-
litico de éste, el jugador corre el riesgo
de que, al desaparecer sus PP por efecto
del ataque, otro jugador con suficientes
PP tome el control de dicho pais.

Del mismo modo, un jugador no
puede mantener PP en un pais que, al
mismo tiempo, tenga algin centro ocu-
pado por otro pais ya controlado por
aquel jugador.

En cualquier caso, las UM de una Po-
tencia Menor controlada por un juga-
dor, jamds podran apoyar un ataque de
dicho jugador contra uno de sus centros
o unidades.

En conclusion, recurrir a la guerra
anula los logros previamente consegui-
dos por la via politica y diplomatica.

b) Ocupacion militar de una Potencia
Menor:

Mientras el jugador atacante no con-
siga -o no pretenda- la total eliminacion
de la Potencia Menor, ésta mantendra
el estatus que le corresponde. Si esta Po-
tencia Menor estaba controlada politi-
camente por otro jugador, ¢éste conser-
vard el control de las unidades y centros
que queden.

Por otro lado, los centros de suminis-
tros ocupados por el otro jugador que-
dardn sujetos a dominio militar de éste
en los términos habituales del Diplo-
macy estdndar, es decir, si el jugador
consigue la ocupacion de todos los cen-
tros de suministros de la Potencia
Menor atacada, se considerard que el
pais entero queda sometido a ocupa-
¢ion, con lo cual:

1) Los PP del resto de los jugadores
desaparecen también.

_2) Ningun jugador podrad colocar PP
en ese pais, mientras subsista la situa-
c¢ién de ocupacion.

Es decir, se considera que el pais pier-
de la independencia a todos los efectos.

La ocupacion de un centro de sumi-
nistro subsiste mientras no sea tomado
por una UM de otro pais.

¢) Liberacién de una Potencia Menor:

La ocupacién de una Potencia Menor
por un jugador sélo terminara si:

1) El jugador ocupante es desalojado
de todos los centros natales de ese pais
por UM de otro/s jugador/es.

2) Por decision del propio jugador
que en ese momento ocupa el pais.

En el primer caso, obviamente, los
centros de suministro sélo cambian de
manos. La situacion de la Potencia
Menor no cambia.

En el segundo caso, cualquier jugador
que en ese momento ocupa una Poten-

&

cia Menor puede, en un turno dado, co-
municar al drbitro su intencién de libe-
rar dicho pais.

Serd condicién previa que el jugador
haya retirado -con anterioridad o en el
mismo turno en que manifiesta su in-
tencion de liberar la potencia-, sus UM
de los territorios natales de ese pais, si
es que tenia alguna.

Ya en ese mismo turno, el jugador
puede volver a colocar PP en el pais li-
berado, que en todo caso: ;

1) No podra efectuar refuerzos hasta
la siguiente fase de reajuste, al final del
primer turno de invierno.

2) Recuperard la independencia con
el margen de puntos de control (PC) que
tenia al principio de la partida.

4.- Vias de Suministro:

(En esta-ocasion no utilizaremos esta
regla)

Las vias de suministro consistirian en
una linea imaginaria establecida entre
cada UM de un jugador y un centro de
suministro; la linea deberia poder tra-
zarse sin solucion de continuidad por
espacios contiguos (maritimos o terres-
tres) desocupados u ocupados por uni-

" dades propias o amigas. Toda unidad

que en la fase de ajustes no cumpliera
este requisito seria eliminada del table-
ro por falta de suministro.

5.- Centros de Suministro en Ultramar:

En algunos escenarios hay paises que
poseen algiin centro de suministro fuera
del mapa, que denominamos de Ultra-
mar. Representa colonias o territoris
extracuropeos.

Aunque los centros de ultramar de un
jugador no pueden ser ocupados por
otro, si se pueden cortar las comunica-
ciones de la'colonia con la metrépoli...

Asi, se establece que dichos centros
no cuentan a efectos de refuerzo mien-
tras el espacio especificado sea ocupado
por una flota oponente. Si este espacio
es nuevamente desocupado, automati-
camente vuelve a contabilizarse el cen-
tro de Ultramar, salvo, claro estd, si en
el intervalo el jugador ha sido elimina-
do del juego.

El ocupante puede optar por autorizar
expresamente la comunicacién entre
ese centro de Ultramar, y la metrépoli,
con lo cual se contabiliza a todos los
efectos.

Recordemos que un centro de Ultra-
mar jamds puede ser ocupado por otro
Jugador es decir, que nunca contabili-
zara mas que para el propietario origi-
nal.

6.- Centros dobles:

En algunos escenarios, ciertos centros
de suministro cuentan como si fueran
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dos. Esta contabilizacion a efectos de
refuerzo solo valdra para el propietario
original. Para cualquier otro jugador,
representa un centro de suministro nor-
mal (no doble).

7.- Lideres:

(Esta regla tampoco serd aplicada en
esta ocasion)

Algunos jugadores cuentan, en algu-
nos escenarios, con una unidad adicio-
nal, que es el Lider. Esta unidad no
tiene por si sola ningun poder combati-
vo. Junto con cualquier UM propia, en
cambio, duplica el factor de combate de
ésta.

8.- Provincias especiales:

Igual que en el Diplomacy estdndar,
Dinamarca y Constantinopla gozan de
un estatuto especial en lo que se refiere
al transito de UM terrestres y mariti-
mas.

Sin embargo, en Hegemonia, Hanno-
ver no tiene el estatuto de Kiel, porque
en el siglo XVIII no habia canal de
Kiel.

9.- Refuerzos navales de Rusia y Austria:

En la mayor parte de los escenarios de
Hegemonia, Austria no dispone de cen-
tros de suministro costeros. Se establece
entonces que Austria pueda reforzarse y
construir flotas en Dalmacia, siempre
que, a cambio, deje de hacerlo en algu-
no de sus centros de suministros (que,
ademds, debe estar libre). De igual ma-
nera, puede hacerlo Rusia por la pro-
vincia de Azov.

10.- Defensa de Bélgica por los Paises
Bajos:

(Tampoco se aplicard en esta ocasion)

Si Bélgica es atacada, el ejército neu-
tral de los Paises Bajos se mueve auto-
madticamente a esta provincia, tratando
de contener el ataque. Esto s6lo sucede
si Holanda no es atacada a su vez, y
mientras no esté bajo control de ningiin
jugador. Esta defensa automdtica no
puede ser apoyada por ningun jugador

Regla opcional: Guerra y paz
1.- Introduccidn:

1.1. La Alianza y la Guerra son rela-
ciones definidas entre dos potencias
que configuran o posibilitan determina-
do tipo de movimientos, que de otro
modo no son posibles.

Asi, si aplicamos esta regla, el apoyo o
transporte de unidades queda restringi-
do a las UM propias o a las de los paises
aliados, y los conflictos, desalojos...etc.,
a situaciones de guerra declaradas. ~

1.2. La Guerra debe ser previamente
declarada a alguien, y las Alianzas
deben ser también acordadas con al-
guien. Declaraciones de guerra y alian-
zas deben ser comunicadas al arbitro
por escrito por los jugadores implicados
en el momento de darle las 6rdenes, y
entran en vigor al turno siguiente.

1.2.1. Las declaraciones de guerra
seran comunicadas por el arbitro a
todos los jugadores, asi como los armis-
ticios o tratados de paz que se acuerden.

1.2.2. Los tratados o alianzas son op-
tativamente publicos o secretos. Un tra-
tado publico puede contener cldusulas
secretas. El drbitro informara a todos
los jugadores de las cldusulas publicas, y
de las secretas solo a aquellos jugadores
a quienes los aliados le ordenen que se
las revele. Lo que en ninglin caso hara el
arbrito es dar informacion falsa.

1.3. Los tratados que se firmen que-
dan incorporados a las reglas del juego
hasta su prescripcion, y el drbitro velard
por su cumplimiento, invalidando las
jugadas que entren en contradiccion
con aquellos.

2.- Alianza:

2.1. Para que se forme una alianza
ambos jugadores deben declararlo al ar-
bitro por escrito en el mismo turno.
Una alianza dura hasta que uno de los
aliados la denuncia, segun se vera.

2.1.1. Logicamente, el unico modo de
formar alianza con una Potencia Menor
neutral es conseguir controlarla por
medio de los PP. -

2.1.2. Cuando un jugador controla
politicamente una Potencia Menor, se
establece automdticamente la alianza
de ésta con la Gran Potencia del juga-
dor, desde el momento mismo en que el
drbitro da a conocer dicho control.

2.2. S6lo paises aliados pueden apo-
yarse o transportarse UM entre si. Una
Potencia no puede apoyar ni transpor-
tar una UM de un pais con el que no
estd aliado formalmente.

2.3. Una unidad no podr4 jamas oca-
sionar directamente un conflicto con un
UM de un aliado, excepto en el caso de
que tal aliado comunique al arbitro su
consentimiento a dicha operacion.

De este modo, si Francia ¢ Inglaterra
estan aliadas entre si, e Inglaterra y Pru-
sia también, una unidad inglesa no
podrd colaborar en un ataque de Prusia
contra Francia, a no ser que renuncie a
una de ambas alianzas.

2.4, Salvo que medie declaraciéon de
guerra, alianza o consentimiento por es-
crito, una Potencia no puede entrar en
los territorios originales -esto es, los de
partida- de otro jugador.

2.4.1. En el caso de una Gran Poten-
cia v una Potencia Menor controladas

-por el mismo jugador el consentimiento

se sobreentiende.

D

2.4.2. El trdnsito autorizado de una
unidad por un centro de suministro de
un aliado no implica su cambio de
manos, excepto si el aliado cede expre-
samente ese centro.

3. Guerra:

3.1. Para que exista situacion de gue-
rra entre dos potencias basta con que
una de ellas la declare. Una guerra dura
hasta que ambas potencias acuerdan fi-
nalizarla (firman la paz), segun se
vera.

3.1.1. La guerra entre dos Grandes
Potencias implica automaticamente en
el conflicto a las Potencias Menores
controladas.

3.1.2. Sin embargo, una guerra entre
una Gran Potencia y una Potencia
Menor no implica a la Gran Potencia
que controla a esta ultima, ni al resto de
los paises controlados por ese jugador.

3.1.3. En ambos casos es obligatoria la
declaracion de guerra, asi como en con-
flictos contra paises neutrales.

3.2. Una guerra debe durar al menos
dos turnos completos antes de comuni-
car al arbitro el cese de las hostilidades.

En otofio de 1803, Austria decide co-
municarle al drbitro la intencion de de-
clararle la guerra a Prusia. En invierno
se inician las hostilidades, y siguen en la
primavera de 1804 (2 turnos). A partir
de otofio, Austria y Prusia deciden co-
municar al arbitro la decision de hacer
las paces.

3.3. Las unidades de un pais solo pue-
den provocar conflicto con las de otro
pais si hay una declaracién de guerra
entre ambos. Si se plantea una situacién
de conflicto potencial, las unidades ata-
cantes fracasan en su movimiento.
Cuando el conflicto es entre dos unida-
des gue se mueven al mismo espacio,
tiene éxito la del propietario al que per-
tenece dicho espacio; en el resto de los
supuestos las érdenes de movimiento se
invalidan

4.- De la Paz a la Guerra y viceversa:

4.1, Paises que han sido aliados deben
mantener un turno de neutralidad total
antes de que puedan entrar en conflicto
(por pura ldgica).

Es decir, Inglaterra decide comunicar
al arbitro su intencién de denunciar su
alianza con Prusia en la primavera de
1808; en otoiio de 1808, Inglaterra y
Prusia ya no son aliados, y en el invier-
no de 1808 Inglaterra puede declarar la
guerra a Prusia. Las hostilidades se ini-
cian en la Primavera de 1809.

4.2. La excepcion es que el pais denun-
ciante estuviera ligado por otra alianza a
un tercer pais, y que este tercer pais estu-
viera en guerra con el otro aliado.

Espaiia estd ligada a Francia e Inglate-
rra por sendos tratados, estalla la guerra
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entre franceses e ingleses. Espafia puede
denunciar su alianza con francia en la
primavera de 1793, en otofio de ese afio
Francia y Espana ya no actuaran como
aliados, y en ese mismo turno el espafiol
comunica al arbitro su decision de
declarar la guerra a Francia, las hostili-
dades comenzardn en el invierno de
1793.

Sien el caso anterior el francés tuviese
un ejército en Espaiia en el momento en
que ésta decide romper su alianza, de-
berd retirarlo en la siguiente estacion
(en .el caso anterior, en otoiio) bien a
Francia, bien a otro territorio controla-
do por ésta. Sino lo hace lo hard el drbi-
tro, escogiendo el camino mas corto
hacia Francia.

4.3. El paso del estado de guerra a la
alianza se rige como el de la alianza a la
guerra (apartado 4.1.).

Comentarios a la hoja de turno
(Apartado 3)

En el Diplomacy original no existe
hoja de turno, sino un cédigo original
para rellenar las 6rdenes en una hoja de
papel cualquiera. La hoja de turno es
una imposicion logica del juego por co-
rreo, que requiere un codigo particular.

Comentaremos ahora ese codigo par-
ticular a la vista de la hoja de turno:

Los espacios encuadrados en trazo
grueso no deben rellenarse por el juga-
dor, ya que son espacios reservados al
arbitro.

De izquierda a derecha y de arriba a
abajo escribiremos:

En la cabecera:

a. El nombre del jugador.

b. El nombre de la gran potencia del
jugador (Francia, Inglaterra...).

c. El turno a desarrollar, p.ej., prima-
vera 1793.

En la mitad superior:

d. Numerar secuencialmente y por
tipos las unidades (E para los ejércitos,
F para una flota)

e. Territorio donde se situa actual-
mente la unidad (escribid con letra
clara)

f. Tipo de accion que se quiere efec-
tuar:

M ————— movimiento -

A —————— apoyo

T ————— transporte (solo flotas)
X —————— nada

g. Se ha de cumplimentar segin el
tipo de orden escrito cn el apartado an-
terior; si es una (M), se pondra el terri-
torio de destino; si es una (A), y la uni-
dad es propia, se escribird su nimero
(ver apartado d.), si la unidad es de otra
potencia (grande o menor) se escribird

el tipo, origen y destino de la misma
(P.¢j., si queremos apoyar el movimien-
to de una unidad extranjera de Paris a
Marsella escribiremos: E Paris — Mar-
sella).

h. En el caso de que la unidad descrita
en el apartado anterior sea extranjera
aqui escribiremos su nacionalidad.

i. En prevision de que la unidad que
se quiere mover pucda ser forzada a de-
salojar, se escribiran aqui los posibles
puntos de retirada, por orden de prefe-
rencia.

j. No escribir nada aqui. El drbitro
consignard el resultado final de la ac-
cidn. ;

Mitad inferior izquierda:

k. Cada turno de invierno el jugador
consignara aqui los centros de suminis-
tro que posee o controla en la columna
izquierda. Debe poner en primer lugar
los que posee con la Gran Potencia con
la que juega; slo a continuacion pondra,
por orden, los que poseen la Potencias
Menores que €l controla, debidamente
separados de las anteriores. No se debe
escribir nada en la columna de la dere-
cha, pues estd reservada al arbitro.

I. Cada turno de invierno el jugador
consignara las nuevas unidades que
desea poner sobre el tablero, especifi-
cando el tipo y el centro de origen.

m. En prevision de que el reajuste del
invierno sea negativo, el jugador pondra
aqui por orden, los numeros (ver aparta-
do d.) de las unidades que desea elimi-

nar por orden de preferencia. Caso de -

que no se cumplimente este apartado, el
drbitro eliminard unidades al azar hasta
igualar su numero con el de centros.

Mitad inferior centro:

n. No escribir nada aqui. El drbitro
consignard:

Antes: El total de PP que el jugador
tenia en reserva antes del turno.

Nuevos: Si es turno de otofio, los PP
que se afiaden a su haber, en funcién del
nimero de centros de suministro.

Fuera: Los que, por una u otra razon,
son forzados a salir del tablero.

En uso: El total de PP que el jugador
utiliza en ese turno.

Total: Los PP que aun le quedan al-
macenados y por situar en el tablero.

Mitad inferior derecha:

fi. Este apartado viene destinado a re-
flejar la utilizacion de los puntos politi-
cos. La mayoria de los apartados estdn
reservados al arbitro, y su uinica mision
es mantener al jugador informado de la
distribucién de sus puntos politicos
sobre el tablero.

Antes: Indica el nimero de PP inver-

oV

tidos por jugador en cada Potencia
Menor, antes del turno en curso.

Ahora: El jugador debe escribir cuan-
tos PP quiere invertir, y en qué pais, 16-
gicamente no puede sobrepasarse el
total de PP disponibles.

Fuera: Como en n., se apuntard aqui
el nimero de PP que deben ser retira-
dos del tablero.

Total: El drbitro consigna el nimero
de PP repartidos por el tablero al final
del turno.

Paises: El 4rbitro sefialard aqui qué
Potencias Menores estdn bajo control
del jugador, individualmente o conjun-
tamente con otros.

PC: El 4rbitro pondrd aqui el margen
minimo de puntos politicos requeridos
para hacerse con el control de ese
pais,

Tabla de margen de puntos de control
para Potencias Menores

C. SUMINISTROS PC
POTENCIAS MENORES ROTH NRERR RRC1Y B PR(TH (RETH NLT]
BAVIERA O G i T
CATALUNA-ARAGON 3 1= Eol [
DINAMARCA 1] & ||
LIBIA 1 - - 3 4 =
MOSCOVIA O B ] s |-
NAPOLES - | |1 -|2]2
PAISES BAJOS -1l I e
PALATINADO O I 34| 4
POLONIA oo N
PORTUGAL N I N o
PRUSIA 11+ ]- 3| -
SABOYA ! ) 3 3 4 4
SAJONIA [ I = 3|z
SUECTIA L I -]s6 s
TURQUIA g 5 =] & s
VENECIA S I s e |e

En los encolumnados de la izquierda
se expone el namero de centros de su-
ministro de que se compone cada Po-
tencia Menor. Esta cifra es usualmente
1, aunque hay algunas excepciones:

(-) Indica que, para ese escenario, el
territorio forma parte de alguna Gran
Potencia.

(*) Indica que para ese escenario el te-
rritorio juega como gran potencia.

(0) Indica que para ese escenario el te-
rritorio no cuenta con ningun centro de
suministro.

En los encolumnados de la derecha se
expone, para cada escenario, el nivel



minimo de PC de margen que precisa
una Gran Potencia para mantener el
control politico de esos paises.

Ejemplos de escenarios a jugar
(Apartado 4°)

Escenario para 6 jugadores:

LA REVOLUCION FRANCESA
—Inicio del juego .: Primavera de

1790
~Turno Cero

GRANDES POTENCIAS

- AUSTRIA:

- Ejércitos en : Viena - Budapest - Tran-
silvania

- 7 Puntos Politicos

- INGLATERRA:

- Flotas en: Londres - Edimburgo - Ir-
landa

- 5 Puntos Politicos

- FRANCIA:

- Flota en: Brest

- Ejércitos en: Marsella - Paris - Bélgica
- 9 Puntos Politicos

- ESPANA:

- Flota en: Ultramar (salida por Atlanti-
co Sur)

- Ejércitos en: Barcelona - Madrid

- 5 Puntos Politicos

- PRUSIA:

- Ejércitos en: Prusia - Silesia - A esco-
ger, en Berlin

- 9 Puntos Politicos

- RUSIA:

- Ejércitos en: Moscu - Azov - A escoger,
en S.Petersb.

- 5 Puntos Politicos

- Suiza actiia como una provincia nor-
mal

- Londres es centro doble
Escenario para 7 jugadores:
GUERRA DE LOS SIETE ANOS

Primavera de

1757
: Invierno de 1756

—Inicio del juego ..

~Turno Cero

GRANDES POTENCIAS

- AUSTRIA:

- Ejércitos en : Viena - Budapest - Tran-
silvania

- 7 Puntos Politicos

- INGLATERRA:

- Flotas en: Londres - Edimburgo

- Ejército en: Hannover (no es centro de
suministro)

- 6 Puntos Politicos

- FRANCIA:

- Flota en: Marsella

- Ejército en: Paris - A escoger, en
Brest

- 9 Puntos Politicos

- ESPANA:

- Flota en: Canarias (no es centro de su-
ministro) - Barcelona, El Atldntico

- Ejército en: Madrid Sur (es centro)

- 5 Puntos Politicos de suministros en
Ultramar

The Struggle for iicgemony 1
| in Europe .-........ - 1689-1815

- PRUSIA:

- Ejércitos en: Prusia - (A escoger en Si-
lesia-Danzing-Berlin (no es centro de
suministros))

- 5 Puntos Politicos -

- RUSIA:

- Ejércitos en: Moscu - Lituania (no es
centro de suministro)

- Flota en: San Petersburgo

- 7 Puntos Politicos

- TURQUIA:

- Ejércitos en: Constantinopla - Oriente
Medio - Azov

- 7 Puntos Politicos

- Holanda defiende Bélgica

Escenario para 7 jugadores:

GUERRA 2

DE SUCESION ESPANOLA

-Inicio del juego .. Primavera de.
1701

~Turno Cero

GRANDES POTENCIAS

- AUSTRIA: :

- Ejércitos en : Viena - Budapest - Sile-
sia

- 9 Puntos Politicos

- INGLATERRA:

- Flotas en: Londres - Edimburgo

- Ejército en: Holanda
- 5 Puntos Politicos

- FRANCIA:

- Flota en: Brest - Marsella
- Ejército en: Paris - Bélgica
- 9 Puntos Politicos

- ESPANA:

- Flota en: Cddiz (no es centro de sumi-
nistro) - Ndpoles

- Ejército en: Madrid

- 5 Puntos Politicos

- SUECIA:

- Ejércitos en: Livonia - Berlin (No es
centro de suministro)

- 6 Puntos Politicos

- TURQUIA:

- Flota en: Constantinopla

- Ejércitos en: Oriente Medio - Azov
- 7 Puntos Politicos

- Suecia es centro doble

- Libia se autodefiende excepto para
Turquia

- Catalufia se autodefiende excepto para
Austria y aliados @
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Panorama, para jugar

De nuevo, anticipandose a las JESYR, LIDER lanza otra vez un Dossier general sobre los
juegos (iniciado en el nimero 14 por Javier Hoyos y Pepe Lopez Jara, al final puede conver-
tirse en un “cldsico”). Ahora bien, si ellos s¢ acercaron mas al tema de la “iniciacion”, yo me
desmarcaré un poco de ella para hablar directamente de los juegos; aun asi, por respeto a su
sapiencia, seguiré la estructura bésica de su Dossier, pero afiadiendo un nuevo capitulo.
Me dirijo, pues, al lector de esta revista para tratar de darle una vision muy general de lo
que hay o puede haber en breve en nuestro mercado, sin llegar a profundizar estrictamente
en los juegos citados (que para esto ya estdn los demds Dossiers). Con toda probabilidad,
habra lectores con mayor experiencia que yo sobre ciertos juegos, de los cuales espero sepan

perdonar mi ignorancia.

El Rol

n ¢l Rol se encuentra la estructura central de la

aficidn (si alguien lo duda, por favor que haga un

repaso de las revistas publicadas en nuestra len-

gua). Aqui el desarrollo ha sido espectacular, y

desde “Dungeons & Dragons” hasta hoy han ido

apariciendo traducidas multitud de nuevas co-
lecciones. Pasemos a ver, un poco por encima, las
existentes, las “a punto de salir” y las “creo que sal-
dran pronto”.

- Dungeons & Dragons (y su Advanced): Primera
traduccion realizada, de un juego simple, facil de jugar
... y rdpidamente “quemado” por muchos. Un hito en
la histora del juego en este pais, por mds que a algunos
les pese. Su ambientacion medieval-fantdstica y su
fondo editorial lo convertian en una gran baja. jSélo
fue un intento!

