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Desde la capital aragonesa
nos llegan noticias de este club
de rol formado ya hace mds de
un afio y medio. En su haber
tienen el haber colaborado en
las jornadas de rol, estrategia y
simulacion que se celebraron
en esta ciudad en abril del afio
pasado. “El Espejo del Tiem-
po” juega sobre todo a D&D.
A&D, La Llamada de Cthul-
hu, El Senor de los Anillos,
Star Wars, Rune Quest, War-
hammer y Marvel, pero su
verdadero favorito es A&D
jugado en los mundos de Dra-
gonlance y Forpotten Realms.

Su direccion es: Casa de Ju-
ventud Las Fuentes, ¢/ Enri-
que Casas s/n, 50002 Zarago-

Este grupo de sonoro nom-
bre estd integrado por 20
amigos de Ledn de edades
entre 14 y 16 afios que se defi-
nen como muy “en-rol-ados”,
y nos escriben para que les
aconsejemos sobre detalles or-
ganizativos a la hora de for-
mar un club. Siento no res-
ponderos en esta seccidn, pero
os puedo asegurar que muy
pronto podréis leer en esta re-
vista unas cuantas lineas dedi-
cadas para todos los que que-
réis v no sabéis como formar
vuestro propio club. De paso
los “Trollones” aprovechan
para invitar a las chicas para
que jueguen con ellos. Seguid
atentos a la revista y vuestras
dudas serdn desveladas. Aqui

tenéis la direccion de uno de
sus componentes: Luis Fer-
néndez Sanz, ¢/ Fray Bernar-
dino de Sahagin, n® 15, 2°
Izq. 24004 Leon. Tel: (987) 21
12 03.

“Verminaard” nos escriben
para comunicarnos que por
fin han encontrado un local, ¥
por lo tanto ya tienen un lugar
donde celebrar sus partidas v
donde cualquiera que quiera
inscribirse puede ir. El horario
de las partidas es los viernes
de 16:30 a 21:30. Lo que no
sabemos en la redaccion es si
la direccién adjuntada es la
del nuevo local o la particular
del presidente del club. De
todos modos ahi va: Fernando
Moreiras Corral, ¢/ Pi 1 Mar-
gall 40, 59 B. 36202 Vigo
(Pontevedra).

Este club se define como en-
teramente dedicado al rol.
Entre sus juegos favoritos
estan: Battletech (MechWa-
rrior), El Sefior de los Anillos,
Star Wars, ADD, La Llamada
de Cthulbu, RuneQuest y Tra-
veller. También son unos apa-
sionados de las figuras de
plomo. Si estds interesado en
contactar con ellos escribe a:
Xavi Siper-David Ricoma,
Av/ Juan Borrds 4, Sant Cugat
del Vallés-Valldoreix 08190
Barcelona.

Un nuevo club de rol y jue-
gos de estrategia se ha abierto
en Bilbao con el nombre de
“Crapulas de Jodras”, aunque
por ahora sdlo se dedican al
rol. El club se form¢ a raiz del

2° Encuentro celebrado en Bil-
bao. Si queréis poncros en
contacto con esta gente escri-
bid a: Javier Garcia Martin, ¢/
Grupo Santo Domingo Guz-
mdn 13, 5° D. Bilbao 48006.
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Rune Quest, Traveller y Bat-
tletech. Para mas informa-
cion: (956) 88 44 11 preguntar
por Pachu; (956) 88 19 60 pre-
guntar por Enrique. Su direc-
cion es ¢/ Jesus de los Afligi-
dos n® 12 CP. 11100 San
Fernando (Cadiz).

PERTECTO

Estos madrilefios no tienen
un dpice de humildad y se han
bautizado a si mismos como
“Club Perfecto™. Son mds de
ocho y se dedican al D&D, La
Llamada de Cthulhu, Star
Wars, AD&D, Stormbringer,
Talisman, Heroquest, James
Bond, Traveller y como favo-
rito El Sefior de los Anillos.
Para contactar con ellos:
Diego Mufioz, ¢/ Pefia Auseba
6, 3° D, Mirasierra 28034 Ma-
drid. Tel.: (91) 734 49 13.

En San Fernando (Cadiz) se
ha creado recientemente la
Asociacién Juvenil Eriador,
primera en su género en esta
ciudad, con ¢l objetivo de po-
tenciar la aficién por los jue-
gos de rol. La asociacién es de
ambito local pero tienen su
vista puesta en ampliarla a
toda la provincia y a Andalu-
cia. Sus aventuras se centran
en El Sefior de los Anillos,

Nos llega esta carta del
grupo de Rol de Durango
comunicdndonos sus prefe-
rencias ludicas: Rune Quest,
Cthulhu, Traveller, El Sefior
de los Anillos, James Bond y
Twilight 2000. Lo gue mads
nos sorprende de este grupo es
que hacen una velada critica a
sus compafieras de rol, de las
que dicen convierten en Fal-
con Crest una matanza de pro-
fundos. Os podéis dar con un
canto en los dientes ya que te-
néis la suerte de compartir la
mesa con personal femenino,
una de las peticiones que mas
se repiten en cartas llegadas a
la redaccién. No os quejéis
que es peor. Su direccidn es:
Pedro 1. Martinez Aramburu,
Astepe Auzunea 14, 9° B, Du-
rango 48200 Bizkaia.

Aunque este club se haya
creado ahora, sus componen-
tes llevan cerca de cuatro anos
con el rol y siete con los warga-
mes. Como podéis suponer los
juegos que manejan son varia-
dos. Estdn interesados en in-
tercambiar médulos con otros
grupos del resto de Espafia, asi
como juegos, preguntas, acla-
raciones, etc. Estas son sus di-
recciones: Esc. Univ. de Pro-
fesorado E.G.B. ¢/ San Juan
Bosco 7. 50009 Zaragoza. Ser-
vicio de Ludoteca. José Gre-
gorio Garcia Tolosana, ¢/ La-
tassa F. 30, 1° C. 50006
Zaragoza.



e 8
&
. S—

Este club de Amposta nos escri-
be para comunicarnos su cambio
de nombre, ya que antes se llama-
ban A.S.E.S. La direccidn sigue
siendo la misma, pero la repetimos
para los despistados: Josep Ramos
Lor, ¢/ Verge del Carme, 15. 43870
Amposta. Tel.: (977) 70 44 90.

El club Alien Norte nos comuni-
ca su creacion en Alcorta (Vizeca-
ya), v este nacimiento lo hace con
fuerza ya que estdn dispuestos a
embarcarse en un campeonato de
rol en Lejona de Rune Quest, La
Llamada de Cthulhu, W.F.R.P. y
El Senor de los Anillos. La iniciati-
va nos parece estupenda y desde
aqui os apoyaremos en todo lo que
podamos. Si queréis hablar con
esta gente podéis hacerlo telefo-
neando a: Gorka Zamarrefio, Tel.:
(94) 469 85 73; v Enrique Borrero,
Tel.: (94) 469 08 59.

Un nuevo club surge en esta ciu-
dad castellana dedicado al ol y el
wargame. El principio lidico de la
aventura de estos chicos es de la
mano de Powers & Perils y Lords
of Creation. Actualmente juegan a
Cthuthu, Rune Quest, Warham-
mer, El Sefior de los Anillos,
D&D,... En wargames los juegos
son Tercer Reich, Squad Leader,
Flat Top, The Longest Day... Su
direccién es: Fernando Muniesa
Franco, Av. Bruselas, n° 69, Ma-
drid 28028.

Recibimos esta carta de un club
malaguefio con pocos meses de
vida dedicados al Rune Quest,

Cthulhu y El Sefior de los Anillos, y
en los wargames al Cry Havoc y el
Battletech. Estos dragones que-
rrian contactar con clubs de otras
provincias ya que con los de Madla-
ga ya lo han hecho y estdn pensan-

do en formar una asociaciéon a
nivel provincial. Su direccion es:
Av, Pintor Sorolla, n° 103, Bloque
1, 59 1, Malaga 29018. Tel.: (956)
21 33 03/30 68 62/26 56 09.

No se trata de ninguna extrafia
observacion en la linea del gigan-
tesco pajaro que sobrevuela nues-
tra redaccidon aqui en Barcelona,
Alas de Dragon es un club formado
en Madrid por gente que sabe
mucho sobre esto de las alas (para
algo estudian Ingenieria Técnica
Acurondutica). Como mds adelan-
te podréis leer mds detalladamen-
te, nos informan de como les ha
ido en sus segundas Jornadas de
rol. Si queréis poneros en contacto
con ellos ésta es su direccion: Es-

cuela Universitaria de Ingenieria
Técnica Aeurondutica, Pza. Carde-
nal Cisneros s/n., 28040 Madrid.

Estrategic y Rol B

E.U. 1T Aergnouticos

40 miembros forman este club

con 5 meses de historia tan sdlo,
pero con muchas ganas por delan-
te. Lo suyoes la Llamada de Cthul-
hu, D&D (bdsico y avanzado),
MERP, Star Wars, Rune Quest,
Principe Valiente, James Bond,
Battletech, Marvel, Hawemoon,
Stormbringer, Cyberpunk y Aque-
larre. Entre sus futuros planes
estdn publicar un fanzine, un curso
de iniciacidn al rol v un ciclo de pe-
liculas de ciencias ficcidn, fantasia,
etc. Sus sefias son: ¢/ Recreo n® 1,
Casa de la Juventud, S.S. de los
Reyes, 28700 Madrid.

Seguro que recorddis un articulo
publicado sobre el rol en la mili,
pues bien esta carta se puede consi-
derar como una continuacién de
aquel. Aunque esta asociacion no

MeTidos de lleno en el que 0s deseamos sea un
prospero afo 1991, tfenemos frente a nosotros uri claro
objetivo: las V JESYR, las Jornadas a celebrar cuando
esta revista que tienes en tus manos tfodavia huela a
tinta.
En ellas nos podrds encontrar, dispuestos a defender a
capa y espada nuestras ideas y a recibir con los brazos
abiertos nuevas iniciativas. Y si el “stand” parece de-
sierto... jbusca entre las masas, que nosotros también
tenemos derecho a disfrutar del acontecimiento!
LIDER 22 sigue presentando novedades, esta vez en-
marcadas en El Estado de la Aficién. La primera, un
espacio abierto a la opinidn. La segunda, para los
menos fieles, un indice que os resumird lo que ha veni-
do ofreciendo la revista a lo largo de estos 21 nimeros
de su Ultima etapa. Vuelven a la actualidad los juegos
diplomaticos (si es que lo habian dejado de estar en
algin momento), con la inminente fraduccidn del in-
dudable “best-seller” del género: Diplomacia es nues-
tro Dossier. Y cerramos el namero confinuando nuestra
epopeya y navegando en aguas de Pyaray... Buen
vigje y hasta pronto.

La Redaccién




EL ESTADO DE LA AFICION

cst¢ bautizada y “legalizada™ se
puede considerar de hecho un club
mas. Estd formado por un sargen-
to, dos cabos 1°, 2 cabos, v un sol-
dado. El cardcter de este club es
claramente temporal ya que, como
en la carta nos explican, algunos de
sus integrantes se van licenciando.
Sentimos no dards la direccion,
pero es que no aparccia en la
carta.

Kaos es una evolucion logica, es
decir caotica e imprevisible, del
antiguo club Locura o Muerte
(ambos nombres son autoexplica-
tivos del talante de jugadores y
personajes). El club tiene su sede
en Sestao desde donde suponemos
extiende sus tentdculos para jugar
a todo lo traducido al castellano,
exceptuando El Principe Valiente,
asi como a alguna cosa en inglés.
Para mads sciias escribid a: Aparta-
do de Correos n® 52, 48910 Sesta-
do (Bizkaia).

NOVEDADES

Con la sangre alterada, como
manda el refrdn, estardn los juga-
dores cuando vean lo gque les va a
caer encima este trimestre. Si todo
va bien, primero tendremos la
oportunidad de viajar a Checoslo-
vaquia (Cristal de Bohemia, Cthul-
hu) y ser robados en Tharbad (Los
ladrones de Tharbad, El sefior de
los Anillos). De camino a las
JESYR, oiremos el atractivo y al
tiempo desgarrador canto de los
demonios (El Canto Infernal,
Stormbringer). Al llegar a las Dras-
sanes, © en tu tienda habitual por
csas fechas, nos orientaremos con
un buen libro de viajes (Genertela,
Runequest), nos tomaremos los
burbujeantes “caldos” de las bru-
jas (Lilith, Aquelarre), esquivare-
mos los disparos de desalmados
cazarecompensas (Comando Shan-
tipole, Star Wars) y procuraremos
evitar dormir (Las Tierras del
Suedio, Cthulhu) o cruzar la calle
(Car Wars). Todo sin desobedecer,
jamds, al Ordenador (Paranoia).

Con la vista en el horizonte, no
tan lejano (dicen que septiembre),
los adictos al tablero podran dis-
frutar de la lucha por el dominio de
Europa (Diplomacia) o del Medite-
rraneo (Civilizacion), por fin en
castellano.

Todas y cada una de estas nove-
dades merecen un trato mds exten-
50 en sus correspondientes seccio-
nes. El tiempo proveera.

Ficles a su cita como pocos, la
gente de Palladium Books nos pre-
senta su ultima novedad: “Boxed
Nightmares”, para su juego Be-
vond the Supernatural (para quie-
nes no lo conozean, recordar que
se trata de un juego de rol de am-

bientacidén contempordnea de
misterio-terror). Esta entrega se
acompafia de un ejemplar de un
peculiar periddico, “After mid-
night”, donde se combinan articu-
los que sirven de pistas para los
mddulos del libro, con otros que
bien podrian inspirar nuevos mo-
dulos al Master y con algunos que
son ‘mero divertimento. El suple-
mento en si, contiene seis aventu-
ras, con la descripcién completa de
nuevos monstruos y villanos, asi
como unas reglas para la forma-
cién de organizaciones secretas
para la lucha contra lo sobrenatu-
ral (un Theron Marx con aires de
James Bond).

A destacar una introduccion en
la que el autor, Kevin Siembieda
(“alma mater” de Palladium
Books), diserta a placer sobre los
componentes esenciales del ho-
rror, barajando conceptos como
“lo sobrenatural”, la maldad, el
miedo, el misterio, “lo desconoci-
do”, el triunfo del bien sobre el mal
o la magia. En lo referente a ésta,
sabe mal el esfuerzo que debe em-
plear en explicar que su libro es
mera ficcidn y que no incita a las
practicas satdnicas. Live in the
USA.

Desde Valencia nos llega otro
juego de rol autdctono, presentado
en forma de librito tamafio cuarti-
lla totalmente negro: Juego de
Mundo. Si bien carece de ilustra-
ciones y la presentacion de las ta-
blas es quizd en exceso sencilla, se
me antoja que por su contenido
puede llegar a convertirse en tema
de mds de una discusion de aficio-
nados al juego de rol en las proxi-
mas jornadas. Su autor, “Leto”
Silva, es uno de los personajes mas
pintorescos que han deambulado
por las distintas ediciones de las
JESYR. Con su libro pretende
crear un mecanismo de juego y
ofrecer un conjunto de reglas para
crear personajes aptos para cual-
quier mundo, la creacién del cual
deja en manos de cada Master. De-
dicado sin tapujos a jugadores ex-
pertos, pretende transmitir lo que
en su primer capitulo define como
“gspiritu de mundo”, es decir, un
estilo de juego en el que impere,
ante todo la interpretacion del per-
sonaje.

Aunqgue lo mds probable es que
muy poca gente llegue a jugarlo,
entre otras cosas por la compleji-
dad que representaria vivir plena-
mente ese “espiritu de mundo”
(sobre todo para los directores de
juego), lo cierto es que no pude
dejar de sorprenderme al ver como
se tratan ciertos aspectos que muy
poca gente se habrad planteado en el
desarrollo de sus campafias. Como
ejemplo, ¢l enamoramiento (pro-
ceso que puede durar hasta 30 se-
manas en tiempo de juego; por
cierto ;qué hacen los demas perso-
najes mientras, querido “Leto”?),
el tener que dedicar tiempo para
mantener tus capacidades e inclu-
so alguna caracteristica (realmen-
te, si no entrenas, pierdes forma y
fuerza) o el que se limiten las
anotaciones para que prime la me-
moria del personaje y no la del ju-
gador.

En resumen, algo curioso de
leer... jjjy que se debe mantener a
toda costa alejado de “XXX7*!!
(*: sustitiyelo por el nombre del
jugador mas quisquillosamente de-
tallista de tu club).

Si a partir de hoy te hablan de
Malibu, piensa que también es el
nombre de una editora de comics
de tema fantdstico afincada, como
no, en California. Animados por la
gente de West End Games, se pu-
sieron en contacto con nosotros ya
que tiener los derechos de publica-

cion de los comics y albumes grafi-
cos sobre Paranoia (juego que ha
debido ver pospuesta su publica-
cion en castellano por Joc Interna-
cional, pero que nos aseguran sigue
en la recAmara). Si alguien estd in-
teresado, le pasamos la direccion
(no tenemos noticia de que nadie
piense de momento distribuir por
aqui este material).

En una habil incursién a las ofi-
cinas de Joc Internacional, hemos
podido capturar sin ser vistos un
envio que todavia conservaba el
calor del mensajero. Consiste en ¢l
juego Talislanta, de Bard Games.
Esta firma se dedica al disefio y pu-
blicacién de juegos de rol de fanta-
sia desde 1983, v los productos de
su catdlogo, partiendo de los USA,
se pueden encontrar en varias tien-
das de los demas paises anglosajo-
nes. Talislanta, su “producto estre-
lla” fue puklicado en 1987. Desde
entonces se han afiadido once titu-
los (que no es poco) a la saga, y son
ahora novedad porque empieza su
publicacién en otras lenguas que la
de Shakespeare: este afio ha sido
publicada su version en alemdn y
se anuncia inminente la francesa.

Si hacemos caso de lo que se pu-
blico al respecto en la veterana re-
vista Dragon (marzo 89), aparte
del juego en si (basado en un senci-
llo mecanismo de juego), en los
distintos volumenes desarrolla un
impresionante mundo fantdstico
“no-Tolkieniane”, de clara inspi-
racion nada més y nada menos que
en Jack Vance (jcudindo nuestro
bibliotecario le dedicard un mere-
cido espacio?). Adentrarsc cn
Talislanta de la mano del mago Ta-
merlin exige un articulo mds com-
pleto, que desde aqui ya os prome-
temos para un futuro no muy
lejano.

The Order of Hermes (La Orden
de Hermes) es una de las dos ulti-
mas producciones que aparecieron



en 1990 para el que parece destina-
do a ser el juego “de culto” del mo-
mento: Ars Magica. El mds recien-
te intento de la gente de Lion
Rampant para incorporar su misti-
ca version de la edad media al
mundo del jaego de rol, describe la
organizacién, politica, historia y
administracion de toda una socie-
dad secreta de magos, y constituye
un suplemento valido para cual-
quier juego de rol de ambientacidn
fantastica (de hecho, si es por la
letra pequena de los créditos o por
alguna velada alusion, no llegas a
enterarte de que se trata de un pro-
ducto para la serie de Ars Magica).

La segunda, de menor enverga-
dura, lleva por titulo The Tempest
(La Tempestad), v se trata de un
maédulo donde se pone en manos
de los aventureros el destino de
toda la Orden de Hermes. ; Te atre-
ves a afrontar el reto?

ACTIVIDADES

Cada vez esta calando més en la
aficion la pasion por los roles en
vivo, y prueba de ello es que du-
rante el pasado mes de diciembre,
los aficionados de la zona de Bar-
celona tuvimos ocasion de asistir a
un buen nimero de ellos. Hagamos
un breve repaso.

El primero, organizado por Far-
sa’s Wagon, fue un “Psychokiller”
que respondia al prometedor titulo
de “Los hombrecillos verdes del
espacio exterior vinieron a llevarse
a nuestras mujeres”, tuvo a la
gente correteando entre el bullicio
de las mesas del Salén del Juego de
Tablero y Reflexion, bautismo de
fuego de Homo Ludens en organi-
zar grandes eventos. Tras €, el
Casal de Joves del Gotic organiza-
ba un “macrojuego de Rock'n’-
ROL”; el objetivo: descubrir lo que
se escondia tras el éxito de una
banda de rock, con concierto in-
cluido, y pudiendo tocarte inter-

pretar ¢l papel de un critico o ex-
miembro del grupo en cuestidn
(Los Interrogantes). Y poco antes
de enfrentarnos al terrible rol en
vivo de la comida familiar navide-
fa, el escenario se desplazé a la ve-
cina Badalona, donde la gente del
propio Ayuntamiento, de Ludo-
centre y del Centre d’Esplai Diplo-
docus organizaron bajo el lema de
“El Llamp de Déu” (en version
libre, “La ira de Dios”) un juego
ambientado en la Catalunya me-
dieval, para pasmo de la tranquila
vecindad, que acabd en fiesta noc-
turna en plena calle. Para rematar-
lo, el mismisimo dia de los Santos
Inocentes (el 28, por si gqueda al-
guien que no sepa el dia de su
santo), los incansables muchachos
del Annex de Golferichs convirtie-
ron su local en una aislada estacion
espacial minera, propiedad de una
perversa sociedad explotadora que
controlard el destino de la humani-
dad en el siglo XXI.

Como apovo a todos aquellos
gue se preguntan en qué consiste
realmente un rol en vivo y/o para
todos los que desearian conocerlos
mds en profundidad antes de lan-
zarse a organizar uno, os adelanto
que ¢ste va a ser ¢l tema del Dos-
sier del numero de LIDER corres-
pondicnte al verano.

En la Feria del juguete v hobbies
de Londres pudimos conocer al in-
ventor del Civilization.

Tipicamente ataviado de sabio
inventor, Francis Tresham, inclui-
das unas gafas rotas meticulosa-
mente remendadas con celo, busca
una constante mejora de sus jue-
20s, ¥ nuevos temas a desarrollar.

La tercera edicidn del Civiliza-
tion, que es la que publicard en Es-
pafa Joc Internacional, introduce
ligeras mejoras logicas en las reglas
que posibilitan una mejor simula-
cion, sin afiadirle complejidad.
Los habitantes de la region parten
de los nicleos que despues serian
poderosas metropolis.

La visién de una Hispania desér-
tica que se muestra en las amplia-
ciones del juego de AH, no son
compartidas por Francis Tresham,
gue conoce el bosque que habitaba
la peninsula y que despues se con-
virtio en el granero de Roma. Estd
trabajando en una ampliacién con
Hispania pero seguramente ya
daria paso a una cuarta edicién.

De nuestro hobby encontramos
en la Feria a dos distribuidores con
todos los juegos existentes en
U.S.A. En figuras a Grenadier, que
anuncio que de su juego de figuras
se prepara su publicacion en Espa-
fia. La TSR con su aluvion de no-
vedades vy el alivio de renovar su

o

V JESYR 1991
Organizadas por LudoCentre
dias 16-19 de marzo 1991

Il PREMIO
JOC INTERNACIONAL
DE CREACION DE MODULOS

para los maoadulos

RuneQuest
La llamada de Cthulhu
Stormbringer

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

A cada uno de los premiados

1 suscripcion anual a LIDER

Bases

Los originales se entregardn acompanados de diskette en

procesador compatible PC.

Extension entre 80.000 caracteres y un mdximo de 130.000
caracteres (aparte mapas e ilustraciones). Cualquier dificul-
tad referente al procesador de textos, contactar con Ludd-

manos o Central de Jocs.

Plazo de entrega a finales de febrero de 1991.

No se devolverdn los originales. La propiedad de los médu-

los sera de los patrocinadores.

Los primeros premios se destinardn como modulos oficiales
(con autorizacidén de Chaosium 1 AH) o a LIDER,

Los originales se enviaran certificados a LIDER, ¢/ Mallor-

ca, 339, 3022

08037 Barcelona.

Eljurado estard compuesto por un miembro de LudoCentre,
el traductor de la respectiva version del juego y un redactor

de LIDER.

El fallo se dard a conocer en la V JESYR.
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gama Dd&D bdsico. Un nuevo D&D
bdsico adaptado a los tiempos, v la
refundicidn de los cuatro libros si-
guientes de reglas en un D&D com-
pendium que agradeceran los afi-
cionados a los intensos combates.
Docenas de pequefios stands con
juegos de reflexion y de recorridos,
que muestran como muchos aficio-
nados en este pais encuentran los
suficientes compradores para co-
mercializar sus productos.

Cambios interesantes hemos ob-
servado en esta Feria, hasta el mo-
mento casi vedada para los juegos
de nuestro hobby.

Con el tiron sostenido del Tri-
vial de DISET varias empresas se
han animado a aventurarse en los
juegos de reflexién y estrategia de
calidad. DISET introdujo el afio
pasado Abalone de origen francésy
este afio lo mejora con sets adicio-
nales de bolas en color, y una es-
merada version de lujo. BORRAS,
que coqueted en su momento para
publicar el D&D, parece que no se
lanza con el rol, pero presenta un
interesante juego denominado Tri-
nome, tambien francés, que hard
las delicias intelectuales y estéticas
de los amantes de los juegos de es-
trategia abstractos. Publijuego se
lanza con Spectrangle, de filiacién
nglesa, con mayor complejidad en
el recuento de la victoria que los
otros, pero de gran calidad e inte-
rés.

En un stand incluso hemos podi-
do ver a un distribuidor de dados
polidricos, lo que es sefial impor-
tante que nuestros utiles de juego
empiezan a ser tomados en cuenta
para un publico mds amplio.

Diber Can se lanzé al ruedo con
una espectacular maqueta de un
estadio “Ases del Estadio” donde se
desarrollaban carreras. La maque-
ta ha desaparecido para abaratar el
juego, pero la mecdnica subsiste y
se convierte en una opcién de ini-
ciacion a los deportivos.

La fuga de Colditz v La conquis-
ta del Oeste prosiguen en el catdlo-
go de Tactor Games, que entre
otros recupera los mejores juegos
de la extinta NAC.

MB ha corroborado el éxito de
su Heroquest editando Space Cru-
zade, contribuyendo de forma
apreciable en la creacion de aficidn
entre los mas jovenes, a pesar de
los reglamentos limitados para
hacer de estos juegos elementos de
iniciacién asequibles a un amplio
publico.

Los editores propiamente de
nuestra aficién no tienen aun un
lugar de honor en esta Feria, y los
encontramos modestamente en

stands de otros fabricantes o distri-
buidores que hacen servir de lugar
de encuentro para los fieles vy
amantes de nuestros juegos.

ALFIL ultima su lanzamiento
del Warhammer 40.000, iniciando
su entrada en el restringido olimpo
de los editores de rol en nuestro
pafs, y va a patrocinar campeona-
tos en las V JESYR. ARTE 9 ex-
pandid la noticia que iba a publi-
car la nueva gama D&D.

Disefios Orbitales presentaba su
gama Battletech v anunciaba la pu-
blicacién en castellano de Space
Hulk, Advanced Heroquest y Blood
Bowl, aungue no nos lo han confir-
mado cuando nos hemos puesto en
contacto directamente.

Joc Internaciomal, con sus ocho
colecciones y treinta y tres titulos,
tampoco tenia stand propio, pero
imponia su programacion de nove-
dades. Nada menos que seis nue-
vas colecciones, con mds de treinta
titulos para este afio, y el salto cua-
litativo que representa iniciar la
linea de juego de estrategia con dos
perlas como Diplomaciay Civiliza-
cion.

Aprovechando el salén se reali-
zaron unas jornadas de maquetis-
mo propiciadas por la revista Ju-
guetécnica, v pudimos asistir a la
exposicion de Carles Vivancos, di-
rector de la Casa del Mig de Bar-
celona. La doble vertiente ludico-
cultural o productiva-comercial
del hobby de maquetas y del juego,
avanzan una reflexion tedrica, de
gran importancia, y que en reali-
dad es bien ajena a la mayoria de
las empresas del sector del juguete.
La relacion entre las instituciones
publicas, los clubs de aficionados y
las empresas privadas fue otro eje
de la exposicién, en los esfuerzos
para potenciar este segmento hidi-
co.

e

Stand de Ateneo, en la foto Jestis
¥ su mujer.

A principios de diciembre, la
Asociacion de Clubs de Rol de Ali-
cante organizaron en los locales del

club Thor la presentacién de los ul-
timos juegos de Joc Internacional:
Stormbringer y Aquelarre. Ademas
de -un moédulo . utilizado para' el
evento, que encontraréis mds ade-
lante en este mismo ndimero, nos
han mandado (jcon algo de retra-
so!) una pequefia cronica, escrita y
grafica, de los hechos.

