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A XMen®

Con RuneQuest, los jugadores crean aventuras que exploran un

mundo angfuo lleno de magia. Todo el mundo usa conjuros y cual-

€ ser un guerrero equipado con un frio acero y una ro-
busta armadura. Los dioses conceden poderes fantasticos a sus cre-
yentes mortales y pueden interceder por ellos. En RuneQuest, cada

quiera pu

aventurero es un ser finico, perteneciente a una cultura definida y ;
que aprende las habilidades, los negocios y la forma de vivir de sus
padres. . :
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Esta gente de Granada nos es-
cribe para darse a conocer y por-
que, como muchos otros clubs,
van de cabeza con el problema
de encontrar un local donde
realizar sus partidas. Asi que ya
sabes, si eres de por allf cerca no
tienes nada mds que ponerte en
contacto con ellos para
solucionar tus tribulaciones
lidicas. La gama de juegos de
rol de Dark Sorcerer es muy
variada: Cyberpunk, MERP,
Paranoia, RQ, AD&D, etc, por
lo que te serd ficil encontrar
comparieros de armas. Si estds
interesado sus sefias son: A,
Pablo Hinojosa Gutiérrez, C/
Arabial 40, 7° D. 18004
Granada. Tel: (958) 257488,

-

Otro club andaluz que se
dirije a nuestras paginas para
darse a conocer. Elite Club estd
interesado en contactar con mas
clubs de Cérdoba y de este
modo plantear desafios y con-
seguir que el rol se extienda mds
por su ciudad. Me tendréis que
perdonar por no publicar vuestra
mascota pero es que tenemos
alguna que otra duda sobre la
procedencia de ésta. Espero que
entenddis lo que quiero decir.
Respecto a lo que explicdis en
vuestra carta sobre unas decep-
cionantes partidas organizadas
en Cdrdoba, sélo se me ocurre
deciros que probéis a-montar
vosotros algo, es la mejor
manera de animar el cotarro si
los otros no lo hacen. Para todos
los que estéis interesados en sa-
ber mds sobre este club: Alberto
Mirtinez Gémez, Av. de Amé-
rica 3. C.P. 14008 Cdérdoba.
También podéis llamar a: (957)
470486 Alberto; 295381 Nando;
410470 Juan Luis.
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Esta es la primera asociacion
de rol legalizada de Mostoles y
cuenta ya con la nada desdena-
ble cifra de 100 miembros.
Aibnarath ocupa su tiempo en
jugar a D&D, RQ, MERP, La
Llamada de Cthulhu, y otros
juegos de mds reciente aparicién
como son Stormbringer, Cars
Wars o Paranoia. Si queréis
contactar con ellos para inter-
cambiar experiencias, médulos,
ideas, etc, no tenéis mds que es-
cribir a estas dos direcciones:
Asociacion Aidnarath, Cf Ve-
lizquez 25, 28935 Mostoles
(Madrid); C/ Pintor Ribera 15,
28933 Mdstoles (Madrid). Mejor
a la segunda si envidis vuestras
cartas este verano.

Club de rol especializado en
MERP, aunque confiesan jugar a
mds juegos, que como muchaos
otros desea aumentar su cupo de
socios. Si estdis interesados/as
(por lo que pone en la carta pa-
rece existir un gran deseo en que
sean nuevas asociadas) escribid
a: Jesis Lozano Pérez, Pl del
Angel 2, 2° G. 37001 Sala-
manca, o llamad al siguiente
teléfono de esta ciudad, 214716.
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TIGRE REAL

También puedes dirigirte a
este club con el nombre de Ko-
rigstiger (concesién para los
wargamers) ya que este grupo de
la capital extremefia intenta bus-
car ese siempre dificil equilibrio
entre los aficionados al rol y al
wargame. Entre los titulos que
juegan como roleros destacan
D&D, Traveller y Cthulhu,
mientras que en la segunda pro-
puesta son bastantes los juegos
que se llevan la palma. Luis-
Alonso Santano Arias, C/ Rogri-
guez Moiiino 3. 10002 Céceres.
Tel: (927) 221412.

No es que sea cierto lo que
pone en el titulo, pero no he po-
dido evitar jugar con el nombre
de este club de rol llamado No-

name. Ademis de darse a co-
nocer a los lectores de nuestra
revista, aprovechan para comu-
nicar a los aficionados de Ma-
drid que el préximo mes de
octubre empezardn las sesiones
de Paranoia y D&D por correo,
asi como por Ibertex para los
abonados al club. Sus sefias son:
Club Noname, Sesiones de Rol a
distancia. Canoa 35, bajo A.
28042 Madrid. Tel: (91)
7421757, lunes a viernes de
21.30 a 22.00.
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El Club de Role Vigués:
Shimpu Tokubetsu Kogekitae es
un club que lleva funcionando
desde septiembre de 1990 dedi-
cdndose al disfrute y expansion
del rol en las tierras gallegas.
Aungue poseen ya contactos con
otro club de Vigo, Cromlech, y
uno norteamericano, su deseo es
aumentar sus circulos cono-
ciendo a mas asociaciones de
Espafia o el extranjero. Su di-
reccion es: C/ Mondariz 6, 1° Iz.