— La Llamada de Cthulhu: Este juego, basado en las
obras de H.P. Lovecraft, es mds fdcil de jugar que de
pronunciar (todavia nadie ha propuesto la unificacion
de su pronunciacion latina). Destaca su ambiente
opresivo, tanto para ¢l jugador como para ¢l persona-
je, por el que deambulan unos héroes desconocidos de
los afios 20 con la tinica mision de salvar al mundo de
una destruccidn total y absurda (sin conocer muchas
veces ni ellos mismos la envergadura de su mision). Es

Manuel Martinez

un juego realmente bueno, que provoca al jugador a
utilizar cierta parte de su anatomia interna. Desgra-
ciadamente, las malas influencias de otros juegos hace
que algunas partidas (jno todas!) acaben en carniceria
de personajes y con el fin de la vida humana en la Tie-
rra, todo ello bien aderezado con visiones espeluznan-
tes, muertes horribles (a veces estuipidas) y locuras por
doquier.

— Runequest: Segundo intento (y este ya valido) de
introducir un juego medieval-fantdstico. Con un siste-
ma mejorado respecto a su predecesor (me refieroa La
Llamada de Cthulhu, ambos de la firma Chaosium),
con un mundo creado para el juego (no como en otros,
donde se basa el juego en un mundo ya creado, sea li-
terario, cinematografico o incluso de dibujos anima-
dos) y unos personajes que trataran de sobrevivir en €l
con desigual fortuna. Dispone de una mecénica rapida
de juego, donde destaca su sistema de combate, muy
logrado sin necesidad de complicarnos la vida.

— El Sefior de los Anillos (jy con €l llegé el especticu-
lo!): Este juego marco el inicio de una nueva etapa, un
cambio de ritmo en la marcha del Rol. Su intima rela-
cidn con la obra de Tolkien, muy conocida por estos
lares, cred un movimiento de tal magnitud que ni su
editor pudo imaginar. Pero no fue el suyo un camino
de rosas, ya que muchos entonces (e incluso ahora), se
opusieron a este juego tachdndolo de engorroso, com-
plicado, excesivamente cargado de tablas y contrapro-
ducente para fomentar la aficidn ludica. Creo que el
tiempo no les ha dado la razon. Quizd sea un juego
algo dificil de digerir para el jugador novel (y no tan
novel), pero cuando “le has pillado el tranquillo” se
muestra como un juego con sorprendentes posibilida-



des. Hay pocas cosas en la vida como
cargar con tu. dunedan contra los
“malos chicos” de Saurdn, vengando (o
al menos intentdndolo) la Batalla de los
Campos Gladios, o ser un rohirrim y ca-
balgar con tu meara, o ...

— Star Wars: Es ¢l juego de la senci-
llez llevada a sus limites m4s extremos.
En ¢l nadie podrd encontrar aspectos
dificiles de asimilar. Es un juego que te
permite tener listos una docena de per-
sonajes en cinco minutos, antes de em-
pezar el juego. Es, en resumidas cuen-
tas, un juego creado por y para la
diversion del jugador, que ha de repre-
sentar un personaje en lucha por la li-
bertad capaz de las mayores hazafias (al
fin y al cabo es un héroe ¢ho?), pero con:
pleno convencimiento de hallarse lu-
chando por su supervivencia en concre-
to y la de la Rebelion en general contra
un Imperio que parece tener una increi-
ble capacidad de encajar los golpes.
Pero no te preocupes, la Fuerza estard a
tu lado ... pero no abuses de ello, o se
volverd en tu contra. Es un gran
Jjuego.

— Principe Valiente; “ jAmigo Sancho,
con la Iglesia hemos topado!” Utilizan-
do esta frase del célebre y Genial (con
mayusculas, no es una errata) Don Mi-
guel de Cervantes, trato de mostrar mi
sorpresa, y la de otros muchos, ante la
oposicién con que se encontrd ecste
juego en sus inicios. He de suponer que
el hecho de salirse del rigido (y por lo
visto escoldstico) sistema de otros Jjue-
gos de rol, donde el Master y los dados
son parte indispensable y bien definida,
Yy encontrarse ante un juego donde no se
usan dados sino monedas y donde el di-
rector puede ser cualquiera de los juga-
dores, fue considerado pecado capital
digno de ser pagado con la hoguera.
Esto da a entender que toda esta gente

e

(cuyas opiniones me parecen muy ho-
norables, tanto como sus personas) no
han entendido el juego. Se trata tan solo
de ir contando aventuras que los demas
han de vivir con sus personajes. Es un
juego fdcil donde los haya, que te per-
mite disfrutar de un buen rato en cual-
quier lugar (o si no intenta jugar a otro
Jjuego en una acampada o en el tren).

— Fokker: Quien lo haya jugado y/o
visto jugar se habr4 encontrado ante un
juego poco convencional (;rol o warga-
me?), que reune los elementos del juego
de tablero con un sistema de rol. Se
trata de llevar un piloto de la I Guerra
Mundial surcando los cielos de Europa
en la mds variada gama de misiones,
desde las normales de patrulla aérea a
las menos convencionales de traer a tus
lineas un espia, infiltrarse en ¢l Estado
Mayor enemigo, etc. El sistema de com-
bate aéreo te da la terrible y grata sensa-
cion de pilotar. Aunque personalmente
sea poco dado a nacionalismos, hay que
hacer patria ya que es un juego total-
mente “made in Spain” (aunque algu-
nos no se lo crean, aqui también hay
cosas buenas).

— Traveller: Decano de los decanos,
maravilla de las maravillas. Una autén-
tica obra de arte de la ciencia-ficcion.
Desgraciadamente el juego ha quedado
ya un poco fuera de lugar, ya que se
tradujo a nuestra lengua cuando los pro-
pios disefiadores de juego habian lanza-
do una versién renovada (MegaTrave-
ller). Si dejamos este handicap de lado,
el juego permite recrear cualquier situa-
cion en un Universo gobernado por
grandes Imperios, con sus “choques
fronterizos”, susmundos desconocidos,
seres miticos, viajes hiperespaciales ... y
todo tipo de combates (desde cuerpo a
cuerpo en tierra a los enfrentamientos
entre grandes armadas espaciales). Ade-
mds permite acudir a un fondo de inspi-
racion (un “background”) de gran ampli-
tud, ni tan siquiera superado por D&D.
Es compatible con las nuevas reglas.

— James Bond 007: Otro gran Jjuego:
emocionante, trepidante y, a veces,
hasta sensual. No os dejéis llevar por la
mala impresion de su portada: se hizo
con la intencion de despistar a los “ma-
losos™, pues estos nunca creeran que
bajo tal aspecto se encuentre algo tan
bueno. Su sistema de juego es destaca-
ble y como las tablas son de ficil acceso
no entrafia dificultad. Remarcar los
“puntos de héroe”, que son una maravi-
lla que te permite lograr éxitos increi-
bles en tus acciones (como disparar el
AK47 de un guardia del Dr. No mien-
tras este no suelta el arma y acertar en el
ordenador con tus disparos) o hacer fa-
llar al adversario de turno (aunque trate
de dispararte con su arma automatica a

C

dos palmos de tu crdneo). Y por si la
emocién de una buena persecucién no
es suficiente, tratar de seducir a una en-
cantadora dama te puede acabar de
convencer. Pero atencion, que nadie
es perfecto,... ni el mismisimo James
Bond.

— Battletech: No es propiamente un
juego de rol, pero al haberse anunciado
la inminente aparicion de Mech Wa-
rrior (el juego de rol basado en la serie),
he creido oportuno dedicarle unas li-
neas. Se trata de un juego altamente
destructivo y mortal, en el transcurso
del cual es tan fcil morir como llegar a
ser un héroe. También estd ambientado
en un mundo futuro, donde varias fac-
ciones luchan por obtener el control
total. No se luchard por honores, sino
por seguir con vida.

— Advanced Heroquest: Forma origi-
nal y divertida de aproximacién al rol,
que permite disfrutar, sin grandes aspi-
raciones, de una amena tarde, Muy sen-
cillo.

Supongo que cuando este Dossier lle-
gue a tus manos ya tendrds en tus estan-
terias el Paranoia y estards esperando
ansioso la salida de Stormbringer,
Aquelarre (otro juego realizado y am-
bientado aqui). Pendragon vy algunos
mds. Tampoco se deben olvidar los jue-
20s todavia no traducidos, pero que es
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de suponer que lo estardn dentro de un
tiemppo, como Rolemaster, Shadow-
run, GURPS, Torg, etc. Todo llegara ...
incluso podréis tener un juego de rol
“en vivo” (Killer) pronto en vuestra lu-
doteca.

El tablero

Algunos piensan que el tablero es otra
concepcion de ver este mundillo, y lo
hacen con conocimiento de causa ya
que ;Cudntos “subcultos” se conocen
dentro del gran grupo englobado por los
juegos de tablero? ;Qué es ese “mons-
truo” llamado Serie Europa, al cual se le
dedican clubs en un buen numero de
paises? ;Qué se debe pensar de los que
lloran por haber perdido el cafién de su
“pantera” cuando apuntaban por detrds
al José Stalin II, en Advanced Squad
Leader? ;Qué decir de la tristeza que
experimenta ese jugador de Third
Reich cuando sus enemigos le han desa-
lojado del Norte de Africa? Esto no sig-
nifica que los aficionados a los juegos
de tablero se dediquen s6lo a un juego,
pero si que suelen tener marcadas prefe-
rencias por ciertos periodos historicos.

El juego de tablero te permite alcan-
zar grandes cotas de gozo y deleite. Se
puede jugar a un “temdtico”, en el que
las mezclas explosivas de poder econo-
mico, militar y politico, y tu propia in-
teligencia se enfrentan cn dura pugna
con amplio grupo de rivales. Las presio-
nes, traiciones, ayudas de todo tipoy, 2
veces, mucha “mala leche” le dan un
sabor especial a este tipo de jucgos. Pen-
semos en el final del siglo XIX (Pax Bri-
tanica), donde cada jugador intenta
controlar la maxima porcién del mundo
pero intentando evitar que se desenca-

dene la I Guerra Mundial, o en la Italia
renacentista (Maquiavelli), o tratando
de alcanzar la mejor posicion ante una
mas que probable II Guerra Mundial
(Days of Desicion, con la posibilidad de
continuar ¢l juego cuando empiece el
conflicto con un wargame tipico de la
misma firma como el World in Flames),
O

A la mayoria de nosotros nos gusta el
deporte, pero tan solo unos pocos lo
practican. ;Quién se puede resistir a
jugar un partido completo o toda una
carrera sin necesidad de moverse de
casa y sin esperar a verlo por television?
Desde hace tiempo ya puedes hacerlo.
Sentir la emocién de un encuentro de
baloncesto y ver fallar a tu estrella en el
altimo instante de partido; o, tal vez,
ver fallar a tu quaterback un pase clari-

simo de touch-down en tu cuarta pose-
sién; o, como el caballo al que habias
apostado es sobrepasado por un hocico
en la linea de meta; ctc. Estos juegos
tales como Statis Pro Basketball, Foot-
ball Strategy, Win, Place & Show, Re-
gatta, Pro Golf, Pro Tennis y otros mu-
chisimos m4s te permiten disfrutar de
practicamente cualquier deporte actual.

(Quién quiere ser millonario? Aun-
que parezca estiipida esta pregunta, no
lo es. Si quieres ganar millones, o mejor
tenerlos, tienes pocas opciones: una for-
tuna en los multiples juegos de azar, ca-
sarte o que te mantenga (a gusto del
consumidor) un/a chico/a de la alta so-
ciedad (o, vulgarmente jet set), dedicar-
te a “negocios” excesivamente poco cla-
ros, o ganarte la vida honradamente
tratando de sacar adelante un negocio
propio. Si quieres optar por la ultima al-
ternativa, te interesa tener unos buenos
conocimientos sobre la materia y llevar-
los a la practica sin necesidad de arries-
gar tu (y, mi) capital, sin llegar al triste
fin de perderlo todo (como suele suce-
der, para desgracia de muchos). Pues



tienes una solucion: los juegos econdémi-
cos. Con ellos sin necesidad de tener un
Master o una media de Matricula de
Honor en Econémicas o Empresariales
puedes dirigir una empresa a lo m4ds alto
(o, desgraciadamente, a lo mds bajo).
También puedes seguir los pasos de la
formacidn de los grandes imperios eco-
noémicos pues se te ofrece una variada
gama: Rail Baron, Bussiness Strategy,
Acquire, etc. {No lo dudes, puede ser.tu
gran oportunidad!

Pero, ha llegado el gran momento: ha-
blar (o, en este caso, escribir) de los war-
games, el rey de los juegos de tablero. El
problema es como clasificarlos, pues se
puede hacer por su nivel de accidn (tdc-
tico, operacional o estratégico), o por su

temdtica (antigiiedad, napolednico, mo-
derno, I Guerra Mundial, II Guerra
Mundial y contempordneo). Personal-
mente, lo haré por su nivel:

- Tactico: dentro de este campo en-
contramos una verdadera “Primma
Donna” —Advanced Squad Leader—, el
cual sin temor a equivocarse se le po-
dria calificar como el mejor juego ticti-
co del momento (lo cual no implica que
los demds no sean buenos). El nivel tic-
tico se estructura bdsicamente en los si-
guientes pilares: turnos de juego de
poco tiempo real (varia de algunos se-
gundos a pocos minutos) en la escala de
juego; terreno altamente definido y
variado (la escala del tefreno es muy
grande, lo cual permite todo lujo de de-
talles); las unidades representan agrupa-
ciones militares muy pequefias o una
ficha un “algo” -Escala 1:1, un sélo
hombre, un vehiculo, un cafién, un
arma de apoyo...—; y un gran niimero de
unidades diferentes y especializadas.
Quizds sean el tipo de juegos m4s cerca-
nos a la realidad o, mejor, al realismo.

Su temadtica varia desde la serie Cry
Havoc de la Edad Media al Test of
Arms de futuros enfrentamientos (espe-
ro, que aun tarden bastante en llegar,
aunque algunos se empefien en adelan-
tarlos).

— Operacional: éste es un nivel inter-
medio donde la unidad minima es gene-
ralmente el batallon (a veces, la compa-
fila) que cubre una batalla especifica,
aumentando el tiempo de cada turno
(de varias horas a algunos dias), se sim-
plifican las unidades al desaparecer las
unidades altamente ¢specializadas, y
disminuye la escala del terreno propor-
cionalmente. Se puede “hacer” una
Campaiia de Normandia con el Longest
Day, una Operacion Market-Garden
con el Hell’s Highway, una batalla de las
Ardenas con The Battle of Bulge, la
toma de Estalingrado con el Turning
Point: Stalingrat, etc. Repetir o crear
confrontaciones de todos los tiempos,
algunos capaces de cambiar la historia
como la batalla de Waterloo (en cual-
quiera de los multiples napolednicos
dedicados al tema, ;quién no ha ganado
esa batalla alguna vez con el ejército
francés?), la ofensiva de invierno ruso

. del 41 (;hay alguien capaz de resistirse a

tomar Moscui?), ganar una confronta-
cion en Alemania (conocer de antema-
no si el destruido ser4 el Grupo de Ejér-
cito Central soviético o el VII Cuerpo
americano).

— Estratégico: aqui alcanzamos la
cota mas alta, las unidades mas grandes,
la escala de terreno mds pequefia y
el periodo de tiempo mds largo
(jijmeses!!!). En estos juegos los tipos de

‘unidades se reducen a unos pocos tipos

diferentes. La abstraccion alcanza nive-
les increibles, aunque manteniendo un
cierto “realismo”. Representar una gue-
rra completa en la Europa de Napoleon,
otal vez en la de Hitler, o, por que no en
la del Kaiser. Aqui no hay limite ni
nada imposible, o, por lo menos, casi.
Simplemente toma un juego del amplio
abanico que se te ofrecen: III Reich,

@

World in Flames, Empires in Arms,
etc.

Figuras:

Ante nosotros el esplendor de jugar en
tres dimensiones (o, como dirian los
chicos del cine en 3D), con un colorido
especial y un encanto dificil de descri-
bir. Jugar con figuras es para mi un arte
(he de reconocer que he jugado muy
poco y —gran pecado- ningiin ejército),
pero he podido presenciar (de lo cual
me siento orgulloso) partidas napoled-
nicas de muy alto nivel (quien estuvo en
las ultimas JESYR, pudo verlas en el
campeonato de figuras que alli se jugd
—a pesar del recorte de espacio-). Ha-
blar de figuras es hablar de wargames
llevados a su mayor lucimiento. Para
los profanos como yo, ver maniobrar las
unidades sobre el “terreno” nos parece
algo dificil. Sin embargo, al leer un re-
glamento de figuras uno se da cuenta de
la sencillez (mds o menos tedrica de los
mismos) que resuelven los problemas,
llamémosles oscuros, de forma brillante
y elegante. No vale la tan consabida ex-
cusa de: “No hay nada traducido al cas-
tellano”. {Lo siento! Los hay en castella-
no y, algunos, de una gran calidad.

La mayor ventaja de las figuras es la
amplia variedad de posibilidades que
ofrece; su Unica y gran desventaja es el
precio de tener un ejéreito en condicio-
nes (entiéndase por condiciones: pinta-
do, de un tamafio respetable y, a ser po-
sible completo).

Los otros juegos:

No podemos acabar de hablar de jue-
gos sin mencionar otros campos tales
como: los juegos de ordenador; educati-
vos; cartas; domino; etc. Comentar tan
solo que los juegos de ordenador nos
ofrecen una posibilidad de contar con
mayores cantidades de elementos de
juicio (aunque el ordenador dé la mayo-
ria de las veces muestras de muy poco).
sin hacer célculos engorrosos (hay ayu-
das para juegos como el A.S.L. por or-
denador) y sirven para no tener que
“desmontar” una partida cada sesion de
juego y para que no se muevan “miste-
riosamente” unidades respecto de la tl-
tima posicion recordada; imagindos
una “pequena” partida de la Serie Euro-
pa. Cudntos de nosotros no ha jugado a
cartas (el tute, el mus, la brisca, etc.), al
domino, etc..., tantos de esos juegos
como el Avalone, en un principio dema-
siado abstractos y poco apetecibles,
pero cuando se han jugado resultan
muy buenos.

Recordad que jugar es un “arte” poco
conocido y, por tanto, no se le conoce
por sus “obras” sino por sus “artistas”.
jHasta otra'e
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Los duques del Caos,
segunda, parte

“Lo prometido es deuda. Segunda entrega del articulo publicado en el n° 1 de la revista
francesa Tatoo, escrito por Jean-Michel Ringuet y traducido por Eduard Garcia (la prime-
ra entrega se publicé en el LIDER 19)”.

LA VOZ DE SU

YARAY, el horror tentacular que murmura secre-
tos imposibles, Comandante de la flota del
Caos.

Pyaray es uno dé los mds ancianos duques-
demonios pero, a pesar de contar con un gran
nimero de adoradores, no es uno de los méds po-

derosos. Incluso se le podria considerar como un dios
menor, vista su estupidez.

Gran comandante de la flota del Caos, constituida
por navios que han naufragado y tripulados por sus
ahogados marinos, Pyaray es el simbolo del océano
destructor, enemigo del hombre, al que devora y roe
lentamente el cuerpo en el silencio de las profundida-
des. Es feroz adversario de Mardek, Sefior de la Ley, y
enemigo mortal de Pozz-Mann-Llyr.

La flota del Caos es terrible y poderosa. Sus gigan-
tescos navios suelen navegar por las profundidades
abismales, pero a veces surgen a la superficie para ser-
vir al Caos. Estas inmensas naves, formadas por la
misma sustancia del Caos y dirigidas por caddveres
animados y semidevorados de desafortunados mari-
nos, son los mds terribles adversarios a los que te pue-
das enfrentar. Ningiin barco humano les puede hacer
frente.

Pyaray aparece siempre como un pulpo innoble y gi-
gantesco, de color rojo-sangre y con multiples globos
oculares. Tiene encajada en la frente (en fin, ...jlo que
se puede entender por frente!) una piedra de un lumi-
noso color azul. Parece que esta joya es su unico punto
débil; en efecto, si se llegase a romper, Pyaray se veria
expulsado para sicmpre del plano de los Reinos Jove-
nes.

Le gusta el combate y utiliza sus tentdculos para lle-
var sus victimas hacia sus terrorificas fauces. Este
duque es un demonio sin gran inteligencia, que disfru-
ta con la violencia por las almas que le aporta. Pide
pocas cosas a sus adoradores, ya que €stos le interesan
muy poco; por el contrario, aprecia particularmente
que se le sacrifiquen seres humanos ahogdndolos en el
mar.

Se podria definir a Pyaray simplemente como un
bruto sanguinario. Se le adora principalmente en Pan
Tang, y en tiempos pasados fue también adorado en.
Melniboné.

Ganancia de Eldn:

10 por cada nave hundida en alta mar
1 Por cada persona ahogada en alta mar

VOROON, Seiior de las Tinieblas

Voroon es el sefior de la noche, el patrén de los la-
drones y los asesinos, de los que practican actividades
nocturnas (NdT: como el juego de rol), sea por gusto o
por obligacién. La oscuridad y las tinieblas son las
marcas del Caos. En la helada negrura, nadie ve brillar
la fria hoja del asesino, nadie percibe la cuerda morti-
fera del estrangulador; en las tinieblas, todo el mundo
se mueve silencioso ¢ invisible hacia sus misteriosos
destinos.

Voroon reina en la oscuridad porque disfruta con la
sutileza, con las falsas apariencias, con el engafio y con
la hipocresia. Como Arioch, prefiere siempre la astu-
cia a la fuerza bruta; ahora bien, se distingue de éste



m e

por preferir la discrecion al oropel, el si-
lencio a las palabras, la eficacia al orgu-
llo y por preferir, mas que la adulacién,
una adoracién verdadera y silenciosa.

Es por ello que Voroon nunca se
muestra abiertamente; puede ser duran-
te un instante una silueta vaporosa y
confundirse un instante después en las
sombras. Nunca impone su voluntad y
nunca se muestra en toda su magnifi-
cencia de duque-demonio. El sabio sabe
ésperar su momento; no golpear4 hasta
el momento propicio, aunque con ello
deba sufrir su propia vanidad.

El Sefior de las Sombras aparece gene-
ralmente como un hombre de edad ma-
dura, de rasgos regulares, de piel de un
negro azabache y con unos ojos verdes
sin pupilas. Sus largos cabellos son de
un color gris azulado y habitualmente
estd embozado en una capa de seda
negra que sobre el corazon luce el em-
blema del Caos. Voroon tiene una
forma humana, pero con piernas de
macho cabrio, que intenta disimular
bajo su capa por razones desconocidas.
Habla en voz baja, dulce y penetrante, a
veces en el limite de lo audible.

Los adoradores de Voroon son nume-
rosos, aunque le hayan sido dedicados
pocos templos. La mayoria de estos fie-
les se encuentran en las ciudades: ladro-
nes, asesinos, prostitutas,... habitantes
de las sombras. El sefior de las Tinieblas
aprecia particularmente que le sea sa-
crificado un amante (no importa el
sexo), cortdndole el cuello mientras se
estd haciendo el amor, necesidad cruel
pero frecuentemente seguida por sus
adeptos. Sucle responder a las suplicas

de sus fieles, ya que le gustan los huma-
Nnos por su espiritu retorcido, capaz de
imaginar ingeniosas maquinaciones.

Ganancia de Eldn:

1D4 Por cada amante degollado en
la cama;
1 Por cada asesinato realizado
por la espalda;
4 Por haber concebido y llevado

a cabo una maquinacion desti-
nada a matar a un gran niimero
de victimas.