Segun cuentan, quedaron des-
bordados por el gran nimero de
gente que acudié a la convocatoria,
sobre todo el primer dia, en que
mas de setenta personas participa-
ron desde las cinco de la tarde en
las actividades previstas, en tres
mesas simultdneas distribuidas en
las tres salas de juego de que dispo-
ne el local del club anfitrion. A des-

tacar la colaboracién de la gente de
la librerfa Ateneo, de Norma Co-
mics Alicante y de Joc Internacio-
nal, que fueron los que donaron los
premios para el campeonato de
Stormbringer que se desarrollo las
dos jornadas posteriores, con el
trasfondo de los cantos de las mei-
gas de las partidas de demostra-
cion de Aguelarre. El médulo que
se Jugd en la final, lo escribié quien
acabo siendo galardonado como
mejor Master del campeonato.
Tanto él como el elegido (en dura
pugna) mejor jugador, tuvieron
como premio el siempre imponde-
rable y supervalioso regalo que re-
presenta una suscripcion anual a
esta vuestra revista favorita.

Juan Lillo (mejor master) consuela a Alex “Happy masacrated” (mejor
jugador) por su 4 en CON, durante la creacion de PJ's.

Como caballeros andantes va
esta exposicidén en tierras catala-
nas, creando aficién en donde
pone pie. Varios grupos y clubs
empezaran a tener en esta muestra
patrocinada por la Diputacién de
Barcelona y organizada por Ludo-
Centre, la iniciativa de paternidad
de sus actividades.

La asistencia por poblaciones:
1.062 visitantes en Martorell-Casa
de Cultura; 1.130 en Pineda-Fira;
360 en Canovelles-Centre Cultu-
ral; 1.280 en Sabadell centro-Casal
Pere IV; 697 en Hostalets de Piero-
la-Local social; 916 en Sant Boi del
Llobregat-Casal de Marianao; 844
en Sabadell, distrito 6’-Centro Ci-
vico “Cruz de Barber®; 630 en Pre-
mia de Mar-Casal de Juventud;
295 en Sant Vicen¢ de Montalt-
Ayuntamiento; 678 en Canet de
Mar-Casal de Cultura; 439 en Cor-
nelld del Llobregat-Ludoteca “El
Dau“. En total 7.665 personas,
83% hombres vy 18% mujeres. Por

edades 16% menores de 12 afios,
41% entre 12 y 14 afios, 34% entre
15 y 18 afos v un 9% mayores de
18 afios. En actividades especiales
programadas se han realizado 6
partidas de La llamada de Cthulhu
con 42 participantes, | partida de
RuneQuest con 6 participantes, 3
partidas de El sefior de los anillos
con 21 participantes, | partida de
Ciberspace con 8 participantes, 2
torneos de Abalone con 34 partici-
pantes, 3 torneos de Othello con 52
participantes.

Informaremos de las existentes
en Berga, Sant Celoni, Sant Just
Desvern, Molins de Rei, L’'Hospi-
talet de Llobregat, vy si estds intere-
sado puedes asistir a Arenys de
Mar (22 de febrero al 5 de marzo);
Sant Adria del Besds (8 al 19 de
marzo); Cardedeu (22 de marzo al
2 de abril); La Roca del Vallés (19
al 30 de abril); Badalona (3 al 14 de
mayo).



;Qué jugador habitual de La Lla-
mada de Cthulhu no ha debido vi-
sitar, encarnando alguno de sus
personajes, algin pais latinoameri-
cano? Pues bien, a primeros de
afio nuestro querido director de
LIDER se encontraba recreando
“en vivo” una de estas escenas.
Como todo buen adicto, incorporé
dados v libro de reglas a su equipa-
je antes de partir hacia Venezucla.
Una vez alli, no es dificil de imagi-
nar la sucesion de hechos: entre
gestiones realizadas vy algo de turis-
mo, se conoce gente agradable, se
habla de muchos temas, y en un
momento dado se pregunta si han
oido hablar de un juego “algo fuera
de lo habitual”... total, que es muy
probable que cuando esto se vea
publicado haya en funcionamiento
dos grupos estables de juego en la
tierra de Simon Bolivar, uno en
Caracas y otro en Maracaibo.
Desde aqui, dnimo y un abrazo.
Por medio del correo y de la revis-
ta os mantendremos lo mas al dia
que nos sea posible.

Nuestro director, Cthulhu v unas
jovenes venezolanas.

- EL DETALLE EN PLOMO

MINIATURAS PARA JUEGOS

. Catal . ¢/. Sant Hipolit, 20
informacion y Catalogo: 08030 Barcelona
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Sea con un ansioso “jpor fin!”,
con un escéptico “; T crees?”, con
un resignado “mas vale tarde que
nunca” o con un discreto silencio,
seguro que habrds recibido la con-
firmacion de que las V JESYR se
van a celebrar el dia 16 al 19 de
marzo, para disfrute de valencia-
nos y demds gente que haga fiesta
por San José, o de aquellos cuya
condicion de estudiante no hace
que ¢l tema les preocupe lo més
minimo. Los demds, o tendremos
que ser “jefes”, o bien nos tocard
delinquir (“s1 Sr. Jefe, hoy voy a
ver a aquel cliente que tenemos en
Toumbouktou™), o resignarnos a
asistir tan solo durante el fin de se-
mana conteniendo el domingo las
lagrimas. Quizd al menos a alguno
le sirva para amortizar la entrada,
revendiéndosela al hermanito.

Bien, al margen de lo duro que
serd el no poder estar sentado ro-
gando un minuto mds cuando ya
hace horas que se han dado por
clausuradas las jornadas, no cabe
duda que estamos ante lo que va a
ser el acontecimiento ladico del
afo. Y por si fuera poco, la cita
presenta el nuevo aliciente de in-
cluir a Barna Soldat (Feria del Mi-
niaturismo) en su segunda edicién
(bastante tuvimos que pagarle a
Pascual por entrar en “su” Pueblo
Espafiol para asistir a la primera).

El escenario donde van a tener
lugar las Jornadas, Les Reials
Drassanes (Atarazanas) de Barce-
lona, merece una mencidn especial
por lo éptimamente adecuado que
parece. No en vano se vienen
celebrando en él las ultimas edicio-
nes del Salén del Cdémic, evento
mucho mas popular y multitudina-
rio que las JESYR (al menos hasta
la fecha). Animados por el local v
la creciente afluencia de publico,
los organizadores preveen la asis-
tencia de unas 10.000 personas
entre aficionados, educadores,
profesionales del sector y publico
que “pasaba por ahi”.

No hemos recibido ningan trip-
tico en el que se detalle la distribu-
cion de las actividades a lo largo de
los cuatro dias, pero puedes dar
por descontado que encontraras
las zonas correspondientes a la afi-
cion y clubs (buena gente, torneos
no oficiales y demostraciones),
“stands” de las principales empre-
sas del sector (con espacio de mer-
cado), subastas de material ludico
o de interés historico, torneos ofi-
ciales (rol, juegos de guerra de ta-
blero v con figuras, tematicos, de
sociedad, cldsicos, concursos de
construccidn de dioramas y de pin-
tado rdpido de figuras), ludoteca,
conferencias y seminarios, asi
¢Omo varias exposiciones,

Destacar que asistirdn invitados
de importancia, como Greg Staf-
ford, de Chaosium (disefiador de 4
de los 8 juegos de rol gue hay tra-
ducidos en Espafia), Duccio Vitale
(editar, entre otros de la serie Cry
Havoc) o José M2 Allende Salazar,
diplomadtico experto en el mundo
de las miniaturas de plomo. O
cOmo nosotros.

Dejandonos de bromas, nos
vemos en las Drassanes. Valdrd la
pena.
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El pasado 27 de encro, Antena 3
TV programd un deprimente
panfleto inspirado en la fuerte
campaiia contra el juego de rol que
sacudio a los Estados Unidos a
principios de los 80. El film, de
produccién canadiense, se titulaba
“Monstruos 'y Laberintos”, y era
una de las primeras interpretacio-
nes de Tom Hanks, actor que pos-
teriormente ha encauzado mejor
su carrera hacia la comedia. El ar-
gumento nos presentaba a unos
alumnos universitarios adictos a
un extrafio y absorvente juego lla-
mado Monstruos & Laberintos

(tampoco se esforzaron mucho en
cambiar el nombre ;no?); eran solo
tres y para sus partidas necesitan
captar a otro jugador. Convencen a
un chico recién llegado a la Uni-
versidad, que ya habia jugado
anteriormente, pero que lo habia
dejado ya que el juego le habia cau-
sado graves problemas en sus estu-
dios. La trama nos muestra ¢como
van obsesiondndose de forma cada
vez mas absoluta con el juego; hay
una discusién entre dos de ellos
porque, en época de exdmenes,
“llevamos tres dias sin jugar jy esto
es algo insoportable!”. El drama
aparece cuando el ultimo fichaje,
cuyo personaje era un “hombre
santo” (;0s suena?), empieza a
tener problemas de confusién de
personalidad; deja a su novia (ha
de mantenerse “puro”), regala sus

LI VERY)

bienes, anda por el campus enfun-
dado en un viejo hdbito,... Total,
que de golpe, inspirado por un
suefio, se va a New Yotk a buscara
un hermano que hacia tiempo que
habia muerto. Los propios compa-
fieros le encuentran cuando estd a
punto de lanzarse de la Estatua de
la Libertad (“no sufrdis, domino
un conjuro de vuelo”, literal), Para
culminar el desastre, después de un
flash temporal, los tres amigos del
principio van a visitar al pobre
enajenado, ya que habia tenido
que abandonar sus estudios para
recuperarse, v, ante la llorosa mira-
da de su madre, le encuentran to-
davia en las nubes: perdido para
siempre.

Esta pelicula, para empezar, era
mala. Pero, por otro lado, es dema-
siado ofensiva como para que la

dejemos pasar desapercibida. En
ella los guionistas se esfuerzan en
dar una distorsionada version de
lo que son los juegos de rol, v (lo
mads triste) con el Unico objetivo de
aprovechar comercialmente la sen-
sibilizacién popular, fruto de la de-
sinformacion, del momento de su
estreno. La campana a la que ha-
ciamos referencia al principio, ar-
gumentaba que montones de chi-
cos vivian obsesionados solo con
Jjugar, dandose depresiones e inclu-
so suicidios cuando perdian un
personaje. Las hojas propagan-
disticas de algunos grupos religio-
sos, ademas insistian en que con
“monstruos y demonios” no se
juega, ya que todo ello aproxima al
maligno. Toda esta gente no se da
cuenta de que el juego de rol es un ~
gjercicio para el desarrollo de la
imaginacién, un fresco chapuzon
TOTALMENTE CONSCIENTE
en un mundo irreal, ejercicio simi-
lar a leer una novela o ver una peli-
cula. Cuando se acaba la partida,
se acabd lo irreal. Es cierto que una
vez of que un nifio al que le com-
praron un traje de Superman casi
se tira por la ventana, pero tan
cierto 0 mds que esto es que fue
una de las peliculas mas taquille-
ras, sin contar con las generaciones
que han leido sus historias en
comic, v a la practica totalidad de
sus espectadores/lectores no les ha
parecido mds que un alegre diver-
timento.

En fin, que por muy inconsisten-
tes que sean los ataques, siempre
nos duele gue se difame a un
amigo. Y aqui estamos y estaremos
para defenderle.

La imagen del cartel anunciador
promete un buen impacto paraq
esta importante iniciativa que es la
exposicion de DISENO DE JUE-
GOS en la Casa del Mig. Disefa-
dor, anota del 9 de abril al 25 de
mayo de 1991 en tu agenda. Pue-
des imaginar que tienes qué enviar
tus juegos previamente. Segun la
circular enviada “los objetivos de
la cual (exposicién Disefio de jue-
gos) son por un lado ofrecer a los
disefiadores de juegos una plata-
forma de presentacion publica de
sus creaciones y por otra ofrecer a
los profesionales de la industria
del sector la oportunidad de cono-
cerlas™.

La programacion de actos de la
Casa del Mig (Parque de la Espafia
Industrial, s/n, junto a la estacion
de  RENFE-SANTS-Barcelona),
incluye una Muestra de libros v
juegos’91 del 5 al 28 de marzo y la
22 Muestra de Maquetismo y Mo-
delos reducidos.



No solo en las costas mediterrd-
neas piensan que “la uniép hace la
fuerza”. En la capital de La Rioja,
en el dltimo trimestre del pasado
afio se constituyd la Asociacién de
Jugadores de Rol de Logrofio, inte-
grada por la gente de los distintos
clubs de la zona (T8l Hithbar, Go-
llem, etc.), con la ilusién de que el
agruparse les permitiera llevar ac-
tividades relacionadas con el rol de
caracter mds abierto y de mayor
envergadura. Su ideario: 1) Crear
actividades que potencien la ocu-
pacién ludica del tiempo libre de

Las partidas fueron muy animadas.

los jovenes por medio de los juegos
de rol; 2) Estrechar las relaciones
entre los aficionados a los juegos
de rol, a nivel local, y facilitar las
relaciones de los mismos con otros
aficionados a nivel regional y na-
cional; 3) Difundir el conocimien-

to de los juegos de rol y otros temas
relacionados con cllos, ofreciendo
informacién y experiencia a todos
aquciloquue lo deseen. (No es que
tengamos en la revista objetivos
muy diferentes ;no?).

Entre los proyectos a sus espal-
das, destaca un Ciclo de Cine Fan-
tastico v Rol, con cine (Guerra de
las Galaxias, El Sefior de los Ani-
llos y otras) y partidas de inicia-
cion. Entre los que actualmente
tienen entre manos, una muestra
de Comic e Ilustracion Fantdstica
(para abril), la confeccién de un
pequefio fanzine (sana competen-
cia) que seguramente presentardn
en las JESYR 91 y la reactivacion
del juego de rol por correo Era
Hyboria, que curiosamente no
llegd a cuajar... jpor exceso de juga-
dores! A medio plazo quieren tam-

bién organizar unas Jornadas de
Rol y Simulacidon en Logroflo, de
las que prometen ofrecer en breve
mds informacién. Un saludo de su
parte a todos vosotros, y a todos
ellos de la gente de la Redaccion.
Un buen ejemplo.

La “Mostra de Jocs Joguines'90”
(Muestra ‘de Juegos Juguetes’90)
realizada del 13 de noviembre al 5
de enero en la Casa del Mig de Bar-
celona ha sido bien acogida con
gran audiencia, 16.587 visitantes,
incluyendo talleres abiertos y espe-
cificos para escolares. Por grupos
33 de la escuela publica, 18 de la
privada, § de otros y visitantes en
general.

Si alguien lleva un par de pagi-
nas preguntandose cémo €s que s¢
presentan en el nimero de marzo
actividades y novedades corres-
pondientes a medio diciembre, re-
cuerdo el plan de trabajo publica-
do en esta misma seccion  del
LIDER 21: el numero de enero se
cierra a principios de diciembre,
como esto lo estoy escribiendo
a primeros de febrero. Entonces
—pensard el avispado lector-
¢Como es que no pude comprar el
LIDER 21 hasta el dia de San Va-
lentin?... Aquf es donde, oportuna-
mente y para evitar el derrama-
miento de sangre, vamos a poner el
final de la seccion. Hasta el 23.

En U.S.A. The Europa Association

En AUSTRALIA Pacific Europa Players.
En GRAN BRETANA Europa Associations of the UK.
En CANADA Europa Associations of Canada.

Cuando queremos, estamos en primera linea.

AHORA EN ESPANA, "CLUB EUROPA - ESPANA" (C.E.E.)
CENTRAL DE JOCS ¢/. PROVENCA, 85 - 08029 BARCELONA
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Conla ayuda inestimable de Antonio Torres Beltran, lector fiel donde los haya, os ofrecemos un indice te-
mdtico de los articulos que se han publicado en esta etapa de LIDER, del n° 1 al 21. Si con ello os ayudamos a
iNo lo dudes y cédmprate el

descubrir alguna joya que hasta el momento se os habia pasado desaperc1b1da...

numero que te falta!
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Cuando la realidad
supera la fiecion

A nadie debe escapar que, en el momento de escribir este articulo, en el Golfo
Pérsico se estdn viviendo unos acontecimientos que van a marcar la historia al
final del siglo XX. Durante tiempo nos habiamos abstenido de realizar ningun
comentario, ya que no creiamos que la revista fuera el marco apropiado para ello,
pero recientemente nos hemos visto ya demasiado implicados. A continuacion,
vamos a servir de tribuna para ofrecer dos opiniones, ambas de personas relacio-
nadas intimamente con el mundo del juego, que es realmente el marco de nuestra
publicacion. A ellas afiadimos la nuestra.

ENEROQ/91. Nota publica-
da en el primer boletin infor-
mativo del afio de Chaosium,
firmada por Greg Stafford
(maximo responsable de la
firma estadounidense editora
de juegos como Runequest, La
Llamada de Cthulhu, Princi-
pe Valiente, Pendragon o
Stormbringer).

Reflexionad, amigos. Esta
serd una guerra terrible, ini-
ciada por razones equivoca-
das y popularizada gracias a
mucha desinformacién. Ana-
licemos los hechos:

* Nuestra justificacion es
pura hipocresia. ;Podria al-
guien explicarme por qué la
invasion iraqui de Kuwait es
diferente, moral y politica-
mente, de la invasion ameri-
cana de Panam4?

* Nuestros hermanos van a
morir. No se trata de unida-
des de carton que desplaza-
mos sobre una reticula hexa-
gonal, de las que te deshaces
facilmente guardandolas en
una caja cuando todo se ha
acabado. ;Cuédntos de voso-
tros conocéis a hombres que
no volvieron tras nuestro ul-
timo fiasco militar? ;Cudntos
de vosotros tenéis allegados
que siguen sufriendo los es-
tragos causados por la locura
o la adiccion a drogas, fruto
de su participacion en €1?

* Los iraquis no libraran
una guerra limpia. Aqui todo
el mundo cree que los iraquis
no pueden librar una Guerra
Total. ;Se ha parado alguien

a pensar quec son unos €xper-
tos terroristas y que nuestros
aeropuertos tienen los peores
sistemas de seguridad del
mundo? No necesitan supe-
rar ningun sistema de seguri-
dad para instalar una bomba
de gas toxico en un aeropuer-
to. ‘

* La Tecnologia no puede
ganar una guerra. Toda esa
fantasiosa charla sobre un
preciso y quirurgico ataque
aéreo se ha esfumado. La
precision en el bombardeo
sigue siendo un mito: ;Por
qué sino alcanzamos la em-
bajada francesa al bombar-
dear Libia? Recordad los ca-
tastroficos resultados del
ataque sorpresa a Panama.

* Luchamos por el petréleo.
Tengo la impresion que esta-
mos enviando a nuestros her-
manos a morir para poder se-
guir quemando combustibles
fdsiles y contaminar atin mds
nuestro fragil planeta.

* No ayudard a nuestra eco-
nomia. En tiempos de guerra
la economia es ilusoria. No
hace nada para aumentar
nuestro nivel de vida, para
disminuir el hambre o para
conseguir cualquier otra ven-
taja para nuestra sociedad o
para el mundo. El gasto mili-
tar es como meter dinero en
un agujero negro.

* Es una violacion de la
constitucion. ;Cudndo los
presidentes de los Estados
Unidos serdn sensatos y aca-
taran la constitucién? La ulti-
ma guerra aprobada por el

congreso fue la Segunda Gue-
rra Mundial, y también fue la
dltima que recibié soporte
mundial. Corea y Vietnam
deberian haber demostrado
al Presidente Butch (NAT.
Carnicero) que los deseos
privados sélo generan desa-
cuerdo.

Esta no es la Segunda Gue-
rra Mundial, no importa
cudntas veces el Presidente
Butch compare a Hussein
con Hitler. Hemos sido lleva-
dos a una guerra por ¢l mas
joven de los héroes de laavia-
cion de la Segunda Guerra
Mundial, que prefiere des-
viar la atencion de la grave
crisis que padece nuestro
pais; una economia que hipo-
teca el futuro de nuestros
hijos, una sociedad que no se
ocupa de los pobres v enfer-
mos, corrupta a los mas altos
niveles (;recorddis el escdn-
dalo S&L7).

Insto a todo aquél que se
preocupa por el future a con-
tactar con las organizaciones
antibelicistas locales v a in-
volucrarse ahora. Al movi-
miento pacifista le costo va-
rios aflos iniciar sus acciones
anti-Vietnam, pero ahora al-
gunas organizaciones ya han
empezado a trabajar para
acabar con esta guerra. Si no
sabes la direccion de tu orga-
nizacién local llama a: War
Resister’s League en New
York [(212) 228-0450)] vy
consigue esta informacion.

Greg Stafford
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NOTA: La fecha de publi-
cacion original de esta carta
es anterior a la aprobacion
por ¢l Congreso estadouni-
dense de la intervencion ar-
mada en la zona y anterior al
estallido del conflicto. )

ENERQO/91. Nota publica-
da en el mailing de Joc Inter-
nacional (una vez iniciada la
guerra).

El boletin de Chaosium,
Inc. de Greg Stafford nos
llega con una toma de posi-
cion frente a “La guerra de
los USA para mantener su
control del petréleo conira
Irak (...)". Esta valiente posi-
cion del equipo de creativos
norteamericanos es de gran
ayuda para la causa de la libe-
racion del pueblo palestine

(.)".

Francesc Matas Salla

FEBRERO/91. Nota de la
Redaccion de LIDER.

Cuando nos llegd la nota
publicada por Greg Stafford,
todavia no teniamos muy
claro si debiamos pronun-
ciarnos sobre el tema en
nuestra revista, o si bien ya
habia suficiente sobresatura-
cién de informacién (;0
mejor confusion?) al respecto
como para insistir en ello.
LIDER es una revista de jue-
gos, por lo que en un princi-
pio no nos parecié el marco
adecuado. Ahora bien, el cre-
ciente interés popular por el
seguimiento del conflicto fue
involucrdndonos cada vez
mas de cerca. Joan Parés, res-
ponsable de la tienda Central
de Joes y valioso colaborador
de la revista, era entrevistado
para un noticiario televisivo
catalan donde confirmaba
que efectivamente se habia
producido un palpable creci-
miento en las ventas de los
juegos de guerra ambienta-
dos en la zona del conflicto, y
lo atribuia a que de esta ma-
nera la gente podia asimilar
mejor la informacion recibi-
da y entender mejor lo que




pasaba. Si éste era el trata-
miento objetivo de la noticia,
no se tuvo que esperar
mucho para escuchar una
version muy distinta. Poco
tiempo después, en un noti-
ciario de Antena 3 TV se lan-
zaba una confusa diatriba
donde se advertia de la ame-
naza que significaba en estos
tiempos la proliferacién de
aficionados a los juegos de
guerra, que aparecian como
el consuelo de probelicistas
frustrados que no podian de-
sahogarse de otra manera. Y
ante esto, ya nc podiamos
permanecer callados.

La gente que confunde al
jugador de wargame con una
persona apasionada por la
guerra, no entiende que el
juego es un ejercicio intelec-
tual de abstraccion en el que
se barajan de forma hipotéti-
ca datos y acontecimientos
historicos que, por el hecho
de serlo, pueden ofrecer unos
pardmetros de simulacion
mas contrastados. Quien, ba-
sado en algin comentario,
solo puede llegar a ver a un
jugador de simulacién histd-
rica como un ansioso comba-
tiente, tiene una percepcidn
de lo fantdstico tan admira-
blemente desarrollada que
seguramente le permitird ver
las fauces afiladas de una
ficha de ajedrez, al haber
oido que “se comen” unas a
otras. Sin duda la posicién es

ridicula, pero tan ridicula.

como inaceptable.

Es para ilustrar esto
nismo, que acompafiamos
esta nota con la llamada
hecha publica por un impor-
tante editor de juegos, que
ademds es norteamericano.
Su postura, como la que
asumimos la Redaccién de
LIDER, como la de los miles
de estudiantes que han toma-
do estos dias las calles de
nuestras ciudades (gente que
responde al perfil de gran nu-
mero de los lectores de nues-
tra revista), es ESTAR EN
CONTRA DE LA GUERRA
y exigir el cese de las hostili-
dades. .

Una vez dejado esto claro,
no vamos a volver a hablar
del asunto. Solo cabe esperar
que esto acabe cuanto antes.

Eduard Garcia
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Va de Cyberpunk (y 2

/'Oh, maravilla de las maravillas!, ya ha sido publicada la segunda entrega de la serie en la que
se inspira el titulo de esta seccion, el Mundodisco de Terry Pratchett, el conjunto de parodias mds.
salvaje y divertido en toda la historia de la fantasia. Se trata de La Iuz fantdstica (Fantasy, 900
ptas.), y hay que aprovechar que la serie todavia sale barata, que las proximas entregas se publican

ntes de entrar en el tema del dia (mds sobre el

cyberpunk, recuerdo), decir tan solo que las no-

velas de Terry Pratchett deberian ser lectura

obligada para aquellos que pretenden tomarse

la vida demasiado en serio. Son mas divertidas

y gratificantes que llevar un equipo de enanos
jugado al Blood Bowl. ;Ya he cumplido! (Si alguien
siente curiosidad por saber con qué, sélo tiene que leer
los textos de contracubierta de La luz fantdstica, pu-
blicados bastante antes que estas lineas...)

Y como deciamos ayer, ;jempezdis a ver ya lo j*d*d*
que es eso de jugar a cosas cyberpunk como estd man-
dado? ;Ya dominais la jerga? ;O Gibson y Womack
han side demasiado para vosotros?

En fin, como que tengo claro que no todo el mundo
estd acostumbrado a leer segin qué cosas y disfrutar-
las como seria de menester (y tanto Gibson como Wo-
mack son durillos, quedaros tranquilos y no sufriis),
hoy voy a proponer otro libro también muy bueno y
algo mas asequible: Cuando falla la gravedad,
de George Alec Effinger (Gran Super Ficcion, 1.100
ptas.), o de como el futuro cyberpunk puede plasmarse
incluso hasta en los Paises Arabes para darle atin més
colorido. Una mezcla de novela negra, espionaje y cul-
tura musulmana reconvertida en cyberpunk de una
forma fascinante. No tiene nada nuevo o innovador
pero se lee en una sentada y sienta maravillosamente.

La novela anterior, por cierto, ha servido de base
para una fabulosa ampliacién del Cyberpunk que
anuncian los muchachos de R. Talsorian. Lo mismo
que se hizo antes con el Hardwired de Walter John
Williams, novela inédita en nuestro pais de la que se
cuenta que es un refrito oportunista (;y simpdtico?)
del filon abierto por Gibson.

Y si hay alguien que sienta predileccion por la SF
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en Gran Fantasy, en tapa dura y a precios en consonancia.

por Alejo Cuervo

dura, espacial y todo eso, entonces que pruebe con
Islas en la red, de Bruce Sterling (Destino, 2.200
ptas.). Sterling es el responsable de haber convertido
el cyberpuni en un subgénero aparte a base de hdbiles
maniobras propagandisticas. Como escritos es brillan-
te (recuerdo un relato precioso, Cena en Audoghast, en
la revista Asimov de Forum), si bien su material cyber-
punk es quizd lo mds irregular: peca un poco de frial-
dad. La citada Islas en la red es mds ambiciosa de la
cuenta, pero vale la pena para ver el otro extremo del
espectro representado por Effinger.

Por tltimo, otro cyberpunk que no era cyberpunk
pero que ahora dicen los yankies que si es cyberpuni:
Software, de Rudy Rucker (Super Ficcion, 600 ptas.).
Es una novela desmadradisima en la que se narra la re-
volucidn de los robots de la Luna en lucha por su inde-
pendencia y otras menudencias. Se escribié antes de
que existiera el subgénero y ahora la tildan de precur-
sora. En cualquier caso, qué mds da, se trata de una
novelita con grandes dosis de encanto que vale la pena
leer para pasarlo bien.

Eso es todo: de momento no hay mas libros del tema
traducidos.

Correo

Para que vedis lo importante que se estd volviendo
esta seccion, no solo la citan en las contraportadas de
los libros, sino que encimad recibe cartas de los lecto-
res. Jesus Delgado, de Albacete, nos escribe una carta
haciendo varias sugerencias. Si sefior, juna carta diri-
gida explicitamente a esta seccion! Ademds de sefialar
mi error en la fecha de la muerte de Dick (era 1982 y
no 1984, mea culpa), sugiere que esta fabulosa seccion
aumente a 2 paginas de revista. Y me parece perfecto,
porque si empezamos a recibir mas cartas... ; Tomadis
nota los de redaccion?