36209 Vigo (Pontevedra). Tel:
(986) 232173. Respecto al
proyecto que nos explicdis en
vuestra carta sélo os puedo decir
por el momento que lo vaydis
madurando, ya que parece una
buena idea.

Misheya es el resultado de la
unién de varios clubs de Beni-
dorm, concretamente de Spet-
natz, Scion Warriors, Los Guar-
dianes del Acero y otros mu-
chos. Se dedican tanto al rol
como al wargame, e incluso se
han atrevido con la organizacién
de roles en vivo durante el
verano pasado. Son muchas las
cosas que quieren hacer: aumen-
tar el numero de socios
(actualmente son 60), crear un
fanzine, mejorar su ludoteca, re-
alizar unas jornadas propias, y
asistir a las préximas JESYR. Si
alguna de estas actividades han
1lamado tu atencién escribe a: Cf
Maravall 1, Edificio La Marina
San Pedro, Fase 3,5b; o llama al
(96) 5852755, Juan Andrés o el
5860050, Nacho.

Este club de Mallorca lleva
camino de convertirse en el alter

ego de Angela Channing.
Cuando todos aqui pensdbamos
que se habfan disuelto y ya ver-
tfamos numerosas ldgrimas por
su defuncién, nos llega una carta
desde las islas desmintiendo el
abito. Resulta algo kafkiano
pero nos explican que se debe
tratar de un error o una traicion.
Yo no lo sé. Lo que si queda
claro es que siguen con vida y
podéis seguir enviando vuestras
cartas, llamadas, etc a la
direccién de siempre, y que en el
préximo capitulo no se celebra
la boda porque un platille



volante secuestra al pdrroco en el
momento en que los novios van a decir
el si.

S

Club“ADalla”

e

Este club se encuentra integrado en
la Casa de Juventud “A Dalla™ y lleva
ya funcionando desde hace dos afios.
Disponen de un local abierto toda la
semana asi como de una ludoteca en la
que se encuentran todos los juegos tra-
ducidos al castellano y algunos de los
mas interesantes en inglés. Ademds de
esto, “A Dalla” organiza actividades
hacia el exterior: partidas de iniciacion
para jugadores y mdsters noveles, par-
ticipacién en las Jornadas de Rol Zara-
gozanas, CON’91, Roles en Vivo
(tenemos que disculpamos por no ha-
ber incluido a este club y otras asocia-
ciones en nuestro anterior dossier del
nimero 24, pero desconociamos por
completo sus actividades. algo que in-
tentaremos subsanar en posteriores re-
pasos al panorama del rol) y editan un
boletin mensual. En la seccién de acti-
vidades podéis encontrar mds informa-
cién sobre todo esto. Si estdis
interesados en obtener mds datos
podéis contactar con Moisés Friginal
Santos-Olmos en el apartado de co-
rreos 5048 de Zaragoza.

Exactamente esta hermandad actia
en la localidad murciana de Molina de
Segura, llevando a cabo alli sus parti-
das de Cthulhu, Star Wars, Stormbrin-
ger, MERP, Paranoia, Aquelarre o Ja-
mes Bond. Se confiesan unos jugado-
res andrquicos y cafres (no es de ex-
trafiar que les guste Paranoia), pero
dispuestos a disfrutar cada segundo de
sus partidas. Si quieres saber mas de
ellos escribe a Ernesto Andrés Viz-
quez, Av. Reino de Murcia, Parcela V-
8-3 Urbanizacién Altorreal. 30500
Molina de Segura, Murcia, o llama al
(969) 641237, Un ruego, por favor no
nos enviéis mds dibujos a ldpiz ya que
es muy dificil imprimirlos y luego
quedan mal.
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Dos nuevas publicaciones llegan
hasta nuestras manos en este verano,
se trata de “El Reino de Arckham” y
“El Aventurero”. Las dos publicacio-
nes se dedican por supuesto al mundo
del juego pero incidiendo cada una de
ellas en dos distintas concepciones, di-
ferentes pero no irreconciliables. EL
primer titulo es un fanzine que facil-
mente podriamos comparar con nues-
tra propia revista, dedicado a todo
aquello que se mueve alrededor de una
mesa de juego, ya sea rol, wargame o
temidtico. No es extrafio pues detrds de
“El Reino de Arckham” se encuentra