BALAN, Maestro de la Palabra

Balan es el maestro de la palabra; es
un excelente orador de persuasiva y c4-
lida voz, que sabe llegar al corazén de su
auditorio. Siempre preferird la diplo-
macia a la fuerza bruta. Con su lengua
de hiel cubierta de miel, disfruta sem-
brando problemas en los espiritus, des-
tilando un sutil veneno que oscurece las
almas de los que cometieron la locura
de prestar oido a sus palabras.

Balan es uno de los dugues-demonio
mds importantes, si no el mas impor-
tante, ya que sabe manipular a los
demds Sefiores del Caos y utilizarlos
para cumplir sus objetivos. Sélo Arioch
y Voroon saben escapar a sus engafios,
ya que ellos también suelen recurrir a
las mismas tretas. Inteligente y hébil, el
maestro de la palabra es muy peligroso,
ya que bajo su simpdtico aspecto se es-
conde uno de los espiritus m4s torvos,
un enemigo feroz de la Ley que, por co-
bardia o reserva, prefiere esconder su
verdadera naturaleza tras una mdscara
de aparente bondad. Generoso, adula-
dor, educado, refinado, escogiendo con
cuidado sus palabras, sabe interpretar,
como buen psicélogo, todos los papeles.
Précticamente imposible de ser sor-
prendido dando un paso en falso, es
mejor huir de él antes que enfrentarse
en su propio terreno, donde es maestro
sin rival.

A pesar de su aspecto de dulzura y
bondad, Balan es un ser agrio y envidio-
so, dvido de sangre y almas. Siente una
pasién ilimitada por el dolor, compara-
ble a la de Narjhan, y se deleita con sa-
bias y perversas torturas donde sus vic-
timas son heridas tanto en la carne
como en el alma. A la que oiga un solo
grito de sufrimiento, abandonarid su
simpdtico disfraz para transformarse en
esta criatura dvida de placeres malsa-
nos. Balan se siente débil y en conse-
cuencia disfruta al dominar y mostrar
su poder.

Fisicamente, se suele mostrar como un
hombre joven, alto y rubio, de una in-
creible belleza, vestido con ropas senci-
llas pero de bellos y cambiantes colores.
Estudia con cuidado cada uno de sus
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gestos y siempre exhibe una acogedora
sonrisa. Esta apariencia tan encantadora
puede llegar a parecer artificial o un
poco exagerada. Balan cuenta con un
gran numero de fieles y con numerosos
templos en Melniboné, Pan Tang y Dha-
rijor, pero raramente ayuda a los que se
lo piden: prefiere convencer a su interlo-
cutor de la futilidad de sus stplicas.

Ganancia de Eldn:

1 Por cada victima torturada;
4 Por cada persona manipulada
tan solo por las palabras.

SKARAKWA, Seror
de las Alimainias

Skarakwa es un duque-demonio
menor que fue adorado en Melniboné
en tiempos remotos. Fue él quien des-
cubrid la existencia de los dragones y
quien les repartié en los planos del Mul-
tiverso y, mds en concreto, en el de los
Reinos Jovenes. Fue él también quien
permitié a los melniboneses que los do-
mesticaran.

Aparece generalmente como un hom-
bre alto y flaco, con una chirriante cabe-
za de dragén. Lleva una armadura
negra de la que emergen dos grandes
alas de cuero. Su voz es ronca y desagra-
dable.
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Skarakwa es brutal y astuto, violento
e irritable. Detesta a los hombres, pero
tolera a los melniboneses por su cruel-
dad y por el amor que muestran hacia
los dragones.

Hoy ya no cuenta con demasiados
adoradores y el tinico templo que se le
ha consagrado estd en Imrryr.

Ganancia de Eldan:

1D5  Por cada combate efectuado
sobre un dragon;
1D8 Por cada ciudad destruida por
el fuego;
2 Por haber despertado a un dra-
gon.

MALUK, Seiior del Vicio

Maluk aparece frecuentemente como
una mujer de gran belleza, desnuda o
poco vestida, excesivamente maquilla-
day de mirada perversa, o bien, a veces,
como un hombre velludo y cornudo,
con los ojos y la boca en llamas.

Maluk adora ante todo el mal en todas
sus formas y, en particular, el vicio, la
anarqufa mas completa, el envileci-
miento de todos los valores humanos, la
sordidez y la perversion del amor, lleva-
do a una simple accidn fisica préxima al
bestialismo. La inmoralidad, la corrup-
¢ién, la obscenidad... todo esto compla-
ce al Senor del Vicio. Feroz enemigo de
la Ley y de los humanos, demasiado le-
gales para su gusto, Maluk ha compren-
dido que nunca podria por si solo llegar
a destruir el Orden; asi, ya que no lo
puede aniquilar, se va a contentar con
rebajarlo, mutilarlo y pervertirlo, para
hacerlo mds proximo a la Entropia. Es
por esta razén que le gusta el vicio, ya
que envilece al hombre y destruye la
parcela de humanidad que hay en ¢l que
le haria aproximarse a la Ley.

Maluk nunca lucha directamente; su
combate es mucho mds insidioso, mds
peligrosos y mucho mds facilmente co-
ronado con el éxito.

Maluk es un duque menor, pero que
dispone de un buen nimero de adora-
dores. Sus templos son mds escasos y
s6lo existen en Pan Tang (donde sus
prostitutas sagradas son muy célebres) y
en la Fortaleza Impia. De entre los Se-
fiores del Caos es, si puede decirse asi, el
que tiene un espiritu mds préximo al de
los humanos, y es por esto que le resulta
mds facil utilizarlos para sus objetivos.
Para él, la muerte no es una finalidad, y
en esto estd préximo a Narjhan, pero
sin importarle tampoco demasiado el
sufrimiento. El busca los dolores mads
deliciosos para su espiritu depravado, y
es que Maluk no busca directamente el
triunfo del Caos. No, lo que él persigue
es el simple placer de hacer el mal, el
placer de revolcarse en el fango y de co-

rromper lo que es puro. No hay ninguna
causa explicita para ello: ni sed de ven-
ganza, ni odio,ni envidia; se trata senci-
llamente de un gran amante de los gus-
tos malsanos.

Ganancia de Elan:

2 Por cada accion obscena o bes-
tial;
5 Por haber mancillado una per-

sona, un ser, un objeto o un
lugar puro y preservado.

/

ZORIN, Seiior de la Guerra

Zorin aparece como un humanoide de
cuatro metros de alto, enorme, titdnico,
terrorifico, vestido con una armadura
sobrecargada de gravados y decoracio-
nes barrocas, completamente lacada en
rojo. Lleva un yelmo ornado con dos
alas de dragén desplegadas y ataviado
con una rejilla frontal por donde se es-
capan borbotones de sangre negra cada
vez que Zorin habla. Se expresa con una
voz horriblemente ronca y grave. Cho-
rros de vapor salen de las junturas de su
armadura al menor de sus movimien-
tos. A su lado lleva una enorme espada
de dos manos, cuya hoja dentada parece
calentada al blanco, asi como una hacha
de batalla marcada con el signo del

Caos.

Zorin es el sefior de los guerreros, de
los soldados y de aquellos a los que
complacen los campos de batalla, el fra-
gor del combate, los gemidos de los he-
ridos y el canto de los carrofieros. Para
Zorin, sélo importa el combate; es ini-
til torturarse el espiritu y envolverse de
sutileza; hace falta destruir al enemigo
sin espera, mediante la accién violenta.
Todo lo demds son tonterias.

iQué maravilla destruir y derramar
sangre! jMatar, matar!... Zorin es idiota,
excesivamente cruel y cerrado. Es un
dios poco satisfactorio para aquellos
que no son soldados o conquistadores.
Por esta razén, sélo es adorado en Pan
Tang, Dharijor y, sobre todo, en Pika-
rayd.

Ganancia de Elin:

2 Por cada enemigo abatido en
combate;
1D5s Por cada participacion en una

gran batalla.

CHECKALAKH, el Dios
Avrdiente

Hay relativamente poco que decir
sobre Checkalakh: encerrado desde
hace siglos en un laberinto por Donblas
el Justiciero, no cuenta ya ni con sa-
cerdotes ni adoradores. Ademds, serd
posteriormente destruido por Elric y
Stormbringer. Checkalakh aparece bajo
la forma de una silueta humana hecha
de llamas, con una voz ruidosa como el
crepitar del fuego. Adora destruir, aso-
lar en una furia asesina, con una rabia
insaciable por hacer del mundo una
ruina humeante.

Tiene poca inteligencia y poco poder,
%/_bno tenia mucho mds cuando estaba
ibre.

BALO, el Bufon del Caos

Balo es seguramente uno de los seres
mas misteriosos que existen. Si bien se
tiene la certeza de que pertenece al
Caos, no se puede estar seguro de que
sea un duque-demonio; probablemente
se trata del bufén de los Sefiores de la
Entropia. En efecto, sus preocupacio-
nes, sus maneras, su forma de ser son
bien distintas de los demds servidores
del Caos. Balo es diferente, sutilmente
diferente...

El Buf6n trata con seriedad lo que los
duques-demonios consideran insignifi-
cante, mientras que se muestra indife-
rente frente a lo que ellos consideran
importante. Le gusta destacar, provocar
y reirse de sus Sefiores. Se podria decir
que Balo no es realmente caético, en el
sentido literal del término, ya que si se



consigue conectar con su retorcida
mentalidad puede, eventualmente, pre-
VEerse su reaccion. Aun asi, tratar con
Balo siempre resultard una peligrosa ex-
periencia, ya que nada tendrd mads im-
portancia para €l que una broma cruel o
un hiriente juego de palabras. Adora
reirse a expensas de sus interlocutores.

Del efecto, de la risa, raramente apre-
ciada por los sabios de este mundo o por
los Sefiores del Caos, Balo hace su es-
tandarte. Humor negro y bromas sucias
son sus armas, y no pierde ocasion para
hacer uso de ellas frente a sus superio-
res... jo sus adoradores! La vida del
Bufén es, por esta razén, peligrosa, va
que no se marca ningun limite y a veces
llega demasiado lejos con sus ociosas
bromas, provocando el enfado de algiin
duque-demonio: En tal caso es castiga-
do, y debe esperar un tiempo hasta en-
contrar otra oportunidad para sus per-
VErsos juegos. 5

Balo es, en cierto modo, una especie
de «negativo» pervertido de los Sefiores
del Caos. Le gusta imitarles, para po-

derles ridiculizar mejor y reirse de cllos.
No respeta ni teme a nada ni a nadie, o
al menos esto es lo que pretende hacer
creer. Nadie sabe por qué los duques
permiten la existencia de este risuefio
renacuajo.

Fisicamente, Balo toma el aspecto de

un pequefio hombretdn, algo feo, vesti-
do con ropajes de variados colores y to-
cado con una extravagantc corona. Su
ancho y rubicundo rostro exhibe una
perpetua sonrisa. Le gusta esta grotesca
apariencia, ya que frecuentemente le
hace ser subestimado; él juega siempre
con la ambigiiedad y lo equivoco.

Los adoradores de Balo son pocos y
no se le ha dedicado ningun templo en
los Reinos Jovenes. Frecuentemente se
considera a sus discipulos como locos y
aguafiestas. Son mal considerados y
todos les rehuyen; su constante aficion a
las bromas de mal gusto no les hace de-
masiado simpdticos...

Ganancia de Elan:

1 Por cada broma de mal gusto
efectuada en detrimento de sus
companeros en el transcurso de
la aventura;

2 Por cada nuevo juego de pala-
bras realizado en el transcurso
del juego.
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Los siete roles malditos

Estamos viviendo una época de euforia: jApostamos por ¢l Rol!, nos
gritan los editores. Y nos lanzan una verdadera avalancha de juegos tra-
ducidos. Se crean nuevos aficionados, el hobby empieza a ser algo cono-
cido, y la vieja guardia sonrie con afioranza al recordar aquellos tiempos
en que jugar a rol era sinénimo de saber leer en inglés, y los aficionados
eran algo asi como un circulo mistico, o una sociedad secreta.

Bueno, ya que nos hemos puesto nostdlgicos, es un buen momento
para pasar revista a siete juegos de rol que NUNCA veremos traducidos
al castellano (a no ser que cierto editor de cuyo nombre no quiero acor-
darme se vuelva mds loco de lo que estd). De tematica original e intere-
sante, casi todos fueron un fracaso comercial en su pais de origen.

Ricard Ibafiez

Alma Mater (The High School Role Pla-
ying Game)

Editor: Oracle Games LTD (Canadd)
(1982)

¢(Eres un fan de peliculas como “Des-
madre a la americana”, “Porky’s”, “La
revancha de los novatos”? ;Ha sido el
suefio de tu vida llevar el rol de un ado-
lescente de 15 afios con la cara cubierta
de granos y enloquecido por el sexo?
(Escuchas Rock americano? ;Lees el
Play Boy?

Si has respondido afirmativamente a
tres de estas cuatro preguntas, no lo
duces: “Alma Mater” es tu juego.

“Alma Mater” fue una iniciativa de
dos jovenes canadienses, Steve Davis y
Andrew Warden, que quisieron hacer
una simulacion de las tipicas peliculas
de estudiantes americanos, en ¢l cam-
pus de un High School americano. ;Los
modulos? Te los puedes imaginar; Asal-
to al despacho del rector, para conseguir
el original del proximo examen; inten-
tar hacer un agujero en la pared del ves-
tuario de las chicas; guerra a muerte

contra la banda rival de turno (que nor-
malmente liga mds y tiene las mejores
chicas); venganza contra aquél profesor
pichacorto que tiene mania a los Pj
desde que éstos (accidentalmente) le
guemaron el coche.

El juego, terriblemente divertido, se
encuentra agotadisimo. Tuvo una unica
edicion, totalmente boicoteada por la
critica. ;Y es que hay gente que no tiene
sentido del humor!

Zone
Editor:
(1987)

Siroz Productions (Francia)

“iZone estd aqui, ahora y detrds tuyo!
Este juego coloca en escena a los ulti-
mos aventureros del mundo moderno:
los Zonards, cuando bajan a la calle.
Esto no es el futuro porque no hay futu-
ro. Esto no es ni el 1dser, ni la espada, ni

el Dragon.

Zone son los conciertos chungos, las
hostias en los descampaos, los Hell’s
Angels, las cadenas, los pufios america-
nos. Zone es la calle, la calle gris de las
ciudades, la risa de los H.L.M., la an-
gustia del metro, la banda de colegas,
los clanes que se enfrentan sin cesar por
un pedazo de asfalto.

Asi que tu también, si nada te acojo-
na, si tienes un corazon de oro debajo
de tu chupa de cuero, cdlzate tus botas
de paraca, coje tu bate de aluminio y
ven a defender tu honor y tu vida...” (de
la contraportada del juego).

En “Zone” los jugadores encarnan el
rol de muchachos marginados, que se
buscan la vida organizados en una
banda. Una vision mucho mds sombria
de los adolescentes que “Alma Mater”,
ya que, si el primero era la diversion por
la diversiéon, en el segundo muchas
veces se trata simplemente de sobrevi-
vir, cuando la banda se mete con quien
no debe. En Zone los cuchillos hacen
sangrar, y todas las armas pueden
matar.

Reve de Dragon (Jeu de role Medieval
Onirique) (1985)

Editor: Nouvelles Editions Fantasti-
ques (Francia)

Los Dragones duermen. Suefian con
un mundo. Nuestro mundo. Un mundo
cambiante, segiin como sea el suefio del
Dragon: idilico o de pesadilla. Algunos
de entre nosotros, productos de los sue-
fios, pueden influir en el suefio del dra-
gon y cambiar la realidad. Se les llama
magos. Nadie sabe qué pasard cuando el
Dragén despierte. Pero hoy y ahora, no-
sotros, producto de un suefio, vivimos
en el suefio. Y al ser ambos de la misma
materia, el mundo y la vida son reales
para nosotros.

«Reve de Dragén» (Suefio de Dragon)
es uno de esos juegos de rol que son poe-
sia pura. Su sistema de juego es algo pe-
sado, pero tanto la filosofia del juego
como los modulos (de aparicion regu-
lar, todos firmados por el autor) son ex-
celentes. Sin duda alguna, el mejor
juego medieval-fantastico Francés.

“Reve de Dragon” es la gran excep-
cion de estos “juegos malditos”, ya que
sigue jugdndose en Francia por un nu-
merosos grupo de aficionados.



Sandman
Editor: Pacesette (USA) (1985)

La hoja de Personaje es una hoja en
blanco... El universo, situaciones dispa-
res en las que se entremezclan el argu-
mento de la pelicula “Casablanca” con
los cuentos de las Mil y una Noches, las
leyendas celtas o situaciones puramente
de pesadilla. Los Pj deben irse descu-
briendo a si mismos, paso a paso, aven-
tura a aventura, saltando de un univer-
so alternativo a otro. Y enfrentdndose
al hombre de arena, el Amo de los Sue-
fios, quiza el inico que sabe quienes son
realmente...

Este excelente juego debia componer-
se¢ de nueve entregas. Con la publica-
cion de la ultima debia realizarse un
concurso, para intentar adivinar quie-
nes eran los Pj (ya que incluso el Mdster
lo ignora). Por desgracia, fue un fracaso

comercial: solo llego a publicarse la caja
original y un libreto de médulos.

Witch Hunt
Editor: Statcom Simulations Inc. (USA)
(1983)

Los sucesos se desarrollan en el pe-
quefio pueblo puritano de Salem, en’
1692. Los jugadores son vecinos del
lugar. Se conocen de toda la vida...
;Hay un brujo entre ellos? La muerte
del hijo del vicario... fue un accidente,
un asesinato... o producto de la bruje-
ria? ;La joven Sara ha sido acusada de
brujeria porque lo es en realidad... o
porque se negoé a conceder sus favores a
alguien influyente...? Son preguntas que
no pueden decirse en voz alta en
Salem.

“Witch Hunt” es un juego de los lla-
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mados “de ambiente”. Los jugadores
llevan su rol al mdximo, militando,
unos en las filas de Dios, otros en las del
Diablo. Un juego de intriga, suspense, y
algo de paranoia, muy bien documenta-
do y con un sistema de magia muy inte-
resante.

Vietnam
Editor: Olivier Andrés (Francia) (1987)

Hace tres horas que estds agazapado
en la jungla, la lluvia te estd calando
hasta los huesos y tienes hambre. Tiri-
tas de fiebre y apenas te quedan media
docena de cartuchos en la recdmara de
tu oxidado A.K 47.

ELLOS estdn aqui. ELLOS tienen
todos los medios y material del mundo.
Son los americanos. Son el enemigo.

Esta es tu tierra. No ganar4n...

“Vietnam” es un juego total y absolu-
tamente cutre, editado por el autor en
cjemplares fotocopiados, con reglas
poco claras, segin los pocos que lo han
visto, ya que ha tenido una escasa difu-
sion. Pero es de agradecer un juego con
esta temadtica, en la cual los Pj sean, por
una vez, pequefios vietnamitas enfren-
tados contra los super macro “Rambos”
americanos. Un juego que nos hace re-
plantearnos nuestro concepto de héroe.

Flashing Blades
Editor: Fantasy Games Unlimited Inc
(USA) (1984)

Francia, siglo XVIL. Has llegado a
Paris en busca de fortuna. Cuentas para
ello con tus escasas pertenencias, algu-
nas monedas en tu bolsa y tu habilidad
con el acero. Te encontrards con intri-
gas, duelos, amores, espias, odios... y
quizd con la amistad, el poder y la
fama.

“Flashing Blades™ es un juego de ca-
racteristicas historico-novelescas. El
Paris que se describe en las reglas no es
tanto el que fue, sino el que pudo ser.
Una buena documentacion, y un buen
(aunque complejo) sistema de combate.

* Estos siete juegos han sido elegidos
puramente por criterios personales, te-
niendo en cuenta la orginalidad de su
temdtica mds que calidad de sus reglas.
De todos modos, cualquiera de ellos es
una curiosidad digna de figurar en la es-
tanteria de un aficionado.

Esta lista de “siete malditos” podria
ampliarse facilmente, con muchos otros
juegos que tienen pocas posibilidades
de publicarse: “Ghostbusters™; “Space
Opera™; “Teenage Mutant Ninja Tur-
tle”; “Teenagers From Outer Space”;
“Toon”... Aunque ;quién sabe? Quizd
en este mundillo tuyo y mio, lector, al-
guien se vuelva loco...



LA VOZ DE SU MASTER

Aquelarre,

juego de rol demonfaco-medieval

Eduard Garcia Castro

Estamos de enhorabuena, ya que de
no surgir contratiempos, durante las
JESYR 90, Joc Internacional habrd sa-
cado a la luz su primer juego de rol de
produccién propia. Veamos de qué se
trata...

EI autor

Si eres lector asiduo de nuestra revis-
ta, no creo que haga falta que te presen-
te a Ricard Ibéfiez. Desde hace tiempo
es uno de los mads fieles colaboradores
de LIDER, destacando en especial en el
campo de la creacién de médulos. Es
por ello que,-quien ha jugado alguna de
sus aventuras o quien ha tenido el pla-
cer de jugar en su mesa, seguramente no
necesitara leer este articulo para sentir
una gran curiosidad por conocer el
juego. De no ser asi, igualmente creo
que voy a ofrecer suficientes argumen-
tos como para despertar tu curiosidad.

El mundo

(Te imaginas encarnando a un perso-
naje que en lugar de ser un Caballero de
Solamnia es un feroz almogavar? ; Te si-
tuarias en la accion si en lugar de pre-
sentarte ante el Gran Sacerdote del
culto a Chardhros, te hubieras de pre-
sentar ante el Obispo de Segorbe? Y si
en lugar de buscar al gran Hechicero de
la Montafia de Fuego tuvieras que con-
sultar a la meiga Maruixa, que vive en
una cueva cercana a Cangas del Morra-
zo? Pues si, eso es: el mundo en el que se
sitia Aquelarre es el de los Reinos que
integraban la Espafia medieval. ;Quién
ofrece un “Background” mas sélido y
documentado? 5

El sistema de juego

Recuerdo que cuando Games Work-
shop presento su propio juego de rol, el
Warhammer RPG, lei en una revista

una critica que le “acusaba” de recoger
lo mejor de todo lo publicado hasta la
fecha y presentarlo bien. Creo que el
autor del articulo lo decia como un des-
precio, pero en mi despert6 ganas de co-
nocerlo. Volviendo al tema (no, no, Ri-
card, hombre, espera un momento
antes de lanzarme ese “mal de 0jo”),
creo que hoy en dia ya es dificil descu-
brir “la sopa de ajo”, y que lo que debe
buscarse en un juego de ambientacion
medieval-fantdstica (o, en general, en
cualquier juego de rol) es que disponga
de una informacién coherente del
mundo en el que se sitia, de un equili-
brado sistema de creacion de personajes
y de unas aceptables reglas de combate.
Esto se encuentra en Agquelarre; creo
que seria ridiculo entrar en si “jah,
claro! tiene tal como en el juego X, o tal
otro como el Y”, ya que se consigue un
sélido conjunto de reglas para dominar
el mecanismo de juego. Asi pues, ;no
hay nada “nuevo”?

Lo que m4s me gusta valorar cuando
leo una novela de fantasia es como los
autores afrontan el compaginar un
mundo m4s o menos real, que general-
mente sigue ¢l patron medieval, con lo
puramente irreal e imprescindible en
un relato del género, es decir, la magia.
Asi, la magia se ha asociado, por citar
algunos de los més clasicos ejemplos, a
objetos elaborados por arcanos saberes
(Tolkien, Anillos), a seres de otros pla-
nos (Moorcock, Elric), a las palabras (Le
Guin, Terramar), a los colores (Prat-
chett, Mundo Disco) o a las sombras
(Lord Dunsany, Crepusculo de la
Magia), sin renunciar casi nunca al con-
vencional binomio mago-conjuro. Y
precisamente en la forma de afrontar
este delicado tema, es donde Aquelarre,
o ma4s bien su autor, se muestra particu-
larmente brillante, tanto en “espiritu”
como en mecdnica.