Lo de que Dick era Dios no debes tomartelo al pie
de la letra, Jesus. En realidad es mi grito de batalla
para pelearme con todos aquéllos a quienes no les
gusta: si Dick era Dios y murié en 1982, la tnica espe-
ranza que nos queda de evitar que el Universo se des-
vanezca es mantener vivo el recuerdo de Su nombre...
y leer Su palabra, esto es, todos sus libros. Por lo que se
refiere a libros cldsicos, no creo que éste sea el lugar
mds apropiado: comprate Ciencia ficcion. Las 100
mejores novelas, de David Pringle (Minotauro), que te
hard el servicio la mar de bien. Sobre los resultados
anteriores de los Premios Gigamesh, adelanto que en
breve existird revista Gigamesh v que alli diremos
algoe
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La locura del club

Siguiendo con los temas de mas candente actualidad, vuelto para contestar otra de las pregun-
tas mas solicitadas, sobre todo por nuestros lectores mds jovenes. ;Cémo formar un “Ludo-
club”? Si esto te preocupa, no dejes de leer mis sabios consejos al respecto. Atento.

La fiebre sube grados y grados cuando frente a fren-
te, pero fuera del tablero de juego, se situan mads de
dos aficionados. Al ver el estado de la aficidn, las cos-
quillas se convierten en insoportables, y en vez de ata-
ques imparables de risa, sobreviene una sed inconte-
nible de formar un grupo de verdad y a ser posible un
Club.

El estratega, el tdctico, el aventurero empiezan a
sofiar mérbidamente en SU club, en SU logo, en SUS
socios, en SUS juegos. Siempre los mejores juegos del
mundo, del actual, del pasado, del futuro y del “otro”
si existiera.

Los doceafleros, se igualan con los quinceafieros y
los prohombres que, sobrepasando la mayoria de edad
legal, tienen el monopolio de acceder a los entresijos
burocraticos.

Nos llaman dos solitarios para saber como pueden
hacer un club. Nos llaman treceafieros preguntando
como pueden conseguir la deseada asociacion legal.
Nos llaman timidamente de una escuela de un pueblo
en las que “solo” setenta juegan a esto del rol y quieren
formar el club, asociarse a LIDER, a Joc Internacional
y a todo lo que huele o suena aun remotamente a
ludico.

Atencion, ordenemaos las pasiones e impongamos un
poco de sangre fria a tan sabia, delicada y estratégica
decision.

Defendemos v apoyamos a los clubs, aun cuando en
mas de un caso tenemos que pasar por el trago de vera
nuestros queridos amigos promotores defenestrados
bdrbaramente por las nuevas generaciones, o en el
caso opuesto, expuestas estas a la arbitrariedad de los
mandarines mandantes “porque tienen los deciochisi-
mos” afios y la paella del club legal por el mango.

En nuestro dnimo, lo sabes, lo adivinas, defendemos
la proliferacién de clubs, pero “con cara y 0jos”, por
no decir citas tan resabidas de orden.

Servimos una receta y como a tal la tienes que adere-
zar a tu gusto v sobretodo al de los aficionados, o
mejor a los potenciales nuevos jugadores a aceptar.

Un grupo o club se organiza para jugar, para mejo-
rar el nivel de juego, para preparar actividades mds
amplias, para ganar adeptos, y para demostrar que es
algo mds que una neura de crio-grande, es decir, para
reivindicar materialmente nuestro lidico hobby.

Para formar un Grupo o Club:

a. Reune a tus amigos y escoged un nombre. Prepa-
rad un logotipo indicando las actividades preferidas.

b. Confeccionad un cartel y situarlo en las tiendas,
centros escolares y recreativos, buscando el calor e in-
terés de otros posibles aficionados.

¢. Iniciad la conquista de un local en un espacio so-
cial o recreativo. Programad una distribucion de jue-
£0s 0 practicas entre vosotros. Emprended la confec-
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cion de la ludoteca colectiva, a ser posible buscando
financiacidn institucional.

d. Participad con partidas de iniciacion en las fies-
tas locales, en las semanas culturales, en cualquier ani-
versario con repercusion publica, en las Ferias de ju-«
ventud o navidefias. Es la mejor carta de presentacion
v foguea la capacidad organizativa del grupo. Asegura
nuevos entusiastas ludoadeptos.

e. Legaliza tu club como asociacidn a traves de los
departamentos de cultura o juventud del ayuntamien-
to, de la diputaci¢n o de la comunidad, seguin den mds
facilidades. En LIDER te facilitaremos un esquema de
estatutos que puedes variar a tu gusto y a placer para
afrontar todo tipo de mil y una trabas burocrticas. La
legalizacion es interesante para contar con apoyos ofi-
ciales. .

f. Fanzine, no puede faltar el fanzine a tu club. Aun
el mds sencillo boletin es un bien preciado, que si ade-
mds lo envias a LIDER le daremos la adecuada publi-
cidad. Si la produccidn literaria progresa en calidad y
cantidad, ya sabes, a LIDER. Las acogemos con gran
interés y carifio.

La consulta finaliza por que el tiempo lo exige. En
una proxima podemos indicar posibles esquemas de
funcionamiento y tipos de actividades. Si tienes algun
monitor institucional cerca, lo mejor es enviarlo a las
JESYR y a una visita programada en la Casa del Migy
Golferichs de Barcelona. Quedan tan entusiasmados
que te aseguras su cooperacion y su pelea por fondos
financieros para tu ludoteca y actividades @
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Los secretos del diablo

Consultas sobre Aquelarre

Desde hace ya tiempo nos daba vueltas por la cabeza ampliar esta seccién sobre dudas con nuevos aparta-
dos que reflejen las consultas sobre otros ]uegos iPues dicho y hecho! Para la ocasion nos ha parecido oportu-
no empezar esta expansion de las “largadas” de Francis con un juego como Aquelarre, que ha despertado el
interés de todos inmediatamente después de su aparicion y ademads completamente autoctono.

por Ricard Ibdfiez
Iniciade Supremo
(0 eso dice él)

“..in ald sud obumbrabit
tibi et subpennis ejus spera-
bis...”.

Les ruego me disculpen.
Segun Sarcoy, mi pequefio
demoniejo familiar, la mejor
manera de contestar a una
pregunta es realizar antes
una buena invocacion a la In-
teligencia Superior. El pro-
blema es que nunca me ha sa-
bido decir de qué inteligencia
habla, limitandose a repetir
misteriosamente que «todo
lo ve». A veces me pregunto
si se referird a Hacienda.

Ante todo muchas gracias
por todas las felicitaciones
que estoy recibiendo por
Aquelarre. Sinceramente,
pienso que no es para tanto
(jpero no paréis de enviarlas,
por favor!). Por desgracia, al-
gunas de esas cartas vienen
acompafiadas de dudas sobre
puntos oscuros del juego,
(;qué pensaria el editor al sa-
carlo en martes v 13?) que
procuraré aclarar desde estas
lineas:

JEs  posible  recuperar
purntos de Resistencia posi-
tivos aparte de las tiradas
por la competencia de Me-
dicina o con la Magia y si
Ho es asi, no es demasiado
poco recuperar 1D4 a la se-
mana de reposo?

Bueno, vayamos por par-
tes: En primer lugar, NO es
posible recuperar puntos po-
sitivos de Resistencia me-
diante la Magia en Aquela-
rre, de momento, El hechizo
que lo hara posible, el Balsa-

mo de Curacidn, saldra pu-
blicado en el segundo suple-
mento de Aquelarre, “Rerum
Demoni”. Respecto al nudo
de tu pregunta, mi muy caro
amici, no. Por muy mal acos-
tumbrados que estemos a
otros juegos de rol, el tajo de
una espada, una cadera rota
por un golpe de maza o una
buena quemadura en la
mano requieren para su cura-
cion tiempo y reposo. Caso
de que no estés de acuerdo, el
equipo de playtesters de
Aquelarre estd dispuesto a
demostrartelo. Eso si, la fac-
tura del hospital correrd de tu
cuenta.

;Como debe el Director
de Juego tratar a los PNJ
que contrata un Personaje?

Pues con la mayor ldgica
del mundo, por supuesto. En
primer lugar, el jugador no
debe tener la ficha de los cria-
dos (o soldados) PNJ que ha
contratado, ni saberlo todo
sobre ellos. El Director de
Juego tampoco tiene que
detallarlos especificamente:
basta con determinar un par
de Caracteristicas y algunas
Competencias.

Para jugar un PNJ hay que
tener en cuenta dos normas
principales:

Un PNJ nunca tendrd ideas
geniales, no tomara decisio-
nes por si solo y, sobre todo,
nunca le quitard el protago-
nismo a un Pj.

El Pj nunca podra estar se-
guro de los PNJ que lo acom-
pafien. Cudntos mds tipos
contrate para que le sigan,
mads dispuestos estardn (res-
pectivamente) a robarle, de-
gollarle o engafiarle. (Consejo

dedicado a cierto jugador co-
bardica de cuyo nombre no
quiero acordarme. ;Sigue tu
Pj atado a ese drbol y en pelo-
tas?).

(Cudles son los hechizos
de Goecia?

Esta pregunta se ha respon-
dido en Lider 21. De todos
modos, se pueden considerar
hechizos de Goecia todos
aquellos que, o bien precisen
restos humanos para su crea-
cion, o impliquen sacrificos
humanos, o tengan como
consecuencia entrar en con-
tacto con entidades demonia-
cas, o bien provoquen la do-
minacion total o parcial de
una persona.

(Como se simulan los
asaltos a castillos y las ba-
tallas campales?

Pueden ayudarte las reglas
de Combate de Masas que
aparecen en «Lilith», el pri-
mer suplemento para Aque-
larre, que supongo saldrd a la
calle a mediados de Marzo.
De todos modos, no se trata
de un wargame, y lo mejor
que puedes hacer en un en-
frentamiento entre dos gru-
pos armados importantes es
decidir el resultado de ante-
mano. Estas reglas te ayuda-
rdn, sobre todo, a ver qué les
pasa a los Pj durante la bata-
lla. (Desde luchar estupida-
mente hasta morir heroica-
mente... 0 al revés).

cCada cudnto tiempo se
puede volver a intentar rea-
lizar un hechizo de talis-
man o de maleficio en el
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caso de que no salga a la
primera’ Y en el caso de
que no salga, jexiste un pe-
riodo de recuperacion de
este talisman?

Un hechizo (de cualquier
tipo) puede intentarse reali-
zar cudntas veces se pueda
mientras se tengan los com-
ponentes necesarios y sufi-
cientes puntos de concentra-
cion. Un talisman, ademds,
no pierde sus propiedades
con el paso del tiempo, asi
que, aunque es el que m4ds sc
tarda en crear, sucle ser el
gue mayor €éxito tiene entre
los Pj. (Que no veas como se
ponen cuando pierden uno).

‘Habria que establecer
algin modificador en la ti-
rada por Leyendas en rela-
cidn con la distancia que
haya entre el lugar de pro-
cedencia del PJ y el lugar
donde procede la leyenda
en cuestion?

En un principio esta idea
no estd prevista en las reglas,
pero admito que es muy inte-
resante... Para este, v otros
casos en los que quieras em-
peorar (o mejorar) los por-
centajes de un Pj, te remito a
la tabla de dificultad que se
encuentra en la pag. 22 del
manual. (Y dejad que las
maldiciones de los jugadores
lluevan sobre nosotros)

¢JLas  restricciones  de
armas y armaduras de
cada profesion se deben a
la profesién y posicion so-
cial del Pj o a la capacidad
de utilizarlas?




CONSULTORIO DE ORCO FRANCIS

Dichas restricciones se
deben a dos factores:
“Primero, el llevar armas y
armaduras en la Edad Media
histérica era algo controladi-
simo por los Sefiores Feuda-
les, las Milicias de las ciuda-
des y las Hermandades de las
zonas rurales. No habia nin-
guna diferencia entre un sol-
dado en guerra o fuera de ella
y un bandido, ni para sus vic-
timas, ni para sus verdugos.
Asi pues, en un prineipio el
tipo de arma y armadura
viene justificado por la profe-
sion v nivel social del Pj.

Segundo. El motivo por el
cual no pueden empuifiar o
llevar otro tipo de armas no
se debe a falta de costumbre
{que se podria solucionar a
base de entrenamiento) sino
asimismo por imperativos de
la profesion. Un cazador, por
ejemplo, estd acostumbrado
a moverse por el bosque, ra-
pidamente y en silencio, y
con poco peso. Ponerse una

armadura completa y coger
un espadén le harian entrar
en contradiccion con todo lo
que normalmente hace, y con
todo lo que ha aprendido en
la vida. El Director de Juego
debe, si el Jugador insiste en
esta idea, quitarle puntos en
otras competencias.

/Seriais tan amables de
explicar las reglas de rique-
za, rentas, gastos y admi-
nistracion de propiedades?

Of course, mister. Al prin-
cipio se le asigna a cada Pj
una cantidad fija de dinero,
segin su posicion social.
Debe gastar como minimo la
mitad de esa cantidad en la
compra de equipo y propie-
dades. Esto simula las pose-
siones que tiene el Pj en el
momento de empezar a
jugar. Asi, un burguesito bien
tendra casa, un buen vestua-

rio, criados y todo lo necesa-
rio para vivir. Un campesino
cutre poca cosa mas que la
ropa que lleva puesta.

La Renta indica los ingre-
sos mensuales de un Pj, v los
Gastos sus gastos semanales.
Con la agudeza mental que os
caracteriza, pronto os daréis
cuenta de que no es tan facil
vivir con el sueldo pelado (lo
cual sigue cumpliéndose hoy
en dia). Estos gastos ¢ ingre-
sos se dan FUERA DE PAR-
TIDAS, independientemente
de éstas. Asi pues, los Pj tie-
nen un buen motivo para
buscarse la vida (y siento que
mi buen amigo Alex me
llame chantajista).

JPensdis publicar mapas
detallados de las distintas
zonas de Espafia?

iGlups, buena preguntal
Hay unas ciertas dificultades.
Ten en cuenta que son luga-
res histdricos, con lo cual no

es cuestion de inventarlos al
tunttn, sin mds. Por otro
lado, el servicio de cartogra-
fia de la época no iba mucho
mas alld del “por ahi to recto,
v luego gira pa un lao”. Ahora
en serio: los jugadores no tie-
nen por qué ver los mapas, ya
que eran muy raros y toscos,
y los D.J. pueden apafarse
(detras de la pantalla) con un
mapa actual. Todos los luga-
res a los que hacen referencia
los modulos de Aquelarre son
localizables en nuestra geo-
grafia.

Bueno, y se me acaba el espa-
cio. Seguiré respondiendo a
todas las cartas que me man-
déis. Saludos especiales al
amigo Juan Miguel, que hace
la mili en Almeria. (Espero
que termines pronto).

Por cierto: pese a todos los
rumores que puedan correr
por ahi, os prometo que no
tengo nada que ver con la
Hermandad Anatemae
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Wrassling

This is “Joligd”

La mas reciente incorporacién al mundo de los juegos deportivos de tablero es Wrasslin’, figu-
racion mejorada del Wrestling, mds conocido aqui como Presing Catch. Nuestro enviado espe-

cial nos avanza un comentario de urgencia.

Jand The Whammer
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1 . *Deporte”

Mi primera impresién de la lucha profesional ameri-
cana fue francamente negativa. Que espectaculo mds
lamentable, ver a esas personas presuntamente madu-
ras, fingiendo combatir en una farsa de lo mds patéti-
ca. Cai, como casi todos, en el topico de la falta de sen-
tido del ridiculo del americano medio. Esta imagen
me venia confirmada por el ingenuo entusiasmo del
publico asistente a los “combates”.

Sin embargo, hay que reconocer el mérito que tie-
nen, al moverse y saltar como lo hacen, esas bolas de
grasa de casi doscientos kilos. Su espectacular alarde
de preparacidn fisica despierta un segundo tépico:
para el espectdculo si que valen estos yankees. Un es-
pectdculo, eso si, digno del video de un pub a altas
horas de la madrugada y poca cosa m4s.

La presencia en television de este acontecimiento
(no me atrevo a calificarlo como deporte) ha afiadido
un nuevo elemento a mi juicio. A base de ir viendo
algin que otro “combate” le he empezado a coger el
gusto. Mi imagen actual del Wrestling es la siguiente:
una coreografia de ballet, en la que las bailarinas del
Bolshoi pesan lo menos 15 arrobas y que, por ende,
tiene una presunta vertiente competitiva. Algo asi
como una version moderna de los gladiadores del Co-
liseo, pero de opereta. Porque lo que estd muy claro es
el tongo; no sélo el resultado estd decidido de antema-

no, sino también el desarrollo.

por Xavier Salvador

A propésito de este amafie de los combates, alguien
me vendié un cromo sugerente, aunque dudo de su ve-
racidad. El ganador se decide a priori por votaciones
populares, organizadas a través de las revistas especia-
lizadas. Es sin duda una concepcién muy democratica
del espectaculo. Si non € vero...

2. Juego

Dejando a un lado las reflexiones personales sobre el
““deporte™ (con tantas comillas como querais), pase-
mos al tema que aqui nos reune: WRASSLIN’, el
Juego del Wrestling profesional. Como indica de ma-
nera clara la nunca suficientemente apreciada caja del
Juego, se trata de un “irdnico juego de estrategia de
cartas de desarrollo rdpido”. Del todo cierto.

Vayamos por partes. En primer lugar, quiero desta-
car el componente irénico del juego, presente en todos
los elementos del juego, y sobre todo en las cartas. No
hay que tomarselo muy en serio. Ni siquiera los dise-
niadores lo han hecho. Wrasslin’ es a los juegos de si-
mulacidn, lo que el Wrestling al Judo.

Sin embargo, se trata de un juego de estrategia, aun-
que el tema y el tratamiento induzcan a error. Si bien
es cierto que, como todo juego de cartas, tiene un cier-
to componente aleatorio, hay que saber jugar las car-
tas.

Por ultimo, el rdpido desarrollo del juego da lugar a
partidas trepidantes, hasta el punto que en una sola se-
sién se pueden resolver mds de media docena de com-
bates.

3 . Mecanica

El planteamiento de Wrasslin® es sencillo: cada juga-
dor controla un luchador (seleccionado al azar) y me-
diante el juego de sus cartas debe intentar vencer a su
adversario (inmobilizdndole o sometiéndole a base de
cartas de ataque) mientras impide que éste lo haga
antes (con cartas de defensa).

Segun el numero de participantes los combates
seran uno contra uno (2 jugadores), por parejas (4 ju-
gadores en 2 Tag Teams) o a mogollén (Battle Royal
con hasta 8 jugadores, cada uno por su cuenta).

Parte de la gracia del juego consiste en que los 24 lu-
chadores incluidos en el juego tienen caracteristicas
diversas y por lo tanto disponen de recursos tdcticos
distintos. Ademads deben utilizar estrategias diferentes
segin quien sea su adversario. Por si fuera poco, no
todos los emparejamientos son inicialmente equili-
brados (por eso los luchadores se escogen al azar),
pero esto también varia segtin como se desarrolle el
combate.



Vamos a explicarlo con mas detalle.
Un luchador se distingue por una serie
de caracteristicas, que se verdn reduci-
das a medida que reciba cartas de ata-
que de su adversario, sin poder blo-
quearlas con las suyas de defensa. Cada
carta de ataque indica el dafio que pro-
duce (es decir, la reduccion de caracte-
risticas del adversario que implica) y
sus requisitos para utilizarla en térmi-
nos de las caracteristicas de ambos con-
tendientes.

Asi tendremos, entre otras, cartas que
requieren agilidad o habilidad (vetadas
a los luchadores tipo armario); cartas
que requieren una fuerza superior a la
del adversario (para los cachas), o al
peso del adversario (imposibles contra
mastodontes), 0 a su propio peso (para
los mas agiles); cartas de juego sucio (re-
servadas a los luchadores Marrulle-
ros)....

Si ademads consideramos que tanto la
Fuerza como la Agilidad y la Habilidad
disminuyen al recibir ataques del con-
trario, la situacién del juego varia golpe
a golpe. Cuando estas tres caracterfsti-
cas llegan a cero, el luchador se queda
inmobil y ya no puede jugar ninguna
carta de ataque ni de defensa (a no ser
que su Competitividad siga siendo posi-
tiva y juegue una carta de “fuerzas de
flaqueza™), hasta que una carta de “re-
cuperacion” le permita descartar algu-
na(s) de las cartas de ataque recibidas.

Por cierto, cuando Competitividad,
Resistencia (caracteristica relacionada
con el peso) y Recuperacion llegan a
cero, el luchador se rinde.

Hay otras formas de vencer al contra-
rio. La mds rdpida consiste en reducir
su fuerza por debajo de la propia y apli-
carle (v mantener un par de turnos) una
carta de “cuenta de tres segundos”. Otra
consiste en la descalificacion del adver-
sario, bien sea por reincidir en juego
sucio o por salir del cuadrilatero y no
volver a él antes de cinco turnos.

La dinamica del juego consiste en tur-
narse en el juego de una carta de ataque
(o descarte), seguida por una eventual
carta de defensa (o una serie de cartas
de influencia exterior de ambos jugado-
res), y pillar el atacante las cartas que le
falten para llevar su mano a siete. Se re-
pite hasta que alguien gane como s¢ ha
indicado antes (o se acabe el mazo dos
veces, y el combate entonces finaliza en
empate).

4. Valoracion

Es un juego fécil de explicar: con una
partida de prueba ya basta. Es ideal
para llevarlo bajo el brazo a una fiesta.
Por cierto que una partida dura en tér-
mino medio entre cinco y diez minutos.

Se pueden montar varias partidas en
una tarde o noche, con la ventaja de que
hay mads probabilidades de que todos
ganen al mMenos una vez y s¢ vayan a
casa contentos. Ademads no tiene limita-
cidén de jugadores, por lo que se ajusta
bien a cualquier grupo no superior a
ocho. Esta caracteristica aparentemente
sin importancia resulta muy socorrida
en grupos (por ejemplo clubs) de gente
interesada en jugar un multi-player. No
es de extrafiar que Wrasslin’ esté ha-
ciendo furor entre la Vieja Guardia.
Por otra parte, el trepidante ritmo del
juego resulta muy provechoso para yup-
pies esstresados: el suceddneo en juego
de tablero del squash. sus dosis de agre-
sividad controlada me sugieren un par
de usos terapéuticos: a administrar con-

juntamente con el adversario “torraco- -

llons™ de wargames o ¢l master/jugador
de rol pufietero. Cualquier disputa pen-
diente entre ambos quedara desfogada
en el cuadrildtero de manera totalmente
inocua.

La valoracion del juego es francamen-
te positiva. Se justifica por si solo sin
necesidad de hacer referencia a su excu-
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sa, la lucha americana, por lo que lo re-
comiendo incluso a los que sigan odian-
do intensamente el Wrestlinge

Anexo:

Tras intentar recrear el sistema de ge-
neracion de personajes implicito en los
24 luchadores del juego, fracasar en el
intento (y descubrir el interés de los
combates entre contrincantes de nivel
desequilibrado), no he podido evitar la
tentacion de crear mi propio luchador:

Bernat L’Almogaver

Fuerza: 3

Agilidad: 2
Habilidad: 2
Competitividad: 2
Peso (resistencia): 3
Recuperacién: 2
Marullero: Si
Manager: Si

Especialidad: “Desperta ferro!” Dafio
3, Tlegal (equivalente a la carta azul de
Foreign Object).
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Tablero de cristal

Hace mucho tiempo que en la Redaccion se reciben preguntas en relacion con el mundo de 10§ ju_egos de or-
denador. En justa correspondencia al interés mostrado, se os ofrece a continuacion una panoramica general,
que probablemente se vea ampliada en futuras entregas. {Esperemos que para entonces hayamos superado el
dilema de decidir en qué seccion se debe situar el articulo!

El Sr. Ezequiel, como todos los dias,
llegd a su casa después de una agotadora
jornada de trabajo. Ese dia habia sido
especialmente duro y problematico; lo
peor de la jornada quiza fue cuando el
Sr. Simplicio, uno de los gerentes de la
compailfa mds importante cliente de su
empresa, llamod totalmente indignado
alegando problemas en su dltimo pedi-
do y amenazando con la posibilidad de
dejar la correspondiente factura impa-
gada. Diez minutos mas tarde, el Sr.
Atailfo, su inmediato superior en el or-
ganigrama de la empresa, aparecié ante
el umbral de su despacho con el rostro
contraido y grotescamente deformado,
mostrando una curiosa tonalidad rojo
biliosa. Seria bastante duro y desagra-
dable describir lo que luego ocurrid en
esa pequenia estancia; ni que decir tiene
que el Sr. Ataulfo grito, insultd, amena-
z0, gesticulo, golped, mientras su tonali-
dad facial dejaba de ser curiosa para
convertirse en alarmante,

Ezequiel al llegar a casa como todos
los dias, lo primero que hizo fue aflojar
el nudo opresor de su corbata, preparar-
se un buen whisky de malta, ponerse las
pantuflas y dejarse caer en aquel sillén
anatomico. Pulso el botén de “ON” y
esperd breves momentos. La pantalla se
ilumino y aparecid el conocido mensa-
je: “Espere, por favor, mieniras compro-
bamos su scanner de retina”. Sorbo de
whisky. “Comprobacion verificada, por
Jfavor introduzca su password”. Tecled
frenéticamente su frase clave: “Pallas-
tio”, Otro sorbo de whisky.

- “Buenos dias, Almirante Ezequiel.
Bienvenido a bordo de la nave Excali-
bur. Todos los sisiemas en perfecio fun-
cionamiento y la tripulacion en sus pues-
tos. Acabamos de repostar fuel en la
Estacion Orbiial de Nurion. El Alio
Mando ha enviado las vltimas érdenes:
ir al Sistema de Trilion v efectuar una
mision de busqueda y destruccion de
naves piratas”.

— Navegante, calcule las coordenadas
de Trilion. ;Sala de maquinas?

— “Sin novedad, todo a punto Sefior.
Coordenadas calculadas’.

— Madquinas, pongan motores en ace-
leracién maxima.

- “Velocidad de salto, Sefior”.

- iSALTO! (...)

El juego de ordenador es la tecnologia
puesta al servicio del vicio-aficion ludi-
co. Este es un articulo que pretende des-
cribir, de forma general, como son los
juegos de ordenador, sin analizar en de-
talle ninguno en particular. Los juegos

por Xavi Canyelles

de ordenador podrian ser divididos en
cuatro grupos: Arcades, Simuladores,
Wargames y Rol.

Arcades

Son el tipico juego “matamarciani-
tos”. Vistosos, sonoros, pero en su

mayoria sin interés, aunque existen al-
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gunos que poseen originalidad e incor-
poran algin elemento de estrategia para
poder llegar a la ansiada pantalla final;
desgraciadamente son pocos.

Si los “joystick” fuesen seres pensan-
tes, cortarian el trafico cada dos por tres
para manifestarse en contra de estos
juegos que les destrozan.

Simuladores

Este tipo de juegos se ha desarrollado
a la par junto a los mismos ordenado-
res. Existen numerosos simuladores de
vehiculos de tierra (carros), mar (sub-
marinos, destructores) y aire (aviones o
helicopteros).

Cada afio van saliendo titulos nuevos
de este género; cada vez son mds sofisti-
cados, con unos graficos y sonidos
mejorados en cada nuevo titulo que
aparece. Hasta la fecha, puedes pilotar
cualquier avion existente ¢ incluso algu-
no hipotético. La mayoria de estos jue-
gos empiezan teniendo que registrar un
piloto, es decir tecleando un nombre,
para seguir escogiendo una mision. Ge-

neralmente existen dos tipos de misio-
nes: de entrenamiento y de combate.
No se suele poder acceder a las segun-
das sin haber completado con éxito
misiones de entrenamiento. Una vez es-
cogida la mision, se te da una breve in-
formacion de los objetivos a conseguir;
una vez estudiado el objetivo, escoger el
armamento con el que vas a equipar ¢l
avion entre una gran variedad de misi-
les aire-aire, aire-tierra, bombas, etc.
Completada la mision, quedan regis-
trados v fechados los derribos acumula-
dos y la puntuacion. En algunos de estos
juegos es posible promocionar de rango
e incluso puedes ser condecorado. Una
de las ultimas “delicatesses™ que nos
han ofrecido este tipo de programas es
la grabacién del combate desde el exte-
rior, pudiendo ver las evoluciones de tu
avion desde varios puntos de vista.

Wargames

Existen de todas las épocas, predomi-
nando quizds los de la II Guerra Mun-
dial y Napolednicos. Una vez cargado el
juego, se determina el nivel de dificul-
tad; a mds nivel, mejor juega la mdqui-
na (algunos incluso permiten cambiar
algunos pardmetros histdricos). Una de
las ventajas con las que cuentan los
Wargames de ordenador frente a los de
tablero es su “inteligencia”, ya que algu-
nos juegos no muestran las piezas en la
pantalla hasta que se haya efectuado un
reconocimiento de la zona.

Estos juegos también han experimen-
tado una evolucién positiva con el
transcurso del tiempo, mejorando los
graficos y sobre todo el sonido (pregin-
tenle a mi vecina lo que ocurre en plena
ofensiva rusa cuando varias baterias so-
viéticas empiezan a machacar las posi-
ciones alemanas; amargadita la tengo).