La base estard en que al definir el per-
sonaje se le asignara una fraccién de Ra-
cionalidad; el resto serd su componente
Irracional. Si un personaje se define
marcadamente Irracional, podrd llegar
a conectar con los conocimientos ocul-
tos (que meigas, haberlas haylas), desde
la perspectiva adquirida por un alqui-
mista o una bruja en el mundo medie-
val. Creer en lo oculto serd, pues, una
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premisa bdsica para poder acceder y
aprovecharse de “ello”. Por el contra-
rio, si un personaje se define marcada-
mente Racional, de entrada no tendrd
acceso a ningin conocimiento tauma-
turgico (s6lo patrafias y embustes); al
mismo tiempo, su convencimiento de la
inexistencia del mundo mdgico le puede
llegar a hacer invulnerable a él. Claro
estd, que muchas veces los aconteci-
mientos podrdn hacer que hasta el mads
incrédulo deba reconocer que “quizd
haya algo™, lo que le lleve a aumentar su
Irracionalidad...

En cuanto a la mecénica de introducir
la magia en el juego, se ha optado por
acudir a los conjuros “de marmita”, con
un gran recetario-resumen extraido de
los mds notables libros sobre el tema,
evidencidndose un importante trabajo
de documentacién. Talismanes, pocio-
nes humeantes y maleficios serdn las
armas de nuestras brujas y alquimistas

de la Iberia medieval.

La imagen

Otro aspecto importante del conjunto
del juego lo constituye la parte grafica.
Soy consciente, por las cartas que llegan
a la redaccién y por comentarios “en di-
recto”, de que a algunos de nuestros lec-
tores (e incluso algunos colaboradores
de la revista) no les acaban de conven-
cer algunas de las ilustraciones que
Arnal Ballester o sus colaboradores han
hecho para LIDER. A todos ellos, les
reto a que juzguen su trabajo en Aquela-
rre; estoy convencido de que después de
hacerlo se habrdn acabado todas sus re-
ticencias.

Conclusion

En resumen, que ya habrd otras oca-
siones para comentar mas ampliamente
el juego, creo que con Aquelarre se esta
presentando un juego de un nivel muy
aceptable, que no tiene mucho que en-
vidiar a sus “colegas” extranjeros. Sobre
si serd o no un éxito, como siempre, €s
el tiempo (jjy las horas de juego!!) quien
nos han de dar la razén. Bienvenido.
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Almogévar, nuevo personaje para

Aquelarre

Almogavar

(De al-mogauar, ¢l que hace Algaras).
“Campesino que, haciendo tropa con
otros, hacia incursiones por tierra ene-

miga”. (Enciclopedia Universal So-
pena).
Descripcién

Los Almogdvares eran individuos de
origen campesino que en la Corona de
Aragén habian hecho de la guerra y el
saqueo su forma de vida. Agresivos y fe-
roces, vivian del producto de las conti-
nuas razzias (o algaras) que realizaban
en territorio enemigo. En tiempo de
guerra constituian una fuerza temible.
En tiempo de paz, sin embargo, lo tinico
que les diferenciaba de los bandidos co-
munes era que los Almogdvares estaban
mejor armados y organizados, tenian
mayor experiencia en ¢l combate y se
agrupaban en grupos mas numerosos.

El Almogévar era un soldado de a pie,
que se cubria con una proteccion ligera
para tener mayor movilidad. Iba a la
batalla acompafiado de su compafiera y
de sus hijos, y normalmente peleaban
juntos. Todos los intentos de los reyes
catalanes dec controlar a este grupo de
soldados nédmadas, que rehusaban alo-
jarse dentro de una ciudad o siquiera en
un pueblo grande, fracasaron estrepito-
samente. Es por eso que, terminada la
guerra contra los musulmanes a finales
del siglo XIII, la mayor parte de los
Almogdvares fueron enviados a la con-
quista del Reino de Sicilia, y consegui-
da ésta, se les dieron multiples facilida-
des para que se embarcaran hacia
Constantinopla, para ponerse al servi-
cio del Emperador Andrénico II Paleo-
go, el cual, una vez usados sus servicios,
intentd librarse de ellos asesinando a
sus jefes y dispersdndolos. Hartos de ser
usados para hacer el trabajo sucio, los
almogdvares terminaron fundando su
propio estado, nominalmente vasallo
de los reyes de la Corona de Aragén.

Los Ducados de Atenas y Neopatria
se mantuvieron en poder de los Almo-
gdvares desde su fundacién en el afio
1311 hasta 1385.

“...Estaban usados a sufrir trabajos y
miseria... Su traje, era ir muy desarrapa-
dos... Por este hdbito tan extrafio y
salvaje, y porque iban muy negros y mal
peinados, los sicilianos estuvieron en
grande admiracién y cuidado...”
(Ramon Muntaner).
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Origen social, nacionalidad
y grupo étnico

Un Almogdvar debe pertenecer al
grupo social campesino y ser originario
de la Corona de Aragon. Puede pertene-
cer a los grupos étnicos cataldn, castella-
no (aragonés) o drabe. Caso de no ser
del grupo étnico cataldn, el Almogdvar
tendrd un porcentaje igual a su Cultura
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x 4 en hablar dicho idioma, ya que era
la lengua que utilizaban como “lingua
franca”.

Minimos de caracteristicas

Un Almogavar ha de tener 20 puntos
en la Caracteristica de Agilidad y 20 en
la de Habilidad.

“...soldados que siempre sc ejercita-
ban en la guerra. Eran gente de a pie,
que no moraban en las ciudades ni los
pueblos grandes, sino por las montafias
y los bosques...” (Francesc de Mon-
cada).

Limitacion de armas
y armaduras

Un Almogdvar puede llevar armadu-
ras tipo 1,23, casco y escudo. Puede lle-
var cualquier tipo de armas.

Competencias

Competencias bdsicas:
* 1 grupo de armas

* Escudo

* Discrecion

* Esquivar

Competencias normales:
1 arma tipo B

Cuchillo

Tortura

Esconderse

Otear

Rastrear

Escuchar

Primeros Auxilios

“...no vivian sino en hechos de armas
(...) haciendo continua guerra a los
moros y entrando por sus tierras aden-
tro en ordinarias correrias y robando y
cautivando a los moros, y esto decian ir
en almoragavia, y su vida era de aquella
ganancia...” (Bernat D’Esclot).
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Los jinetes de Rohan

Segundo médulo de campaifia para “El Sefior de los Anillos”.
Una completa historia de los rohirrim, desde comienzos de la
Tercera Edad hasta los inicios de la Cuarta.

Si Lérien se centraba en dos de los
principales reinos élficos, en dos edades
distintas, “Los Jinetes de Rohan” es
una excursion en el tiempo y en ¢l espa-
cio siguiendo las sucesivas migraciones
de los Sefiores de los caballos.

Asi, se empieza estudiando la vida de
los éothraim de Rhovanion, anteceso-
res de los rohirrim. Un pueblo semind-
mada integrado por seis tribus que ha-
bitaba en las fronteras orientales de lo
que entonces era una de las provincias
de Gondor. La informacion referente a
los éothraim es la mds util para DJs que
usen la época de la Gran Plaga para am-
bientar las campafias (recordemos.que
los éothraim habitan en Rhovanion
hasta 1858 aproximadamente, cuando
se produce la invasion de los aurigas).

Viene después del capitulo dedicado a
los éothéod, que no son otros que los
éothraim que emigraron tras la inva-
sion oriental de Rhovanion, y que s¢
instalaron en la cuenca del Anduin, pri-
mero cerca de los Campos Gladios y
luego mads al norte, en los valles superio-
res de dicha cuenca. Este periodo
(1858-2510 T.E.) obligard al DJ a mon-

tar escenarios exclusivos O a recurrir a
alguna especie de “tunel del tiempo” si
quiere aprovechar personajes de las
épocas mds usadas en el juego.

El plato fuerte del modulo es la sec-
cién dedicada a los rohirrim propia-
mente dichos, con descripciones muy
detalladas de lugares tan famosos como
Edoras, El Sagrario o Cuernavilla. Las
aventuras ambientadas en el valle del
Bajo, cerca de la fortaleza de Cuernavi-
lla prometen ser muy apasionantes y se-
rian un muy buen comienzo para una
campafia ambientada en Rohan.

Siguiendo la norma de ICE en materia
de modulos de campana, la informa-
cién geografica, historica, y de la floray
fauna de los lugares tratados es exhaus-
tiva. Cualquiera que se limite a leer la
parte informativa del médulo acabard
sabiendo mucho mds de los Sefiores de
los caballos y podrd presumir delante de
incautos que sdlo conozcan a los rohi-
rrim por la novela. Y como siempre, ce-
rramos nuestro articulo con una peque-
fia cronica de nuestro enviado especial,
Ripperbaum Halbershaft.
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En algiin lugar de Rhovanion,
a lomos de caballo

Mientras escribo esto, huimos a galo-
pe tendido de una partida de asdriags
que parece haberse encarifiado con la
idea de peinarnos con sus usrievs. Gar-
dulio dice que estaremos a salvo si llega-
mos a uno de los poblados de los éoth-
raim, unos buenos bebedores de
cerveza rubios que frecuentan esta re-
gion.

Hemos tenido muchos problemas con
el vino de Dorwinion, que aunque exce-
lente, es resacoso. La frontera oriental
est4 que arde y no recomiendo al turista
pacifico que se acerque a menos de 100
km del Celduin (viniendo del Oeste,
claro). Nos acompafia un guia sagath,
Tros Pérez, que viene prometiéndonos
“gran temporada de pesca en Mar de
Rhun”. Frisby, siempre alérgico al
agua, dice que daria una moneda de
mithril por saber: a) Qu¢ entiende Tros
Pérez por pescar. b) Qué pescan los sa-
gath. ¢) Por qué no hay un sélo sagath
con las ufias limpias.

La verdad, echo de menos la civiliza-
cion y me gustaria visitar una ciudad...
0 una posada en la que poder darnos un
bafio caliente. Tros Pérez sonrie y dice:
“Buenas posadas en Riavod”. Gardulio
se mosquea y me dice en adunaico que,
en logathig, posada y mazmorra se pro-
nuncian igual. Yo asiento ¢ imploro a
los Valar, a ver cuando publican un dic-
cionario multilingiie y multiuso de la
Tierra Media.

RH




No estas solo en el universo

Nuevas razas para Star Wars

En toda buena aventura de ciencia ficcién, fantasia o terror hay Kaolaks
algo que siempre aparece, un elemento comun e indispensable sin
el cual nada podria ser lo mismo. Es dificil imaginarse una heroica
batalla sin un contrincante que dé la talla ante guerreros, aventure-
ros o exploradores de tanto prestigio. Los monstruos y otros seres
extrafios son la sal que adereza estos guisos, sin ellos siempre falta-
ria algo de sabor. Con este motivo te presentamos una pequeia
ayuda para ampliar tus correrias por el universo de Star Wars, pero
si no son de tu agrado no dudes en transformalos de la forma en
que mejor partido ludico puedas sacar de ellos.

Udaks

Estos pequefios humanoides (miden
alrededor de un metro) sin orejas y con
un extrafio organo en la frente son sin
duda la raza m4s pacifica y simpdtica de
todo el cosmos. Nadie sabe muy bien de
donde proceden, debido a su caricter
nomada los puedes encontrar en cual-
quier rincon del universo, viviendo en
reducidos grupos (unos 20 6 30 indivi-
duos) dedicados a sus huertos y juegos.
Son estrictamente vegetarianos, ellos
dicen que su dieta es el secreto de su
longevidad (viven entre 400 y 500
afos), odian la violencia por encima de
todo y gustan de ayudar a todo el
mundo, especialmente a los que en-
cuentren simpdticos o estén en apuros.
Los Udaks son unas de las criaturas mds
sabias que existen, y tan sélo ansian en-
contrar un lugar tranquilo y hermoso
donde vivir en paz. Otra de las caracte-

risticas de esta raza son sus poderes

mentales que ejercitan por medio del

extrafio 6rgano que tienen en su frente.
Destreza: 1D (excepto Esquivar: 4D +

Conocimientos: 6D (excepto Bajos
Fondos: 1D).

Mecdnica: 4D (excepto Artilleria:
1D).

Percepcion: 4D (excepto Mando,
Timar: 1D; Buscar: 2D).

Fortaleza: 2D + 1 (excepto Atacar sin
Armas: 1D).

Técnica: 4D (excepto Demolicion:
1D).

Acelerar Curacion: 3D. )

Telepatia Proyectiva y Receptiva:
SD.

Telequinesis: 3D.

Afectar Mente: 3D.

De aspecto a medio camino entre un
caimdn y un hombre, estos habitantes
de planetas de clima caluroso y hime-
do, son unos seres violentos y agresivos.
Viven en pequefias comunidades de
entre 15 y 20 miembros, liderados por
el mds fuerte y sanguinario, y dedicados
a la guerra la mayor parte del tiempo
mientras cabalgan sus temibles Doua-
las. Les gusta cazar para comer, por di-
versién o para conseguir esclavos que
realicen las tareas mds pesadas o peor
consideradas en su sociedad. El ciclo
vital de un Kaolak es similar al de un
hombre, aunque no asi su intelecto,
estdn en un estado de civilizacién bas-
tante atrasado {(un equivalente al me-
dieval) y son estipidos por naturaleza,
excepto cuando se trata del arte de la
guerra o cualquier otra practica violen-
ta. En estos casos puedes encontrar sor-
presas, y su arsenal ser mas importante
de lo que esperabas debido al contacto
con otras civilizaciones m4s desarrolla-
das. De todos modos, lo normal es que
luchen con arcos, ballestas, lanzas o si-
milares.

Destreza: 5D.

Conocimientos: 1D (excepto en Su-
pervivencia en su propio medio: 5D).

Mecdnica: 1D (excepto en Cabalgar:
5D).

Percepcion: 2D (excepto en Esconder-
se y Buscar: 4D).

Fortaleza: 5D.

g)écnica: 1D (excepto en Medicina:

Douala

Son unos monstruosos saurios con as-
pecto prehistérico (lo mds parecido
seria un Triceratops pero de dimensio-
nes mas reducidas). Los Kaolaks cabal-
gan sobre estas bestias y han llegado a
un grado de dominio y compenetracién
extraordinario. Los Doualas son una
raza emparentada con ellos que hace
tiempo inmemoriable convirtieron en
sus animales domésticos.

Atacar sin Armas: 6D.
Nadar: 5D.

Vigor: 8D.

Parar sin Armas: 4D,
Esquivar: 5De



LA LLAMADA DE

AMNESIA

CTHULHU

Este es un médulo realmente apasionante para un solo investigador, muy indicado para esas
veladas en las que es dificil reunir a la gente. Se trata de una desesperada biisqueda de la pro-
pia identidad y de las causas que han motivado la amnesia. ;Ojo!, porque para que la partida
agote todas sus posibilidades es recomendable que el jugador sea algo experimentado.

La historia

1 profesor Lindsford Christie, de la universidad

de Miskatonic en Arkham, es un historiador de

las religiones antiguas. Hace 10 meses adquirid

un manuscrito sobre alquimia china. El libro se

titula “Lie Hsien Ch’iian Chuan” que, por su an-

tiguedad, el profesor piensa que es una copia
mas fiel del original que las actualmente conocidas.
Dado que no domina el chino contacté con un estu-
diante de la universidad, Lin Huou Tsen, descendien-
te de inmigrantes chinos, para que le ayudara en la tra-
duccién del manuscrito.

Lin accede y se instala en la casa del profesor. Gra-
cias a los contactos de Lindsford, Lin consigue acce-
der a los Libros Prohibidos de la universidad. No esta-
ba preparado para leerlos y acaba perdiendo la
cordura. Lin traza un plan diabdlico. En el “Lie Hsien
Ch’iian Chuan” el autor afirma que Wei Po-yang al-
canzé la inmortalidad y explica como lo logrd, pero
deja varios puntos oscuros.

Lin piensa que las personas al morir adquieren
todos los conocimientos. Decide reanimar a un muer-
to y obligarle a que le aclare sus dudas. Después se
convertird en un Inmortal y liberard a los Primigenios.
El plan no tiene posibilidades pero Lin estd loco y no
se da cuenta.

Ayudado por tres amigos, a los que ha prometido la
inmortalidad, busca un lugar tranquilo para realizar el
rito y estudia las fechas 6ptimas. Los tinicos dias ade-
cuados del afio son el 21 de Julio y el 7 de Agosto.

El profesor descubre las notas de Lin y averigua su
plan. Horrorizado se enfrenta a ¢€l, discuten y acaban
peleando. Lin deja inconsciente a Lindsford y huye de
la casa con sus notas y el manuscrito.

Lindsford Christie llama al PJ para que le ayude a
detener a Lin. No quiere acudir a la policia ya que se
considera culpable de su locura.

Lin sigue adelante con su plan, rapta dos nifios para
realizar un sacrificio propiciatorio y roba un cadaver
'(riel cementerio. La ceremonia se réalizard el 21 de

ulio.

Mientras intentan averiguar el paradero de Lin, el
profesor confecciona dos Simbolos Arcanos y una es-
taca de plata “matazombis”, ya que conoce el plan de
Lin. Todo ello, junto con los apuntes que ha tomado,
los guarda en su caja fuerte. Temiendo algiin percance
entrega la combinacién al PJ quien la guarda cuidado-
samente en un bolsillo de su camisa o blusa.

No logran la direccién del escondite de Lin hasta el
atardecer del dia 21. En vista de que no quedaba tiem-
po para ir a buscar los Simbolos y llegar a tiempo, €l
profesor decide ir a pecho descubierto.

Luis Olarte y Agamenén

Llegan tarde. El sacrificio de los nifios ya ha sido
realizado, su vision supone un shock para el PJ y pro-
fesor. Aprovechando su confusién, Lin ordena matar
al profesor al Vagabundo Dimensional que ha convo-
cado. Esto ya es demasiado para el PJ, que se derrum-
ba y sale huyendo mientras intenta olvidar lo que ha
visto.

El ataque tiene un efecto positivo, han interrumpido
la ceremonia y Lin decide posponerla hasta el 7 de
Agosto.

Creacion del personaje

El personaje queda amnésico. Olvidard sus hechi-
zos, profesion, edad, nacionalidad, residencia, estu-
dios, titulos y todas sus habilidades de Conocimiento,
salvo Hablar y Leer su lengua natal.

El personaje puede ser uno antiguo al que se le tacha
todo lo anterior o uno nuevo, creado por el Guardian,
que se entrega con las casillas correspondientes en
blanco. Esto tltimo es lo mejor ya que asi realmente el
jugador desconoce las habilidades de su personaje, y
no tiene que representar que las desconoce. En ambos
casos restar un 20% a su COR inicial y sumar 5 a
Mitos.

La tinica condicién es que el personaje no sea de
Arkham ni alrededores. Debe buscarse una relacion
entre el PJ y Lindsford Christie que explique porque
le llamo.

Mientras esté amnésico si quiere usar una habilidad
de Conocimiento se hard de la siguiente forma: se
lanza 1D100 contra INT/2, si saca menos o igual con-
seguird la informacién que desea, serd como un flash.
Si saca mas de INT/2 no recordar4 nada. Si en la habi-
lidad tiene un porcentaje inferior a INT/2, en ningtin
caso recordard nada. De todas formas lanzar el dado
para que el jugador no se percate de que no tiene esa
habilidad. .

Lic Hsien Ch'iian Chuan (“Biografias completas de los Inmortales™). Atribuide
a Lieu Hiang (77-6 a. de J. C.), en él relata los actos de los mas poderosos
alquimistas. Afirma que Wei Po-yang logrd la inmortalidad y cita el siguiente
texto, atribuido a Wei:

Si incluso la hierba chu-seng puede prolongar la vida
(Por qué no tratas de poner elixir en tu boca?
El oro, por su naturaleza, no dafa;
También es el mds precioso de todos los objetos
Cuando el alquimista lo incluye en su dieta,
La duracién de su vida se hace eterma ...
Cuando el polve dorado penetra en las cinco entranas,
La niebla es disipada como las nubes de lluvia por el viento ...

El manuscrito que poseia el profesor es del 5. X1 y esta en un aceptable estado
de conservacion. Se tarda 11D3 meses en leerlo, si se domina el chino. y
proporciona +10 a Ciencias Ocultas.




En la clinica

La aventura comienza cuando el PJ se
despierta en una habitacion que no co-
noce. Es pequeiia, solo estd su cama, un
armario vacio, un espejo y dos sillas. Si
intenta moverse se dard cuenta de que
estd muy débil. No recuerda como ha
llegado hasta aqui, de hecho no recuer-
da nada.

Al poco tiempo de despertarse, o si se
levanta y hace ruido, vendra una enfer-
mera que al verle despierto llamar4 al
Dr. Morrison. Mientras viene éste orde-
nara al PJ meterse en la cama. '

El doctor le dira que se alegra de verle
despierto y le hard una rdpida revision.
Si el PJ pregunta donde estd le dir4:

“Soy el doctor James Morrison y esta
es mi clinica. Ingresé usted el dia 25 de
Julio y lleva tres dias delirando, aunque
sin decir nada coherente, solo gritando
y llorando. Le trajo Miss Malden, quien
le encontro en la carretera a Innsmouth
en un estado lamentable. Parecia como
si hubiera estado varios dias en el bos-
que, tenia el cuerpo lleno de arafiazos,
las ropas destrozadas y las ufias de las
manos rotas, como si hubiera escarbado
buscando comida. En la ropa no tenia
ningin documento, posiblemente lo
perdio en ¢l bosque®.

El doctor comenzard a hacerle pre-
guntas: donde vive, tiene familia, etc. El
PJ se vera incapaz de responderle. El
doctor le dird que es habitual que tras
un shock haya lagunas en la memoria,
pero que ésta volverd en pocos dias.

El doctor ordenara tranquilidad y re-
poso absoluto. Impedird que el PJ se
vaya de la clinica, pero por lo demés le
tratard muy bien. Las comidas abun-
dantes y el buen trato hacen que el PJ se
cure rapidamente, pero su memoria no
vuelve.

El dia 1 de Agosto por la mafiana le
dardn de alta. El Dr. Morrison ird a ha-
blarle, parece que el suyo es un caso
grave de amnesia. La memoria le volve-
rd pero no sabe cuando, pueden ser
dias, meses, afios o nunca. Le recomien-
da que pasee por Arkham, que se acer-
que al sitio donde le encontraron, que
busque algun recuerdo. Tal vez de esta
forma recupere la memoria.

Le informa de que todos los gastos los
pag6 Miss Malden y le entrega $40 que
han sobrado (en su ropa no habia dine-
ro, se fue con la cartera). Le da también
ropa, diciéndole que toda es nueva
salvo la blusa, o camisa, que fue lo
unico que no estaba demasiado roto.
Las prendas que le dan son de mala cali-
dad. Finalmente le da la direccion de
una posada “barata pero honrada” en
Hyde Street.

Si lo pide le daran el numero de telé-
fono de Miss Malden en Boston; le reco-
miendan que llame para agradecerle los

detalles que la sefiora ha tenido con
él.

La investigacion

En la pension le dardn una habitacion
no muy grande pero comoda, con vistas
a la calle. El precio de la habitacion y
todas las comidas es de $2 diarios. No le
hardn preguntas ya que viene recomen-
dado por el Dr. Morrison. Podra estar
aqui el tiempo que quiera mientrds
pague.

Es de suponer que el personaje desea-
rd saber que le ha pasado, tiene varias li-
neas de investigacidn:

— Cada dia, a partir del primero, tirar
Suerte/2. Si pasa la tirada encontrard en
su ropa el papel en que apunto la combi-
nacion de la caja fuerte, figura 1. Segiin
lo mire sentird la fuerte impresién de
que es algo muy-importante pero no re-
cordard que es. A primera vista parecen
los nimeros de telefono de dos personas,
pero si llama no responderd nadie. Su
significado es: partiendo del 13, 2 vuel-
tas a la derecha, 1 a la izquierda, 5 a la
derecha, 2 a la izquierda y llevarlo al
20.
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— Consultar periédicos atrasados en
busca de sucesos extrafios. Podra hacer-
lo en la hemeroteca de la Biblioteca de
Arkham o en ¢l archivo del periddico,
tras pasar una tirada de Crédito o Elo-
cuencia. Los sucesos mds destacados
s0n:

8 de Julio - Desaparicion de dos nifios
en Swampscott, cerca de Arkham,
mientras jugaban junto al bosque. Los
padres ofrecen una recompensa a quien
los recupere. Son los dos nifios sacrifica-
dos, la zona estd lejos del lugar donde
aparecio el PJ,

3 a 23 de Julio - Plaga de avispas en
Arkham. Han atacado a varias perso-
nas. Se desconocen las causas de esta
plaga. No tiene nada que ver.

18 de Julio - Profanacion y robo de un
cadaver en el Cementerio de la Colina
en Arkham. La policia estd desorienta-
da. Es el muerto que Lin pretendia rea-
nimar; fué robado por sus secuaces.

25 de Julio - Asesinato de dos perso-
nas junto al rio en Arkham. El ataque
fué con un arma blanca de grandes di-
mensiones. Se desconoce el movil del
ataque ya que no fueron robados. No
tiene nada que ver.

26 de Julio - La liga de “Madres contra
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— Llamar a Miss Malden. Es una mujer
(55 afios) de buen corazdén que se apiado
de €l cuando le vié tirado en medio de la
carretera. Vive en Boston. Si le llama se
alegrarda mucho de saber que se ha recu-
perado, le podra decir que le encontré a
unos 10 Km de Arkham, junto a un claro
del bosque. No parece mentir. Se negara
a dar mas dinero al PJ.

— Ir al lugar donde le encontraron.
Tras huir de Lin, corrid hasta caer ago-
tado. Luego vago por el bosque varios
dias hasta que Miss Malden le encontro.
No hay nada de interés en el sitio pero si
se interna en ¢l bosgue y pasa una tirada
de Idea/2 tendrd un flash: se verd co-
rriendo de noche por el bosque, las
ramas le golpean en la cara y estd muy
cansado, pero no puede descansar por-
que Eso le persigue (COR 0/1D3).

@
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el Vicio” ha convocado una manifesta-
cion contra los infames tugurios que han
aparecido junto al rio. Se afirma que en
ellos se consume alcohol y se practica el
juego. No tiene nada que ver.

30 de Julio - Aparece un hombre ho-
rriblemente mutilado y en avanzado es-
tado de descomposicion en el kilometro
7 de la carretera de Innsmouth. Ha sido
reconocido como Lindsford Christie,
profesor de la universidad de Miskato-
nic. Ha sido enterrado en el Cementerio
de la Colina en Arkham. Sin comen-
tarios.

— Si acude a la policia en busca de in-
formacion, con una tirada de Elocuen-
cia o Crédito obtendra las noticias 1, 3,
4 y 6. Tambi¢n le informardn que
Lindsford Christie era soltero y vivia al-
quilado en Fish Street, 13.



MODULOS e

y%“.@%‘??

— Universidad de Miskatonic: Si pasa
una tirada de Crédito o Elocuencia le
informaran que Lindsford Christie era
un historiador de Religiones Antiguas,
habia pedido un afio sabdtico y estaba
viviendo con un estudiante chino que le
ayudaba en la traduccién de unos ma-
nuscritos. Si pregunta le dardn la direc-
cién del profesor, asi como el nombre
del estudiante, Lin Huou Tsen (Idea/2:
flash, siente un escalofrio al oir el nom-
bre). No conocen el paradero de Lin.

— Cementerio de la Colina: La noche
del 4 de Agosto los secuaces de Lin
(Gon, Naiko y Suso) vendrdn a robar el
cadaver de Lindsford. A Lin le parece
justo que el profesor participe en la ce-
remonia que 0so6 interrumpir. Llegardn
a las dos de la madrugada y se irdn una
hora después, si nadie se lo impide. Si
no consiguen el cadaver Lin lo sustitui-
r4 por el de uno de sus amigos.

La casa de Lindsford Christie

En la casa hay tres familias. En el en-
tresuelo vivia Lindsford Christie; en el
primero la familia McArthur, duefios
de una pescaderia; y en el segundo la fa-
milia Collins, un oficinista. En el sétano

hay una pequefia vivienda donde vive
la portera, Anne Bosford, encargada por
el duefio del edificio de vigilar a los in-
quilinos. Esta disposicion se puede ave-
riguar mirando los buzones.

La portera estd siempre atenta a quien
entra en casa. Durante el dia estd lim-
piando las escaleras o mirando por la
ventana. Por la noche se entretienc ha-
ciendo punto junto a la ventana y con-
trolando a los que entran. Se acuesta a
medianoche y se levanta a las 6. Tiene el
suefio ligero y existe un 10% de que se
despierte si se abre la puerta principal.
Se sabe cuando se ha acostado porque
se apaga la luz de la ventana.

Si el PJ ve la casa, tirar Idea/2; si pasa
recordarid el edificio. Si la portera le ve
comenzar4 a gritar histéricamente: “So-
corro, policia, el asesino, el asesino, ...“,
mientrds sefiala al PJ. En la calle habrd
1D3 peatones que, tras unos instantes
de vacilacién, se lanzaran sobre el PJ. Si
no hace nada le sujetardn, perderd 1 PV
por los empujones y serd entregado a la
policia que vendrd en cinco minutos. Si
se defiende, deberd pelear contra los
peatones mas 1D6 ciudadanos que acu-
dirdn cada minuto. Si sale huyendo
habrda una emocionante persecucion
entre el PJ y la masa enfurecida por las
goticas calles de Arkham (LIDER 11,
pags. 49-50).
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Si es llevado a la policia se enterard de
que es ¢l primer sospechoso del asesina-
to de Lindsford Christie gracias a las de-
claraciones de la portera, a la que nunca
le cayo simpditco. En el cuartelillo serd
interrogado y no creerdn en su amnesia,
pensardan que no quierc hablar. Solo le
soltar4n si llama al doctor Morrison, el
cual confirmara su amnesia. De todas
formas prohibirdn al PJ abandonar
Arkham hasta que se aclare el asesinato.

Si desea entrar en el piso de Lindsford
sin ser visto, puede entrar por la noche
por la puerta principal y luego forzar la
puerta (Mecdnica). Otra posibilidad es
subirse a la barandilla de la escalera y
entrar por la ventana del piso, que la
portera ha dejado abierta para airear las
habitaciones. Esto requiere una tirada
contra Trepar, si falla se caerd y se hard
1D6 PV ademads de despertar a la porte-
ra, y otra contra Suerte, si falla serd
visto por un peaton que llamari a la po-
licia, ésta llegard en veinte minutos.
Otra opcidn es quitarle la llave maestra
a la portera.

Si entra en el piso, hay un 50% de que
la portera oiga sus pasos, si estd despier-
ta, y un 10% si estd dormida. Esta tirada
debe repetirse cada hora que se perma-
nezca en el piso. Si la portera oye algo
llamar4 a la policia, una pareja se pre-
sentard en quince minutos. Si el PJ es
detenido serd llevado al cuartelillo para
interrogarle.

Fl piso est4 limpio, el duefio ha orde-
nado a la portera que haga la limpieza
hasta que encuentre un nuevo inquili-
no, para lo cual debe dar primero per-
miso la policia. Las distintas habitacio-
nes son:

1) Comedor. Se usa también como
sala de estar. Estd lleno de libros sobre
antropologia, historia de las religiones,
etc. Ninguno es de excepcional interés.

2) Cocina.

3) WC.

4) Dormitorio de Lindsford Christie.
Los libros vuelven a atiborrar las estan-
terias, entre ellos hay varias novelas.

5) Dormitorio de Lin Huou Tsen.
Esta era su habitacion mientras vivié en
la casa. Ahora estd vacia y destaca por
ello, una sala sin libros.

6) Despacho. Era el lugar de trabajo
del profesor. Hay muchos libros, esta
vez ejemplares raros. Tienen interés
para biblidfilos o estudiosos, pero no
hay nada de Mitos. En la pared Norte
hay una gran caja fuerte (Idea/2: flash,
estd en la habitacion con un sefior, ya
mayor, que guarda algo muy importan-
te en la caja fuerte). Si al PJ se le ocurre
una relacién entre el papel de su ropa y
la caja fuerte lanzar Idea, si no piensa
en ella solo lanzar Idea/2. Si pasa la tira-
da serd capaz de usar la combinacion.
Puede repetir la tirada cuantas veces
quiera, pero cada intento serd una hora
y la portera puede oirle.
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En el interior de 1a caja hay tres libros
de gran antigiiedad, prestamos de la
Universidad, los Simbolos Arcanos, la
estaca de plata y dos hojas con apuntes.
Entre diversas anotaciones sin interés,
destacan:

“El rito solo puede realizarse a media-
noche de los dias 21 de Julio y 7 de
Agosto. Debemos evitar que lo con-
siga”.

“Los S{mbolos servirdn para proteger-
nos de la mayoria de los monstruos.
Clavando la estaca en el corazdn del
muerto evitaremos que se reanime®,

“Mafiana serd 21 de Julic y no sabe-
mos donde se esconde Lin. En el Regis-
tro no quieren decirnos nada por mi in-
discrecion del otro dia. “NombrePJ” va
a volver a intentarlo mafiana®. Donde
pone “NombrePJ” decir el nombre del
personaje.

Al leer estas notas lanzar Idea/2, si
pasa tendrd un flash: es muy importante
detener a Lin (esto no es cierto salvo
para el profesor, pero convencio al PJ
de que asi era).

Uno de los libros trata sobre los
Mitos. Es el “Magic and Mystery of
Mu*, en Inglés, Mitos +5, multiplicador
x3, -1D6 COR, con tres hechizos: Lla-
mar a Azathoth, Signo de conjuracién y
Convocar/atar Byakhee.

Registro de la propiedad

Cuando Lin decidi6 poner en practica
su plan comprd una pequefia casa en las
afueras de Arkham. En el Registro did
su verdadero nombre, no tenia medios
para conseguir documentacion falsa ni
pensaba que fuera necesario.

Cuando Lindsford Christie y el PJ
fueron por primera vez al Registro, el
profesor fallé su Elocuencia v el encar-
gado les expulsd. Mads tarde les daria la
direccién, previo pago de una fuerte
suma y con la condicidn de que no vol-
vieran a molestarle.

Si el PJ va al Registro, el encargado al
verle se pondra muy nervioso y le dird:
“quedamos en que no volveria a acer-

Menores ataquen al portador.

Simbolos Arcanos: dos piedras negras, planas con forma de disco de unos 10
¢m. de didmetro. En una de las caras estd grabado el Simbolo. Impide que los

Estaca Matazombis: estd realizada en plata, mide 25 cm. de largo. Hace
1D4+2 de dafio, con una probabilidad base de 25%. Si hace un punto de dafio a
un zombi lo matard automdticamente, solo tiene una carga.

5L

carse”. El PJ debe reaccionar rapida-
mente para tomar el control de la situa-
cion, o bien lanzar Idea.

Si lo logra el encargado le volvera a
dar la direccién de la casa de Lin, pero
si no lo consigue el encargado le pedira
20$ por ella (se puede mtentar rega-
tear). La direccidn es carretera de Inns-
mouth, Km 5,1. Se toma la desviacién
que hay alli, se avanza un kilémetro y se
encuentra la casa. Su nombre es Aguas
Profundas. El PJ se puede percatar que
estd cerca del lugar donde le encon-
traron.

Aguas profundas

El ritmo de la aventura debe ajustarse
de forma que descubra el escondite de
Lin entre los dias 5 y 7, de todas formas
el Guardidn puede hacerlo como
quiera.

La casa es pequefia y estd en mal esta-
do. Cerca hay un estanque que da nom-
bre a la casa. La laguna tiene muy mala
fama entre los lugarefios que aseguran
que en ella viven seres malvados que
atacan a los incautos que pasan cerca de
ella después del anochecer. Esto no es
cierto (o al menos no aparecerdn en esta
ocasién).

Lin se esconde aqui desde que escapd
de casa de Lindsford. Realiza la cere-
monia junto a la laguna, piensa que es
un lugar propicio. Tiene intencién de
repetirla el 7 de Agosto, reanimard el
cadaver de Lindsford y usard como sa-
crificios preparatorios a sus cémplices,
alos que previamente dormira. Caso de
que no tenga el cuerpo del profesor, ma-
tard a Gon, tras dormir a los demas, y
usard su cuerpo.

El PJ puede coger el autobus a Inns-
mouth, bajindose a mitad de camino, o
venir andando, son 6 Km que se hacen
comodamente en 2 horas.

Si aparece por la casa antes del ano-
checer del 7 de Agosto, sera atendido
por Lin (a quien no conoce ya que du-
rante la ceremonia casi no le vié) el cual
negard toda relaciéon con el profesor.
Sus compinches estardn cerca para evi-
tar que el PJ intente alguna accidn vio-
lenta. Cuando se vaya, Lin mandard a
dos de sus “amigos” seguirle hasta Ark-
ham, alli darle una paliza y tirarle al
rio.

Si aparece la noche del 7 de Agosto,
oird cdnticos y verd luz de hogueras, si
las sigue llegard al estanque donde se
realiza el ritual. Cuando lo vea, tirar
Idea, silo pasa tendrd un fuerte impacto
y recobrari la memoria, si no la pasa
tendrd la fuerte sensacion de haber esta-
do antes alli. Lo que pase depende de la
hora y el personaje, el Guardidn puede
guiarse con la cronologia que damos.

Si llega después de la noche del 7 de
Agosto, solo encontrard los caddveres
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destrozados de Lin y sus amigos (COR
1/1D6).

Cronologia de la ceremonia

9.00-10.00 PM: Desentierran el cada-
ver del profesor y lo colocan sobre unas
piedras dispuestas formando un altar.
Ver el proceso cuesta COR 0/1D3. Lin
saca el “Lie Hsien Ch'iian Chuan” de la
casa v lo coloca junto al muerto.

10.00-11.00 PM: Encienden varias
hogueras que iluminan la zona. Lin co-
mienza una serie de cdnticos. Al termi-
nar entrega una copa a Sus amigos.
Estos beben sin dudar y en cinco minu-
tos caen dormidos.

11.00-12.00 PM: Lin coloca los cuer-
pos en los vértices de un tridngulo equi-
latero de centro el altar. A continuacién
los sacrifica clavandoles un cuchillo en
el corazén. Ver el sacrificio cuesta COR
1/1D6. Si llega mds tarde y sélo ve los
cuerpos le costard COR 0/1D3.

Si la ceremonia se interrumpe des-
pués de los sacrificios, Lin decidira que
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Tras 25 minutos de ceremonia, em-
plea 6 puntos mdgicos en convocar y
atar a un vagabundo dimensional. Le da
la siguiente orden: “ayuidame a resuci-
tar a este muerto®.

12.00 PM: Tras prepararlo, Lin lanza
con éxito el hechizo Crear Zombi a me-
dianoche. Ver reanimarse al profesor
cuesta COR 0/1D6.

El profesor tarda algo en comenzar a
moverse, luego se incorpora lentamen-
te. Lin le ordena que le entregue el se-
creto de la vida eterna. Antes de que
pueda responder, el Vagabundo, ya
libre al haber completado su mision,
agarra a Lin y lo transporta a otra di-
mension (COR 0/1D3).

El zombi se acerca a los cadaveres de
los complices de Lin y, pausadamente,
les devora las partes mas tiernas (COR
1/1D6). Tras ello desaparece en la oscu-
ridad.

El zombi vagard por el bosque duran-
te 1 semana, matando a tres persanas €
hiriendo a otra. Se organiza una batida

y logran matarle, no sin que antes hiera
a otros tres hombres. En los periddicos
se recogera la noticia de la muerte del
sadico asesino, se comentara su extrana
apariencia y su parecido con el difunto
profesor Lindsford Christie, cuya
tumba fué profanada hace 10 dias.

Final

Si se detiene a Lin se recupera 1D3/
1D6 COR. Si se mata al zombi del pro-
fesor, ddndole descanso eterno, s¢ con-
sigue 1D6/1D10 COR extra. Si se
logran ambas cosas se obtienen 1D10/
1D20 COR. La rnuerte del zombi por
los campesinos, si se lee la noticia, pro-
potrciona 1D3/1 COR. El primer valor
se usa en el caso de no haber recuperado
la memoria, y el segundo en ¢l caso con-
trario, va que en este caso comprende 10
que ha hecho.

Si se lleva el “Lie Hsien Ch’iian
Chuan” puede venderlo a algin biblio-
filo o estudioso del tema, su valor es
elevado aunque es posible que el com-
prador sepa quién era su anterior pro-
pietario. También se consiguen benefi-
cios mediante su estudio.

Si no ha recuperado la memoria, unos
amigos del PJ vendrdn a buscarle hacia
el 10 de Agosto, procupados por no
tener noticias suyas. Cuando le encuen-
tren, le llevardn a casa y le pondrdn en
manos de un especialista. Hacia No-
viembre recuperara la memoria. Cuan-
do comprenda el terrible destino de
Lindsford Christie, convertirse ¢n
zombi, perderd 1D6 COR.

Si Lin escapa abandonard su plan de
obtener la inmeortalidad y dedicara
todos sus esfuerzos a aniquilar al PJ.

Principales PNJ

Lin Huou Tsen. FUE 10; CON 15;
TAM 14; INT 16; POD 14; DES 12;
EDU 13; COR 0%; PV 15; PM 14; Mov
10.

Habilidades: Pufietazo 60%, Patada
45%, Correr 50%.

Hechizos: Crear Zombi, Convocar/
atar vagabundo dimensional, Ajar un
miembro, Contactar con Nyarlathotep.

FUE TAM INT POD DES PV PM Arma Daro Correr COR
Portera 9 10 13 8 3 13 8 Puiio 50 1D3 20 -
Peaton 9 11 12 12 11 12 12 Pufio 60 1D3 50 -
Policia 12 14 11 14 9 13 14 Porra 80 1D6+1D4 60 -
Gon 12 17 12 9 8 13 9  Patada 65 1D6+1D4 50 -
Naiko 18 13 16 13 14 13 13 Patada 70 1D6+1D4 45 -
Suso 12 11 15 13 17 12 13 Patada 60 1D6 40 -
Zombi profesor 23 15 - 1 ] 19/5 1 wver LLC, p.120 25 1/1D8
Vagabundo Dimen. 23 18 6 12 11 17/3 12 ver LLC, p.62 a5 0/1D10
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JAMAS,

AMIGO CIUDADANO

José Beltran Escavy

jAh!, la vida transcurre tranquila en
nuestro querido y placido Complejo
Alfa... Las fungialgas de la comida in-
cluso estaban buenas (al menos, compa-
radas con las de los 15 ultimos dia-
ciclos). La paz reina por doquier; hoy
solo se han desenmascarado 6.008 trai-
dores al Complejo... Si, todo estd en paz
y la dulce luz de los fluorescentes ilumi-
na una poblacion feliz.

Pero, jay!l... Las fuerzas oscuras, que
no descansan, siguen dedicadas a bus-
car la ruina de nuestro querido comple-
jo. El falaz contubernio comunistoide-
mutante sigue en marcha, creando
amenazas indescriptibles contra este
nuestro hogar, el tinico sitio del mundo
donde merece la pena vivir...

Informacion para el drbitro:

Amigo mio: Por una vez, si, por una
vez... [Va a haber un traidor de verdad
en el complejo! Ya sé que esto parece in-
creible, pero alguna vez tenia que ocu-
rrir, jno?.

El traidor en cuestion procede del
Complejo Beta. Su nombre es JAMES-
V-OND-7 (el siete viene de que, cuando
se le clond, un lamentable error de pro-
gramacion, combinado con una serie de
extrafias alteraciones de los bancos ce-
lulares del citado Complejo Beta, hizo
que de su persona se hicieran 7 copias
en vez de seis. En ¢l Complejo Alfa, sus
registros indican que €l es el resultado
de un pequefio experimento llevado a
cabo hace bastante afios en el que se in-
tento hacer 7 clones en vez de 6 para los
ciudadanos del complejo. Se supone
que tal experimento termind en fracaso,
pues los compuestos vitalizadores celu-
lares empleados en el mismo provoca-
ban en el 98% de los casos una idiotez
tal en los individuos finales que los con-
vertian en completamente inttiles para
el Complejo. ;Que a qué viene esto?
Pues por si los jugadores preguntan.
Claro, que también hay otra respuesta:
“Esta informacion se¢ encuentra por en-
cima de tu nivel de seguridad, ciudada-
no“).

Pero volvamos a JAMES-V. Se en-
cuentra en ese maldito Complejo Alfa
repleto de sucios comunistas para in-
tentar sembrar el caos y la confusion.
Hay que decir que, visto el funciona-
miento normal del complejo, su trabajo
ha sido bastante superfluo... El caso es
que su mision estd a punto de finalizar.
Ha ido ascendiendo lentamente de un
tiempo a esta parte, y se teme que su ac-
tual rango le haga un poco demasiado
“notorio”. Después de todo, no hay tan-
tos “verdes” en el complejo...

Y ahora le ha surgido una oportuni-
dad: Recientemente ha sido nombrado
oficial de “briefing*, y ha visto una si-
tuacidn que le viene como anillo al dedo
para desaparecer del complejo: Una mi-
sion en los servicios de desagiie del sec-
tor QPD, para desarticular a la banda
SMUTCs de costumbre (Nota:
SMUTC: Sucio Mutante Traidor Co-
munista). ,

En un alarde de entrega y lealtad al or-
denador, JAMES-V se ofrecerd a acom-
panar a los esclarecedores en su noble
misién. ;Qué hay de mas fécil, vista la
habitual eficacia de estos agentes de
élite, que burlarles, escaparse y perderse
por las cloacas? Una vez conseguido, no
habrd mads que seguirlas hasta salir al es-
terior. Facil.

Bueno, tanto como fAcil... Eso cree
JAMES-V. Las alcantarillas del comple-
jo tienen sus propios inquilinos, a los
que a lo mejor les molesta que anden
metiendo las narices por ahi un hatajo
de esclarecedores chiflados mandados
por un tontaina. No me refiero a ratas,
ni nada de éso (recuérdese que los uni-
cos seres que aguantan en el complejo,
aparte de los humanos, son las cucara-
chas). Son inquilinos de dos patas, con-
cretamente los que a continuacion se
detallan:

-Un grupusculo de comunistas que, en
la paz y tranquilidad de las cloacas, se
dedican a conspirar contra el Ordena-
dor (incidentalmente, éstos no son los
gue los esclarecedores deben buscar. El
Ordenador no tiene ni idea de su exis-
tencia).