Rol (esos grandes desconocidos)

Aun existe gente que tiene una idea
equivocada de los juegos de Rol, con-
fundiéndolos con aquellos juegos de
primera generacion que eran totalmen-
te conversacionales, donde salia una
descripcion del drea en la que te encon-
trabas y luego debias introducir me-
diante el teclado la accidon que querias
llevar a cabo, con las consiguientes cri-
sis nerviosas cuando el ordenador con
su vocabulario limitado no reconocia
algunas de las palabras introducidas.

Afortunadamente los juegos de Rol
han cambiado muchisimo. Empiezas el
juego creando unos personajes, €sco-
giendo su raza, profesion y habilidades.
Una vez creado el grupo de aventureros
el ordenador te introduce en el juego
proponiéndote la misién que debes lle-
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var a cabo. A partir de aqui... jbuscate la
vida! Generalmente empiezas de la
forma mas cutre, con muy poco dinero,
las ropas y, en el mejor de los casos, una
daga. Las acciones de los personajes
vienen determinadas por la seleccion de
una de las propuestas en una lista de po-
sibles acciones. Los combates se resuel-
ven de igual manera, escogiendo una ac-
cién para cada uno de los personajes
(atacar, parar, lanzar hechizos, retroce-
der, cambiar de posicidén, etc.).

Una vez seleccionadas las acciones la
mdquina las va resolviendo, general-
mente por orden de iniciativas. Si sales
victorioso de un combate, eres premia-
do con los preciosos puntos de expe-
riencia, v puedes despojar los caddveres
de su dinero, armas y, algunas veces,
objetos magicos. Durante el transcurso
del juego suelen aparecer aventuras adi-
cionales, complementarias o no a la mi-
sion principal. Los puntos de experien-
cia podrén ser gastados para mejorar
tus personajes.

Son juegos con los cuales puedes estar
varios meses disfrutando de ellos, ya
que posees todo un continente o galaxia
para explorar.

Veredicto final

Después de comentar por encima los
tipos de juego de ordenador existentes,
llega la hora del veredicto.

Ventajas:

Son obvias: puedes jugar en el mo-
mento que quieras y cuando quieras. El
ordenador siempre estd dispuestd a
jugar contigo sin rechistar, al juego que
tu desees. Ademads no se necesita de una
superficie de espacio ocupado por un
periodo de tiempo generalmente largo.
Por otra parte, las obligaciones labora-
les y familiares hacen en algunos casos:
mis dificil el poder compartir el tiempo
libre con otras personas (“los amigo-
tes”, les suelen llamar ellas).

Desventajas:

El ordenador no se queja de su mala
suerte. Tampoco te puedes reir de éL
No puedes comentar la jugada y, lo que
quizds es peor, no bebe.

(...) Finalmente Ezequiel, después de
mantener una dura lucha con una fraga-
ta pirata a la que por fin pudo reducir,
no sin antes haber sufrido graves dafios
en el casco, torretas ldser y motores de
maniobra, con un balance de cuatro ar-
tilleros desaparecidos, dos ingenieros
fundidos y quince marines muertos, de-
¢idié que era hora de irse a la cama.
Cogio el disco de guardar las partidas en
curso y escogid la opcién “Nuevo Pass-
word”. Con una sonrisa, tecled “Atailfo
imbécil” e
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Third Reich (continuacion

Las esperanzas del eje en el sur (IIT y IV)

Continta la serie dedicada a la Segunda Guerra Mundial en el Mediterraneo con este nuevo capitulo de la
traduccion hecha por nuestro colaborador del articulo escrito por Nixon en la revista The General. Como

somos asi de buenos en esta entrega os damos racidon doble.

Camparia 111 - Consolidacion
mediterrdnea

La parte mas facil del juego del poder
mediterrdneo ¢s conquistar el Oriente
Medio y Egipto. Una vez que ha caido
Turquia, las fuerzas del Eje irdn hacia el
sur y al este en conjuncién con las fuer-
zas libias que presionordn en el oeste
sumiendo a las fuerzas britdnicas en un
colapso de grandes proporciones en
poco tiempo.

El mayor problema con que se enfren-
ta el Eje son los requerimientos de des-
pliegue de fuerzas en las fronteras espa-
fiolas y ruso-turcas, en preparacidon para

el siguiente turno de combate. Natural-
mente, en el momento en que una cosa
es considerada “facil”, el siguiente paso
serd tratar de hacerlo un turno mas rapi-
do de lo esperado. En definitiva, que
nada es realmente fécil.

La llave hacia Egipto, v la posicion
britdnica en el Mediterrdneo, es poner
fucra de combate mds unidades enemi-
gasen cada turno de las que puedan vol-
ver a ser reincorporadas en el drea. Con
solo cuatro flotas operativas fuera de
Gibraltar, no es muy dificil. De hecho,
siempre que uno pueda tener la oportu-
nidad de usarlas (parecido al turno de
final de afio donde simplemente no
habia los 15 BRPs necesarios para una

@

accion ofensiva), un 61+ de desgaste
contra Egipto v Grecia puede destruir
al menos siete unidades de tierra enemi-
gas junto con la moral del jugador brita-
nico.

Existe una pequena oportunidad de la
aviacion britanica; que puede deslizarse
debido a una SR desde Gibraltar a
Orén, Argel, Tunez v/o Malta, v enton-
ces volar a Egipto. Pero la aviacion
tiene un gran problema en Egipto que el
Eje aprovecha en cada turno: no existe
ningun lugar que puedan usar las unida-
des para esconderse. La guerra aérea
estd terriblemente decantada en favor
del Eje. :

El final en Egipto estd acelerado porel
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hecho de que una vez que las fuerzas del
Eje estén junto a los puertos, ninguna
SR britanica de entrada o salida es posi-
ble. El patético estado en Oriente
Medio esta misericordiosamente acaba-
do. Nunca habrd una guerra de los seis
dias. (Ver figura 1).

Mucho mads excitante es la guerra que
hace Italia en el desierto del oeste. A
menudo, como una extensién trasera
inutil del Eje, es en el juego del poder
mediterrdneo de vital importancia.
Para ello, Italia debe apretar ambos
lados, este y oeste.

Aungue el avance puede ser normal-
mente realizado s6lo en el oeste, ambas
direcciones son importantes por razo-
nes que creo obvias. En el desagradable
caso de que las colonias del oeste estén
desguarnecidas, enviar un ejército 2-5
alli para engullirlos es una tarea til.

De forma agradable, la infanteria
francesa excluird cualquier progreso ex-
traordinario e incluso Tunez puede
estar sin conquistar al caer Francia.

Esto es, después de todo, un poco mejor
que una accion ofensiva aunque Italia
pueda tomar ventaja al combinar un
ataque en Grecia y entonces disfrutar
de una oportunidad de accidn ofensiva.

Si dejamos pasar estas colonias africa-
nas del oeste a la Francia libre, estaras
contento de cualquier avance italiano.
Las tropas italianas deberdn trabajar
eventualmente el camino a través de di-
chas colonias para barrer esas ciudades
que son bases vitales como Ordn, Tédn-
ger, Casablanca si se quiere tomar Gi-
braltar.

Una vez demostrada tu maestria en el
juego del poder mediterrdneo, te forza-
ra el reto de arrojar un golpe contra
Libia en fechas mads tempranas, en la si-
guiente partida que hagas. La accion del
aliado puede convencerte o no de aban-
donar tus aspiraciones surcias. Pero, al
final, habras forzado su mano. Tu opo-
nente habra gastado BRPs, fuerzas y
tiempo en una arena previamente con-
siderada segura. La variedad en tus par-

LAMINA 2

tidas de TERCER REICH s6lo depende
de ti.

Inventario de BRPs

La siguiente lista detalla las fechas
aproximadas de las conquistas para lle-
gar a tomar Gibraltar. Ninguna de ellas
es- inamovible, pero pueden servir de
guia:

Tabla de conquista

Pais Fecha BRPs
Polonia Otono 39 20
Yugoslavia  Invierno 39 20
Dinamarca  Invierno 39 10
Noruega Invierno 39 10
Holanda Invierno 39 10
Bélgica Invierno 39 15
Luxemburgo Primavera 40 &
Francia Otofio 40 42
Grecia Invierno 40 10
Turquia Primavera 41 30
Libano-Siria Verano 41 5
Tunez Verano 41 3
Espafia Otofio 41 30
Palestina Otofio 41 5
Transjordania Otofo 41 5
Argelia Otofio 41 5
Egipto Invierno 41 5 (-25 para G.B.)
Marruecos Invierno 41 5
Portugal Invierno 41 5
Gibraltar Invierno 41 0 (-25 para G.B.)

Figura 1: Gran Bretafia no puede
parar a Alemania en Libano-Siria y
vuelve hacia posiciones donde la R.ALF.
domine. Esto deja la defensa de la isla
debilitada, pero desplegando su mejor
defensa nos sirve para ilustrar la debili-
dad britdnica en Oriente Medio. Cuan-
do el Eje pueda tener sus aviones en las
bases de retaguardia de Beirut, Damas-
co, Kaf'y bases aéreas SR en retaguardia
0 de nueva construccion, incluso estas
defensas sucumben.

Campana IV - Espana
y Gibraltar

No hay nada que Espafa pueda hacer
para prevenir la caida de Madrid en el
primer turno de invasion. Me remito al
articulo de David Hablanian, que hizo
un buen trabajo ilustrando el ataque a’
Espaiia (los lectores que lo deseen pue-
den obtener una copia en el Vol 18. N.5
de the General para ver las ilustraciones
y leer el articulo entero) Alemania coac-
ciona a Espafia y SR para un ataque
consiguiente a Gibraltar.

La diferencia de este ataque en una
version de “Poder en el Mediterraneo”
es que sucede en otofio de 1941 en lugar
de otofio del 40.

Parte de estas diferencias son:

1) Gran Bretafia no serd invadida
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salvo si el Eje tiene una extrema for-
tuna.

2) Gibraltar no serd respaldado por
las bases aéreas del norte de Africa.

3) Gran Bretana afronta una pérdida
de. 25 BRPs, en Egipto en el presente
afio asi como una tirante situacién eco-
nomica debida a un afio de duras luchas
en el Mediterraneo.

4) Es posible que los aliados menores
de Alemania se activen debido al ata-
que en Espafa.

5) El frente ruso es firmemente man-
tenido gracias a la existencia del frente
turco y a la actividad de algunos aliados
germdnicos. Alemania no se enfrenta a
la destruccion en el este.

Las principales caracteristicas del ata-
que a Gibraltar son:

a) La captura de Ordn, Tanger v Casa-
blanca.

b) El problema de BRPs britanicos.

¢) El bombardeo de las costas alema-
nas e italianas por parte de los frentes
Oeste y Mediterraneo.

d) Las tropas paracaidistas alemanas.

Si Gran Bretana procura la intercep-
cion naval, deberd dejar suficientes flo-
tas disponibles para el reforzamiento de
SR en Gibraltar, o bien hacer frente al
terrible hecho de que las pérdidas de
cualquier contraataque o cambio no
serdan reemplazadas, permitiendo la
caida de la fortaleza en el préximo
turno. Que tu ataque garantizard nor-
malmente la capitulacion de la fortaleza
debido a algun resultado de cambio, es
un hecho que no pasard desapercibido a
los almirantes britdnicos. Por lo tanto,
es evidente que si el alemdn tiene el
poder para asegurar la victoria, la arma-
da britdnica elegird cualquier rumbo
antes de acomodarse a tus propias nece-
sidades. La reduccion significativa de
flotas, que le impondras hard que pro-
bablemente se lance contra la Kriegs-
marine; asi que estate preparado para
€s0.

Otra tactica interesante es invadir In-
glaterra en el mismo turno que atacas
Gibraltar. Esto serfa mds una incursion
que una invasion a gran escala, pero es
el medio para “acongojar™ un poquitin
al enemigo a la hora del té y las pastas.
Podria arriesgar seriamente su situa-
cion en Gibraltar al intentar interceptar
tus tretas. Podrias evitarle o vencerle en
el mar ¢ incluso podrias desembarcaren
tierra britdnica.

Desafortunadamente, solo hay una
pequena posibilidad y es que estés dis-
puesto, o te puedas permitir gastar 15
BRPs en una ofensiva en el frente oeste
a estas alturas del juego. No obstante, si
sitias hdbilmente las tropas en el puerto
con la Kriegsmarine, el enemigo solo
podra limitarse a defenderse contra esta
amenaza.

Disfrutards de una enorme superiori-

dad aérea sobre Gibraltar, (pocas cosas
mas hay que la satisfaccién de un turno
con un combate aéreo masivo a menos
que tu fuerza aérea haya estado reduci-
da por SW y excesivas pérdidas, o que
te enfrentes con una RAF muy podero-
sa debido al fracaso obtenido al intentar
asegurar las bases norteafricanas, debes
lanzar un mdximo de 24 factores aéreos
en tu ataque (incluso después de desti-
nar 10 para anular los 10 RAF en Gi-
braltar). Recuerda que una vez que in-
vadas la fortaleza, permaneciendo
unidades aéreas enemigas en el hexdgo-
no, éstas serdn eliminadas al no poder
cambiar de base. Asi que: jpor qué des-
perdiciar fuerzas en un masivo ataque
“asesino” en el aire? Este ambiente ex-
traordinario es en este momento mucho
mds valioso en el frente ruso, o incluso
en Francia para presentar resistencia a
la amenaza del “Ledn Marino”.

Una unica razén por la que puedes
optar por aniquilar la RAF es en el
turno de invierno en que no esperes
tomar la fortaleza. Ademds, ahora Gran
Bretafia no serd capaz de reconstruir el
“aire” sin gastar sus reservas de BRPs, y
como consecuencia sufrird una reduc-
cidn de base de BRPs en la resolucion
de la SW. En este caso, un ataque aéreo
masivo produciria un valioso margen
de beneficio.

Fig. 3. Las fuerzas del eje estén prepa-
radas para atacar la fortaleza. Advierte
gue Gran Bretafia pudo tener colocadas
unidades en Z8 pero eso plantea otros
problemas comprendidos en el texto. El
ataque en Gibraltar es seguido de un
ataque en Portugal, si la fortaleza no
cayo ante la marcha de esos Panzers
extra en Z8. No estan alli para efectuar
un ataque, sino para defender Z8, por

2

tanto un ataque de seguimiento puede
hacerse en el préximo turno.

La Horrible Verdad

A pesar de todo tu proyecto, ataque y
destruccion de las fuerzas britdnicas y
BRPs, el actual ataque en Gibraltar to-
davia estard refiido en 1-1. A causa de
esto, puedes ser capaz de repetir el
ataque a pesar de un fallo inicial. A dife-
rencia de la situacion de David Habla-
nian, puedes atacar incluso un Gibral-
tar defendido por dos unidades de
gjército 4-5 con una relacion 1-1 gracias
a la utilizacién de dos Panzers 4-6 y 24
factores aéreos. Esto es debido a que
bloqueaste durante un afio entero para
reducir el resto del Mediterrdneo y esas
peligrosas bases del norte de Africa. Ten
en cuenta que no has de cambiar los pla-
nos del contingente para avanzar una
unidad en un resultado de cambio. Las
tropas paracaidistas son reservadas
para un ataque en un Gibraltar desocu-
pado de¢ unidades de tierra por tal cam-
bio (ver fig. 3).

Esta tdctica disfruta de la ventaja de
no arriesgar la unidad paracaidista,
ahorrando potencialmente el coste de
reconstruccion de 9 BRPs y un valioso
SR. Ten presente, como el sefior Habla-
nian mostrd, que es un excelente cami-
no para conquistar Gibraltar, permi-
tiendo un ataque 1-2 (17-32). Con un
50% de probabilidad puedes tomar la
fortaleza. Esto es mejor que la mitad.
Practicamente un 1-1 para sélo la mitad
de riesgo en costes de reemplazo de
BRP, aunque los 15 BRPs de la ofensi-
va incrementen por si mismos el gasto
debido a la gran probabilidad de que un
ataque repetido pueda ser requerido.




Pero para un aleman temerario este ata-
que 1-2 no es malo y podria ser, después
de todo, su ultima tentativa. Si se actiia
de la primera forma (con un 50% de
probabilidad), es mds barato que una
victoria de cambio 1-1. Un ataque 1-1
estandard, tiene una probabilidad de un
83.3% y sblo falla un 2.7% de las veces.
No deberias pensartelo demasiado.

Sise diera un segundo resultado (1-1),
y un resultado de “A” contra dos unida-
des de ejército 4-5 seguidas por un cam-
bio, siempre lamentards haber leido
este articulo ya que habras gastado 206
BRPs en la reduccion de Gibraltar (si
estuvieron involucradas solamente las
fuerzas aéreas y el desembarca). Reco-
nozcdmoslo: el enemigo perderd 71
BRP (contando 10 aéreos), pero tendras
que hacer algo mds rentable en otra
parte.

Si ves que te precipitas, podrias con-
tar con un bombardeo de la costa para
aumentar el ataque, v esto podria aca-
rrear el beneficio anadido que resulta
en una “A”. Tus pérdidas serian reduci-
das por la cuantia de las flotas involu-
cradas ya que es necesario que no sean
eliminadas. Pero con un resultado de
cambio, no creo que seamos tan antina-
vales que querramos atacar a los defen-
sores a costa de grandes pérdidas en la
flota. Usando el Scharnhorst v el Grei-
senau para aguantar a los Crusaiders vy
los Matildas no hay forma de ganar una
guerra.

(Por qué es vital que Gibraltar caiga
antes de que lleguen los refuerzos alia-
dos en verano de 19427 Gibraltar cs una
unidad potencial de tierra cuya fuerza
aumenta en la siguiente progresion:

Primavera 1942: (2) 4-5 = 8x4 = 32

Verano 1942: 4-5, 5-6, 3-3 = 12x4 =
48

Otofio 1942: (2) 5-6, (2) 3-3 = 16x4 =
64

Desde los turnos de primavera y vera-
no de los aliados, los turnos son trata-
dos como un DT. No podrés enfrentarte
a menos que 48 factores sigan tu turno
de primavera del 42. En este caso, si no
conquistas Gibraltar, tendrds que dedi-
carte a los rusos, no tan fuertes como te-
midos, para que puedas aniquilarlos de
algun modo. Habrads perdido la guerra
en el oeste.

El Problema de los BRPs

Si las cosas han ido bien (es lo que es-
pero), habrds tomado Gibraltar y Egip-
to en 1941. Gran Bretafia estard en una

situacion financiera extremadamente .

pobre. Aqui es donde la SW y la ayuda
exterior pueden dar un duro golpe a la
magquina de guerra britdnica. Consideré
la siguiente lista de gastos britdnicos en
1941:

BRPs a comienzos de afio = 1535 (120
de base + 30 por Turquia)

Llevar a cabo SW =-15
Pérdida de Turquia = -30
Pérdida de Egipto = -25
Pérdida de Gibraltar = -25
Ayuda Exterior = -15
Total = 45

Esto deja solo 45 BRP para todas las
ofensivas de 1941, construccion, desac-
tivacién de Vichy y esfuerzos de inteli-
gencia,

Gran Bretafia podria renunciar al
gasto de ayuda exterior este afio, y la
pérdida de Gibraltar puede resultarle
bien a principios de 1942 si los fondos
de BRPs de 1941 estan agotados. En
cualquier caso, a comienzos de 1942 las
pérdidas por SW deben ser también
adecuadas, y se empieza a parecer a la
Gran Bretana que estaria en nimeros
rojos tal como el senor Palmer afirmo
hace tiempo.

Naturalmente, tu . ilustre oponente
puede ver llegar la primavera-verano de
1941, antes de que la critica escena del
helado invierno lo alcance. ;Qué debe-
rfa hacer? Si lucha tendrd que pagar
BRPs, si corre conquistards todo lo que
se ponga por delante. No puede pararte
fisicamente, pero puede incrementar el
dafio econémico anulando combates,
declinando las ofensivas, preservando
sus costosas unidades aéreas y flotas, y
quizds rindiendo Egipto sin luchar de-
masiado. Todo esto son ventajas para
ti, ya que te ayuda a conseguir Gibraltar
en un corto periodo de tiempo. Chur-
chill presiona a los rusos para que
tomen ¢l peso de la lucha y refresquen al
final los pies en Londres, a la espera de
los yanquis.

Mis Sobre la Horrible Verdad

Aunque sea dificil de creer, es impor-
tante que ataques Portugal en el mismo
turno que atacas Gibraltar, y debes in-
vadir ese pequefo paifs con tres unida-
des de Panzers al menos (cuatro seria
mejor). Podrias sustituir el ejército ita-
liano prestado, pero debes ejecutar un
ataque de ruptura en Lisboa y tomar
Z8, proximo a Gibraltar. Si inicias el
ataque 1-1 en esa fortaleza te conducird
a un resultado de “A”. ;Por qué? Por-
que un fracaso al situar las unidades ad-
vacentes a Gibraltar te obligard a enviar
tropas paracaidistas a ese hexdgono y
esperar un fallo britanico para desalo-
jarlo.,

Esto no es un camino de 'rosas para
Gran Bretafia. Es posible que no que-
den suficientes BRPs para procurar una
ofensiva, v en el mejor de los casos serfa
un ataque 1-1 de ambos ejércitos brita-
nicos perdiéndolos con un resultado de
cambio. Gran Bretafia puede reforzar
Gibraltar, pero esto afiadiria esos BRPs
perdidos al final, con los cuales el turno
de ruina econdmica para el pais seria a
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comienzos del afo 1942. Un peligro
adicional para Gran Bretafia es que las
unidades préximas a Gibraltar permiti-

_ran al Eje atacar la fortaleza después
* de penetrar la barrera desde un hexdgo-

no donde el apilamiento es ilimitado.
Afortunadamente para los britanicos,
probablemente no habrdan en Espafia
suficientes Panzers en dicho punto para
preparar asi un ataque; enclavaran la
unidad paracaidista que tiene un im-
pacto evidente.

Finalmente, otra amenaza es que la
postura inmévil de los britdnicos en el
Mediterrdneo es esencial para alguna
vez lograr colocar dos unidades en un
puerto con flotas capacitadas para inva-
dir.

Esta es la causa por la cual muestro
cuatro flotas inmoviles en Gibraltar.
Gran Bretafia amenaza con desembar-
caren W24 y tomar Roma sj no estd de-
fendida. Después de todos estos meses
de lucha y dando palos de ciego, los bri-
tdnicos podrian adn echar a perder la
guerra al Eje. No es dificil ver tres flotas
transportando dos armadas 4-5 a W24
con una cuarta flota suministrando
abastecimientos a la cabeza de plava
para permitir que tome Roma. Tampo-
co es dificil imaginar estas flotas desli-
zéndose a traveés de las italianas. ;Por
qué tomar un riesgo innecesario? Para
guarnecer esas playas y colocar la flota
italiana en Tarento, Port Said, Ordn y
Malta (si esta isla ha caido pronto).

Por fin, es posible que Gran Bretafia
se pueda anticipar a tu asalto en Gibral-
tar con el ataque a tus posiciones antes
que la fortaleza refleje la situacién espe-
cifica de cada juego individual. Si estds
avanzando en Egipto o ya lo has toma-
do, habrds obligado a costosas recons-
trucciones britanicas y habrds desarti-
culado los BRPs enemigos destinados a
Turquia y Grecia. Por otra parte, si los
britdnicos prudentemente han cejado,
cediendo terreno facilmente pero prote-
giendo los BRPs, probablemente po-
drdn hacer un ultimo intento de atrin-
cherarse para retener por lo menos el
antiguo bastién en el Mediterrdneo.
Quizds solo estén jugando para retardar
la capitulacion de Gibraltar antes de la
llegada de las fuerzas de los Estados
Unidos y de los paracaidistas para per-
mitir una mejor defensa.

Para prevenir la tdctica del enemigo,
deberias intentar aislar alguna unidad
armada 4-5 e infanteria 3-4 inmdviles
en el desierto en el mismo turno que
atacas Esparia. Si estas unidades estdn
perdidas debido al aislamiento, no serd
eficaz guarnecer Gibraltar. Harto de
estas pérdidas, el enemigo puede perder
cualquier posibilidad de mantener Z8
va que no queda nadie para guarnecerla
fortaleza (puede que sus defensores ori-
ginales hayan salido)s




SILENCIO... {SE JUEGA!

Flechas contra Corazas

Escenario para Viking’s Raiders

No se puede desperdiciar nunca una buena oportunidad para cabalgar y luchar junto a alguien tan mitico
como el rey Arturo. Por esa razdn nuestro colaborador ha realizado este escenario para Viking’s Raiders.

El contraataque del rey Arturo

Puesta en escena:

Tras un ataque desolador, una partida
invasora sajona ha conseguido estable-
cer una solida cabeza de puente en In-
glaterra, a través de la cual el gjército in-
vasor sajon tiene la oportunidad de
apoderarse de Camelot. El rey Arturo es
consciente de ello y lanza un contraata-
que contra la cufa invasora sabiendo
que el futuro de su prospero reinado de-
pende de la batalla.

Despliegue:

Primero desplegar los Sajones en la
parte Qeste del campo de batalla a no
mds de 5 hexdgonos de distancia del
borde, a continuacion entran por el lado
Este las fuerzas del rey Arturo.

El campo de batalla:

Reglas especiales:

1. Para jugar este escenario es necesa-
rio poseer un ejemplar de Viking’s Rai-
ders, Dragon Noir y Cry Havoc.

2. Las reglas en vigor son en todo mo-
mento las de Dragon Noir, con las ex-
cepciones que siguen mas adelante.

3. Todos los caballeros tienen un fac-
tor de movimiento de 12 puntos de mo-
vimiento.

4, Arturo puede realizar 2 tiradas de
dado y restarlos entre si para obtener el
resultado de sus combate INDIVI-
DUALES cuerpo a cuerpo, debido a la
naturaleza magica de la espada sagrada
Excalibur.

por Javier Gémez

Reglas adicionales:

1. BERSERK: todas las unidades sa-
jonas marcadas como “BS” pueden en-
trar en estado de locura de combate sial
principio de cada turno sacan en un
dado un resultado de 8 o mds en 1d10.
Inmediatamente el personaje recibe un
bono de +7 a su factor de ataquey +3 a
su factor de defensa, ademds de ignorar
el primer resultado “WOQUNDED” o
“STUN” que reciba. Por contra, un per-
sonaje Berserk deber atacar al enemigo
mas proximo gue encuentre o avanzar
hacia él por el camino mas corto posi-
ble, en caso de haber varios avanzar
hacia el de mayor factor de ATAQUE.
Ademads, cada turno que se encuentre
en estado Berserk deber lanzar un d10,
si obtuviera un resultado de 10, inme-
diatamente atacara al AMIGQO mads cer-
cano o avanzara hacia €l en su defecto,
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en caso de que hubiese mds de uno ata-
car al de MENOR factor de defensa.

Tras 4 turnos de permanencia en esta-
do Berserk se lanzara 1d10. Si se obtie-
ne un resultado de 10 el personaje
mueve victima de un shock. Cualquier
otro resultado permite (si asi se desea)
permanecer en estado Berserk, pero por
cada grupo de 4 turnos en ese estado a
partir del primero significara un +1 a la
tirada para comprobar si el Berserk
muere,

2. CARGAS: estdn en vigor las reglas
de cargas que pertenecen a “Cruzadas”
(otro de los juegos de la serie Cry
Havoc). Para poder realizar una carga el

" jinete ha de estar enfrentado al objetivo

de la manera que indican las flechas del-
gadas, con la flecha gruesa tambien en-
frentada al objetivo. Ademas se deberd
recorrer los ultimos 4 hexes en linea
recta hasta llegar al objetivo. Caso de
reunir todos los requesitos enumerados,
el jinete recibe una bonificacién del

50% de su factor de ataque durante ese
turno.

Un méximo de un jinete puede atacar
con bonificador de carga a un objetivo.

Siel objetivo resultara ser otro jinete,
este podria realizar una contracarga en
caso de que estu¥iese enfilado a su vez
hacia el jinete que realice la carga. Para
ello deber estar en condiciones de reco-
rrer 3 hexes en linea recta hacia el jinete
que realiza la carga. Una contracarga
con éxito anula la bonificacion de la

. carga.

OBJETIVO

s

OBJETIVO -
R

" 'OBJETIVO
)

Condiciones de victoria:

Ingleses: ganan automdticamente s{
consiguen un 3 a | en proporcidn de
hombres sanos o heridos sobre el table-
ro.

Sajones: Para ganar deben aniquilar a
todos los jinetes enemigos menos a Ar-
turo, en caso de matar a Arturo vence-
rdn automadticamente.

- El escenario durard hasta que uno de
los dos bandos consiga la victoria.