-Otro grupusculo de [libre empresa,
que en esa zona, de acuerdo a grabacio-
nes de la época pre-pumba, tiene una
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base de operaciones (después de todo, si
antes del gran “pumba” los tipos que
funcionaban como ellos solian vivir en
las alcantarillas, ;por qué iban a ser
menos?). En estos momentos se encuen-
tran dando los ultimos toques al proxi-
mo gran negocio: La instauracién de
una red de prostitucion (Nota: Dar
muestras de saber lo que esa palabra sig-
nifica es traicién o, al menos, da lugar a
tener que dar explicaciones penosas.
Ver unas paginas mas adelante...) a muy
gorda escala dentro del Complejo.
Segun los cerebros de Libre Empresa
han deducido, la cosa debe funcionar
mas o menos asi: Las chicas atraen a los
clientes (para lo cual se las va a proveer
de los correspondientes imanes) y les
llevan a la cama, donde los acuestan,
cobrdndoles la tasa correspondiente
después de desearles un feliz ciclo noc-
turno. Aun no tienen muy claro como
podia tener esto tanto éxito en épocas
pretéritas, pero en fin... Algo bueno ten-
dra si tan bien funcionaba entonces...

-Otro grupusculo mds, éste de miem-
bros del Sierra Club, que estan inten-
tando repoblar las alcantarillas con
peces. Aun no entienden por qué se les
mueren todos (disponen de venerables
documentos en los que se asegura que se
consiguid repoblar un sitio llamado
“Manzanares”, o algo asi, que por las
descripciones debia estar peor que las
cloacas del complejo). De todas formas,
ellos siguen inasequibles al desaliento.

Es seguro, caro Master, que en estos
momentos debes estar relamiéndote de
gusto al pensar en las probables interac-
ciones entre tanta gente v tan chalada.
Contente, amigo, y sigue leyendo, pues
aun queda bastante por explicar.

Informacion para las victimas,
digo los personajes:

Nuestros amigos se hallan en sus co-
modos cubiculos, amablemente propor-
cionados por el ordenador, que en su in-
calculable y magnifica generosidad les
ha otorgado graciosamente nada menos
que 2 metros cibicos (2X 1X1) del valio-
so espacio del Complejo (;prorrumpen
los personajes en alegres vitores y ex-
presivas muestras de jubilo por las in-
mensa deferencia que el Ordenador les
ha mostrado? ;No? Pues unos cuantos
puntos de traicion por desagradecidos,
malos ciudadanos y todo lo que se quie-
ra decirles al respecto). ;(Se puede ser
mas feliz?.

Stubitamente, llega la respuesta a esta
ultima pregunia, cuando las unidades
comunicadoras de los personajes les
avisan de que el ordenador requiere sus
servicios. ;Cabe mayor felicidad que
servir al ordenador?.

En sus pantallas aparece el siguiente
mensaje;




MODULOS

«Ciudadanos esclarecedores - ciuda-
danos esclarecedores

{Atencion, ciudadano! Has tenido el
inmenso honor de haber sido designado
voluntario para servir al Ordenador y
morir en el intento.
Preséntate inmediatamente en la sala
“briefing” ntumero (borrado por razones
de seguridad) situada en el sector de (bo-
rrado por razones de seguridad). Alli te
recibird el oficial (borrado por razones
de seguridad).
Tienes un maximo de (horrado por razo-
nes de seguridad) para llegar alli. De no
cumplir con esta exigencia, se te (borra-
do por razomes de seguridad) en el
acto.
Sirve al ordenador - El ordenador es tu
amigo»

Bueno, evidentemente el sector al que
han de ir es el QPD. La sala de “brie-
fing” a la que han de dirigirse es la nu-
mero 13 (este dato va dedicado para los
que quieren saberlo todo). El oficial que
les espera es, obviamente, JAMES-V-
OND-7.

Por cierto, los personajes tienen 5 mi-
nutos para personarse en el punto de
destino. De no hacerlo asi, serian decla-
rados traidores y ejecutados en el
acto.

Estd claro que tenemos un proble-
ma... ;Donde han de ir, quién les espe-
ra, qué es ese maximo que tienen? Si le
preguntan al ordenador, éste, paciente-
mente, les dird que ciertos datos no pue-
den confiarse a las redes de comunica-
¢ién, pues podrian estar intervenidas y
entonces los innumerables enemigos del
Complejo podrian deducir informacion
sabre las operaciones que el Ordenador
planea contra ellos.

Si no se mueven rapido, a los 5 minu-
tos un escuadrdn buitre ird a por ellos y
los vaporizard rdpida y eficientemente.
Los nuevos clones quedan activados, y
reciben el mismo mensaje.

Para no perder tiempo, la unica solu-
cién seria llamar al Ordenador y decirle
que debido sin duda al sabotaje comu-
nista la recepeion de sus augustas drde-
nes ha sido defectuosa. El Ordenador,
entonces, les enviard las érdenes por es-
crito a través del servicio de mensajeria
SEU-R-DIZ (un esclarecedor que se ha
dado cuenta de lo bien que viene tener
semejante negocio, vistas las comunica-
ciones del Complejo).

Pasa el tiempo... Al cabo de unos 3
minutos, los esclarecedores oirdn un ru-
gido que ird creciendo en intensidad,
hasta que... —;jBRAAAANNGGGG!!-
Una moto a turbo reaccion irrumpird a
toda velocidad en sus cubiculos (si es
que atn estan en ellos) o bien pasard por
el punto en que se encuentran (si ya
estdn en los pasillos del complejo). Tras
una espectacular frenada contra el pilar
mas préximo, el conductor bajara para

entregar en mano las 6rdenes selladas.

Todo esclarecedor que al oir el rugido
lejano busque refugio o se aparte expre-
samente, tendrd una oportunidad de so-
brevivir. Si le pilla la moto, se tirard
dafio en la columna 12.

Las ¢érdenes son ahora completamen-
te claras, asi que no deberian tener nin-
glin problema para llegar a la sala “brie-
fing™.

Una vez alli, verdn al oficial de “brie-
fing“, JAMES-V-OND-7, que les dird
en pocas palabras el objetivo de su mi-
sion, asi como la noticia de que €l
mismo ird con ellos y serd su jefe de mi-
sion.

Lo primero, sera equiparse conve-
nientemente, asi que habrd gue prepa-
rarse para ir a Intendencia. En ese mo-
mento, JAMES-V mirard la hora y
decidird que no hay tiempo, asi que lo
mejor serd avisar al servicio de SEU-R-
DIZ para que manden el equipo a toda
velocidad. Por supuesto, antes de hacer
la peticién los personajes deberdn fir-
mar las hojas de responsabilidad nece-
sarias...

... A los 5 minutos, se oye asi como un
leve “pchivuuuuu” que parece llegar de
lo alto y se va haciendo cada vez mds
agudo, creciendo en volumen al mismo
tiempo (seria conveniente que los per-
sonajes se pusieran a cubierto, mas que
nada porque la sangre mancha un ho-
ITor...).

Subitamente, ;jjBBROUMMMMMMM!!.
El techo cede debido al paso de un obus
nuclear modificado empleado por SEU-
R-DIZ para enviar cargas pesadas. El
piloto surgird, todo ennegrecido y cha-
muscado, para entregar la caja del equi-
po... O, mejor dicho, lo que queda de
ella. ;Hay que decir que no queda abso-
lutamente nada aprovechable? (Enor-
mes multas en perspectiva por ser res-
ponsables de un equipo valioso hecho
papilla). Poco después de entregar la
mercancia (por asi decir), el heroico pi-
loto saluda vy se retira con su reactor es-
paldero personal. Despega majestuosa-
mente, pasa a través del agujero del
techo, v explota espectacularmente en
aras del servicio al Complejo. Por cier-
to, si algin esclarecedor es lo bastante
torponcillo como para no colocarse al
menos bajo la mesa del oficial de “brie-
fing™al oir el silbido premonitorio de la
llegada del mensajero, sufTird la pupa
correspondiente a la columna 16 de
dafio. (Seria interesante ver qué pasaria
sino hubiera sitio para todos en el lugar
escogido para esconderse... Hummm,
quizd esta idea debiera desarrollarse...).

Bueno, pues toca ponerse en marcha
para mejor servir al Ordenador y al
Complejo. Al ir a salir de los restos del
despacho, JAMES-V (que, por cierto,
ya tiene experiencia con SEU-R-DIZ y
al mismo oir el ruidito ominoso se ha
abalanzado bajo su mesa) recibe la lla-
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mada del Ordenador por su comunica-
dor personal: Hay que pasar por I+D
para recoger ciertos dispositivos experi-
mentales que el Ordenador desea pro-
bar en esta mision. El mismo Ordena-
dor sugiere, para ganar tiempo, que el
servicio de SEU-R-DIZ transporte a los
personajes hasta los laboratorios de
I+D. Es de suponer gue, ante esta cir-
cunstacia, los personajes empezardn a
pensar en hacer testamento.

A poco de recibir esta sugerencia del
Ordenador, todos podran oir un tre-
mendo estruendo de chatarra proceden-
te de algun punto detrds suyo. Si miran,
podran ver un engendro mecdnico in-
descriptible que se dirige hacia ellos,
con el anagrama SEU-R bien visible, y
el letrerito “No nos detenemos ante
nada para entregar a tiempo®.

El seudovehiculo en cuestion es un
vehiculo oruga modificado para llevar
pasajeros (se trata de restos de tangues
de hace unos cuantos siglos que se des-
cubrieron por casualidad en un depdsi-
to abandonado, v que se han ensambla-
do en un solo vehiculo siguiendo las
directrices de un eximio ingeniero que
unio las piezas como Dios le di6 a en-
tender). Se sugiere al arbitro que haga la
descripeién mas terrorifica posible del
ingenio.

Gracias a un reactor nuclear de ulti-
ma generacion, el camion-tanque-carre-
ta de SEU-R es capaz de alcanzar velo-
cidades del orden de los 350 km/h.
Desgraciadamente, los sistemas de ace-
leracion y frenado dejan algo que de-
sear, asi que:

1) Cuando el vehiculo se ponga en
marcha, alcanzard su velocidad maxi-
ma en unos 15 segundos. Los asientos
para pasajeros llevan cinturones de se-
guridad, si, pero estan algo apolillados
(falta de mantenimiento, y tal..). Los
que se sujeten con ellos, tirardn 1d20. Si
sale 13 0 més, el cinturdn se rompe, y les
pasard lo mismo que les pasa a los que
no se hayan sujetado, a saber: Que sal-
drdn volando por el interior, estampan-
dose contra las paredes (columna 8 de
dafio).

Si el 4rbitro se siente con la vena sadi-
ca, puede hacer que alguno, al estam-
parse, inadvertidamente se cargue el
blindaje del reactor... O que oprima el
botoncito que no debia oprimir... O que
le dé al conductor y desvie el transporte
lanzandolo contra una de las paredes
del complejo... ;Hay que seguir?.

2) Cuando haya que frenar, bueno...
Tirese 1d20, y refiérase a la siguiente
tabla:

1-8: Frenada sin problemas (jmenuda
suerte!)

9-15; Frenazo brutal, con los mismos
efectos que la aceleracion, pero a la in-
versa. Vuelta a chequear la resistencia
de los cinturones que no se hayan roto,
LG




16-20: Los frenos no funcionan. El
tanque va lanzado a mas de 300 por
hora. A ver cémo frenan... Si eligen fre-
nar contra una pared, tirad en la colum-
na 16 de dafio para todo el mundo.

Por cierto: El conductor de SEU-R
también va sujeto con un cinturén de
seguridad apolillado. Si te sientes con
animo de justicia, caro drbitro, com-
prueba su resistencia, y aplica las conse-
cuencias... Este viajecito deberia ser
una de las partes mds hilarantes de Ia
aventura.

En I+D:;

Bueno, pues hasta este momento, el
master animoso deberia haber utilizado
3 6 4 clones sin mucha dificultad (si no
es asf, deberias apuntarte a alguna te-
rapia de grupo... Te estds volviendo
blando!).

En fin, nuestro heroico grupo, guiado
por JAMES-V, se dirige al laboratorio
principal de I+D del sector QPD. Tras
descubrir las escenas habituales (los téc-
nicos volando de una punta a otra del
local entre explosiones, los voluntarios
esposados que son empujados dentro de
las cdmaras de prueba, etc., etc...), los
personajes llegan al mostrador donde
deben recoger su equipo experimental.

El citado equipo es el siguiente:

-Un fusil de plasma modificado, de
tal forma que, gracias a unos circuitos
roboticos, él mismo decide cudl es el
mejor blanco al que apuntar. Es eviden-
te que cualquier drbitro con un minimo
de amor propio sabra sacarle jugo.

-Repulsores antigravitatorios que se
acoplan a las botas v “permiten levitar”
(palabras del propio inventor). De suma
utilidad en los espacios cerrados del
Complejo Alfa y sus cloacas, especial-
mente porque ¢l mecanismo de puesta
en marcha (situado en el cinturdn) esta
un poquillo flojo y tiende a saltar...

-Granadas eléctricas (5). Al lanzarlas,
pasados los 5 segundos de rigor, lanzan
un rayo (talmente como los de una tor-
menta) por los agujeritos de su extremo
(Como a alguien se le ocurra meter los
dedos en los agujeros, va listo...), y vé tu
a saber donde apuntan los agujeritos
cuando la granada se para... Se sugiere
tirar 1d10 para decidir dénde apunta el
rayo: 1-8 para las direcciones de la bru-
jula, 9 abajo y 0 arriba.

-El “arma definitiva™: Se trata de una
horqguilla metalica con unas tiras de sin-
te-caucho atadas (ver dibujo siguiente).
Tiene un proyectil que es una pequefia
bolita metalica. Se supone que hay que
agarrar la horquilla con una mano,
poner el proyectil en la tira, estirar de la
misma y soltarla para que impulse la
bolita en direccidon al blanco. (NOTA
PARA EL ARBITRO: Pues mira, listo,
esto s es el arma definitiva. La bolita es

una bomba atomica concentrada que
hard explosion al impactar al blanco.
Potencia aproximada: 100 kilotones).

Tras firmar los papeles de responsabi-
lidad y repartirse el equipo...

/A la aventura!

Los heréicos agentes, dirigidos por
JAMES-V, entrardn en las cloacas del
sector QPD,

Descripcion de los putridos olores...
Extrafios ruides que apenas se pueden
oir... Roces misteriosos... Lento goteo
de humedad... Peste grandiosa... Hay
que conseguir que a nuestros jugadores
se les pongan los pelos de punta... O, al
menos, que S€ pongan Nerviosos.

Una vez en las cloacas, la accidon no va
a seguir un guién determinado. Pero
hay una serie de acontecimientos y cur-
sos de accion que deberian ocurrir.
Atentos, pues:

-Primero, la actitud de JAMES-V.
Tratard de sabotear la mision para huir
con mayor facilidad. Procurard que no
le pillen, pero intentard entorpecer al
grupo (dividiéndolo, manddndolo “de-
lante”, dando drdenes y contradrde-
nes...). Si lo dejan solo, se esfumara.
Pero los personajes tienen una oportu-
nidad: Si le vigilan, podrdn verle ha-
ciendo algo sospechoso y grabar su ac-
tuacién como prueba (por ejemplo,
trasteando con algin aparato experi-
mental que no le ha sido asignado, o
algo asi). JAMES-V dard siempre expli-
caciones mas o0 menos plausibles de su
actuacion. En ultimo extremo, se escu-
dard en su condicion de superior.

-Luego, los de libre empresa. Con un
poco de suerte, los personajes pasaran
cerca de su escondite y les podrdn oir
discutiendo acerca de sus planes (ver
nota). Aqui puede montarse una lucha
muy maja. Por cierto, los de libre em-
presa ¢stdan bastante bien armados...

-También es probable que pasen cerca
de la guarida secreta de los comunistas,
en cuyo caso tenemos otra excelente
oportunidad de tortas a discrecidn
(;debo decir que los comunistas tam-
bién estdan bien armados?).

-No hay que descartar la posibilidad
de que, vagando por el alcantarillado,
los esclarecedores se topen con los del
Sierra Club que estdn echando peces a
las cloacas (se sugiere describir esta ac-
tividad de forma misteriosa, para que
los personajes crean que se trata de algo
muy traidor). Si se les ataca, los del Sie-
rra Club, entre gritos de “;Paz y amor,
hermano!” devolverdn fuego de ba-
zooka.

81 nos sale una pelea, puede ser diver-
tido que, a mitad de la misma, atraidos
por el ruido, aparezcan los miembros de
alguno de los grupos descritos. En ese
caso, s¢ pondrdn a pelear entre si, olvi-
ddndose de los esclarecedores (lo cual

S

les dard una oportunidad de escapar
con vida).

No olvidemos las interacciones de los
personajes con los miembros de las so-
ciedades secretas. Seria divertidisimo
que entre los personajes hubiera un co-
munista, un “sierra clubber” y uno de
libre empresa. ;Qué podria ocurrir?.

Finaliza la tarea...

Tras un rato, algunas peleas y unos
cuantos clones, el ordenador decidird
que ya es hora de que sus leales esclare-
cedores regresen para informar. Les
dird que se dirijan a la salida mds proxi-
ma, donde les recogerd... ;Adivinas
quién? jExacto! jEl servicio de mensaje-
ria SEU-R-DIZ!.

Con un mamotreto aun mds espanto-
5o que ¢l de la ultima vez, y con un pilo-
to atiin mas esquizofrénico, el servicio
“al minuto” de SEU-R espera a los per-
sonajes.

Pues bien: Ahora, aunque los jugado-
res ya estén dispuestos a hacer trizas las
hojas de sus personajes, tendrdn un
viaje la mar de pacifico hasta la sala de
“briefing”, sin incidencia y sin proble-
mas. Por supuesto, habra que hacerles
sudar un poco, con comentarios del pi-
loto tipo: “;Donde habrd ido a para el
botdn de frenada?..” (entre dientes,
claro).

Una vez llegados a la sala de “brie-
fing™, ;qué puede ocurrir? Veamos...

-JAMES-V se “pierde”. Si los perso-
najes no tienen pruebas de actividades
traidoras por parte de JAMES, serdn
acusados de haberlo eliminado. Con
mucha suerte, logica engafosa y la-
meculos, quizd podrian evitar la ejecu-
cion. De todas formas, quedarian “mar-
cados™ para siempre, y a partir de
entonces tendran grandes probabilida-
des de ser asignados a los campos de
pruebas de los nuevos bazookas atd-
micos.

Eso si, si disponen de pruebas, enton-
ces recibirdn premios y recompensas
(que servirdn en su totalidad para saldar
parcialmente las multas y deudas con-
traidas con el ordenador).

-Si, ademas, disponen de pruebas de
haber luchado contra un peligroso es-
cuadrén (o varios) de enemigos del or-
denador, recibirdn atin mds premios,
recompensas, ¢ incluso un ascenso (hoy
me siento generoso...).

-Si, por algin milagro, consiguen
mantener “sujeto”™ a JAMES-V-OND-7
y etitran con él en la sala de “briefing*,
los premios v castigos dependerdn uni-
camente de lo bien que lo hayan hecho
contra los Comunistas que el Ordena-
dor les mando buscar. Eso si, JAMES-V
se habrd cabreado muchisimo con los
esclarecedores, y no descansarda hasta
conseguir que acaben bajo tierra... Pero
en fin, son gajes del oficio. ;jno? @







UN DIA

EN LAS CARRERAS

Agamenon y Pericles

Hace tiempo, cuando jugdbamos mi
primera campafia casera en el mundo
de Torquay, sacamos un método rdpido
y sencillo para realizar competiciones y
poder jugarnos las monedas de oro. En
vista del €xito que tuvo, lo seguimos
usando en todas nuestras aventuras, lo
hemos convertido de nuestro antiguo
sistema al RuneQuest, aunque puede
pasarse a cualquier otro sistema con
muy poco esfuerzo.

Pensamos que se logra una aceptable
simulaciéon de una carrera, teniendo en
cuenta las variables mds importantes, y
que perrmite participar a los jugadores,
ya sea compitiendo o apostando. Este es
un gran método para comenzar aventu-
ras o para animar una partida que esté
aburrida. Se puede “pelar” a los sufri-
dos PJ o proporcionarles dinero, mapas
o reliquias religiosas sin tener que recu-
rrir a elaboradas explicaciones,

La pista de carreras

En primer lugar el Master debe deci-
dir si va a hacer una carrera de veloci-
dad, recorrido mds o menos recto y sin
obstdculos, o campo a través, los demds
casos. En el segundo caso serda mas deci-
siva la habilidad del jinete. Si la carrera
es de largo o corto recorrido, en el pri-
mer caso el corredor debera administrar
sus fuerzas o se quedard agotado (sin
PF) antes de acabar. La habilidad del ji-
nete es mds importante en las carreras
de largo recorrido. Una formulita para
saber donde estd el limite entre largo vy
corto recorrido es L0*PF*Mov para ve-
locidad y 5*PF*Mov en campo a través.
Para algunas criaturas el resultado es:

Corredor  Velocidad Campo a través
Caballo 4300 m. 2200 m.
Elfo 800 m. 400 m.
Enano 600 m. 300 m.
Hombre 600 m. 300 m.
Lobo 1700 m. 800 m.
Perro 1100 m. 500 m.
Unicornio 4800 m. 2400 m.

A continuacién debe dibujar la pista
de carreras, que serd una sucesion de
cuadraditos desde la linea de salida
hasta la meta. Si es una competicién de
velocidad estardn en linea recta, sin

obstdculos y con una calle por corredor.
Una hoja cuadriculada de cuaderno es
ideal. Si es una carrera campo a través
la forma puede ser mucho mds variada,
ver el ejemplo que proporcionamos.
Los obstdculos que haya (rios, muros,
troncos, rocas) deben ser representados
con claridad. La distancia total en cua-
draditos desde la salida hasta la meta
estard entre 10 y 20, menos cuantos mas
participantes haya,.

También debe preparar fichas, mone-
das, alfileres o figuras para representar-
les. Estas deben ser de un tamafio tal
que ocupen con claridad un solo cua-
drado.

_ direceion

Fig. 1 - Movimientos posibles

La carrera

El Valor del corredor se calcula como
suma de dos factores, uno que depende

de la velocidad de la montura y otro de
la habilidad del jinete. Si no hubiera ji-
nete (carrera de galgos) este segundo
factor es nulo, salvo que fuera una cria-
tura inteligente. En una carrera campo a
través es casi obligatorio un jinete.

Todos sabemos que dos criaturas de
la misma especie no corren lo mismo y
sin embargo en RQ todas tienen el
mismo movimiento por asalto. En reali-
dad éste es un valor medio, su valor real
se halla entrando en la Tabla-1 con el
MOV vy el cociente entre DES y DESme-
dia. Por ejemplo, un caballo (RQb)
tiene MOV de 10 y un valor medio de la
DES de 13, un caballo con DES 17
(DES/DESm=1.30) tendrd un MOV
real de 12. Este valor de la MOV real es
el factor de velocidad y lo llamamos F1.
Normalmente no se emplea este méto-
do, sino que se usa el método aleatorio
consistente en lanzar tantos 1d100
como participantes vaya a haber y sacar
F1 directamente de la Tabla-1. Esto
tiene el problema de que pueden salir
Galgos corriendo con Terriers, el Mas-
ter usara su buen juicio para repetir las
tiradas que no le sirvan. Solo se utiliza-
rd el método completo cuando un PJ
quiera participar con su perro, caballo o
él mismo.

El segundo factor (F2) se halla entran-
do en la Tabla-2 con F1 y el procentaje
que tenga el jinete en Montar a la cria-
tura, si es un camello en Montar Came-
llos. De nuevo se puede usar el método
aleatorio cuando los participantes sean
PNJ. Cuando los corredores sean cria-
turas inteligentes, como Hombres, se
usard la habilidad Correr o Nadar en
vez de Montar. Correr es una Habilidad
de Agilidad con una posibilidad bdsica
de 5%, se usa para competir en estas ca-
rreras y se hace una tirada de experien-
cia cada vez que se gana una carrera o se
pierden 5 seguidas.

El Valor del corredor se halla entrando
en la Tabla-3 con F1 v F2 modificados

Tabla 1 - Cdlculo de F1

1d100 1 3 5 8 12 [ 17 | 24 | 34 | 46 | 59 | 72 83 | 91 | 97 | 100
DES/DESm| 0.30 | 0.40 | 0.50 | 0.60 | 0.70 [ 0.80 [0.90 | 1.00 | 1.10 | 1.20 | 1.30 | 1.40 | 1.50 | 1.60 | 1.70
M| 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4
0] 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5
Vi 5 3 4 4 4 4 5 5 5 5 6 6 6 6 1 7
6 4 4 5 5 5 5 6 6 6 g 7 7 8 8 8

Al 7 5 5 5 6 6 6 7 7 7 8 8 8 9 9 9
S| 8 5 6 6 6 1 1 8 8 8 9 9 0 )10 10|11
Al 9 6 6 7 1 8 8 9 9 9 | 10 | 10 W R | a2 12
L| 10 7 1 3 8 9 9 |10 | 10 | 11 | 11| 12 12 113 113 |14
T| 11 7 8 8 9 9 (10 |10 | 11 |12 |12 |13 13 |14 |14 |15
Oof(12 | 8 8 9 0 |10 |11 |11 |12 |13 |13 ]| 14 14 | 15 | 16 | 16

87

Al usar el método aleatorio s entrard en la columna de valor igual o inmediatamente superior v al usar la DES la columna de
valor mds proximo.




MODULOS

Tabla 2 - Calculo de F2
1d100 2 8 16 |26 | 40 | 58 | 73 | 85 | 93 | 98 | 100
%Montar | 0 10120 |30 |40 |50 |60 70 [-80 | 90 | 100
2 0 0 0 | +1 | +1 | +1 | +1 +1 | +1| 42
3 0 0 41 | 41 | 41 | 41 | 42 +2 | 42| +2
4 0 0 | +1 | +1 | +1 | #2 | 2 | +2 +2 ] 43| 43
5 0 0 | +! #1 | 42 [ +2 | 42 | 43 3| +3| +H4
6 0 0 [ +1 | 1 | 42 | 42 | +3 | 43 +4 | 44| +5
7 0 #1 [ 41 | +2 | 2 | 43| 43 | + | 45| 45
B 8 0 O A T R A N B S +5 1 45| +6
1 9 0 #1 [+ |42 | 43 43 | 4 | 45 +5 1 +6 | +7
10 0 1 | 42 | 42 | 43 | 44 | 45 | 45 +6 | +7 | +8
11 0 #1 | 42 | 42 | 43 | +4 | 45 | 46 +7 | 47| +8
12 0 L | 42 | 3 | 4 | 45 | 45 | 40 +7 | 48| 9
13 0 +l | 2 | 3| H [ 45| 0 | T +8 | +9 | +10
14 0 #4243 |+ | 45 | +6 | 4T +8 | +9 | +11
15 0 1042 [ 43 ] 45 | 46 | 47 | +8 +9 | +10 | +11
16 0 #1 | 42 | 4 | #5 | 46 | 47 | 8 | +10 | #11| 412

Al usar el método aleatorio se entrard en la columna de valor igual o inmediatamente superior
v al usar la habilidad Montar la columna de valor méds préximo.

por el tipo de carrera. Debemos indicar
que la Tabla-1 sélo considera MOV
mayor que 2, ya que para valores meno-
res hay poca variacion. 5i el MOV de
algtin competidor es menor que 3, se
multiplica el MOV de todos para que
salgan valores alrededor de MOV 10 v se
realiza el resto del proceso sin cambios.
El resultado final de la carrera no cam-
biard. También puede hacerse si MOV
es de 3 0 4, p.e. en una carrera de hom-
bres subirles de MOV 3 a MOV 10,

Todos los cdlculos anteriores los debe
hacer el Master sin que los vean los ju-
gadores, porque sino luego apostardn
con ventaja.

[.a carrera comienza colocando a
todos los competidores detras de la
linea de salida. El puesto de salida lo de-
termina el Master o se hace aleatoria-
mente, va que puede haber calles privi-
legiadas. Se suman los Valores de todos
los competidores y se tira un dado de
valor mdximo superior a esta suma, se
mira a qué participante le ha tocado y
éste avanza un cuadrado. Sino le ha to-
cado a nadie se repite la tirada.

Ejemplo: tenemos 6 caballos de facto-
res 18,19,21,23,23y25. Lasumaesde

129 asi que se lanza 1d200 (con un
1d200 v un 1d10). Si la tirada estd entre
1-18 mueve el 1, entre 19-37 el 2, entre
38-58 el 3, entre 59-81 el 4, entre 82-104
el 5, entre 105-129 el 6, y para mds de
129 se tira de nuevo. Evidentemente
estos nimeros se calculan rapidamente
antes de comenzar la carrera y s¢ apun-
tan en un papel. Normalmente se usard
1d100 y alguna vez 1d200.

Para moverse debe tenerse en cuenta
las siguientes reglas. En cada cuadrado
solo puede haber un corredor. En una
carrera de velocidad un corredor sélo
puede moverse al cuadrado siguiente,
en un campo a traveés puede moverse a
cualquier cuadrado adyacente en la di-
receion de la carrera, incluso en diago-
nal (ver figura 1). Un corredor debe mo-
verse siempre que pueda hacerlo.

Para superar un obstaculo el corredor
al que le ha tocado mover deberd sacar
en 1d100 menos de Valor por un nime-
ro que el Master haya fijado antes del
comienzo de la carrera, p.¢c. Valor*3. Si
lo supera el corredor avanza pero si
falla deberd esperar a su proxima opor-
tunidad.

Ganar4 el primero que supere la linea

Corto recor.

Largo recor.

Velocidad F1 + 1/2.F2

FL4+F2

Campo a través F1 + F2

Fl + 2.F2

|

Tabla 3 — Factor total

de meta. Segundo serd el siguicnte en
hacerlo.

Los participantes

Para realizar las apuestas es muy
bueno conocer primero a los corredo-
res, darse una vuelta para ver sus posi-
bilidades y ver si hay algin chollo,
algnn corredor infravalorado. La posi-
bilidad que tiene un PJ de evaluar a los
corredores es su porcentaje en Montar,
Correr o Nadar (solo aguél que se apli-
que en la carrera). Si tiene alguna habili-
dad relacionada podra usarla a la
mitad. Para el jinete se podrd usar Con.-
Humano/2 y para la montura Con.Ani-
mal/2. En todo caso s6lo podrd usar una
habilidad, la que mejores posibilidades
le de.

El jugador no debe ver el resultado de
la tirada. El Master le dara la informa-
cion en funcidn del tipo de éxito o fraca-
so obtenido, p.e. con una pifia le dird
que el caballo por el que nadie apuesta
es un ganador seguro ya que es un Cor-
cel de Fuego de las Llanuras Keshitas,
que apueste hasta el casco y se hard
rico.

Las apuestas

Las apuestas pueden ser de dos tipos:
con una casa de apuestas organizadas o
normales. Las normales son con tipos
que los PJ encuentren por la pista de ca-
rreras: “te apuesto 10 monedas de plata
a que el caballo rojo saca mas de dos
cuerpos al verde”. Dependen del inge-
nio del Master y pueden ser utiles para
darles o quitarles objetos a los jugado-
res. Las casas organizadas estardn por la
zona de carreras, pueden ser los duenos
de la pista y tener ventanillas para
apuestas o usar corredores de apuestas.
Sacan beneficio de apostar mucho., no
de apostar a caballos ganadores.

Si hay N corredores las casas de
apuestas pagardn 1/N-1, es decir, que si
aciertas por cada penique apostado te
dardn N-1 peniques. Si algin corredor
es muy bueno o famoso por €l pagardn
1/N-2 o I/N-3, si es muy malo dardn
1/N o 1/N+1. Suelen ser conservadoras,
las sorpresas son habituales, y tienen a
varios matones a sueldo para evitar que
les roben o que alguien haga trampas sin
su consentimiento. Obligan a pagar por
adelantado y dan un recibo a cambio.
Sélo puede haber una casa de apuestas
por pista de carreras, si hay mds estardn
en guerra.

Las apuestas que aceptan suelen ser:
ganador, si se acierta el ganador se paga
lo habitual; colocado, si el caballo
queda primero o segundo pagan la
mitad; doble, si se acierta el primero y ¢l




1- Caseta de Anuik
2- Natacidn

J- Carrera Campo
a Través

Fig., Z — Feria de Hayo ew Ulaba

segundo pagan como si los dos hubieran
ganado. Por ejemplo, Trancos paga 1/8
y Camarada a 1/5, Primitivo apuesta
100p. a ganador Trancos, 50p. a Cama-
rada colocado y 1000p. a doble primero
Trancos y segundo Camarada, La carre-
ra la gana Trancos y después queda Ca-
marada, entonces Primitivo gana 100%8
+ 50%2.5 + 1000*13 = 13925p. Si hubie-
ra ganado Camarada y luego Trancos
sélo conseguiria 125p.

Los premios

Salvo en algunas carreras de prestigio,
¢l motivo principal para participar en
una carrera ¢s lograr el premio que haya
para el ganador. Los premios que se den
dependeran de la importancia de la ca-
rrera. No hay limite al premio que se
quiera dar, pero el Master debera tener
en cuenta que si el premio es grande los
participantes serdn muy buenos.

Si las carreras son en una pista perte-
neciente a una casa de apuestas éstas
pagardn una bolsa de dinero al ganador.
Aproximadamente la cantidad serd el
5%-10% de los beneficios que obtengan
por las apuestas en esa carrera. En una
gran pista la bolsa puede ser importante
(v los corredores muy buenos).

En una carrera popular los premios
suelen ser trofeos, antes que dinero.
Estos trofeos pueden ser de cualquier
tipo: armas, animales, simbolos, etc. De
nuevo el valor del trofeo dependerd de
la importancia de la carrera.

Las trampas

Alli donde se juega el dinero aparece-
ran los tramposos. Las trampas pueden
ser muy variadas, pero las mds habitua-
les son los tongos. Se trae un corredor
que parece nulo y se le inscribe en la ca-
rrera, las apuestas se ponen en su contra
y entonces sus amigos apuestan mucho
dinero a su favor. A la hora de la carrera
¢l corredor, que es muy bueno, vence,
ganando un montén de dinero. Esto
hace mucho dafio a las casas de apues-

tas que estan siempre vigilantes y no
suelen ser compasivos con los que
hacen este tipo de jugada sucia. Estos
tramposos suelen escapar lo mds rdpi-
damente posible de la ciudad, una vez
recogido su dinero.

El Master puede sacar cuantas tram-
pas quiera, aunque los PJ deben tener
siempre posibilidades de observarlo si
van a salir perjudicados. Damos otra
forma de hacer trampas en el ejemplo
final.

Feria de Mayo en Ulaba

Los jugadores han llegado a la famosa
ciudad de Ulaba atraidos por su renom-
brada feria y la gran carrera de caballos
que se celebra. La feria dura tres dias y
pueden aprovechar la ocasidén para
cambiar su equipo, buscar saldos o me-
terse en un buen lio.

La feria de la ciudad est4 instalada ex--

tramuros, en diversos barracones se
ofrecen los productos habituales de una
feria. Ademads existen varias activida-
des programadas y ciertas atracciones,
ver figura 2.

1) Caseta de Anuik: todos los dias y
cada hora desde las 11:00 hasta las
18:00, Anuik organiza aquf una carrera

de conejos. Al acabar una carrera se
acerca a un feriante y le compra 5 cone-
jos, que coloca en sendas jaulas, Duran-
te la hora siguiente acepta apuestas 1/4
sobre quien serd el ganador. La carrera
es de velocidad vy corto recorrido. El
Master la representara con una cuadri-
cula de 5x12, los conejos los sacard con
el método aleatorio para un MOV de 8.
Anuik puede hacer trampas ya que tiene
2 conejos escondidos con un MOV real
de 11, cuando alguien apuesta mucho
dinero por un conejo, €l pega el cambia-
zo sacando uno de sus conejos prepara-
dos por otro por el que la gente no haya
apostado. Para percatarse un PJ debe
obtener éxito critico con una tirada de
Otear, si por alguna razén algin jugador
dice que va a vigilar a Anuik el éxito
solo debera ser especial.

2) Natacion: el segundo dia a las 13:00
se celebra una prueba de natacién. Par-
ticiparan 10 nadadores (met. aleatorio)
mads los PJ que lo deseen y sepan nadar.
La clasificacién de la competicion es
campo a través y corto recorrido. Se to-
mard un MOV de 6, aunque en realidad
sea (,5. Por el gran numero de partici-
pantes se hard una pista de sdlo 6 cua-
drados. El premio serd una bolsa de
200p para el ganador. No hay casa de
apuestas.

3) Carrera campo a través: el tercer
dia a las 17:00 se celebra la gran carrera
de caballos, presidida por el Goberna-
dor de Ulaba. La carrera es campo a tra-
vés y de largo recorrido. Participan
cinco corredores de Factores 28, 29, 31,
31 y 32. Las apuestas estdn 1/4 para
todos. Si algtin PJ, con un buen caballo
y habilidad en Montar, desea participar
lo podra hacer vy el de Factor 28 no par-
ticipard. Las apuestas pueden modifi-
carse en este caso. La pista la damos en
la figura 3, el rio forma un obstdculo de
dificultad Factor*2. El premio para el
ganador es un grueso brazalete de oro
con pequefias joyas engastadas valora-
do en 3000p. el segundo se lleva un bra-
zalete de plata valorado en 500pe

{SAL IDA|
Fig. 3 — Pista de carrera Campo a Través




MODULOS

PRI NTCIPE

V A LI ENTE

LA DAGA DE PLATA

Joaquin Mico

Tipo de Episodio: .

Auxilio. Se puede ecjecutar varias
veces, basta con variar el nombre del ca-
ballero feudal y la demanda de éste.
Tiene la caracteristica de que se intro-
duce un concepto nuevo en el juego, la
C.A. (Capacidad Auditiva).

Comienza con:

Vuestro sefior feudal os ha hecho lla-
mar a su castillo para encomendaros
una misién que requiere vuestra total
discrecién. Sin daros mayor explica-
cidn, os pide que le traigdis antes de tres
dias, una daga de plata que estd en un
arcon de la cdmara privada de Lady
Champers, en el castillo de la familia de
la dama. Os pide que guardéis en secre-
to vuestra misién y os promete 100 mo-
nedas de oro (a repartir entre los aven-
tureros) si recuperais la daga sin que
Lady Champers se de cuenta de nada.
Uno de vosotros pregunta el porqué
unos caballeros deben actuar como sim-
ples ladrones, y vuestro senor feudal os
pide que confiéis en él, y que aunque no
puede explicaros el motivo, la mision es
muy importante para la estabilidad po-
litica del condado. St uno de los aveniu-
reros intenta rechazar la mision serd
amenazado por el sefior con el destierro,
por lo que a regafadientes acabard acep-
tando (o serda desterrado del condado, y
con ello del episodio).

Nombre: Conde Nereu de Newcastle.

Acompaiiado de:

Mientras habldis con él, de nadie. En
el castillo conviven su servidumbre, su
familia v algunas tropas.

Usar también: .
Naturalmente a Lady Champers, a su

padre, Lord Champers y su guardia per-

sonal, siervos, criados, y una dama de
compafifa. En un episodio alternativo
se puede utilizar también un criado
ciego que descubre a los aventureros,

Situacion:

El Conde Nereu estd casado con una
princesa de Escandia, el padre de la cual
regald la daga al conde tras la boda de
ambos, como sefial de alianza entre los
dos nobles. Al cuarto dia de empezar

vuestra mision, el noble de Escandia lle-
gard a Newcastle para visitar a su hija.
Si el conde no es capaz de recuperar la
daga para poder mostrarsela, puede es-
tallar la guerra, un rey vikingo no per-
dona afren.as de este tipo. Sobre todo
porque el destino de la daga es poco ho-
norable:; El conde regald la daga a Lady
Champers tras una noche de amor y
vino. Pero Lady Champers tampoco pa-
rece dispuesta a devolver la daga y, aun-
que debe de mantener en secreto que la
posee para evitar que su propia familia
la repudie, no desea desprenderse de lo
que ella considera una prenda de amor.
El narrador debe mantener esta infor-
macion en secreto, pero puede revelar di-
ferentes fragmentos de ella si los aventu-
reros intentan averiguar el porqué de su
mision preguntando en el pueblo (va se
sabe, las habladurias de los campesinos
siempre encierran alguna verdad). o in-
cluso Lady Champers puede darles algu-
na pista si los descubre (aqui los aventu-
reros podrian exigir su silencio a cambio
de no hablar de la daga al padre de la
dama). SIi acaban su mision con éxito,
pera sin saber nada del motivo de la
misma, el narrador puede hacer que el
conde les dé las explicaciones oportunas,
si no quere dejarlos en la inopia. Claro
que también puede inventar un episo-
dio nuevo que trate de la indagacion de
los personajes sobre la razon de la mi-
sion; e incluso los aventureros pueden
intentar desenmascarar a un noble tan
poco honrado que engafa a su mujer,
confunde a una joven y enamorada
dama y pone en peligro la alianza con
Escandia. Si los aventureros intentan
esto deberdn ser precavidos (el conde
tiene esbirros algo estupidos pero ficles
hasta la muerte), justos (actuando en
honor a la verdad v no en interés pro-
pio), imparciales y sigilosos (no se
deben despertar sospechas por parte de
nadie ni provocar una guerra con Es-
candia). Si se consigue el éxito en este
segundo episodio, el premio para uno
de los aventureros (el que consiguiera
una mavor fama en su transcurso o en el
total general) bien podria ser alcanzar el
sefiorio del condado por aclamacién po-
pular. El titulo de conde, no obstante,
dependerd de su fama y de la interven-
cidn en algin episodio posterior del Rey
Arturo, el unico que puede dar la carta
condal, el documento que sirve para in-
vestir conde a un caballero.

e

Objetivo a Corto Plazo:

Conseguir la daga de plata y evitar
que su suegro, el rey de Escandia, pueda
sentirse agraviado.

Objetivo a Largo Plazo:

Seguir manteniendo el control de su
condado y sus relaciones con Lady
Champers o cualquier otra dama.

Actividad Planeada:

Conseguir que los Aventureros le sa-
quen las castafias del fuego, o sea, la
daga de plata del arcon de Lady Cham-
pers. De esta forma podrd continuar
tranquilo en su castillo, sin guerra algu-
na y con sus aventuras extramatrimo-
niales. jAh, la vida descansada de un
conde! Si el narrador lo prefiere, puede
exagerar la actitud del conde, afiadién-
dole una dejacion de su feudo, menos-
precio a sus siervos ¢ incluso puede pre-
tender pagar menos de lo prometido a
los Aventureros, una vez conseguida la
mision (lo cual puede enfadar a los Aven-
tureros v asi, forzar la prolongacion del
episodio propuesta; pero se debe evitar
que los Aventureros actiien exclusiva-
mente por interés propio, al quedarse sin
todo el oro promelido.

Personalidad:

Altivo v orgulloso, como la mayoria
de nobles. Parece sincero y honrado,
pero no deja de ser una manera de con-
seguir sus propdsitos. Es inteligente y
tiene una gran oratoria, por lo que cuan-
do un aventurero desconfie de él, debe
hacer una tirada simple con sus puntos
de presencia (+ modificador de la pro-
pia oratoria si se posee esta habilidad,
puesto que un buen orador conoce las
técnicas oratorias y sabe descubrir lo
que ocultan las palabras) para ver si es
enganado o no por el conde (dificultad
tres).

Efecto Especial:

Un uso de Inspirar Grandeza en una
Persona y dos usos de Matar a un Ene-
migo en Combate (por lo que no convie-
ne luchar contra él; al fin y al cabo es un
conde con mucha experiencia militar).

Escenas

1. Presentacién:

La mision de los aventureros, de
hecho, comienza ante el castillo de Lord
Champers, padre de Lady Champers y
antiguo amigo del rey Arturo. Lo apro-
piado seria que los Aventureros se acer-
caran aprovechando la oscuridad de la
noche. Apenas hay un par de guardias y
no muy despiertos, la paz que reina en
la zona no requiere una mayor vigilan-
cia del castillo. alguno de los aventure-
ros (el que retina mayor puntuacion
entre las habilidades de agilidad y sigi-




lo, que pueden sumarse) debe hacer una
tirada simple para saber si es capaz de
entrar en el castillo sin ser visto, y ayu-
dar a sus compafieros a entrar por alguin
medio, como por ¢jemplo abrir una
trampilla que hay junto al foso, cerca de
la casa del guardia. Un caballero con un
uso de Encontrar Algo Escondido la
veria sin problemas.

2. Dentro del Castillo:

Se trata de andar con sigilo e intentan-
do no ser vistos ni escuchados. La cd-
mara de Lady Champers estd en el se-
gundo piso de la Torre del Homenaje, v
se puede encontrar sin dificultades. Los
PNJ que puedan encontrar los Aventu-
reros quedan a voluntad del Narrador,
pero éste debe advertirles que no puede
haber derramamiento de sangre, pues
su mision debe quedar en secreto, y
nadie en el castillo de Lord Champers
puede considerarse un enemigo. A cada
dos o tres acciones de los Aventureros
dentro del castillo, uno de ellos (alterna-
tivamente cada vez) deberd hacer una
tirada simple con su presencia + sigilo
para saber si causa algun ruido (dificul-
tad tres), y si lo causa, una segunda tira-
da para saber si es escuchado por algun
personaje cercano. En esta segunda tira-
da el narrador asignara la capacidad au-
ditiva (C.A4.) segun qué tipo de persona-
je/s se encuentre/n cerca. La C.A. es de
4 para un siervo, 5 para un soldado, 6
para un criado personal de la familia, 7
para un miembro de la familia, etc...
hasta llegar a 10 por la propia Lady
Champers en su camara (8 en otra de-
pendencia). El Aventurero debe hacer
una tirada con su presencia mds sigilo:
si las caras superan o igualan el numero
de C.A. del personaje, no es oido; si no
llega a dicho nimero debe hacer una ti-
rada simple (presencia + agilidad, por
aquello de los reflejos) para esconderse
antes de ser visto, la dificultad (caras
que debe sacar para tener éxito con la ti-
rada) es igual a la diferencia entre su se-
gunda tirada y la C.A. del personaje.

Ejemplo: Uno de los Aventureros, Sir Di-
llon, hace un ruido cerca de un soldado
(C.A. 5) y en su tirada de monedas para
no ser oldo saca 3 caras, por lo cual debe-
rd hacer una tirada simple para escon-
derse, con una dificultad de 2 = 5-3=2.

Si fracasa en su intento de esconderse
es visto por el personaje, y a partir de
aqui la accion debe tener en cuenta este
hecho, dependiendo el resultado de qué
personaje es el que ve al Aventurero y
de la actitud o reaccidn de éste. Por su-
puesto, un Aventurero con el Efecto Es-
pecial de Esconderse, puede hacer uso
del mismo, pero siempre antes de hacer
la tirada de monedas equivalente.

3. En la cimara de Lady Champers:

El arcon se encuentra cerca de una
ventana, y no resulta muy dificil de
abrir (jcuidado con hacer ruido!). En la
habitacion no hay nadie, pero Lady
Champers o su dama de compafiia, ¢ in-
cluso ambas, pueden entrar en cual-
quier momento si los Aventureros
hacen ruido o tardan demasiado en
salir. El narrador puede elegir dife-
rentes posibilidades dependiendo del
tiempo que pretenda hacer durar el epi-
sodio.