Observaciones:

Estoy seguro que muchos de los que
lean y jueguen con estos escenarios pen-
sardn el porqué de utilizar a los caballe-
ros de “Dragon Noir” para representar
a Lancelot y compafiia, la respuesta es
simple: la vistosidad. No hay ningtin
problema en aplicar bonos a los perso-
najes de la tabla redonda, pero nada
mejor que representarlos con fichas de
aspecto espectacular.

También queria deciros que éste serd
el dltimo articulo de la serie en el que
usar¢ tableros y fichas de varios juegos
(no todo el mundo tiene toda la serie) y
que a partir de ahora los escenarios in-
tentardn ser mas de tipo “campafia®,
para asi poder utilizar las reglas de me-
Jjoramiento, etc...

jAH! ... tengo intencién de publicar

" todos aquellos escenarios de Cry Havoc

que me enviéis con lo que conseguire-
mos crear un pequefio circulo de amigos
del Cry Havoc, en el préxime nimero
aparecerd publicado el primero de ellos,
esta pensado por Enrique Peldez de Ali-
cante y su titulo es el de ;TRAICION! @




Clorria el afio 480 antes de Cristo cuando el espartano Euribiades consiguié una apabullante

victoria naval a pesar de su manifiesta inferioridad numérica en la bahia de Salamina. Nuestro
colaborador amplia los horizontes de la seccién llevandonos hasta las naves engullidas por

Ponto.

asta ahora nos hemos limitado a representar
batallas terrestres, pero también el mar (y el
aire, seglin algunos) admite representacion en
nuestra mesa de juego; y resulta igual de intere-
sante hundir el Bismark o destruir el turco en
Lepanto, que combatir en Waterloo.

Durante la Antigiiedad el combate naval se basaba
en dos tacticas fundamentales: la embestida con espo-
16n y el abordaje, la primera exigia mayor nimero de
remeros v la segunda de infantes de marina.

Las naves eran fragiles, de tal modo que una tempes-
tad imprevista podia enviar a pique toda una flota;
por ello siempre navegaban cerca de la costa, pudien-
do refugiarse en ella, si habia necesidad, por el sencillo
método de embarrancar en la playa.

Tipos de barcos de guerra

PENTECORQ: 20 m. de longitud. 50 remeros, ti-
monel, capitdn y comitre, 5 infantes de marina.

BIRREME: Las primeras fueron creadas alrededor
del 700 a de X. por los fenicios; l6gica evolucién del

por Jestis Maria Cortés Meoqui

pentecoro, contaba con dos bancadas de remeros en
cada banda.

HEMIOLA: Variedad de birreme, combinada la
vela con el remo y era preferida por los piratas dada su
ligereza.

TRIRREME: 500 a de X. 40 m. de Jongitud. 170 re-
meros, 10 hoplitas, 4 arqueros (Atenas) otras Ciuda-
des-Estado embarcaban hasta 40 infantes. 15 marine-
ros, capitdn vy musico. Constituyo el grueso de las
flotas que se enfrentaban en las guerras médicas.

En todo caso los remeros eran voluntarios, ciudada-
nos de las clases humildes, entrenados para arrojar ja-
balinas desde su barco contra ¢l enemigo.

Tacticas:

KYKLOS: (Circulo de defensa); cuando una flota
era inferior en numero y velocidad, se formaba un
circulo defensivo con los espolones apuntando hacia
fuera. Se utilizo en la batalla de Artemisos.

PERIPLUS: Tenia como fin prolongar la linea de
ataque para tomar al enemigo por el flanco, se reque-
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ria superioridad numérica. Empleada
en Salamina por los griegos, asi como
por Demetrio Poliorcetes contra Ptolo-
meo (356 a de X).

DIEKPLUS: La flota que fuese mds
ripida y maniobrable podia aproximar-
se al enemigo perpendicularmente y
embestir por el centro de su formacion.
La contramedida consistia en crear una
doble linea y embestir a los que perfora-
ran la primera.

La batalla de Salamina
Flotas combatientes:

GRIEGOS: 310 Trirremes —150 Ate-
nas, 30 Egina, 20 Megara, 40 Corinto,
50 Peloponeso, 20 otras ciudades.

7 Pentecoros

PERSAS: 100 trirremes fenicias, 90
egipcias, 100 jonicas, 50 Chipre, 20
Licia, 25 Carra, 30 Cilicia, 50 otros alia-
dos y vasallos.

Desarrollo:

Tras la caida de la Acrépolis ateniense
todo parecia perdido para la flota grie-
ga, solo el encendido discurso de Temis-
tocles hizo que los capitanes de navios

TRIRREME

decidieran, tras un duro debate, que-
darse y luchar en Salamina; «...Si sigues
mi opinién -dijo Temistocles a Euribia-
des— como combatiremos en un estre-
cho brazo de mar con pocos navios
contra muchos, ganaremos una gran
victoria,..».

Al dia siguiente: 22 de septiembre del
480 a de X, los griegos enviaron un falso
desertor al campo persa, el cual hizo
creer a Jerjes que la flota enemiga no
opondria seria resistencia a un ataque.
En funcion de tales noticias, el rey
envi¢ ordenes al contingente egipcio
para que blogueara el paso occidental,
mientras el resto de la flota formaba
una triple linea desde el sur del monte
Cinosura hasta el Pireo.

Los griegos, al conocer la maniobra,
desplegaron el escuadron corintio opo-
niéndose a los egipcios, y el resto de la
flota en el canal oriental entre Salamina
v el monte Heraclion. La derecha estaba
ocupada por Euribiades con 16 barcos,
ala izquierda los atenienses con mas de
la mitad de la flota, y en el centro los
demds aliados. ’
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Los persas, en tres lineas, tenian en el
flanco derecho a los fenicios y en el iz-
quierdo a los jonios junto al resto de los
aliados.

Nada mds comenzar la maniobra el
desorden se aduefid de las filas persas
debido a lo angosto del paso, lo encres-
pado de la mar y la ineptitud de los
tripulantes. Tal circunstancia fue apro-
vechada por los griegos, cuya ala iz-
quierda rodeé a los fenicios, arrojando-
los contra el centro persa, mientras la
derecha helena —que se habia adelanta-
do demasiado rdpido —era a su vez ata-
cada de flanco.

Gradualmente los griegos se fueron
imponiendo y obligaron a retroceder a
los fenicios, derrotando asi tras tres
horas de lucha a la flota enemiga. Las
bajas griegas no superaron los 40 na-
vios, segin Diodoro, mientras los asig-
ticos perdieron mds de 200.

Los efectos de esta victoria pronto se
hicieron sentir, Jerjes retrocedid aban-
donando apresuradamente Grecia y su
ejército, que serfa nuevamente derrota-
do en Platea.

Simulacién de Salamina

Sera dificil —incluso desaconsejable—
contar con modelos de trirreme para re-
presentar a escala 1:1 la batalla; dos flo-
tas, una de ellas mds numerosa pero
menos diestra v con problemas de co-
municaciones, se enfrentan en un espa-
cio tan reducido que impide maniobrar
v por ello que los persas puedan aprove-
char su superioridad.

Si podemos contar con varios jugado-
res por bando mejor adn, pues cada uno
asumird el papel de almirante de una
nacion, pudiendo simular las enemista-
des, falta de coordinacién por descono-

D

. DIEKPLUS

cimiento de idiomas, desconfianza,
etc., que entre ellos sin duda existieron
ese dia.

Tan interesante o0 mds serd combinar
la batalla naval con otra terrestre (asalto
a Atenas, Platea...) desarrolladas en dis-
tintas habitaciones, y cuya evolucidn va
conociéndose por medio de mensajes;
la suerte de Grecia dependerd por igual
del resultado de ambas, pudiendo inclu-
so realizar una mini-campafia.
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Figuras, reglamentos y bibliografia:

Figuras: navios a escala 1/600 de He-
roics & Ros, distribuidos por Alejandro
Mesa.

Reglas en inglés: Diekplus (Newbury)
tiene un curioso sistema de movimiento
basado en rectdngulos. Contiene infor-
macién de flotas y buques. Ancient
Naval Rules: Navwar: muy interesantes
y recomendadas. Ancient Wargames
Rules: Heroics & Ros.

Reglas en castellano: Trirreme EDI-
CIONES 3D.

Bibliografia: Guerres de I’Antiquete:

Warry

Batallas del mundo oc-
cidental: Fuller

9 libros de la historia:
Herodoto

Plutarco




Panzerkrieg por correo

T'ras una leve infidelidad de un solo nimero, vuelve a cabalgar el Correo del Zar, esta vez por
un terreno para él bien conocido, su Rusia natal, ahora que las exigencias de los tiempos moder-
nos parecen sugerirle que cambie su fiel montura por el FAX.

anzerkrieg ya fue objeto de un articulo en la re-

vista LIDER (n° 9). Se trata de un juego de tipo

operacional, de nivel medio, en el que la accion

sc situia en el sector sur del frente del este (Ucra-

nia, Crimea y Cducaso) entre 1941 y 1944 du-

rante la Segunda- Guerra mundial; para mas
detalles acerca de sus bondades nos remitiremos,
pues, al citado articulo de Josep Badia 1 Castillo en
LIDER 9.

Los escenarios que comprende el juego (la Bolsa de
Kiev, la Contraofensiva de Invierno, Paseo por Stalin-
grado, Stalingrado, el Soplo del Revés, Desenlace dela
“Zitadelle”, las Batallas por el Dnepr, la Bolsa en Kor-
sun y la Alternativa Manstein) son muy adecuados

@

por Amando Antofiano

para ser jugados por correo, al ser escenarios de entre
seis y doce turnos, lo que los hace ideales para esta
modalidad de afrontar los “wargames”.

Las presentes reglas han sido disefiadas para que
cada turno completo se juegue en dos semanas y por
fax. Puede también jugarse por correo aunque, ¢omo
ya aconsejabamos en otro articulo anterior, mejor que
sea urgente.

El sistema de fax asegura una rapida y segura recep-
cidn; para aquellos que no dispongan de uno a mano,
sefialaremos que correos ofrece en algunas ciudades
(Alicante, Barcelona, Bilbao, Cadiz, Madrid, Sevilla,
Tarragona, Zaragoza, Mdlaga, Valladolid, Valencia...
etc.) un servicio de burofax, que permite enviar tele-
copias (o fax), y si ésta va destinada a un abonado Te-
lefax (servicio explotado por Telefdnica), aparecera en
su aparato; caso de ir destinada a una direccidn sin
aparato, desde la oficina de correos se portea como si
de un telegrama se tratara. La unica limitacion exis-
tente es de dimensiones: DIN A-4.

Para una correcta comprension y aplicacidn de las
presentes instrucciones, es preciso contar también con
el nimero de LIDER, en el que se publicaron las reglas
para el juego por correo de “The Russian Campaign”,
especialmente por lo relativo a la tabla que se utiliza
para sustituir las tiradas del dado en combinacion con
los indices generales de las bolsas de valores.

Fases del Juego por Correo

Antes del comienzo de la partida, ambos jugadores
deberdn ponerse de acuerdo en el escenario que se vaa
utilizar, y remitirse sus posiciones iniciales de desplie-
gue (incluyendo fichas auxiliares) de acuerdo con las
indicaciones del escenario escogido.

Cada unidad se identificard de acuerdo con su desig-
nacion (“designation”) o nombre (“name”) en €l caso
de los lideres; para los grupos de batalla alemanes a los
que se refiere la regla 16, se usaran su designacion se-
guida de las letras KG.

Fase A. Lunes. El jugador que mueve primero remi-
te a su contrincante los movimientos de sus unidades,
en la carta designada “movimientos”, y los ataques
que va a realizar en la carta de ataques. Para la resolu-
cidn de estos ultimos se empleara el indice de la bolsa
del martes (que se publicara el miércoles en los perié-
dicos).

Fase B. Miércoles. Una vez resueltos los ataques an-
teriores, el jugador en fase debe remitir los movimien-
tos y combates del segmento de explotacion si lo hu-
biera; asimismo deberd remitir las indicaciones




propias de la fase de administracion:
fortalezas, cabezas de puente, reempla-
z0s, divisién de unidades y CAP. Como
referencia para los combates de este seg-
mento se empleard el indice bursatil del
Jjueves, publicado los viernes.

Su oponente repetira el mismo proce-
so a la semana siguiente, con los mis-
mos pasos. Como se puede observar, si
se dispone de fax incluso los intervalos
de dias sugeridos pueden acortarse de
mutuo acuerdo entre los jugadores (p.
ej., se pueden usar los resultados de la
bolsa del mismo dia en que se remite el
fax si los jugadores se comprometen a
enviarlo antes de una hora determina-
da, légicamente anterior al cierre de la
bolsa, con lo que todo un turno se puede
jugar en una semana), en caso de que se
juegue por correo cuando menos la
carta del miércoles debe enviarse a
nuestro contrincante por correo ur-
gente.

* Determinacion del Tiempo Atmos-
Jérico: la tirada del dado se sustituye por
el nimero que resulte de reducir el indi-
ce de la bolsa del viernes anterior (se pu-
blica en los diarios el sébado) tal y como

se explicd en LIDER 12. Asi si dicho
indice fue de 217,65 el nimero que
sustituye a la tirada del dado es
2+147+6+5=21, y 2+1=3, con lo que si
estamos en enero (january) el resultado
es lluvia (rain).

* Uso de las reservas: el encaje de esta
regla es de por si dificil en el juego por
correo; si se utiliza el fax, los jugadores
pueden convenir comunicarse el uso
de las unidades de reserva, telefonica-
mente o usando el fax (incluso por tele-
grama),

Si se juega por correo, antes de co-
menzar la partida el jugador que mueva
en segundo lugar comunicard, junto con
su despliegue inicial, las instrucciones
precisas de cara al uso de las posibles
unidades en reserva durante el siguiente
turno. A partir de ese momento “cada
jugador” hard lo propio cuando envie
la documentacién relativa a la fase B
(miércoles).

Asi podemos encontrar instrucciones
de este tipo: la unidad “BBB” se usard
como reserva en caso de que sea ataca-
do el hex “XXXX”; si éste no es ataca-
do pero si el hex “ZZZ7” se usard en

éste; si no se ataca ninguno de los dos en
la primera fase se mantendran estas ins-
trucciones para el caso de que lo fuesen
durante el segmento de explotacidn; el
resto de las unidades de reserva apila-
das con el estado mayor “AAA” se usa-
rdn como reserva para apoyar a las
unidades del hex “YYYY” solo si es
atacado durante la fase de explotacidn.
En caso de que alguna de estas instruc-
ciones no pudiera cumplirse por la dis-
posicion de las unidades del oponente
se ignorara en lo que no se pueda ejecu-
tar, sin que de ello se derive mds perjui-
cio para el defensor.

Si resulta excesivamente complicado
se puede prescindir de esta regla de uni-
dades de reserva, pero a mi entender el
juego pierde aliciente.

Carta de Movimientos

En la carta de movimientos se consig-
nardn los movimientos de todas las fi-
chas, incluidas las bases y unidades aé-
reas. La carta estd estructurada en 33
bloques, cada uno de los cuales puede
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FE DE ERRATAS

Lo sentimos mucho, pero por esas
desconocidas razones que a todos
nos gustaria conocer nos olvidamos
de publicar estas fichas para la Va-
riante de Panzer Armee Afrika que
deberian aparecer en el numero 18.

reflejar el movimiento de apilamientos
de hasta tres unidades.

La forma de cumplimentarla es la si-
guiente (ver figura 1):

A B B B C D

Figura 1.

En el apartado “A” va ubicada la letra
que identifica el bloque, para facilitar la
localizacién y aclaraciones. En el “B”
(tres huecos) se colocan las designacio-
nes de hasta tres unidades (pueden ser
una o dos), que partiendo del mismo he-
xdgono tengan como destino también el
mismo hex. En “C” se consigna el hex
de salida de las fichas y en “D?, 16gica-
mente, el de llegada. En “E” se deben
hacer las consideraciones u observacio-
nes oportunas a fin de facilitar a nuestro
oponente una mejor comprensién del
movimiento que hemos realizado.

No debemos olvidar nunca cumpli-
mentar los apartados de “Tiempo del
Turno” actual o pasado, que nos permi-
tirdn un mejor control de las inciden-
cias climatoldgicas, que tienen un im-
portante papel en los desplazamientos.

Para indicar qué unidades estdan desa-
bastecidas colocaremos un asterisco (*)
junto a la designacién de las mismas en
la casilla “B”.

Si los 33 bloques no permiten reflejar
todos los movimientos que se hagan en
un momento dado en el tablero se
puede fotocopiar, y si en alguna ocasion
se precisa una aclaracion extensa sobre
algin movimiento puede hacerse en
hoja aparte.

Carta de Combates

La Carta de Combates estd dividida
en tres apartados diferenciados: Com-
bates aéreos, Combates y Fase de Admi-
nistracién,

El primero estd reservado para los
ataques de unidades aéreas en solitario,
y las casillas son autoexplicativas. Debe
hacerse constar, pues, las unidades aé-
reas atacantes, el hex atacado, el ratio o
proporcion de ataque y la/s base/s de
la/s que parten las unidades aéreas ata-
cantes. Estos, tal y como indican las re-
glas del juego, son resueltos en primer
lugar y por el orden en que estan coloca-
dos en la carta (que asigna a cada ataque

un numero).

El segundo refleja los combates entre
unidades terrestres entre si, con o sin
apoyo dereo, a cada ataque se le asigna
un numero de orden en el que se resol-
verdn secuencialmente todos ellos. Esta
parte de la Carta de Combates es tam-
bién autoexplicativa, hay que hacer
constar las unidades atacantes (no debe-
mos olvidar que el ataque es voluntario
y las XOC’s fluidas), incluyendo el
apoyo aéreo y lideres; el hex atacado
(todas las unidades del hex deben ser
atacadas conjuntamente); la proporcién
del ataque (ratio) tras aplicar los facto-
res modificadores correspondientes; los
Jactores modificadores de la fuerza de
combate, haciéndose constar aqui si
alguno de los jugadores tiene en ese mo-
mento superioridad blindada; los facto-
res modificadores del dado (p ¢j., lide-
res); retiradas, si como consecuencia del
combate alguna unidad debe retroceder
sera el jugador atacante el que en este
apartado designard los hexes a los que
se retirardn dichas unidades, tanto si
son propias como enemigas, por ello los
jugadores no deben olvidar nunca cum-
plimentar debidamente este espacio
para todas aquellas posibles situaciones
que se deriven de un combate determi-
nado; v como colofén, cuantas observa-
ciones puedan ayudar a entender mejor
como se va a desarrollar el combate y
los factores que le afectan.

El ratio o proporcion de fuerzas en un
ataque se calcula tal y como indican las
reglas del juego, teniendo en cuenta que
el que debe reflejarse en el correspon-
diente apartado de la Carta de Comba-
tes incluird ya los desplazamientos que
se deban aplicar en las columnas de la
CRT como consecuencia, p. €j., de la
superioridad blindada.

En el apartado de la Fase de Adminis-
tracion deben incluirse las incidencias
propias de dicha fase, como reempla-
z0$, creacion y divisiéon de unidades,
CAP’s, etc... Si el espacio fuera insufi-
ciente puede complementarse en una
hoja aparte.

Los combates se resuelven del mismo
modo que en las reglas de juego por co-
rreo de “The Russian Campaign”, pu-
blicadas en el numero de la revista
LIDER, usando la misma tabla que per-
mite sustituir las tiradas del dado, en
funcion de un indice variable como es el
de la bolsa. Los que no-tengdis las reglas
podéis conseguirlas solicitando dicho
nimero atrasado.

P.S.: La Carta de Combates se publi-
card en el proximo numero, conjunta-
mente con la segunda parte de las reglas
de juego por correo de Panzer Blitz. Es-
pero que junto a estas lineas se hayan
publicado las fichas de las unidades a
las que se hacia referencia en mi articu-
lo anterior de una Variante para Panzer
Armee Afrikae







Diplomacia y negociacion

La mayor parte de los aficionados a los juegos conocen Diplomacia. Muchos de nuestros lecto-
res, habituales del rol o del wargame, habran practicado alguna vez este juego, o algunos de los
que después se han derivado de él. Un juego que debe su éxito a la sencillez de sus reglas y basa
su encanto en la dificultad que entrafia su dominio.

Desde su disefio original en 1953 por Allan Calhamer ha sufrido algunas ligeras modificacio-
nes hasta convertirse en el juego que hoy conocemos, pero su base continta siendo la misma.
Sobre un tablero que representa la Europa de comienzos de este siglo, dividido en regiones y
mares, se enfrentan siete naciones en busca del dominio de nuestro continente. Para ello cuen-
tan con sus ejércitos y flotas y sobre todo con la habilidad en la negociacion, en el pacto y en ese
recurso al que cualquier jugador llega alguna vez, la traicion mas pérfida.

ada turno se inicia con una fase en la que los ju-
gadores pueden conversar entre si, en publico o
en secreto. Entonces hacen sus propuestas, insi-
nuan sus amenazas o publican sus intenciones.
Es el momento de la negociacion.
Es ésta sin duda la base del éxito en el juego.
Siete jugadores compiten para lograr un mismo objeti-
vo y para ello precisan cooperar entre si, sabiendo que
solo uno de ellos podra ser el vencedor. La clave del
triunfo radica en la capacidad de cada uno para llegar
a convencer a los demas de que le presten su apoyo a
cambio de tal o cual cesion o amenaza, jugando con
audacia vy sabiendo donde estd nuestro limite y el de
los que ahora son nuestros amigos, pero que pronto o
tarde serdn nuestros oponentes.

La negociacion debe llevar a la alianza y conelloala
cooperacién. Sin ésta dificilmente pueden afrontarse
operaciones de envergadura. Serd preciso confar con
un aliado para iniciar un ataque serio contra otro juga-
dor o para defender nuestro territorio contra las ame-
nazas de nuestros vecinos. Nadie puede pensar en
afrontar en solitario ni siguiera una parte del juego.

Pero la alianza llevara de forma inevitable a la trai-
cion. En algin momento nuestros actuales amigos ha-
bran cumplido con su papel y ya no serd precisa su
ayuda, o seremos nosotros los abandonados, si no los
pasados a cuchillo por nuestro mas fiel aliado. Es pre-
ciso comprender esto v asumirlo como un lance del
juego. Diplomagcia no es un juego para personas renco-
rosas. Quien nos abandona sin ninglin aviso previo o
nos ataca por la espalda tras prometernos una alianza
eterna no hace otra cosa que jugar a Diplomacia. Y lo
hace bien.

Tactica y estrategia

Diplomacia es un juego abstracto. Representa de
forma simbolica las tensiones y enfrentamientos poli-
ticos, econdmicos y militares de la Europa de la época.
No puede abordarse su comprension desde un punto
de vista exclusivamente militar, por mucho que hable-
mos de flotas o ejétcitos. Estos no son nada mds que la
proyeccion de un poder sobre un territorio. Nuestra
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estrategia debe ir encaminada al control del mayor es-
pacio posible con la mayor economia de medios. Y en
la persecucién de la victoria habremos de pasar por di-
ferentes fases.

El inicio del juego, la apertura si habldsemos de aje-
drez, ya marca los primeros enfrentamientos. Dispo-
nemos en el inicio de tan solo tres unidades y con ellas
no es posible acudir a varios frentes, y a buen seguro
tendremos mas de uno. La negociacion juega aqui el
primer papel importante. Cada jugador hace frente a
m4s de un vecino y nuestra diplomacia serd la encar-
gada de asegurar apoyos o afianzar lealtades en los pri-
meros momentos del juego. Los espacios vacios del ta-
blero pueden ser ahora un excelente objeto de pactos y
trueques.

Tras la eliminacién de nuestro primer enemigo se
abre la siguiente fase del juego. De los siete jugadores
que comenzaron la partida va es posible que tan solo
queden cuatro o cinco. Las estadisticas dicen que Aus-
tria es quien mds posibilidades tiene de abandonar el
juego en este punto. Cada jugador tendra entre seis y
diez unidades y posiblemente las posiciones de alguno
de ellos ya hagan ver alguna ventaja téctica importan-
te. Entre estas posiciones de ventaja hay que destacar
una de importancia manifiesta, el exterior del tablero,
las zonas situadas en la periferia, que forman un anillo
que permite con su control un rapido desplazamiento
de las unidades. Una ventaja en este estadio del
juego.

Con la eliminacion de algun otro jugador, ya que-
dando tan solo tres o cuatro sobre el tablero y alguno
de ellos no en demasiada buena situacion, entramos
en la fase final del juego. El objetivo final de los die-
ciocho centros de suministro queda ya a la vista. Las
viejas alianzas es posible que comiencen a tambalear-
se y conviene estudiar la situacién buscando nuevos
apoyos entre quienes ya tengan poca opcién a la victo-
ria final y seguramente precisen de ayuda para su su-
pervivencia.

Al final, tras tanta lucha y esfuerzo, solo habra un
vencedor. Una partida de Diplomacia puede conver-
tirse en un calvario de tensiones y desengafios, pero se
trata tan sélo de un juego del que obtendremos sin
duda abundantes momentos de excelente diversidn.




Ganadores y perdedores

Siete jugadores enfrentados por ele-
var su nacion al titulo de regente de Eu-
ropa. Cada uno de estos jugadores se
enfrenta a un reto al asumir el control
de sus unidades y cada uno debe estu-
diar las ventajas e inconvenientes de su
posicion.

Alemania

Lo mads destacable de Alemania en el
juego es su posicion central. Se encuen-
tra rodeada de potenciales enemigos
que pueden atacar con dureza ya desde
el inicio de la partida. Los primeros es-
fuerzos deben ser diplomadticos. Es pre-
ciso lograr una seguridad con alguno de
nuestros vecinos, pero siempre debe-
mos estar vigilantes.

Francia debe representar en la mayor
parte de los juegos nuestro enemigo mas
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comun. Una alianza franco-germana es
potente, pero dificil de mantener y en
todo caso de menor utilidad al jugador
alemdn. Nuestro primer empefio debe
ser poner a Italia de nuestra parte y lo-
grar su apoyo contra Austria o Francia,
seglin sea uno u otro nuestro primer
enemigo.

Respecto a Inglaterra y Rusia, deben
representar una amenaza menos directa
e inmediata. Tal vez Rusia pueda ejer-
cer una mayor presiéon en un primer
momento, pero nuestra diplomacia no
debe escatimar esfuerzos para reducir
este riesgo de agresion. Con Inglaterra
la mejor opcidn es un pacto que limite
con claridad las zonas de influencia de
cada cual. Una colaboracién contra
algun enemigo comun, Francia o Rusia,
serd de utilidad para ambos.

Turquia representa para Alemania
una amenaza lejana, pero debe ser utili-
zada como ayuda y contrapeso en nues-
tra estrategia. Nos serd de utilidad man-
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m————
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teniendo ocupados a rusos y austriacos
pero teniendo cuidado en evitar una
alianza suya con Rusia que permita a
este pais lanzarse a nuestra conquista.

Austria

El problema de Austria es su supervi-
vencia. Es la nacidén que mads veces ha
sido eliminada del juego, pero también
es una de las que, de sobrevivir a la ad-
versidad, tiene mds posibilidades cara
al triunfo final.

Los momentos mds delicados para
Austria son los inicios del juego. Su po-
sicion central es vulnerable, igual que
en el caso alemdn antes citado, pero
cuenta con la ventaja de unas zonas de
expansion en el noreste v los Balcanes
que le ayudan en sus inicios. La presion
micial 1taliana debe ser contenida.
Nuestra habilidad diplomatica debe
asegurarnos la beligerancia francesa

Abbreviations

As in regular Diplomacy,
or indicated on the
map, except:

Cal—Calabria
Fla—Flanders
Kat—Kattegat

——

Mrm—Sea of Marmara
—
Mon—Montenegro
N Bal—North Baltic
s
Swi—Switzerland

S Bal—South Baltic

Wsx—Wessex

Note—Den does not
border Swe; Con does
not border Ank nor
Smy.

mrx Shows Kiel Canal
(as in
plomacy)

regular Di-




DOSSIER

hacia Italia y la neutralidad alemana.
Un ataque desde esta nacion serd siem-
pre peligroso.

La aproximacion a Rusiay Turquia es
mds comprometida. Con Rusia puede
que se entre en conflicto desde los ini-
cios del juego. Turquia es nuestro prin-
cipal oponente en el control de los Bal-
canes. Serd preciso llegar a una alianza
con uno de ellos, mejor con el turco a
cambio de ayuda contra Rusia y colabo-
racion en su expansion mediterrdnea.
Un Ruso vencedor buscard en Austria
su siguiente victima.

Francia

La posicion francesa sobre el tablero
aparece como una de las mas fuertes al
inicio de la partida, pero la realidad es
su debilidad tras los primeros lances de
juego. Si en un principio tiene a su al-
cance Espafia y Portugal, no debemos
dejar de lado la proximidad de nuestro
propio territorio a las amenazas tanto
de Alemania como Inglaterra y la posi-
bilidad de una sorpresa desde Italia.

Inglaterra deberia ser por regla gene-
ral nuestra primera victima. Para ello
una alianza con Alemania serd vital,
pero nuestra mejor arma sera la pacien-

cia. Es mejor esperar a una posicion de
cierta fortaleza para iniciar nuestro ata-
que. Si nuestro vecino aleman pone sus
miras en nuestro territorio debemos
buscar una alianza con Inglaterra o
Rusia. En ambas podemos encontrar
colaboracidn, tal vez mas conveniente
la rusa, pero mas dificil de alcanzar.
Cuando precisemos de su ayuda tal vez
esté demasiado comprometido con In-
glaterra.

Italia es a primera vista una presa
facil, especialmente con ayuda Austria-
ca, pero para Francia es mejor una Ita-
lia no hostil. En esta situacion nos da
una mayor libertad de accién sobre la
Peninsula Ibérica y nos libera, cuidado
con las sorpresas, de una preocupacion
en nuestra retaguardia.

Con Austria y Turquia parece que
dado que no suponen una amenaza di-
recta, debemos dirigir nuestros esfuer-
zos a obtener de ellos una posicidn ante
nuestros enemigos que nos favorezca.
Mantener ocupados a Italia y Alemania
es la mejor tarea que podemos enco-
mendar a Austria. Turquia es dificil de
utilizar. Una guerra suya con Rusia nos
puede privar del apoyo de ésta contra
Alemania o Inglaterra y su triunfo en
los Balcanes hardn de Turquia un peli-
groso oponente en los periodos finales
del juego en la lucha por el Mediterra-
neo.

Inglaterra

Inglaterra posee la posicién de partida
mas fuerte desde el punto de vista geo-
grafico. Su situacidén insular la hacen
inaccesible a cualquier oponente en los
primeros movimientos del juego. Se
trata de una potencia naval y la proyec-
cion de este poder le facilita una expan-
sién rdpida, apoyada en su situacién pe-
riférica, pero limita su presencia en las
zonas interiores.

Francia v Alemania son nuestros mas
probables amigos o enemigos. Con casi
total seguridad habra que optar por uno
u otro y ello dirigird los objetivos de
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nuestras relaciones con el resto de juga-
dores. Ttalia podrd ser una ayuda indi-
recta en nuestra lucha contra Francia y
un ataque de Rusia sobre Alemania dis-
traerd a la vez fuerzas germanas en el
Mar del Norte y rusas en Escandinavia.

Austria no presenta amenaza alguna
en la primera parte del juego, ni puede
en condiciones normales prestar dema-
siada ayuda, pese a que nunca pueda
asegurarse una cosa asi. Serd preciso
dejar la puerta abierta a colaboraciones
posteriores. Turquia debe ser ¢l contra-
peso en la balanza europea. Su posicidn
geografica opuesta a la de Inglaterra le
permiten desarrollarse sin convertirse
en una amenaza inmediata al mismo
tiempo que compromete a nuestros po-
sibles enemigos.

El medio juego debe pasar por la pe-
netracion en ¢l continente y ello debe
ser obtenido a través de Bélgica o Es-
candinavia. La penetracién por ambos
flancos amenazando directamente a
Rusia y atacando el Mediterrdneo a tra-
vés de la Peninsula Ibérica es otra de las
maniobras letales a nuestra disposicién.

Italia

Suele ser junto con Austria la ceni-
cienta del juego. Su posicidn ofensiva es
débil, pero su situacion geografica, con
acceso limitado por tierra, le confiere
cierta fortaleza.

Nuestros primeros esfuerzos como ju-
gadores italianos deberdan encaminarse
a lograr una alianza con Francia o Aus-
tria. Sin casi enemigos comunes, espe-
cialmente en el caso francés, serd mds
facil alcanzar un pacto de no agresidn.
Una apertura conservadora, dirigida a
la seguridad interior, la captura de
Tinez y a un despliegue en el Medite-
rraneo Oriental tal vez sea la mejor op-
cion.

Rusia e Inglaterra deben ser nuestros
colaboradores. Su presion sobre Fran-
cia en el caso del primero y sobre Aus-
tria y Turquia en el segundo nos puede
dar un desahogo importante en nuestra
estrategia. De igual forma Turquia ser-
vird de contrapeso en la balanza balca-
nica, ocupando a Austria en los prime-
ros turnos.

Rusia

La situacion rusa en el inicio del juego
puede llevar a engafio. Posee cuatro
unidades, una mds que el resto de po-
tencias, pero éstas deben distribuirse
por un amplio frente y con dificultad
podrdn prestarse apoyo masivo. Tam-
bién su posicidn exterior, sobre un rin-
c6n del tablero, parece ser poderosa,
pero frente a la postura similar de Ingla-




terra o Turquia, Rusia queda abierta
con mayor facilidad a la penetracion
por sus flancos.

Una alianza con Turquia puede ase-
gurarnos un minimo de presencia en la
zona de los Balcanes al mismo tiempo
que nos deja libres nuestras fuerzas
para una intervencion en centroeuropa,
contra Austria o Alemania. Ante una
muy probable lucha entre Inglaterra,
Francia o Alemania deberemos aprove-
charnos de la situaciéon y buscar nuestro
avance mds ventajoso.

Austria serd el contrapeso ante una
Turquia demasiado hostil. De igual
forma Italia podra ser una excelente co-
laboradora llegado este caso con su pre-
s10n desde el Mediterraneo.

No hay que olvidar que pese a su apa-
rente fortaleza Rusia es una de las po-
tencias que mads veces es eliminada
antes del final del juego.

Turquia

Una de las naciones favoritas de los
jugadores de Diplomacia, supongo que
tanto por su situacion, facil en la aper-
tura, como por su exotismo.

Inicialmente sélo se ve amenazada
por dos enemigos potenciales, Rusia y
Austria. Sélo en menor medida Italia
representard una amenaza. La lucha por
los Balcanes serd dura. Con nuestro es-
fuerzo volcado en ello la amenaza rusa
en el Mar Negro v la italiana en el Egeo
son claramente peligrosas. La diploma-
cia y negociacion debe ser intensa. Ale-
mania e Inglaterra deben presionar a
Rusia mientras procuramos que Fran-
cia haga lo propio con Italia.

Una alianza con Rusia puede ser una
excelente opcidn. Permitird a nuestro
aliado asegurar su presencia en los Bal-
canes a través de Rumania y le deja li-
bertad de accidn contra el resto de sus

enemigos. A Turquia le proporciona se-
guridad en el mar Negro y libertad de
accion en Grecia y sus alrededores. Pese
a ello no deja de ser una alianza inesta-
ble. No debemos despistarnos en nin-
gun momento y desde luego nosotros
deberemos decidir hasta cudndo nos re-
sulta conveniente,

Los sucesores de Diplomacia

Diplomacia es un juego de enorme
sencillez estructural. Su disefio permite
ser aplicado a otras situaciones histori-
cas 0 imaginarias y sus reglas pueden
ser complementadas con nuevos anadi-
dos que transforme el juego en un
nuevo disefio. Asi a partir de la idea ori-
ginal se han desarrollado tanto varian-
tes como nuevos juegos basados en el
Diplomacia original.
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Las variantes

El juego de Diplomacia tiene como
base formal la situacidn europea de
principios de nuestro siglo. A partir de
ello a muchos jugadores se les ha ocurri-
do ¢l alterar bien sea el tablero de juego
o afiadir nuevas unidades.

Entre las variantes mas difundidas de
entre las que se basan en un nuevo
mapa de juego se encuentran “1939”, a
partir de la situacién europea de co-
mienzo de la Segunda Guerra Mundial
y sobre la que ya se publico un resumen
de sus reglas en LIDER 2.

Otra variante conocida es “Diploma-
cia Napolednica”, una version con
1déntico tablero de juego pero con solo
cinco jugadores. Presenta la ventaja de
un menor numero de jugadores preciso
para su juego, pero frente a ello mantie-
ne como principal inconveniente que el
juego queda en parte descompensado.
Puede ser pese a todo una opcidn valida
e interesante de explorar.

Existen muchas otras variantes, la
mayor parte de ellas con nuevos table-
ros, algunas dedicadas a la época impe-
rial romana, a la Europa de los siglos
XVIy XVII, ala colonizacion america-
na ¢ incluso a la Tierra Media de Tol-
kien.

Una variante que afade complejidad
v cierta carga de realismo historico al
Juego original es “1914”. Presenta la si-
tuacion de inicio de la Gran Guerra.
Tan solo cinco potencias (Alemania,
Austria, Inglaterra, Francia y Rusia) se
enfrentan sobre un tablero con la vinica
modificacidén de algunos centros de su-
ministro que desaparecen. Se incluyen
reglas de economia de forma que los ju-
gadores recaudan puntos de suministro
con los que deben adquirir nuevas uni-
dades militares, incluso como nuevo
tipo los bombarderos, y sufragar el
coste de sus combates. Otras reglas in-
cluyen el movimiento de unidades por
ferrocarril, las lineas de suministro y el
uso de Factores Politicos para lograr el
control de los diferentes paises meno-
res. Publicada por la revista General en
su volumen 16/6 de 1980 serd sin duda
una variante del agrado de cualquier in-
condicional del wargame.

Los herederos

Si existen un enorme numero de va-
riantes del juego original no son menos
los juegos que deben a Diplomacia al
menos buena parte de su ser. La mayo-
ria de ellos tan solo tienen en comun el
ser juegos que tienen en la diplomacia y
la negociacién una misma base.
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De entre los mas difundidos en nues-
tro pais destaca Machiavelli. Uno de los
juegos mas apreciados por los aficiona-
dos y que hoy se encuentra ya fuera de
catdlogo, convertido casi en objeto de
coleccionismo.

Un nuevo tablero de juego, represen-
tando en este caso la Italia renacentista
con sus innumerables ducados y pose-
siones, nuevas unidades como las guar-
niciones y nuevas reglas que amplian el
juego dando paso a la economia o a los
desastres naturales.

El juego basico presenta muchas simi-
litudes con el juego de Diplomacia ori-
ginal, pero el juego avanzado, con las
reglas antes citadas y las aportaciones
de los sobornos, asesinatos y complots
afiaden al juego un inconfundible sabor
de época. Si en Diplomacia la traicidn
es un recurso en Machiavelli pasa a ser
un instrumento cotidiano.

Civilizacion, ya un cldsico entre los
aficionados, es otro exponente de juego
con fuerte base diplomaitica. A ello
aflade muchas otras virtudes que hacen
de ¢l un juego difundido y recomenda-
ble. La lucha por el desarrollo v poder
de las civilizaciones del Mediterrdneo
antiguno son un excelente marco.

Otro juego con una fuerte carga diplo-
matica es Pax Britannica. Tanto sus re-
glas como ¢l tablero o las unidades le
alejan considerablemente del Diploma-
cia original. Sobre un plano mundial
compiten las potencias en la era victo-
riana. Nuevos clementos afiaden cierto
exotismo al juego, Los Estados Unidos,
Japon, e incluso Espaila se encuentran
representados en el mismo.

También alejado del Diplomacia ori-
ginal encontramos un juego que, me
permito una debilidad personal, califi-
caria de extraordinario. Imperios en
Armas es un juego que representa los
enfrentamientos politicos, militares y
economicos del perfodo napolednico. A
simple vista presenta un notable com-
ponente militar, pero se trata nada m4s
que de un instrumento en manos del
poder politico que representan los juga-
dores. Es preciso escarbar en esta vision
superficial del juego para llegar a una
comprension exacta de sus mecanismos
y de lo que éstos representan. En
conclusidn, una pequefia joya que reco-
miendo muy encarecidamente a cual-
quier aficionado a los juegos diplomati-
Cos.

Hemos citado juegos muy conocidos
en nuestro pais entre los aficionados,
pero que con la excepcion de Machiave-
Ili no presentan demasiada similitud
formal con Diplomacia. Pero existen
otros juegos que si comparten reglas y
estilo de juego. La revista francesa
Casus Belli presentaba en su dltimo nd-
mero publicado este pasado enero un
juego en encarte llamado “Les Diado-

ques”. Se trata de un juego creado por el
fanzine galo “Trahison” hace ya algu-
nos afios y muy practicado en partidas
por correo. Es una simulacion de las
guerras habidas tras la muerte de Ale-
jandro Magno en la que participan seis
jugadores. Existen diversas clases de
unidades militares (Mercenarios, Mili-
cia, Elite y Guardia), impuestos y gas-
tos, ciudades y puertos, corrupcjén de
unidades, asedios. Un juego muy inte-
resante basado de forma directa en Di-
plomacia y Machiavelli. Casus Belli
anuncia la publicacién en sus pdginas
en numeros posteriores de reglas avan-
zadas vy opcionales.

s ¢ -
Diplomacia por correo

Los inconvenientes de un juego como
Diplomacia pueden ser dos: encontrar
siete personas dispuestas a jugar y que
todas puedan contar con el tiempo sufi-
ciente para concluir la partida. Para sor-
tear estos dos obstdculos, a veces bien
dificiles de superar, estd el juego postal.

Muy poco tiempo después de surgir el
juego comienzan a tomar cuerpo parti-
das postales. Poco tiempo mds tarde
aparece la primera publicacidon de afi-
cionados dedicada a este apartado del
hobby, promovida por John Boardman.
Por cierto que a este aficionado debe-
mos el control oficial, al menos en Esta-
dos Unidos, de las diferentes partidas
que s¢ desarrollan cada afio. Poco a
poco se va extendiendo esta nueva
forma de juego v hoy pueden conside-
rarse ya varios cientos las partidas que
tienen lugar cada afio.

El juego de Diplomacia por correo
presenta notables diferencias en cuanto
a la aproximacién que los jugadores
deben tener al mismo. En una partida
convencional los jugadores, por regla
general, se conocen. Ademds discuien
cara a cara sus pactos y estrategias. La
partida se desarrolla en un periodo rela-
tivamente breve de tiempo y ello no
suele dejar demasiado tiempo para la
reflexioén, al menos no todo el que pu-
diésemos necesitar. Por contra, en el
juego postal la mayor parte de las oca-
siones los jugadores no se conocen para
nada, muchas veces viven separados
por cientos, incluso miles de kildome-
tros, y toda su relacién viene marcada
por esa distancia. Cémo podemos nego-
ciar un plan de vital importancia, a
veces interviniendo m4s de un jugador,
en tales condiciones.

Cada partida es dirigida por un 4rbi-
tro. Este es el encargado de recibir las
ordenes emitidas por cada jugador, re-
solver éstas y enviar a los jugadores los
resultados de las mismas y un plano con
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la posicion final del turno. Las comuni-
caciones entre los jugadores son libres,
no estan sujetas a la obligacién de pasar
a través del drbitro. Cada turno deja un
periodo de tiempo de entre tres o cuairo
semanas para la preparacién del
mismo. De esta forma una partida
puede alargarse tal vez durante mds de
un afio. '

Una nota especial del juego postal de
Diplomacia son las publicaciones crea-
das por los propios jugadores. En cual-
quier partida que se precie podemos ver
como los jugadores confeccionan sus
propios érganos de opinion. Se inter-
cambian pequefios escritos, presenta-
dos la mayor parte de las veces como
periodicos de la época, con sus opinio-
nes sobre la marcha del juego, noticias
falsas, rumores o intrigas de todo tipo.
Otro tipo de comunicacion es el que se
produce por medio de los fanzines. En
paises como Estados Unidos, Inglaterra
o Francia, donde esta variante de juego
se encuentra muy desarrollada, existe
un buen numero de publicaciones pe-
rigdicas cuyo principal contenido es la
informacion de diferentes partidas en
curso. A través de estos fanzines se pu-
blican los resultados de los turnos y se
intercambian noticias, y en algunos de
ellos no faltan articulos sobre temas tan
ajenos al juego como la cocina o la jar-
dineria.

El mayor riesgo del juego postal de
Diplomacia es la desercion de alguno de
los jugadores que comienzan la partida,
o incluso del propio drbitro. Hay que
tener en cuenta que se trata de juegos
muy largos y las circunstancias persona-
les, tiempo libre u obligaciones, pueden
hacer dificil si no el contestar a un
turno, si el preparar éste conveniente-
mente y mantener un contacto con el
resto de jugadores.

Para terminar, no quiero dejar de
citar el excelente trabajo que hace unos
pocos afios desarrolld el club Héroes
desde Madrid. Organizaron diversas
partidas de juego postal, tanto de Diplo-
macia como de Machiavelli. Es, al
menos que yo tenga conocimiento, el
unico esfuerzo realizado en nuestro pafs
sobre esta variante de juego. Ahora
bien, ante la préxima publicacion en
Espafia de Diplomacia, un aconteci-
miento de verdadera relevancia para
nuestra aficidn, desearia que las parti-
das postales de este juego fueran toman-
do importancia. Invito a cualquier per-
sona interesada en ello a que escriba a
LIDER dando a conocer su interés por
participar o arbitrar partidas por correo
de éste o cualquier otro juego diploma4-
tico. Entre todos intentaremos poten-
ciar una forma de juego que puede
proporcionar a quienes la practican ex-
celentes momentos de intriga y diver-
siéne
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Componentes magicos

Una extension para Aquelarre

Esto que tienes ante tus ojos no es el mend de un restaurante vegetariano, ni un tratado de
macrobiotica; es una extensa lista de productos de hechiceria al alcance de tu mano.
Ya puedes lanzarte a la confeccidon de poderosas y mdgicas ensaladas con las que deleitar

a tus jugadores.

odo Director de Juego, en algiin momento, ha

necesitado sacarse de la manga un hechizo que

no venia en las reglas. A veces por puro capri-

cho, otras por razones de ldgica interna en una

aventura. Sea como fuere, es un hecho tan evi-

dente e indiscutible como el de que al hacer una
tirada de porcentaje importantisima uno de los dados
se caerd rodando de la mesa.

La magia de Aquelarre estd basada en libros de
magia histéricos, (o al menos eso afirma machacona-
mente el autor), lo cual, al menos para los que nos
gusta el juego, le proporciona un cierto encanto. Para
gue esto no se rompa ante las necesidades de los Di-
rectores de Juego enunciamos a continuacidon toda
una lista de sustancias minerales y vegetales con su-
puestas propiedades magicas. Los DJ pueden elaborar
sus propios talismanes, pociones, unglientos o malefi-
cios con ellas.

Minerales:

*Agata azul: Da pureza, paz y bienestar. Aporta asi-
mismo energia positiva (regenera P.C.).

*Aguamarina: Proteccidn en los viajes. Favorece la
fidelidad de la pareja. Ayuda a los oradores.

*Amatista: Hace aborrecer el alcohol. Da poder de
curacion. Atrae la buena suerte. Da serenidad ante la
Muerte. Aclara los problemas. Atrae el amor. Protege
contra maldiciones. Relaja.

*Antracita: Aporta sabiduria, fuerza y coraje. Ayuda
a superarse. Absorbe energia netativa, (acelera la rege-
neracion de P.C.).

*Azabache: Contra el Mal de Ojo, la envidia, y he-
chizos de magia negra (Goecias).

*Azufre: Se usa para invocar demonios. Rechaza
trabajos de magia negra.

*Blenda: Protege contra demonios. Ayuda a resolver
problemas pendientes.

*Coral Rojo: Contra el mal de ojo y la envidia.

*Coral Blanco: Provoca el suefio, la prudencia y la
claridad mental.

*Coral Azul: Cura las enfermedades.

*Cuarzo: Ayuda a resolver problemas psiquicos y de
salud fisica. Aporta energia en operaciones magicas.

*Cuarzo con inclusiones de hidrocarburos: Aleja es-
pectros y fantasmas. Desarrolla la capacidad mental.

*Cuarzo ahumado: Permite los contactos con entes
de otras dimensiones, y lanzar hechizos poderosos.

*Piedra de Ara sagrada: Cuando se desacraliza una
ermita o lugar santo (no necesariamente judio, cristia-
no o musulman), muchas veces se olvida que el Ara de
los sacrificios (o el Altar) suelen recibir bendiciones
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por J.M. Marsa y Ricard Ibafiez

extra. S6lo hay, pues, que coger un pedazo. Proporcio-
na dinero y trabajo.

*Piedra de Imdn: Proporciona dinero y buena suer-
te:
*Piedra de Rayo: (Alcanzada por un rayo). Fabuloso
elemento de poder. Aporte energético especial para ri-
tuales. Protector poderoso en el plano vital.

*Piedra de Marmaja: Reducida a polvo, acelera tra-
bajos y rituales. Rechaza malos vecinos y malas in-
fluencias.

*Piedra de 4dguila (llamada también piedra prefia-
da): Absorbe energias negativas. Protege contra los
diablos y los malos espiritus.

*Opalo: Esponja de energia negativas. Aumenta
magnetismo personal en el amor y en los negocios.

Vegetales:

*Aconito: Aleja los espiritus negativos.

*Achicoria: Amuleto contra las maldiciones.

*Avellano: Con sus ramas se fabrican varitas ma-
gicas.

*Aliso: El carbén de su madera sirve para hacer los
pentdculos de las invocaciones.

*Beleno negro: Provoca rifias, locura y muerte.

*Cinoglosa: Permite la reconciliacién de los ene-
migos.

*Correguela: Cura las llagas purulentas y las enfer-
medades de los ojos. Protege a los enamorados.

*Eleboro negro: Se usa para invocar entidades de-
moniacas. Protege contra el mal de ojo.

*Encina: Proporciona riqueza y suerte en los nego-
cios,

*Enebro: Purifica el ambiente ahuyentando las enti-
dades maléficas.

*Gatufia: Da proteccion contra los robos.

*Helecho negro: Sus graos son afrodisiacos, ahuyen-
tan a las animas que se han introducido en cuerpos
ajenos y cura a los enfermos de mal de amor.

*Iris: Proporciona suefios proféticos a los nifios.

*Hiedra: Protege contra los hechizos negativos.

*Laurel cerezo: Se usa para lanzar maldiciones.

*Laurel comun: Se usa para realizar hechizos de adi-
vinacion.

*Mandragora: Llamada Jabora por los judios. Pro-
voca el deseo y la potencia sexual, la locura y la muer-
te. Tiene diversas aplicaciones en magia negra, entre
las que destaca que permite crear homunculos.

*Muérdago: Poderes curativos.

*Romero: Multiples aplicaciones en la magia negra.

*Serpentaria; Acumulador de fluidos astrales.

*Valeriana: Su ingestidn provoca un suefio hip-
nético e
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LOS CANTORES

Esta aventura fue preparada para jugarse en la final de la presentacién del juego Stormbringer
en Alicante los dias seis al ocho de diciembre de 1990, concebida como una aventura tipo “one
shot” de la cual los personajes (pre-generados) no obtienen beneficios porque su vida de aventu-
rero termina con la partida, la unica que jugarén, Es por eso que los tesoros son abundantes; sise
juega en una campafia se recomienda reducirlos, ya que de lo contrario podrian desequilibrar el

juego.

4dulo para el juego Stormbringer, para 6-7
personajes de alto nivel entre los que han de

comparecer uno o dos hechiceros al menos.

Introduccion:

El médulo se desarrolla entre los paises de Argimi-
liar y Pikarayd. Los personajes son famosos aventure-
ros de la Ciudad de la Costa Amarilla, esta ciudad de
Argimiliar es muy abierta y prospera gracias al comer-
cio que desarrolla con el resto de los Reinos Jovenes,
en la ciudad viven multitud de razas y personas intere-
santes y se vive un perfodo de renacimiento cultural y
migico. La ciudad es gobernada por un consejo de no-
bles comerciantes cuyo principal poder es el dinero y
las influencias que mantienen con los gobernantes de
la isla de las Ciudades Purpura.

La Ciudad de la Costa Amarilla nunca a mantenido
buenas relaciones ni politicas ni comerciales con el
hostil pais vecino Pikarayd, la ciudad de FyFel no ha
intercambiado con la de la Costa Amarilla mds que
flechas v escaramuzas entre barcos tanto de pesca
como comerciales, normalmente los beneficiados eran
los piratas de Pikarayd, pues la flota de este pais es
eminentemente de barcos de guerra.

Ultimamente los ataques a buques mercantes de
Costa Amarilla se producen con mds virulencia que
nunca, diariamente uno o dos barcos son atacados con
safia por barcos piratas, ¢l saqueo es cruento y bestial,
sobreviven muy pocas victimas, y las que lo hacen no
pueden mds que articular balbuceos incoherentes
sobre barcos voladores de velas negras tripulados por
muertos y comandados por un hombre vestido con
una armadura negra v dorada que cantaba sin cesar
con una vors aguda parecida a la de un nifio, que reso-
naba de fornia diabodlica. Todos los barcos asaltados
eran hundidos posteriormente en la mar con todas sus
mercancias, todavia no se han encontrado restos de
ningun naufragio.

Pikarayd es un pafs hostil contra todos los extranje-
ros que lo visitan, es un pais comandado por entida-
des del caos que ansian la lucha final y que dafian de
forma irracional todo lo que les rodea. Sus gobernan-
tes son tirdnicos y pretenden extender las fronteras de
su nacién mucho mas alld de sus actuales limites.

Los cantores son una hermandad de sacerdotes ado-
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radores de Pyaray, son muy poderosos y malvados, su
congregacion lleva siglos causando estragos en los
mares de los reinos jovenes, nunca han tenido un lugar
fijo de residencia en ningin pais, nadie ha soportado
la estela de caos y destruccion que dejan tras de si,
siempre han sido expulsados del territorio donde se
asentaban por los demads habitantes de la zona, porque
perjudican el comercio y la pesca.

Hace dos afios que los cantores buscaban un nuevo
lugar de residencia, cuando localizaron unas antiguas
ruinas de un gran castillo costero cerca de la ciudad de
RyFel. Los cantores se han instalado en ¢l sin el per-
miso del alcalde de RyFel, llegaron con sus barcos vo-
ladores sembrando el caos y la destrucecién en las al-
deas satélites de la ciudad de RyFel. En principio el
alealde de la ciudad adorador de Arioch intentd expul-
sar a los cantores pero éstos resistieron un asalto de
tropas combinadas a la fortaleza asi como varias ten-
tativas de asesinato o expulsion mégica. Mostrandose
demasiado peligrosos para atender a razones el alcalde
de RyFel decidié seguir una nueva estrategia, decidio
hacer un trato con los cantores. El trato consiste en lo
siguiente, los cantores no han de atacar ningtin barco
con bandera pikaraydana, y han de destruir los mas
posibles con bandera Argimiliana, a cambio la ciudad
de RyFel se compromete a pasar un sueldo mensual a
los cantores suficiente para mantenerse y reparar el
castillo de los dafios sufridos durante el asalto. De este
modo, Pikarayd perjudica a su pafs vecing y persigue
las ansias de conquista, y Ja hermandad puede hundir
los buques atacados con todo su botin, porque tienen
el pan asegurado, complaciendo mas a Pyaray.

Los personajes son convocados por el consejo de
Costa Amarilla, como famosos héroes y aventureros
de la ciudad han sido elegidos para resolver ¢l misterio
de los barcos voladores y acabar con la creciente ola de
saqueos y destruccion que se lleva al traste el comercio
de la ciudad. Los ancianos del consejo saben poco
acerca del misterio, aparte de los rumores y la infor-
macion que el maestro quiera proporcionarles de la
antes citada, se sospecha de la involucracion de cultis-
tas de Pyaray, v se puede explicar algo sobre el Dios.
La reunion con el consejo es solemne, se realiza en una
lujosa sala de un lujoso palacio, los personajes como
buenos ciudadanos de Costa Amarilla han de ofrecer-
se voluntarios a realizar la mision, por supuesto los
ancianos, estan dispuestos a ayudar a los PJs y los re-
compensaran si la mision termina con éxito.




Como equipo el consejo repartird
cntre los aventureros unos cuantos ob-
jetos mdgicos, uno por personaje, entre
los cuales encontramos: Un anillo con
diez salamandras en su interior, un per-
gamifnc de invocacidn instantdnea (lo
que se tarde en leerlo) de una criatura
de Matik escrito en alto Melnibonés,
una espada demonio que afiade un 15%
al ataque y 2d10 al dafio, y tres flechas
demonio de caracteristicas similares,
asi como un grimorio con las instruccio-
nes de invocacion de un Glop, v un
guante con un Dhzutine sometido ¢n su
interior (lo anterior no son mds que
ejemplos opcionales, menos el guante,
cuyo papel es fundamental), También
se les dota de un poderoso barco de gue-
rra cuya funcién en el juego no es mas
que decorativa pero que debe ser descri-
to por el maestro con todo lujo de deta-
lles para impresionar a los jugadores y
demostrar la confianza del consejo en
los PJs, (tres cubiertas, dos ballestas,
una catapulta, remeros, cuatro palos,
grandes velas, espoldn de acero, etc...).