4. Desenlace:

Los Aventureros deben salir del casti-
1lo sin ser vistos. Si han conseguido lle-
gar hasta aqui no vale la pena acabar
con el éxito de su mision ahora, excepto
si se empefian en echarla a perder con
alguna idea estupida (como robar unos
caballos y huir a galope o alguna otra

majaderia). Lo normal es que intenten
salir de la misma forma que entraron,
consiguiéndolo con una tirada simple
sin factor de dificultad (Esto no es algo
arbitrario, al fin y al cabo ya saben exac-
tamente como conseguirlo).

5. Final, o tal vez no...:

El final llega cuando la daga es entre-
gada al Conde Nereu, pero a estas altu-
ras el Narrador ya sabe lo bastante del
episodio como para complicar la histo-
ria o continuarla. (Si no es asi, vuelve a
leer después de visitar a tu oculista).

Conde Nereu de Newcastle

Fama: 10.000

Musculo: 4

Presencia: 4

Habilidades: Armas, 5. Batalla, 3. Agi-
lidad, 1. Caza, 1. Cortesia, 2. Cultura, 1.
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MODULOS

Equitacion, 2. Justas, 2. Oratoria, 4.

Rasgos: Colérico. Caballeroso. Orgu-
lloso. Ambicioso. Egoista. Si el Narra-
dor lo desea, Tacano.

Posesiones: Al ser un conde posee
todo cuanto hay en su castillo y es sefior
feudal de todas las posesiones del con-
dado, incluyendo los seres humanos, si
no sabes de qué va esto del sefiorio feu-
dal pregunta a tu profesor de historia o
informate en una enciclopedia. A efec-
tos del juego sus posesiones directas
son: Armadura mégina (+4 en comba-
te), espada pesada (+1 en combate a
pie), espada normal, caballo de guerra
(+2 monta y combate), Joyas y vestido
de lujo (+2 presencia).

Totales en combate: 11 con su espada
(con modificadores si es a caballo, en
batalla, con su armadura, etc...), 8 enre-
yerta.

Lady Champers

Fama: 2.400

Miasculo: 2

Presencia: 4

Habilidades: Agilidad, 1. Artesania,

1. Cortesia, 2. Destreza, 1. Equitacion,
2. Encantos, 3.

Ragos: Arrogante. Codiciosa de la
buena vida. Enamoradiza. Crédula.
Confiada y fiel al Conde.

Posesiones: Un arcon lleno de cosas,
entre las cuales se encuentra la daga de
plata. Un candelabro de oro, joyas, un
vestido ligero de gasa azul claro, tarros
de perfume sobre una mesilla, y cual-
quier otro objeto personal en su cdmara.

Dependiendo del propio Narrador su
introduccion o no de otros personajes,
las caracteristicas de éstos quedan tam-
bién a su eleccion, teniendo en cuenta lo
explicado en el episodio y ddandoles va-
lores medios en sus habilidades y atri-
butos. El padre de Lady Champers, por
ejemplo, deberd ser un individuo noble
y de gran fama, debido a su antigua
amistad en el rey Arturo, pero algo
mayor para tener habilidades altas de
Agilidad o Reyertas. Si el Narrador no
tiene tiempo o ganas de complicarse la
vida, puede asignar a estos personajes
los mismos o parecidos valores que po-
seen algunos personajes similares ya
creados en ¢l manual del PRINCIPE
VALIENTE.
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TRAVELLER

Conijunto de reglas e informacion que describe de forma
complela todo un universo, permiiendo la apertacion Ima-
ginativa de los jugadores.

Como juege de rol de ciencia ficcion, define las caracteris
ticas de la vida en la sociedad inferestelar del futuro.

Ref. 2201 V.P. 3.700,

KINUNIR

Aventure para Traveller. Kinunir es el nombre de una
clase de Cruceros de Combate, que patrullan las fronteras
del Imperio, protegen las rutas comerciales, ¢ incluso una

de ellos ha sido convertida en una penitenciaria orbital.
os aventureros tal vez estén a la altura de las misiones .
se vean abligados a estarlo,

P.V.P. 1.575,-

1001 PERSONAJES

Este suplemento contiene 1001 personajes creades para
su uso con Traveller. Cada personaie eskd preparado
para emplearse de inmediato como adversarios de los
aveniureros, pafrones © en encueniros casuales; también es
posible utilizarlos como aventureros en sesicnes de juego
preparadas rdpidamente.

Ref. 2

MERCENARIO

Expansion de los reglas de Traveller para lo creacion
avanzada de personajes de las fuerzas armadas de
superficie, extensas descripciones de equipe y armamento,
reglos para la creacién de unidades mililares de enverga-
dura y para la resolucion de combates entre estas.

Ref. 2201 P.V.P. 1.875,-

AVENTURAS DE CIENCIA FICCION EN UN FUTURO DISTANTE

PANTALLA DEL ARBITRO

Contiene todas las tablas de uso més frecuente pora el
arbitro, ademdas de un librefo con nermas para
organizar avenluras y campafias. Se incluye también
una aveniura lista para jugar.

Ref. 2000 P.V.P. 1.875,-

TAMBIEN DISPONIBLE:

® MINIATURAS PARA TRAVELLER: 3 modelos de blister diferentes
confeniendo cada uno de ellos 5 miniaturas de plomo a escala 15 mm.

- Aventureros Ref. 2101 P.Y.P. 575,-
- Aventureros en Traje de Vacio Ref. 2102 P.V.P. 575,-
- Infantes de Marina Imperiales Ref. 2103 P.V.P. 575,-

Pidelo a tu proveedor habitual o directamente,

DISENOS ORBITALES S.A.
C/ Pedr6 de la Creu, 23 08034 Barcelona

(si deseas estar al dia pidenos nuestro catélogo)




'MICHAEL MOORCOCK

A

Monroe -

et

s
B.

ohn

nvl

WA

Ken St. ;Aixdi'e. S.tevﬁ'{;ﬁ

-



SENOR DE

EL

LOS ANILLOS

LA MALDICION

DE ALVOL

Los PJ’s son conducidos a la region de Thudaur a través de las
Montafias Nubladas, donde un guia silvano les acompafara hasta
los bosques de Thudaur. Alli deberan recoger unos objetos élficos
que pertenecen a Tharandil y llevarlos al Bosque Negro. —Ver

viaje--.

La llegada a Tal-Da-Tum (ciudad
mayor de la zona y nicleo de la organi-
zacion politica y religiosa en la zona —en
lo que respecta a los elfos-) es mucho
mds fria de lo que seria normal, tenien-
do en cuenta que vienen del Bosque
Negro. Después de ser presentados al
caudillo sindar -Elender— notardn un
ambiente tenso entre un grupo de elfos
sindar y un grupo de nobles silvanos y
Elender. También observardn una re-
ciente sepultura perteneciente a un elfo
sindar.

Al anochecer, un mensajero llega a las
estancias de Elender anunciando que
grandes grupos de trolls pululan en la
frontera del bosque impidiendo la exis-
tencia de caminos seguros tanto de dia
como de noche, va que algunos Olog-
Hai figuran en dichos grupos.

Inmediatamente se dan drdenes para
que compafliias de exploradores elfos
monten guardia permanente en preven-
cion de posibles ataques. Al mismo
tiempo Elender cuenta a los PI’s que los
objetos élficos han sido llevados a Ost-
In-Edhil -la fortaleza de los Eldar—. En
previsién de posibles ataques demasia-
do poderosos, les mostrara el camino en
el mapa (blanco y negro de Lorien).

Durante el camino pueden tener
algun encuentro con patrullas de orcos
de las montanas Nubladas, que han
avanzado hacia el oeste en busca de
granjas y pequefas villas donde sem-
brar el terror después de su guerra con
los enanos. Las patrullas tratan de con-
seguir aislar la comarca de Rhudaur, ya
que es el punto siguiente donde Saurdn
pretende asestar el proximo golpe. El
viaje durard 2 ¢ 3 dias.

Una vez en Ost-In-Edhil, se apercibi-
ran de la niebla mistica que la rodea y
protege de enemigos (aunque no de
todos). En el interior de las ruinas de
Ost-In-Edhil (ver mapa, pdgina en color

Javier Gomez

de Lorien) se encuentran emboscados
20 hombres, campesinos noroacciden-
tales contratados por Aelesar, lider de
los sindar que estdn descontentos con
Elender (aunque, Aelesar es un elfo, ha

rarse de que estdn solos —percepcion
con -40- no se percataran de que estdn
siendo escuchados por el hueco de una
pared-pasadizo que ni el mismo Elen-
der conoce. Por este motivo los 20 mer-
cenarios —ver descripcién mds adelan-
te— estan esperando a los PJ’s en el lugar
adecuado: M3 (la casa de Celenbribor),
donde todas las puertas de acceso estdn
cerradas, pero, hay muchas aberturas en
los muros producto del asalto orco a la
ciudad durante la 22 Edad.

La casa de Celembribor, ya no es lo
que era. Todos sus mas preciados teso-
ros han desaparecido, o bien robados o
bien evacuados, a pesar de la dificultad
de acceder a ella. El antiguo puente
sobre ¢l Siranén fue destruido en el ata-
que de 1697 S.E., por lo que para llegar
se deberan utilizar las tres barcas que
hay en la orilla (dos de ellas estan sabo-
teadas por los mercenarios y habrd que
tirar percepcion -20, para darse cuenta).
En las barcas caben cuatro personas y su
equipo, el Master tirard 1d6 para saber
en que momento de la travesia comien-
zan los problemas de hundimiento,
estos quedan reflejados en la tabla si-
guiente:

Niumero
de personas
150 175 200 250
1 A A A A
2 A A A B
3 A A B B
4 A B B B

Peso superior hasta

275 300 350 375 400 425
B B B B C C
B B c C C B
B B C C D E
B C G D E 15}

A: sin problemas, la barca hace un poco de agua; tirada facil de Maniobra Es-

tdtica para no caer al agua.

B: pequefios problemas, la barca hace agua, hundimiento en 9 asaltos; tirada
facil de Maniobra Estdtica para no caer al agua.

C: problemas, la barca hace agua, hundimiento en 6 asaltos; tirada dificil de
Maniobra Estdtica para no caer al agua.

D: problemas, la barca hace agua, hundimiento en 3 asaltos; tirada muy dificil
de Maniobra Estdtica para no caer al agua,

E: la barca se hunde en | asalto; tirada muy dificil de Movimiento y Maniobra

para no ser arrastrado al fondo.

F: la barca se parte por la mitad; tirada extremadamente dificil para no ser
arrastrado al fondo y tirada dificil de nadar para alejarse del remolino.

sido embaucado por agentes de Saurdn
con el fin de provocar la divisién entre
los elfos y asi hacer mas fécil su con-
quista, ahora los agentes de Saurén han
conseguido que Aelesar crea que los
PJ’s quieren saquear las ruinas por
orden de Elender y asi conseguir gran
cantidad de objetos poderosos con los
que poder gobernar para siempre sobre
todo Rhudaur de manera tirdnica y dés-
pota).

Los famosos objetos son un arco y una
corona. Elender explicard la localiza-
cién a los PJI’s en secreto, pero parece
que las paredes oyen, y, a no ser que
algin PI's quiera expresamente asegu-

®

Una vez lleguen a la casa de Celem-
bribor, la encontraran en un estado la-
mentable; puertas biertas, ventanas des-
vencijadas aunque no rotas, maleza
abundante, etc. Deberdn lanzar una ti-
rada de Percepcion con positivos o ne-
gativos.

—segun hagan la tirada de Acechar/
Esconderse- para enterarse que 10 mer-
cenarios, desde la otra orilla se dispo-
nen a botar 3 barcas mds para ilegar
hasta ellos. Una vez en el agua, los mer-
cenarios remardan y disparardn flechas
con un -10, hasta cruzar el rio. mientras
en las ruinas esperan otros 10 mercena-




MODULOS

rios que tardardan 1 D8 asaltos en atacar
desde el primer asalto de reaccion delos
PJ’s, ademds junto a los mercenarios se
encuentran dos elfos partidarios de Ae-
lesar, que solo intervendrdn en caso de
correr riesgo de ser descubiertos o si la
cosa va mal para los mercenarios.

Tras el combate, si todavia consiguen
tenerse en pie

_deberian entrar en la casa, ver plano
pag. 46—. Todas las puertas estan abier-
tas y no hay ninguna trampa artificial,
pero los afios juegan una mala pasada a
la construccidn v algunos lugares de ella
se han resentido, como la biblioteca
donde sus estanterfas ahora vacias han
aguantado tanto peso que no han sopor-
tado el brutal manoseo de los mercena-
rios, por lo cual cualquier aventurero
que haga cualquier tipo de registro (que
no sea visual, exclusivamente) deberd
realizar una tirada de MM exitosa para
no recibir un golpe de la estanteria de-
rrumbdndose (tabla de contudentes +40
ofensivos). Incluso la cripta ha sufrido
¢l deterioro del rio, de manera que si los

PI’s intentan o consiguen derribar la
puerta (la inica cerrada en toda la casa,
puesto que el arco y la corona se en-
cuentran detrds de ella), se producira un
resquebrajamiento de la pared sur, de-
bido al cual el agua lo inundard todo en
1D10+4 asaltos —se¢ recomienda tirar en
secreto—, también junto con el agua en-
trard un kraken pequefio que atacard al
PJ mds cercano a la pared donde se ha-
llan los objetos (sur).

Tras abandonar Ost-In-Edhil, y du-
rante el 2° dia de viaje, al anochecer se
encontrardn con el ataque a una carava-
na por parte de los orcos, un contingen-
te de 12, que abandonan velozmente el
camino para internarse en el abrupto te-
rreno. Todavia un mercader gondoria-
no balbucea algo sobre un tesoro y la sa-
tisfacciéon de una venganza -los PI’s
deben decidir si regresan a Tal-Da-Tum
o posponen el regreso momentinea-
mente—; en caso de elegir la segunda op-
cién deberdan hacer una tirada de Per-
cepcién para encontrar las huellas de
los orcos y otra de Rastrear para seguir-

las. Tras no mucho caminar (Acechar/
Esconderse para saber el ruido que
hacen), verdn que las huellas llegan a un
campamento donde unos 12 orcos cele-
bran la victoria a grito pelado, mientras
que un grueso grupo de 30 esperan ace-
chando a los lados del camino —en efec-
to es una trampa preparada por algun
mercenario que ESCAPARA CON
VIDA del combate del rio-. Los PJ’s
serdn emboscados y muertos si es preci-
s0, pero en un momento critico deben
aparecer las “Sombras” (ver Los Asesi-
nos de Dol-Amroth, Gotran ha sido li-
berado del influjo de Sauron y ahora no
es mds que un ladrén junto a su banda,
neutral y enemigo de los orcos).
Cuando los orcos hallan perdido 15 6
mas individuos huirdn, aunque solo
para reagruparse mds tarde y darcazaa
los PJ’s y a las Sombras, desde luego no
los alcanzardn. En ¢l campamento orco,
al lado de la tienda mayor encontrardn
el producto de las correrfas orcas: 400
mb, 50 mp, 18 mo, I ballesta +10 bo, 1
bastén con 1 conjuro de 3° nivel utiliza-

ble una vez al dia (jmaldito!) y DES-
VIACION a la inversa de las flechas o
proyectiles enemigos +100. Las Som-
bras cederan todo el tesoro alos PJ’s en
compensacién por los antiguos tiempos
y se dirigirdn a Bree a cumplir un encar-
g0.
Al dia siguiente, —ya habrdn cubierto
mas de 1a mitad del camino- se encon-
trardn con un elfo sindar de la faccion
de Elender, que ha sido enviado a su en-
cuentro, ya que en la ciudad hay gran-
des dificultades. No dird.nada mds.
Tras conducir a los PJ’s por senderos re-
coénditos para acortar camino y llegar al
anochecer del segundo dia, Una guardia
de elfos protege a los PJ’s de la multitud
que les grita “Humanos entrometidos”




y similares (se admiten calificativos
mas duros). Con una tirada con éxito en
Percepcidn se dardn cuenta que casi ex-
clusivamente son sindar, y con un éxito
absoluto se percatardn del brillo extra-
flo de sus 0jos, asi como sus caras un
tanto extrafias.

Tras dejar los caballos serdn recibidos
por Elender quien agradecerd a los PJ’s
su ayuda en nombre de Thirandir, se
hard cargo de los objetos ¢ instard a los
PJ’s para que abandonen Thudaur a la
maifiana siguiente. Durante la audiencia
explicard que una serie de muertes asola
la ciudad y que los sindar partidarios de
Aelesar las achacan a la maldicion de
Aludg. Se trata de la maldicién que per-
seguira a los elfos si éstos pierden su ca-
rdcter retraido y se relacionan sin des-
confianza con otros que no son de su
raza, tal como Thirandil y yo preconiza-
mos, no asi Aelesar que persigue el
mando de la ciudad para actuar de ma-
nera totalmente contraria.

Durante la noche uno de los PJ’s (un
elfo o un dunedain en su defecto) recibe
la visita de un elfo sindar de la faccion
de Elender que dice haber visto un sil-
vano saltando la cerca que rodea su
casa, y al no querer precipitar aconteci-
mientos ha decidido no realizar ningu-
na accion que produzca algin arrepen-
timiento. Ha ido a ver a Elender para
que pusiera manos en el asunto. Ense-
guida se ha enviado una patrulla pero
no ha sido hallado, pero éi sabe quien
es...

El sindar, que se llama Yirzz, conduce
a los PJ’s durante la noche a través de
los grandes drboles, saliendo de la zona
de la residencia de Elender hacia la
zona periférica donde habita la mayoria
silvana hasta llegar a una casa. En ella
hay un elfo silvano en trance nocturno,
aunque Yirzz lo reconoce como el intru-
s0. Si esperan un rato Amroth desperta-
rd y preguntard qué desean. Un percep-
cidn éxito descubrird en Amroth un

estado de «atontamiento» y un éxito ab-
soluto dard a conocer una runa casi im-
perceptible en su parpado izquierdo. In-
mediatamente reconocido por Yirzz
como la runa de Aludé por lo que no
puede dejar escapar un grito de asom-
bro que resuena en la noche. Inmediata-
mente aparecen 10 guardias sindar con
Acelesar a la cabeza, otra tirada de éxito
absoluto en percepcion descrubrird la
misma runa en el rostro de Aelesar, el
cual pretende llevarse al silvano, deteni-
do, cuande también aparecen un grupo
de silvanos y tras momentos de gran
tension la guardia de Elesar se lleva de-
tenido a Amroth. Tras un primer inte-
rrogatorio no dird nada mds que un «ex-
trafio sopor le invade cada noche y
cuando despierta no recuerda nada»,

En la casa es hallado un extrafio cu-
chilio manchado de sangre que Amroth
dice no haber visto nunca —una tirada
de percepcion informard que es un cu-
chillo tallado anormalmente, y si es un
¢éxito absoluto o un éxito en M.E con el
modificador de INT la informacién se
alargard indicando que se trata de un
cuchillo tallado especialmente para zur-
dos. Si los PJ’s preguntan por Aelesar
todo el mundo afirma que utiliza la de-
recha. Si le buscan nadie lo habri visto,
pero normalmente se halla cerca de
Elender para protestar sus decisiones.
Tampoco Amroth es zurdo, pero sin
embargo sus ropas tienen algunos restos
de sangre,

Aeclesar se encuentra efectivamente
junto a Elender aunque también estd el
consejero de Aelesar, Akalak —tirada de
percepcion y sélo con éxito absoluto- se
dardn cuenta que escribe con la mano
izquierda las notas que dicta Aelesar. Si
es atacado cogera a Elender por el cuello
y lo amenazard, sus ojos denotardn un
brillo maléfico y un aura poco benigna
para ser un elfo; no asi Aelesar que, por
el contrario, desenvaina su espada con
el porte del paladin que va a hacer justi-

cia, tras el primer ataque, Akalak lanza
un rayo con un Bo + 50 contra Aelesar v
arrojara a Elender hacia los PJ’s.

Akalak huird hacia abajo en direccién
a las caballerizas, si consigue llegar alli
(seguro) montara su caballo demonio
camuflado e intentard la huida durante
un buen rato hacia el este. Su objetivo
es un campamento de urukhais situado
estratégicamente para recibir la orden
de ataque. Las armas de Tharandil han
sido robadas v llevadas ante Tek un se-
miorco; jefe del campamento, como
sefial del inicio del ataque.

Mientras los PJ’s salen tras Akalak sa-
biendo que se ha llevado las armas de
Tharandhil, los elfos se han recobrado y
se aprestan también a romper el cerco
de trolls, saliendo tras los PJ’s.

Antes de llegar al campamento, una
patrulla de 3 uruk’s y Tek interceptan a
los PJ’s. Si consiguen vencer, Tek se
rendird y dird dénde estdn las armas,
¢stas estdn en el campamento custodia-
das por 10 uruks y Akalak que luchardn
hasta la muerte. Mientras tanto los elfos
pelean contra los uruks y los trolls lle-
vando las de ganar pero con grandes
pérdidas.

Una vez acabada la batalla y el rescate
de las armas, podrdn comenzar el viaje
de vuelta hasta el bosque negro con una
escolta que los conducird a las monta-
fias y mds tarde al bosque negro donde
Thirandhil recompensard a los PJ’s
con:

— Un amuleto con la lista de Vias de
la Superficie de nivel 5.

- Una cota de cuero con un +5 en
Movimiento y Maniobra.

— Un hacha a dos manos +15 BO.

— Un amuleto con +3 puntos de
poder con lista Conocimiento de los
Objetos de nivel 5 (para bardos).

- Una capa gris +30 acechar/escon-
derse.

— Una espada larga +20.

— Una bolsa con 30 MOs#

Dramatis Personae:

Orcos débiles
(10 emboscados y

12 en el campamento) VEL
MR
+CI(10)

Orcos medios 15 emboscados MR

Orcos grandes MR

Jefe orco MR

AKALAK MM+30

TEK +5

ARMA

PV CA BD AT
35 S/A 25 35 CI(12)
A.COT
60 C3 30 60 CI
85 CM 30 60 EA
100 CM 50 80 EA
90 SA 50 100 EC
110 ce 40 80+10 Maza combate

Su espada estd encantada e in-
yecta una dosis (cada vez que
hace critico) de Uraana de 3 a
30 puntos de vida, nivel 6.
Lleva yelmo

Lieva yelmo




CAMPANA SUSCRIPTORES

Queremos MIL nuevos suscriptores.

Vamos a conseguir los DOS MIL suscriptores.

Amigo lector jsuscribetel
Celebra los MIL, con el LIDER 20

VIAJA CON LIDER A ORIGINS 91
BALTIMORE - USA

Sorteo de un intenso viaje lidico a Origins 91,
entre todos los suscriptores, si conseguimos
los dos mil para junio de 1991.

Pide tu “carnet de socio suscriptor”

....BOLETIN DE SUSCRIPCION-...

Suscripcion anual a LIDER, seis numeros, desde el nimero ............... recibiendo el primero a contrarreem-
bolso (1.800.— pta. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER ¢/. Mallorca, 339, 3° - 2%, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccidn: Tel.:

Localidad: P

Desco recibir, también a contrarreembolso, los siguientes niimeros anteriores:

LIDER 1 LIDER 5 LIDER 9 LIDER 13 LIDER 17
LIDER 2 LIDER 6 LIDER 10 LIDER 14 LIDER 18
LIDER 3 LIDER 7 LIDER 11 LIDER 15 LIDER 19
LIDER 4 LIDER 8 LIDER 12 LIDER 16 LIDER 20

|:| Adjunto con mi suscripcién fotocopia Giro Postal por valor de 1.800 Pta., o transferencia bancaria, y me
ahorro los gastos de envio.

EUROPA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.400 Pta.
AMERICA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.550 Pta.
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