Los personajes se ponen en camino
hacia RyFel, el viaje suele durar tres o
cuatro dias, los dos primeros dias todo
va bien el barco va costeando los arreci-
fes y algunos barcos de pesca se cruzan

con €l, aunque ninguno se atreve a acer-
carse a la imponente nave.

El tercer dia ocurre algo inesperado, el
vigla divisa cinco puntos flotantes que
se acercan al navio de los PJs, parecen
volar sobre el nivel del mar, tras unos
inquietantes minutos, los aventureros
se dan cuenta que se le vienen encima
cinco navios de guerra mds imponentes
qgue el suyo, v que ademads vuelan. Los
barcos son de madera negra con velas
de plata, a su alrededor el cielo se dis-
torsiona y resuenan cantos de invoca-
cién diabolica, de voces como las de los
nifios llorando a su alrededor, los bar-
cos de Pyaray son tripulados por muer-
tos vivientes, zombies de los ahogados
en el mar invocados por sus capitanes,
cinco brujos de la hermandad de los
cantores. Los brujos se divisan en el
puente de mando, gordos, con la piel
hinchada y blanquecina, con los ojos
acuosos como los de los ahogados, can-
tan de forma armdnica terriblemente
bella, con sus bocas mintsculas de dien-
tes afilados tras sus labios amoratados,
hay un brujo por cada barco. Se com-
prende que los PJs no tengan nada que
hacer en esta batalla, su barco pronto
serd destruido por las catapultas igneas
de los barcos voladores, su tripulacién

masacrada por los zombies, que se lan-
zan impunemente desde las alturas a su
barco como si fueran piedras animadas
con capacidad de matar, ha de permitir-
se a los jugadores desenvolverse en la
batalla, incluso derribar un barco ene-
migo, pero su fin es seguro, tarde o tem-
prano los PJs, serdn hechos presos por
los cantores, conducidos a bordo de una
nave voladora y transportados como
prisioneros de guerra a la fortaleza de la
hermandad, donde los sacerdotes pien-
san sacrificarlos con todos los honores
dignos de un héroe a Pyaray. Su destino
les serd comunicado por el capitan del
barco en el que sean hechos prisioneros.
Presenciar los barcos de Pyaray cuesta
1d12 de salud mental si se pasa el tiro y
1dé6 si no se pasa, igualmente combatir
con los zombies v ver los demonios in-
vocados por los cantores durante la
lucha bien puede valer otro tanto de
SM.

Los personajes serdn despojados de
todos los objetos magicos v de su equi-
po al subir a bordo, menos del guante
que contiene al pequefio demonio Dzu-
tine, cuya capacidad de abrir cerraduras
es del 99%, antes o después los cantores
convocardn un demonio de suefio que
hara que los PJs duerman hasta apare-
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cer en la mazmorra del castillo, punto 8
del plano que es donde realmente co-
mienza la auténtica aventura.

El castillo de los cantores

El castillo se encuentra en ruinas por
centurias de abandono y mds reciente-
mente por el asalto®l que fue sometido
por los asaltantes de RyFel, muy pocas
partes del castillo se mantienen en pie y
lo hacen de forma precaria. Como los
PJs comienzan en el interior no hacen
falta descripciones del exterior, pero el
castillo es monumental e impresionan-
te. Hay que considerar que la estructura
principal del castillo se encuentra en
alto y sobre acantilados v murallas de
més de 20 m., si alguien cae por una
ventana ten en cuenta esto.

A efectos de juego todas las zonas no
numeradas pueden considerarse en rui-
nas y totalmente intransitables, con pe-
ligro de derrumbes al igual que la zona 6
del plano, en las zonas no numeradas no
hay mds que polvo, piedras, hongos y
frio. Del mismo modo ha de considerar-
se que las plantas superiores a la prime-
ra, a la base del castillo se encuentran
derruidas y no es posible acceder a ellas,
las torres en ruinas se encuentran en
precario equilibrio, al igual que las al-
menas.

Estd atardeciendo, todavia hay luz,
incluso en los interiores.

Zona.l.— Entrada secreta

En la parte inferior del castillo entre
las murallas encontramos una estructu-
ra vacia y medio en ruinas es una torre
monolitica de tres piezas, la torre pro-
piamente dicha al norte que se encuen-
tra en ruinas y no es transitable, una
doble muralla con un patio en su inte-
rior y una torre descendiente por el
acantilado que es maciza y su tunica fun-
cidn es contener una puerta secreta. La
parte superior en el interior del castillo
estd abierta aunque disimulada por las
ruinas, un simple tiro de ver delatard su
posicion, la salida al exterior tras unas
empinadas escaleras estrechas y descen-
dientes se encuentra cerrada y bien
oculta, la escalera parece terminar en
un muro, pero un tiro exitoso de buscar
desvelara la salida secreta.

Si los personajes escapan por aqui,
verdn que el castillo se encuentra cerca
de la ciudad de RyFel, sobre una colina
en un cabo costero, no hay barcos a la
vista. Un par de horas de marcha por la
senda de la playa les conducird a las
puertas de la ciudad donde los PJs serdn
linchados por la fandtica y xendfoba po-
blacién de Pikarayd. Los héroes han
fracasado en su mision.

Zona.2.— Barbacanas en ruinas

Si los personajes ascienden a alguna
barbacana, a las almenas de la muralla
exterior o a alguna torre de vigilancia
externa de la misma muralla, obtendrdn
bonitas vistas del cabo y de la ciudad
de RyFel a lo lejos, enclavada en la
costa. El dia es brumoso y el sol se pone.
El mar estd picado. En las almenas tie-
nen su nido numerosas gaviotas, que
pueden ser hostiles (utilizar datos del
halcon).

El poético paisaje turistico les costara
un par de tiros de equilibrio para man-
tenerse sobre las ruinosas almenas, si
los personajes lo pasan nada ocurrird,
pero si fallan, habrdn de soportar una
caida hacia el patio interior (90% de las
veces) o hacia el exterior (10%). La
caida al exterior provoca la muerte ins-
tantdnea; la cafda hacia el interior es
de 1d20m., aplica el dafio correspon-
diente.

Zona.3.— Entrada principal

La puerta principal es doble, de aspec-
to monumental y flanqueada por gargo-
las de terrible aspecto. La puerta es de
bronce pulido, y tanto en su lisa cara in-
terior como exterior estd grabada una
estrella de caos de casi un metro de
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radio. La puerta no tiene pestillo apa-
rente.

De hecho la puerta es un demonioc de
proporciones tan alarmantes que el
gjército de RyFel se estrelld una y otra
vez sobre él; a efectos de juego los per-
sonajes son incapaces de abrir la puerta
tanto por dentro como por fuera, sean
cuales sean sus esfuerzos.

Zona.4.— Rampa aullante

La rampa de acceso es lo suficiente-
mente grande para que quepa un carroy
cuatro caballos hacia arriba, las barba-
canas que apuntan hacia su interior se
muestran oscuras v siniestras, y el vien-
to adlla sin cesar en su interior a pesar
de que la rampa de acceso con sus grue-
sas paredes y techo en bdveda de cafion
es una de las zonas que mejor aguantan
de la fortaleza. No aparecen ruinas ni
grietas aparentes por las que el viento
pueda silbar; ademads, no hace viento en
ninguna parte del castillo menos aqui,
(una tirada INTx3 delatara este hecho).

De hecho el aire es producido por
doce silfos que habitan en la rampa de
acceso. Aunque los silfos no tienen
nada que ver con los cantores, fueron
invocados por el antiguo duefio del cas-
tillo para impedir la entrada a personas
no deseadas con un viento huracanado
de 24d6 Km/h; pueden de todas formas
hacérselas pasar muy canutas a los per-
sonajes si tienen ganas de divertirse, y
ya se sabe del caracter voluble de los
silfos.

Zona.5.— Patio interior

El corazon de la fortaleza es un patio
pequefio y angosto, aunque se puede ver
el cielo, las altas murallas de la fortaleza
lo enmarcan de forma siniestra y el atar-
decer nebuloso y anaranjado le dan el
aspecto de una acuarela irreal. El canti-
co gregoriano y armonioso de una belle-
za casi acongojante resuena por todo el
patio: la hermandad de los Cantores
estd celebrando misa en la capilla n° 7,
sus voces aninadas promulgan a los cua-
tro vientos terrores atroces, (por oir este
canto se pueden perder 1d4 puntos de
Salud Mental).

En el patio no hay nada de interés. El
suelo de tierra humeda y en el centro
hay un pozo seco e insondable.

Zona.6.— Sala del
derrumbamiento

Esta zona es un amplio salon cuyas
puertas de entrada se encuentran desen-
cajadas de sus goznes. Se puede entrar
impunemente a-las salas contiguas a




B

este salon v a todo el interior del casti-
llo.

Las gigantescas salas del piso inferior
tienen las paredes agrietadas y cubiertas
de moho. Las ratas v los murciélagos
tienen aqui su hogar, entre los escom-
bros del suelo y los socavones de los ca-
piteles. El techo resquebrajado de toda
la zona se encuentra en precario equili-
brio; cada turno gastado en las salas
interiores, buscando o pichuleando,
puede causar un derrumbamiento (tira
1d8, si sale un uno un derrumbe se pro-
duce con un terrible estruendo: todo
personaje sufrird 6d6 puntos de dafio
que ignoran armadura, aunque un tiro
salvador bajo DESx5 reducira el daifio a
la mitad). Si ocurre un derrumbe, los
cantores no cesaran en su ¢anto para ver
qué ha pasado, la misa es sagrada y no
puede interrumpirse por un simple
ruido. Cualquiera puede darse cuenta
del lamentable estado del techo y salir
antes de tentar al destino.

Zona.7.— La capilla de los cantos

Todas las puertas a la capilla estan
abiertas aunque ninguna permite ver
con el dngulo apropiado qué ocurre en
el interior, s6lo oir amplificado el terri-
ble canto. Cualquier personaje que se
asome quedard sorprendido por la vi-
sion de la misa; ante su estupor, los can-
tores tienen tiempo de prepararse para
el combate y se procedera a una iniciati-
va de combate normal.

La capilla tiene una forma amorfa,
como de tres huevos, v toda ella estd
confeccionada de marmol azul marino,
con vetas de un verduzco enfermizo. El
techo estd abovedado de forma irregu-
lar, el suelo ligeramente ondulado hacia
el interior, no hay columnas ni hornaci-
nas y no parece haber ningin adorno ar-
quitecténico, excepto una fuente en la
pared del fondo que irradia una luz
amarillenta.

De rodillas en el suelo frente a 1a fuen-
te hay seis cantores entonando la misa,
tienen los brazos en cruz y la cabeza
gacha, (los PJs los ven de espaldas)
todos visten una armadura de placas
negra adornada con ribetes florales,
algas, dorados y calaveras; ninguno
lleva casco, su cabeza calva fldccida e
hinchada balancea ritmicamente. Al
percibir la presencia de los personajes,
los seis cantores girardn la cabeza en un
dngulo de 90°, como las lechuzas; sus
ojos pequefios flamean con odio, sus
bocas de labios agrietados y amoratados
babean dejando translucir sus afilados
dientes. Se ponen en pie ritmicamente,
de un salto rdpido impropio para un
cuerpo fofo de sus dimensiones, y se
disponen a un combate a muerte contra
los personajes. (Los datos standard de

un cantor se encuentran en el apéndice
de nuevos monstruos).

La fuente del fondo es en realidad un
gran caldero de bronce en cuyo interior
burbujea un agua caliente, fétida y ama-
rilla que desprende gases tdxicos (todo
aquél que lo inhale deberd tirar por
CONxS5 o perderd la consciencia duran-
te dos dias y perderd dos puntos de Inte-
ligencia v uno de Poder). Si alguien
mira en su interior aguantando la respi-
racion, vislumbrard una forma tentacu-
lar en el fondo, que parece un cruce
entre ameba y anémona con multitud

de matar a todo el que intente subir las
escaleras hacia el exterior.

Los personajes comienzan la aventura
en esta celda. Estan medio dormidos,
amodorrados. Cuando se despierten
verdn que les han quitado todo su equi-
po y que solo les han dejado alguna ropa
liviana (la de abrigo se la han quitado),
con lo que hace frio. La tinica posesion
que les queda es el guante con el Dhzuti-
ne, que los cantores no han quitado a su
duefio; este demonio puede facilmente
abrir la puerta, aunque para salir los PJs
habrén de vencer al Glop.

de ojos de caracol y bocas dentadas. Es
una representacién demonfaca de Pya-
ray; quien lo vea perderd directamente
2d12 puntos de Salud Mental. Junto a
la ameba hay tres grandes ruedas de oro
melnibonesas octogonales, al alcance de
la mano; las monedas se pueden coger
impunemente sin que pase nada.

Zona.8.— Prisién

Este es un pequefio cuartucho de pa-
redes enmohecidas y himedas, una ha-
bitacion fria y totalmente a oscuras, no
tiene minguna ventana o respiradero y
entre los escombros del suelo se mueven
las ratas. Existe una puerta en la pared
este, de hierro forjado v oxidado, que
parece muy gruesa y antigua. La puerta
estd cerrada por un gran pestillo en la
parte exterior; tiene un ventanuco a ras
del suelo por donde se hecha la comida,
que s¢ puede abrir, tiene el tamafio de
un plato y permite ver al otro lado unas
escaleras ascendientes iluminadas por
antorchas. En las escaleras esperando
hay un demonio Glop atado al suelo; es
un demonio centinela, que tiene orden
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Zona.9.— Caballerizas

Este es el unico edificio completo que
queda en ¢l recinto exterior del castillo,
por su aspecto amplio y de techo bajo
de troncos y paja parece una caballeri-
za; de hecho lo es. La doble puerta de
acceso al interior estd desencajada vy
puede entrarse con facilidad. El suelo
todavia estd cubierto de paja y bofiiga
seca de caballo, aunque ahora ya no
queda ningin équido entre las numero-
sas vallas separadoras.

En las caballerizas hay 1d6 nidos de
serpientes venenosas con 1d8 serpien-
tes cada uno. Las serpientes no serdn
hostiles si los personajes no atacan sus
nidos, situados entre las grietas de las
paredes o escondidos entre la paja. Las
serpientes se alimentan de ratas.

Zona.10.— Herreria abandonada

Este complejo edificado se mantiene
en buen estado, las paredes de piedra y
el techo de madera con tres gigantescas
chimeneas. El interior es una herreria
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abandonada; hay tres grandes forjas de
fuelle y carbdn, yunques, martillos, pin-

zas y demds instrumentos de heriero.

Todo estd muy desordenado, revuelto
por el suelo entre la paja podrida, triste
y apagado. La bafera de enfriar hierro
estd seca y vacia. Solo habitan aqui las
ratas y los murciélagos.

En esta herreria los PJs pueden en-
contrar diversos objetos que pueden
utilizar como armas contundentes:
martillos de todo tipo, e incluso distin-
tas armas que estaban en construccion
cuando el castillo atin era habitable. El
personaje puede encontrar cualquier
tipo de arma {excepto las melnibonesas,
de doble pufio o arcos), aunque el desu-
so v la oxidacion hacen que sélo hagan
la mitad de su dafio y que el ataque se
reduzca en un [5%.

Zona.l11l.— Gran derrumbe

Esta zona del castillo que correspon-
dia al gran salén de bailes y audiencias,
en cuya parte superior se encontraban
la zona habitable v de residencia del
castillo. Se ha derrumbado sobre si
mismo, dejando solamente un monton
de escombros de paredes derruidas y de
columnas desnudas en precario equili-
brio. Como la zona esta totalmente des-
truida, es de hecho un gran montdn de
escombros. Es imposible pasar por
aqui, como lo serfa intentar entrar en
una montafia maciza.

Milagrosamente, una zona del techo
inferior ha resistido fomando un pasa-
dizo de paredes ruinosas en precario
equilibrio. La presién de las ruinas
sobre el techo da la impresién de que
vaya a derrumbarse de un momento a
otro, pero es mds resistente de lo que
parece. Este pasillo, marcado en el
mapa con una flecha, permite a los per-
sonajes entrar a la estructura de la torre
del homenaje, o por lo menos a su piso
inferior, y de ésta a la camara del tesoro.
El pasillo en ruinas no es facil de descu-
brir, pero un par de tiradas de Buscar
solucionard el problema.

Zona.12.— Torre del homenaje

Esta gran estructura en forma de L s
la torre del homenaje, una estructura
monolitica de granito de la que sélo se
mantiene en pie el piso inferior. La
zona habitable superior se encuentra en
ruinas al igual que las escaleras de as-
Censo. :

Las paredes de la sala estdn resque-
brajadas. Desde las barbacanas se
puede ver el cabo, el mar y, alo lejos, la
ciudad de RyFel. Las salas, vacias, cu-
biertas de polvo y sumidas en la penum-
bra, pueden confundir a los personajes

que se pueden llegar a perder. Un pasi-
llo en la zona norte, cerca de la zona de-
rruida n° 11, muestra unas escaleras os-
curas y descendientes con apoyamanos.
Una ldmpara de aceite y un yesquero en
buen estado penden de un clavo en la
entrada.

Zona.13.- Matadero, sala de
reposo

Esta gran estructura de piedra y techo
de madera era el matadero del castillo.
Es una sala muy amplia con suelo de tie-
rra v con rediles de adobe para las bes-
tias de sacrificio. En el centro de la
estancia hay una gran mesa de descuar-
tizar, unas grias de despelleje v tinajas
para guardar la sangre y las visceras.
Por el suelo hay cuchillos enrobifiados,
restos de tinajas rotas y cascotes de es-
combro.

Actualmente esta sala es utilizada por
los cantores como sala de reposo. Des-
pués de invocar un barco de Pyaray
(como se indica en la descripcidn del
conjuro), el hechicero cae en trance du-
rante dias. Los hechiceros en trance son
sumergidos en bafieras de aceite con
hojas de jazmin, donde reposan de
forma adecuada hasta recuperar la con-
ciencia mientras que los hermanos res-
tantes montan en los barcos y se van de
caza. Los hermanos cantores son once;
normalmente cinco hechiceros invocan
barcos para otros cinco capitanes. El
cantor restante vigila los cuerpos en
trance hasta la vuelta de los compaifie-
ros. El turno es giratorio y semanal.

En estos momentos hay cinco herma-
nos sumergidos en cinco bafieras de
bronce, encajadas en rediles individua-
les. Sus cuerpos gordos y blanquecinos
flotan en el espeso aceite, los ojos en
blanco, la boca entreabierta. Los canto-
res estdan indefensos, es facil volcar las
bafieras y degollarlos impunemente, ya
que no despertaran de su trance.

Zona.14.— Almacén de viveres

Esta sala se conserva en buen estado,
la estructura de piedra gris y maciza ha
aguantado el embite de los afios; lo
unico que falta es la puerta, que se ha
podrido. Los cantores utilizan esta sala
como almacén de viveres y como come-
dor. La estancia es pequena pero con-
fortable, por tanto encontramos una
mesa grande de roble nueva y doce sillas
con respaldo muy comodas frente a ella.
También hay una estanteria con cubier-
tos de madera, platos y vasos del mismo
material., Un buen niumero de cajas de
comestibles, pescado y carne en salazon
y frutos secos estdn esparcidas por la es-
tancia. En la esquina noreste hay una
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fuente de agua potable que fluye suave-
mente; el agua es fria y dulce.

Zona.15.— Cubil de invocaciéon

Las oscuras escaleras descienden unos
cuarenta metros (diez de profundidad),
para terminar en un rellano de seis me-
tros cuadrados, sin ventanas ni salidas
al exterior, tan sélo una puerta de bron-
ce de doble hoja enla pared del fondo.
La puerta tiene una cerradura y el pesti-
llo echado. En el centro del suelo de la
habitacién hay “encadenado” un demo-
nio Glop, que ha oido bajar a los perso-
najes y les estd esperando.

La habitacion, tras la puerta, es bas-
tante grande. Excavada en la roca del
malecon, tiene forma octogonal y sus
muros rezuman humedad. Hace mucho
frio aqui dentro y 1a oscuridad es total y
especialmente espesa. En el centro del
irregular suelo hay tallada una estrella
de ocho puntas con una runa de poder
en cada extremo fundida en oro; las
runas son incomprensibles. En cada
cruce de las aristas hay un vaso de oro
con incienso listo para quemar (75 GB
x cada uno, son ocho). El centro del oc-
tégono estd ocupado por un pozo de
poca profundidad (1.60 m) lo suficien-
temente grande para albergar una per-
sona de pie (sirve para invocar barcos
de Pyaray); el foso estd lleno de sangre,
que se mantiene cdlida, y en el fondo
podemos encontrar varios craneos hu-
manos en descomposicién (1d6 Salud
Mental). Aunque los barcos son invoca-
dos aqui, aparecen en el cielo sobre el
castillo a la espera de que un hechicero
los tome al abordaje y dirija su rumbo.

En la pared del fondo enconiramos un
altar demoniaco similar al de la capilla
n° 7 (incluidas las monedas). A los pies
del altar encontramos todo el equipo
que les quitaron a los personajes, desde
su ropa de abrigo hasta sus objetos md-
gicos, asi como 10000 GB, 5000 GP y
1000 PO, varias gemas v dos Kits de ar-
madura demonio como las que visten
los cantores, mds una espada demonio
similar a las que usa la orden, pertene-
cientes a hermanos caidos en combate
(si alguien las coje, recuerda el tiro de
Poder). También encontramos entre los
tesoros cinco grimorios repletitos de de-
monios a los cuales invocar, con sus
nombres especificos, ¢l material para la
invocacién v las palabras de poder que
los someten (entre ellos se encuentra el
conjuro de invocar nave de Pyaray). Di-
chos demonios deberdan de ser desarro-
llados por el maestro, en conjuncion
con el jugador que los invoque a través
del uso correcto del grimorio, aunque
sean demonios de tipo dos; tal es el
poder de estos grimorios asombrosos.
Por supuesto, los grimorios estdn escri-
tos en Alto Melnibonése
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Nuevos monstruos

Zombie:

El zombie es un demonio menor invocado desde el Plano de los Muer-
tos. Al invocarse un zombie, aparecen 1d4 cuerpos muertos, a medio des-
componer, corroldos por la putrefaccion, con gusanos pululantes en su
interior y la piel parduzca llagada y supurante. No tienen pelo, ni ojos,
solo las cuencas vacias. El zombie es un demonio de combate menor, lu-
chard hasta su muerte si es necesario, incapaz de sentir dolor o algiin
aprecio por su “vida”. Un zombie tiene inteligencia cero: por sf solo es
incapaz de tomar decisiones o de pensar, y en caso de no recibir alguna
orden se quedard quieto, de pic. Un zombie tiene poder cero, porque en
rcalidad estd muerto; todos los ataques de tipo no fisico (como el suefio)
no tienen efecto sobre el zombic, al 1gual que los ataques a la inteligencia.
Un zombie apenas cs capaz de percibir su entorno, no sabe nadar ni ha-
blar, solo golpear ciegamente y andar, o remar. Un zombie es inmune a
los venenos, los ataques con fuego doblan dafio contra el zombie aunque
no sea de tipo mdgico, pero es ¢l inico modo no mdgico de dafiarlos. Un
zombie no tiene Salud Mental y nunca tiene miedo. Ver un zombie causa
la pérdida de 1d6 puntos de Salud Mental, 1d4 si se pasa la tirada.

FUE: 11, CON: 30, TAM: 14, INT: 0, POD: 0, DES: 4, CAR: 2.

Habilidades:

GOLPEAR CON GARRAS: 30% causando 1d4+1d6 puntos de dafio.
Un zombie no puede parar con sus garras.

MORDISCO: 30% causando 2d6 puntos de dafio.

El zombie ataca todos los asallos una vez con garra y, si acierta, a
mitad de su destreza una vez con mordisco.

REMAR: 60%, pensados como remeros de los barcos de Pyaray, los .

zombies son expertos remeros.

Cantor:

Un cantor es un sacerdote de Pyaray, pero no un sacerdote cualquiera.
El cantor tiene el poder de invocar un demonio multiple muy poderoso:
un barco de Pyaray al completo, con una tripulacién de cuarenta zom-
bies. Un cantor puede ser de cualquier nacionalidad; ellos mismos com-
ponen una hermandad muy particular que no se cifie a las reglas de nin-
guna patria.

Los cantores sufren graves modificaciones fisicas fruto de su labor de
invocacion y descanso sumergidos en aceite; sufren también grandes mo-
dificaciones en su salud mental. Si ver un barco de Pyaray drena Salud
Mental, conducirlo te la exprime. Todos los cantores son gerdos y fofos.
con la carne blanquecina y traslucida, sus labios amoratados y los dientes
afilados. No tienen apenas pelo y sus ojos padecen de cataratas. Babean
continuamente (por las ondinas bucales), son incapaces de hablar y sélo
cantan gregoriano, de una belleza antinatural.

FUE: 14, CON: 10, TAM: 17, INT: 20, POD: 20, DES: 8, CAR: 6.

Habilidades:

INVOCAR: 40%, ONDINAS, PLATHGUPOTS, ZOMBIES, BAR-
COS PYARAY,

CANTAR: 99%

OIR: 65%, BUSCAR: 50%, OLER: 70%.

GOLPEAR CON ESPADA: 75%, PARAR CON ESPADA: 65%.

OBJETOS ESPECIALES: Todo cantor, por ¢l mero hecho de ingresar
en la orden, reeibe una armadura demonio y una espada larga de-
monio.

ESPADA LARGA DEMONIO: +3d6 al dafo, CON: 20, TAM: 5,
POD: 15.

ARMADURA DEMONIQ: [0 Puntos permanentes dc armadura.
CON: 30, TAM: 18, POD: 15, INT: 4.

DEMONIOS SOMETIDOS: Todo cantor tiene atadas en las muelas
de su boca cuatro ondinas, que producen el efecto de continuo y desme-
surado babeo. Las ondinas no impiden respirar a su amo. Los cantores
utilizan las ondinas como arma secreta, un gran chorro de agua que lan-
zan a la cara de su enemige como el hdlito de un dragén, agua con volun-
tad propia que se introducird de forma antinatural en las vias respirato-
rias del enemigo y le producirdn asfixia.

Nuevos conjuros

Invocar barco de Pyaray:

El barco de Pyaray es un demonio gigantesco de transporte capaz de
desplazar una tripulacién de cuarenta zombies y de tirar bolas de fuego
de gran intensidad. Sus datos carecen de importancia, porque en juego la
aparicién de un navio volante de Pyaray supondré la destruccidn de cual-
quier otra flota, ya que el ataque del Caos puede ir acompafiado de tor-
mentas y tornados enviadas directamente por el Dios de los ahogados.

No cualquier sacerdote puede invocar un barco de Pyaray, solo los ele-
gidos del dios v, a pesar de todo esto, supone un gran sacrificio por parte
del invocador.

Para invocar el barco ha de construirse una cripta octogonal cuarenta
metros bajo tierra excavada en la roca sin uso de herramientas fisicas,
trazar una estrella de ocho puntas en el suelo, marcarla con oro fundido v
poner los nombres de invocacion con gemas sobre el oro candente. En el
centro de la estrella se excava un pozo de un metro y medio de hondo por
uno de radio. En su interior se sacrifican tantos nifios como sea necesario
para llenarlo de sangre caliente hasta el borde, y las cabezas de los nifios
se arrojan al fondo.

El invocador se introduce en el pozo durante una hora y media recitan-
do los canticos. Una vez completado con éxito el ritual, el brujo entra en
coma profundo durante 1d20 dias y ha de ser retirado por compaifieros
del pozo antes de que se ahogue. En ese mismo instante el barco aparece
flotando en el aire del exterior, a 100 m sobre el punto en el que estd ente-
rrada la cripta. Otro invocador ha de estar en el exterior, esperando este
momento de la materializacién para comenzar el ritual de sometimiento
y “ataje” del barco. Una vez conseguido, el invocador puede ascender al
barco y maniobrarlo mentalmente durante 24h antes de que el barco de-
saparezca por propia iniciativa @
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EL SENOR DE

LOS ANILLOS

THARNEFUIN (CONT.

Aqul' estd la esperada segunda parte de Tharnefuin, una extensa y ela-
borada aventura a través de los paisajes de Tolkien, el modulo que gano
el premio del Campeonato de Mddulos en “Joc a Ciutat 90 (Jornadas
de Palma de Mallorca). Ya podés seguir con vuestra arriesgada mision
de mensajeros camino de los Salones del Rey Elfo Thranduil.

Al Sur de la Carroca

-Del Iach Iaur a la Carroca: 30 mi-
llas.

Al dejar atrds los pantanos, el dia estd
avanzado. Entran en una zona de pra-
deras de hierba v trébol, con abundan-
tes campanillas violetas, amarillas y
margaritas blancas. Son muy ondula-
das, con pronunciadas pendientes y
sembradas de robledales y olmos. Al
caer la tarde, tras remontar una pen-
diente especialmente empinada, distin-
guen a los rayos dorados del sol ponien-
te el brillo al Este de una cinta plateada:
El Anduin. Poco antes de acampar, un
tiro de PP muy facil les permite ver, a lo
lejos, una gran fogata junto a un oscuro
robledal. Se distingue bien, por lo que

por Sergi Cubells

no parece que hayan intentado ocultar-
la. Pueden pasar tres cosas:

A) Evitan la fogata dando un rodeo.

B) Se acercan cautelosamente a echar
un vistazo.

() No ocurre nada hasta que se acer-
can al Iach [aur (El vado del Bosque
Viejo).

Alli, 15 millas mds al Norte, son des-
cubiertos por los centinelas orcos dis-
puestos en cordon. Suenan los cuernos y
un grupo de jinetes de lobo de las Mon-
tafias Nubladas les persiguen:

Los Orcos

PV:70
Ataque: +13 Defensa: +10 Misil: +25

+43 +35 +45

Los Wargos

PV: 150

Ataque: 490 Defensa: +55 Armadura:
Sin armadura

Son diez orcos, sobre sendos wargos.
Llevan cotas de cuero duro, escudos,
yelmos, cimitarras y arcos cortos.

El unico lugar donde pueden refugiar-
se es en La Carroca, 30 millas al Norte,
o sea unas 4 horas a galope tendido
(s6lo un Mearas es capaz de esa haza-
fia). Tras larga cabalgata serdn irreme-
diablemente alcanzados v la lucha se
iniciara. Los aventureros serdn salva-
dos “in extremis” por un enorme 0so
pardo, pero no antes de que alguno de
ellos haya muerto. Si uno o varios se
quedan atras para que los restantes ten-
gan tiempo de huir, los orcos se deten-
drdn para acabar con ¢l/los héroes,
dando una ventaja preciosa a los fugiti-
vos. (Lo mismo, son salvados por el oso
pero no antes de algin RIP) Iluvatar
quiera que sea esto lo que hagan!

Uno o varios de los aventureros pue-

“den acercarse a la hoguera a través de

un frondoso robledal. El terreno estd
lleno de troncos y drboles, la noche es



oscura y el tiro de MM es normal. El
tiro de PP de los dunlendinos se modifi-
ca en el % que supere el éxito, v ademads
es dificil por la noche ya que la hoguera
que-les deslumbra.

En un clare del bosque hay cuatro
hombres alrededor de un fuego. Llevan
gorros de piel, tunicas de lana, capas
cortas y polainas. Es fdcil reconocer en
ellos a dunlendinos, sobre todo si hay
algin Rohirrim en el grupo. Llevan
cotas de cuero blando y espadas. Estdan
comiendo. Al lado de la hoguera hay
mantas, bultos, sillas y alforjas, y mds
alld cinco caballos, uno de ellos de
carga. La hoguera es grande, o sea que
se ve de lejos. Nada mads avistar el cam-
pamento, el/los aventureros oirdn un
fuerte ruido de metal contra metal pies
pesados y cascos de caballo. A su dere-
cha, un fuerte grupo de orcos encabeza-
dos por un jinete se acercan sin ningiin
disimulo al fuego, pasando a menos de
cinco metros de los aventureros. Uno
de los orcos se detiene un momento al
lado de ellos husmeando (tirar cientos
de dados) pero una ronca voz de mando
le hace volver a las filas. A la luz de la
hoguera verdn un numeroso grupo de
orcos de piel casi negra, van mas erectos
que los orcos normales vy visten yelmos
y cotas de malla de crudo acero. La ma-
yoria llevan también braceras y algunos
perneras de metal. Todos llevan cimita-
rra, maza o hacha, lanzas y hay una pe-
quefia compafifa de arqueros. Calzan
botas de hierro y portan un escudo en el
que hay pintado un gran ojo rojo. Su
jefe es una espantosa figura, montada
sobre un caballo, si se le puede llamar
caballo a una enorme bestia de cabeza
parecida a una negra calavera de caba-
llo que parece sacar fuego rojo por ojos
y ollares. Sobre €1, una figura envuelta
en una negra capa, bajo la que se vis-
lumbra una negra armadura. Bajo el
alto yelmo de metal negro se dibuja un
rostro palido y afilado (No sefior, no es
un Nazgiil, caramba, es La Voz de Sau-
ron). Con voz altiva y jactanciosa, sin
bajar del caballo, se dirige a los dunlen-
dinos: “Llegdis con dos dias de retraso.
¢Qué os ha retenido? ;qué noticias
traéis de Isengard?”. Los dunlendinos,
visiblemente acobardados, responden:
“Sefior, se estd preparando algo grande,
y es inminente. El viejo barbas blancas
ha enviado muchos mensajeros, y las
grandes dguilas han impedido que al-
guien se acerque. Nuestros espias en el
interior hablan de reuniones largas, y el
viejo barbas blancas parece llevar la voz
cantante. Ya han salido mensajeros
hacia Dol Guldur. Nosotros persegui-
mos unos mensajeros que se dirigian al
Norte, y alertamos a un grupo de orcos
de la calavera astada, para que los inter-
ceptaran, pero consiguieron escapar v
refugiarse en el bosque de la Dama

Blanca. Desde alli les perseguimos, pero
no tuvimos ocasién de atacarles, ade-
mds, jcon ellos va un elfo! Después les
perdimos la pista en los Campos Gla-
dios, por culpa de una maldita niebla
que nos tuvo parados varios dias. Por
eso llegamos con retraso, joh gran
sefior!”,

“Entonces, lo que sospechiabamos es
cierto” dice la Voz “{Bah!, no tiene im-
portancia, mi misién ha acabado, y
todo estd dispuesto en el Norte. Y si
€50S mensajeros consiguen pasar los
Campos Gladios, cosa que dudo, no pa-
saran desapercibidos a la linea de centi-
nelas de Tach laur. Por si acaso, dirigi-
ros hacia el Norte, ya conocéis la
contrasefia: Delduwath, por si consi-
guieran pasar. Acechadlos al Norte de la
Carroca, cerca del viejo vado, pues tal
vez intenten pasar por ahi. Las cosas no
han ido muy bien en la zona, jmalditos
bedrnidas! Localizadlos y eliminadlos.
Después, volved al camino y tendréis
nuevas instrucciones”. “Pero Sefior”
dice el portavoz de los dunlendinos “lle-
vamos meses en las tierras salvajes y
hemos servido bien a la Torre Oscura,
deseamos volver a nuestras casas”.
“iPerro!” El caballo de la Voz derriba al
atrevido “;te atreves a discutir mis r-
denes? No te atrevas a volver sin la ca-
beza de esos mensajeros. Ahora parti-
mos. Volvemos a Dol Guldur con
buenas noticias”.

Tras esta breve conferencia, parten
hacia ¢l Sur. Los dunlendinos quedan
cabizbajos, hablan entre ellos en voz
baja y se preparan a pasar la noche, de-
jando un centinela. Si atacan a los dun-
lendinos, éstos peleardn hasta que sélo
quede uno con vida, que pedir4 clemen-
cia arrojando la espada. No serd muy
dificil hacerle hablar, aunque se resisti-
rd un poco. No conoce la identidad de
los espias de Isengard, sabe la contrase-
fia (Delddwath) y que numerosos dun-
lendinos sirven al nigromante. De La
Voz sélo sabe que “Es uno de esos sure-
fios piratas, segin dicen” y que es un ca-
pitin principal en Dol Guldur.

En este momento pueden darse dos
casos: 1) Los aventureros se disfrazan
con las ropas de los dunlendinos; 2) No
se disfracan o no les atacan.

1) Los orcos los detendran, pero si el
elfo y las posibles mujeres permanecen
sin hablar y cubiertos por las capuchas,
no pondran pegas, dejdndolos pasar con
soeces bromas e insultos (“humanitos”
“escoria dunlendian”, etc.). Las linde-
zas subirdn muchisimo de tono si des-
cubren una mujer en el grupo. .

2) Si bien conocen la palabra de paso,
elfos, enanos y rohirrims cantan mucho
por sus caracteristicas fisicas, ropas y
armas. Los Dunadan mucho menos,
pues visten de montaraces, ropas grue-
sas y funcionales; sin embargo, la ropa

D

es claramente de corte occidental, por
lo que si una patrulla de orcos les descu-
bre (en este caso hay un 50% de posibili-
dades durante dos dias ya que patrullan
la zona entre cinco millas al sur de La
Carroca y el lach laur) les detendrdn v
hay un tiro facil para el jefe de los orcos
para identificar como occidentales a los
aventureros. Lucha desigual y salva-
mento “in extremis™ como antes.

C) Los dunlendinos tiran inmediata-
mente de espada y se generaliza la
lucha. Si los aventureros vencen, pasar
a A), pero al frente de los orcos va La
Voz de Sauron.

Los Dunlendinos

PV:60

Ataque: +50Parada:+15Armadura:cue-
ro blando

Los Beornidas

Si han conseguido perder caballos vy
viveres, supongo que tus jugadores se
dardn cuenta de que sin éstos no tienen
ninguna posibilidad de atravesar el Bos-
que Negro, por lo que su tnica opcidon
es tratar de encontrar un bedrnida o al
propio Beorn para que les ayude. Un
dia y pico después de pasar el Iaur (si
van a pie dos dias) llegan a las orillas del
Anduin. Se han desviado ligeramente al
Noroeste. El rio es ancho, tal vez 200 6
300 m de anchura.

En su centro se levanta una inmensa
mole de granito, un tiro de PP normal
permite ver una escalera tallada en la
piedra que lleva hasta su cima. Es La
Carroca. Un vado de piedras planas
permite atravesar el rio, que en el vado
solo llega a la cintura de un hombre nor-
mal. Si deciden explorarla (pg. 56 de
Mirkwood) eso no har4 feliz al beérida
que, en forma de oso pardo, les vigila.
Los aventureros verdn con un tiro de
PP fécil un gran oso pardo que les sigue
durante los tres o cuatro dias (80-90 mi-
llas) que tardan en llegar al antiguo
vado del Norte. Si necesitan ayuda, el
080 se planta ante ellos y hace para que
le sigan, conduciéndoles a una casa ha-
bitada por una familia beérnida (pg. 55
Mirkwood). Se mete en una espesura de
arbustos de bayas y, al cabo de un mo-
mento, aparece un gran hombre barba-
do con pelo rojo y vestidos de lana. Se
presenta como Beoulf, y, ademds de
proporcionar provisiones (miel, frutos
secos, cram, crema, etc.) les informard
de la destruccidn de los orcos de las
montafias nubladas a cargo de los beér-
nidas al mando de Beorn (ver “El Hob-
bit”) y de la partida, dias atrds, de éste
hacia el Norte: “Estaba inquieto, dijo
que iba a echar un vistazo, que presen-
tia algo”. En la casa de Beoulf viven los
quince componentes de su familia, en
una gran casa de madera plantada en
medio de unos campos de trébol llenos
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de flores entre las que borbonean innu-
merables abejas. Desde ahi hasta el lin-
dero del Bosque Negro hay dos dias y
pico, que transcurren Sin incidentes.
Siempre son seguidos por el oso pardo.

El Bosque Negro

Desde la casa de Beoulf hasta el linde-
ro del bosque hay 40 millas de terreno
despejado. Desde el lindero hasta el ria-
chuelo negro hay 170 millas.
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La zona hasta el bosque es de pradera
llana, con drboles aislados. De vez en
cuando se pueden ver rebafios de vena-
dos rojos y algunos ciervos ocultos entre
la hierba.

Al acercarse al bosque, el terreno em-
pieza a subir v un extrafio silencio em-
pieza a pesar sobre los aventureros. Los
pajaros mo cantan, ya no se ven vena-
dos, ni siquiera conejos. El bosque apa-
rece COmMoO Un MUuro Negro y amenaza-
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dor. Los drboles son nudosos, las ramas
retorcidas, las hojas largas y oscuras. La
hiedra crece sobre ellos y se arrastra
sobre el suelo. La entrada al sendero es
una suerte de arco que lleva a un I6bre-
go tinel formado por dos drboles incli-
nados, demasiado viejos y ahogados
por la hiedra y los liquenes colgantes
como para tener mds que algunas hojas
ennegrecidas. El sendero es estrecho y
serpentea entre los arboles. Una capa de




En verano de 1.945
estallo la primera bomba atémica
de la historia

Muy pocos afos después, a lo largo y ancho del planeta empezaron a nacer
unos extranos nifios. Sus cuerpos, aparentemente normales pero profun-
damente afectados por la radieactividad, estaban dotados de poderes
extraordinarios més allé de lo imaginable. Todas las grandes potencias se
lanzaron a la caza de aquellos seres, conviriendo su vida en un infiemno.
Durante décadas ellos han sido meros peones en un sangriento juego de
estrategias geopoliticas, ocultes a la luz publica y tratados como esclavos.

Hoy las cosas estan a punto de cambiar. La hora de la libe-
racion ha llegado, la hora de...




QUEST
JUEGO DE ROL POR CORREO

* 16 CLASES DE PERSONAJE A ELEGIR

* MILES DE MONSTRUOS CONTRA LOS QUE LUCHAR

* PODEROSOS HECHIZOS POR DESCUBRIR Y APRENDER
* EXTENSOS DUNGEONS A EXPLORAR

* CIENTOS DE OBJETOS A COMPRAR Y VENDER

* DIOSES A LOS QUE REZAR

* DETALLADOS MAPAS CADA TURNO

* CIENTOS DE BOSQUES, PUEBLOS Y CIUDADES QUE RECORRER

ESTE NUEVO EXITO DE KJC GAMES LA PRESTIGIOSA EMPRESA
INGLESA QUENOS MARAVILLO CON IT’S A CRIME, EL JUEGO POR CORREO
MAS FAMOSO DEL MUNDO, PROXIMAMENTE EN CASTELLANO.

" JUEGO DE ROL POR CORREO

QUEST UNA NUEVA DIMENSION
EN JUEGOS DE ROL

QUEST TIENE TODOS LOS ASPECTOS DE UNA GRAN AVENTURA DE
FANTASIA, COMBINADO CON LAS VENTAJAS DE LOS JUEGOS POR CORREO.

SI QUIERES SABER MAS, PIDENOS LAS REGLAS GRATIS SIN NINGUN COMPRO-
MISO. ADEMAS RECIBIRAS LLAS PRIMERAS HOJAS DE RESULTADOS PARA EMPEZAR
AJUGARYA.
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humus y hongos lo cubre. El silencio es
profundo. Pronto, la luz de la entrada es
un pequefio agujero y una penumbra
verdosa reemplaza la luz del sol. A los
lados. del sendero, los arbustos son en-
marafados, hay ardillas negras, 'y extra-
fios ruidos, grufiidos, susurros, corre-
teos en la maleza. Espesas telarafias
oscuras de hilos extraordinariamente
gruesos se tienden de drbol en darbol o
enmarafian las ramas bajas. Ninguna
cruza el sendero. El aire no se mueve
bajo el quieto techo del bosque, y ni un
rayo de sol se filtra entre las hojas.

Los caballos se niegan a entrar en el
bosque. El unico tipo de caballo que
puede ser persuadido es un caballo élfi-
co, ni siquiera un Mearas querra entrar.
Ningun tiro ni cancién de calma les per-
suadird. Evidentemente, si tan tozudos
se ponen tus jugadores, pueden ser for-
zados a entrar, pero se negardn a comer
nada del bosque, y, como es improbable
que carreteen unas cuantas toneladas de
forraje, morirdn de hambre al cabo de
diez o quince dias. Los caballos pueden
ser dejados a cargo de Beoulf, que los
cuidara.

Las noches son negras como el car-
boén. Entre las ramas brillan pares de
ojos verdes, rojos y amarillos, y unos
pdlidos y bulbosos, como de insecto,
pero demasiado grandes. Si encienden
fuego, éste atrae cientos y cientos de
ojos. Lo peor son miles de falenas

grises, oscuras y negras, algunas tan
grandes como la mano, y grandes mur-
ciélagos negros. Para poder dormir, es
necesario una tirada en la tabla de resis-
tencia de nivel 3. Fallarlo supone que
todas las actividades del personaje se
penalizardn con un -20 debido al estrés
(excepto en las habilidades de comba-
te). Una pifia significa una pérdida per-
manente de un 10% en Intuicion, con
todas las consecuencias para las habili-
dades, debido al shock.

Los aventureros recorrerdn aproxi-
madamente 12 millas por dia, por lo
que tardardn unos 14 dias en llegar al
arroyo negro. Hay que tener muy en
cuenta el peso de comida y agua que
pueden llevar. En principio debe bas-
tarles, pues la comida en conserva para
una semana pesa 5 Kg. mads el agua.

Durante ¢l camino no ocurre nada,
aunque es recomendable que el ambien-
te sea agobiantemente denso para los
Jugadores. Al llegar al rio negro, verdn
que es imposible cruzarlo de un salto. El
bote con que cruzaron Bilbo y los ena-
nos (ver El Hobbit) fue llevado por la
corriente, pero esta varado unos metros
mds abajo, pudiendo ser encontrado si
registran las orillas. Para cogerlo es ne-
cesario pasar sobre troncos, hierbas, y
piedras (tiro de MM poco dificil). Si al-
guien cae al agua, es inmediatamente
afectado por un hechizo de Dulces Sue-
fios que le durard tantas horas por cada

Los dibujanfe,
de Jider ilus.
brardn VLESITOS

aventureros en
SuU Jtaﬂ d

10 puntos que falle su tiro de resistencia
contra nivel 15,

Al anochecer de ese dia, tras atravesar
el arroyo, los aventureros se encuen-
tran, sin saberlo, a pocas millas de una
bifurcacion escondida del camino, que
lleva a Sarn Goriwing. Alli acechan las
arafias. Por la noche, varias de ellas se
acercan al campamento para cazar a 1os
viajeros.

Las Araifias

PV: 50

Ataque: pi Defensa: 20 Armadura: CM
Especial: atacaran proyectando sobre
el/los centinelas o el aventurero que pri-
mero se despierte un hechizo de “can-
cidon de encanto” (cancidon aturdidora)
de nivel 5. Después, les picardn para pa-
ralizarlos y les envolverdn en su tela.
Recuerda que las arafias son inteligen-
tes, aunque no muy listas. El veneno de
las arafas solo es mortal en caso de fallo
critico en la tirada de constitucion. Fa-
llar el tiro es quedar paralizado 1 D6 mi-
nutos, resistir el veneno supone una pe-
nalizacion de -10 a todos los tiros
debida a un ligero mareo.

Los aventureros son vencidos por las
arafias: procura evitarlo, sin que se note
mucho. Haz tiros de “sexto sentido”,
Percepcion, que uno se despierte al ser
picado jyo qué se! para eso eres el Mas-
ter, caramba, no dejes que te fastidien la




MODULOS

aventura un par de arafitas de nada!
Después de todo molesta bastante a los
jugadores perder siempre y ser salvados
“in extremis™ a todas horas. En caso de
que tus jugadores sean extremadamente
torpes o desafortunados con los dados
(es decir, malos tramposos), dejad que
las arafias las envuelvan en telarafias,
les cuelguen de un rbol, les pinchen, pi-
quen y devoren a uno o dos alegremen-
te, pero deja escapar al resto. Asi encon-
trardn irremisiblemente a un grupo de
elfos bien armados y enfadados que
buscan a sus parientes perdidos; Aegnor
(ver mds adelante) penderd de una
rama, no habrd sido devorado, y expli-
cara su historia. Los elfos decidirdn acu-
dir al rescate, y como no desean ensefiar
los caminos del bosque a unos extrafios
y no estan para pamplinas, enviardn a
dos de los suyos con Aegnor y el mensa-
je a Amon ahranfuil y se llevardn a los
aventureros con ellos al rescate. Los
elfos no deben ser demasiados, tres o
cuatro; en este caso es trabajo tuyo
hacer sus caracteristicas, pero no dejes
que les hagan todo el trabajuo a los
aventureros.

Si los aventureros vencen a las arafias
un tiro de PP facil hace ver a los aventu-
reros que una de las arafias que huyen se
encarama a un drbol al borde del cami-
no del que pende un saco de telaraiia de
forma humana. Una vez muerto o ahu-
yentado el bicho (recuerda, las arafias
ne son muy valientes, y ademds estdn
escarmentadas por su encuentro con
Bibo y compaifiia, por lo que, en cuanto
sufran un par de bajas y la pelea les vaya
mal, huirdn) y abierto el bulto, descu-
brirdn en su interior un elfo Sivan, ves-
tido de verde, mareado y débil por el ve-
neno de las arafias. Esta herido por una
flecha, cuyo mastil aun le sobresale de
la espalda. Aunque la herida no es mor-
tal, le ha hecho perder mucha sangre.
Una curacidn, unos primeros auxilios o
unas gotas de Miruvinor le pondrén en
condiciones de hablar. Por cieto, si tus
aventureros son tan inutiles como para
no salvar al elfo, peor para ellos. No se
enteran de nada y pasar al desenlace. El
elfo les explicara la siguiente historia:

“Soy Aegnor, hijo de Lérindol. Hace
unos dias salimos a cazar con la prince-
sa Namiré, hija de Heladil, sobrina de
Thranduil, y cuatro alegres compafieros
mads. Al Norte del camino fuimos sor-
prendidos por una numerosa partida de
Yrchs vestidos de hierro. Nunca se ha-
bian visto a esas miserables criaturas
tan al Norte, jamads se habian atrevido a
cruzar el viejo sendero. {Coémo ha credi-
do la sombra del Nigromante! Cayeron
sobre nosotros, luchamos, pero eran
muchos y cubiertos de armaduras. Ma-
taron a Gelmir y Duilwen y nos cogie-
ron prisioneros a la princesa, a Saeros y
a mi. Nos ataron y nos obligaron a co-

rrer a punta de latigo. Tomaron una bi-
furcacion oculta del camino, hacia el
Sur, cerca de aqui. Corrimos por un os-
curo y retorcido camino lleno de telara-
fias durante tres o tal vez cuatro dias.
Llegamos entonces a una zona escabro-
sa, de empinadas colinas boscosas. Los
arboles iban clareando a medida gue su-
biamos. Pronto estuvimos sobre el
techo del bosque, que se extendia a
nuestros pies. Ante nosotros, una exten-
sion de colinas y montafias bajas rojas y
escarpadas, pobladas de matorrales, es-
pinos v drboles negros y aislados, casi
todos muertos. Enseguida senti que
algin mal habia estado actuando alli.
Llegamos a un desfiladero entre dos co-
linas. Alli habia una guardia de yrchs. El
jefe de los que nos conducian golped a
Namiré riendo y mascullé: “ya hemos
llegado, ahora el amo os ensefiard qué es
¢l dolor”, Yo, durante el viaje, habia
conseguido aflojar mis ligaduras, v,
aprovechando que todos estaban dis-
traidos con sus bromas, decidi jugarme
el todo por el todo. Solté la cuerda y
eché a correr, interndndome en las an-
fractuosidades del monte, con la idea de
ir a pedir ayuda y dar la alarma, ya que
solo v desarmado nada podia hacer por
mis compafieros. Los orcos lanzaron
gritos de alarma y me persiguieron. Va-
rias flechas cruzaron el aire y quiso la
mala o la buena suerte que una me al-
canzase en la espalda. Cai por un preci-
picio, afortunadamente no demasiado
alto, y perdi el sentido al chocar contra
el suelo. Creo que los orcos me dieron
por muerto, pues cuando recobré el sen-
tido, estaba en el mismo lugar y no
habia rastro de ellos a mi alrededor.
Habia perdido mucha sangre, y durante
no se cudnto tiempo me arrastré de
vuelta por ¢l sendero, como en una in-
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terminable pesadilla. Desgraciadamen-
te, cuando estaba, seglin veo, a punto de
llegar al sendero, me atacaron las ara-
fias. Poco pude resistir, débil como esta-
ba, y lo demas ya lo sabéis. Os doy las
gracias por salvar mi vida, pero de nada
valdria si mi sefiora Namiré muere.
iSalvad a mi sefiora! jQuien sabe qué
cosas horribles pueden haberle sucedi-
do en manos de esas repugnantes criatu-
ras! No hay un momento que perder.
iSalvadla! Sois mi tinica esperanza”.

A parte de esto, Aegnor sabe que bas-
tantes dias atrds, tal vez dos o tres sema-
nas, fueron apresados unos enanos que
se habfan introducido en el bosque y
que fueron encarcelados por orden del
rey. Lo que no sabe es que han huido en
ciertos barriles flotantes, pues esto ha
sido mantenido en secrcto, aunque se
rumorea. Se ofrecerd a llevar el mensaje
a Thranduil, pues conoce senderos ocul-
tos y secretos, protegidos por encanta-
mientos, que no quiere revelar ante ex-
tranjeros, (excepto si hay un Noldor en
el grupo, claro, pero solo al Noldor, no a
sus compafieros) y que le llevardn rapi-
damente a Amon Thranduil; ademds
;quién puede atrapar a un elfo en un
bosque? Se muestra lo suficientemente
recobrado como para hacerlo, aunque
aun débil para ser util en la expedicion
de rescaie. (Si algiin PJ ha muerto, se le
puede reemplazar por este PNJ).

Pueden pasar tres cosas:

1)Los aventureros acceden a que
lleve el mensaje (0 no) y van arescatar a
la Princesa Namiré. (jBien por ellos!).

2) Pasan de la princesa, pues conside-
ran mas importante el mensaje (mal,
mal, ;y las “casualidades™ de la Tierra
Media?).

3) Dividen el grupo para cumplir las
dos misiones. (Que ganas de fastidiar al
master ;eh?).

En el caso 3, ya te las arreglards nene,
no querrds que haga vo todo el trabajo.
En el caso 2 no hay problema. Llegan a
los Salones del Rey Elfo, dan el mensaje
y, si van hacia la montafia solitaria, con
un poco de suerte llegan a la batalla de
los Cinco Ejércitos. Evidentemente no
se enteran de nada de lo que viene a
continuacion, con todas sus consecuen-
cias.

Vamos al caso 1, que es el que nos in-
teresa. Ya tenemos a nuestros aventure-
ros ante un buen dilema de conciencia.
;Fs mds importante el mensaje? jaban-
donardn a una hermosa princesa elfa en
las garras de los odiados orcos? ;resca-
tardn a la princesa dejando el mensaje
de Aegnor? Mira, procura que confien
en el elfo y vayan al rescate, pero no te
pases, que no se note. Aqui debes hacer
gala de facultades diplomdticas. “;Lo
conseguirds?”

(Continuara)




UTANTES

en La Sombaa

Un juego de rol en vn mundo
demasiado parecido al nuestro

Mutantes en la Sombra es un juego de rol
ambientado en la Europa de los Q0. los
personajes son Mutantes, seres dotados
de esos poderes extraordinarios que hasta
ahora sélo habias podido experimentar
en los juegos de fantasia medieval. En un
mundo salvaje lleno de violencia la vida
de un Mutante vale muy poco y tendrés
que dar lo mejor de 1i mismo para sobre-
VIVIT.

Un reglamento defallado, realista pero
"jugable" y sencillo te permitira reproducir
todo tipo de situaciones de accién: com-
bates, persecuciones poderes mutantes. ..
Se incluye también informacién detallada
sobre los organizaciones secrefas que
luchan en un universo oculto a los ojos de
la opinién pablica.

MUTANTES EN LA SOMBRA

El primer juego de rol en el mundo contem-
porénec disefiado totalmente en nuestro
pais.

MUTANTES EN LA SOMBRA
EL MUNDO NO ERA EL LUGAR MAS
APROPIADO PARA ELLOS.

A la venta a partir de marzo en los mejores
establecimientos del pais o por correo en:

LUDOTECNIA: Hurtado Amézaga 10, 12D Of. G
48008, Bilbao. (94) 416 04 58

LUDOTECNIA: CREANDO MUNDOS




CAMPANA SUSCRIPTORES

Queremos MIL nuevos suscriptores.

Vamos a conseguir los DOS MIL suscriptores.

Amigo lector jsuscribete!
Celebra los MIL, con el LIDER 20

VIAJA CON LIDER A ORIGINS 91
BALTIMORE - USA

Sorteo de un intenso viaje ludico 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 nimeros, desde el numero ............... recibiendo el primero a contrarreem-
bolso (1.800,- pta. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER c¢/. Mallorca, 339, 3° - 29, 08037 Barcelona.

Nombre: ' Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: P

Deseo recibir, también a contrarreernbolso, los siguientes nimeros 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

D Adjunto con mi suscripcion 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 pesctas, a la orden de LIDER, por valor de 4.550 Pta.
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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 ; ik
08030 Barcelona
t.: 93. 345 85 65

INTERNACIONAL