un club madrilefio que responde al
mismo nombre y que habita en la Fa-
cultad de Derecho de la Complutense
de Madrid, y ya se sabe el ansia de
equidad y equilibrio imperante entre
nuestros hombres de leyes. El Fanzine
nos ha parecido variado e interesante,
con una buena parte de él dedicado a
los comentarios de juegos (algo siem-
pre importante para dar a conocer a
profanos nuestros gustos, preferencias
y odios), y otros apartados mis prag-
mdticos (ayudas y médulos). Tienes un
compendio de hierbas, venenos y otras
cosas de tomar para MERP, unas re-
glas opcionales para introducir ele-
mentos meteorolégicos en Blood Bowl
y dos médulos, uno de Star Wars y
otro de MERP en el que se plantea la
interesante idea de ponerse del otro
lado, entre las filas del mal. Un buen
nimero 1 que hace esperar interesantes
contenidos. Su direccidn es: Asocia-

cién Cultural “El Reino de Arkham”,
Local n® 2 de asociaciones, Facultad
de Derecho, Universidad Complutense
28043 Madrid.

“El Aventurero”, también en su
primer nimero, es un fanzine de Rol,
Coémic, Juego, Fantasia y S.F., como
declara en su subtitulo, pero centrdn-
dose en el juego con ordenador. La
base de la revista consiste en realizar
un detallado andlisis de las novedades
aparecidas, reflejando diferentes ca-
racteristicas como originalidad, am-
bientacién, jugabilidad o adiccitn (lo
que te engancha el juego a la pantalla).
El fanzine serd de gran ayuda para to-
dos los que sean aficinados a este tipo
de juego, ya que ademas de dar a co-
nocer las novedades puede servir como
medio para ponerse en contacto con
los que las producen. Las secciones no
dedicadas al juego por ordenador son
algo mds flojas. En el nimero no fal-
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cuidado ...

hasta la proxima.

Es un fema poco onginol friste y repeh’nvo pero le vamos a dedicar
un par de lineas: el retraso. Esta vez si que es culpa nuestra. Estamoes
dando ftodo lo que podemos, pero ...
entre vosotros y yo: haceros a la idea de que Id revista sale a mitad
del primer mes. Asi os ahorraréis unos dias de sufrimiento y hasta
quizds con suerte algdn dia salgamos antes de lo previsto. Pero
igue no vaya a enteradrse todo el equipo de la revistal :

Entrando ya de lleno en este nlimero, sin duda destacan cuatro
temas. La estrella, el dossier. TD, el jJuego sobre fUtbol Americano
incluido en este nimero de la revista, al mismo tiempo que va a
satfisfacer al jugador mds exigente, os servird para entender mejor los
partidos televisados. Ademds, para nosotros representa una gran
safisfaccién que la presentaciéon del tema, asi como un articulo
inferior, hayan corride a cargo de Luis d’Estrées. Luis, quien fuera de
principio a fin cuerpo y alma del desaparecido Troll, dejé |la revista
(mdximo exponente de su dedicacidn al mundo del juego) para
ponerse d entrenar con los Hawlers (que posteriormente demostraron
ser el equipo campedn). Nadie mds indicado que &l para pre-
sentarnos la fusidon de éstas sus dos grandes pasiones.

Segundo, la conmemoracidn del 50 aniversario de uno de los mds
sangrienfos escenarios bélicos de la historia, que al mismo fiempo
roza también el record de juegos inspirados en &l: WW |, El Frente
Ruso. Pepe y Andrés se han esmerado en ello,

Tercero, el inicio de una serie de extensiones scbre la psicologia en
los anos 20, desde la perspectiva de un estudiante de psicologia
sifuado en la recta final de su carrera. Cuarto, el seguimiento, paso a
paso, de la visita de Steve Jackson a Barcelona., No hay mds sitio,

Vamos a mantener un secreto
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tan articulos sobre el rol, wargame y
la literatura fantdstica y de S.F., pero
son sencillamente introducciones a lo
que serdn estas secciones (habrd que
ver como evolucionan en los s8i-
guientes nimeros), si exceptuamos un
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mdédulo de La Llamada de Cthulhu.
La parte fuerte radica en la informd-
tica, aqui tienes informacién sobre
juegos como Sim City (un juego muy
bien hecho y especialmente reco-
mendable para candidatos a alcaldias),
Indiana Jones, o El Libro Negro, por
poner algunos ejemplos. Si quieres
saber méas dirigete a Antonio Peldez
Barceld, Apto. 45076, 28080 Madrid.

Las novedades pasan en este nu-
mero ineludiblemente por el mundo
editorial. Dificil nos lo estdn poniendo
con tanta competencia. No hay duda

que esta noticia serd la mds
importante del afio para todos aque-
llos adictos a La Biblioteca de Ankh-
Morpork, ya que no cada dia aparece
una revista como Gigamesh y menos
en un campo tan yermo como el de la
literatura de Ciencia Ficcién, Terror y
Fantasfa. Esta revista llena un hueco

que mucha gente notaba y, a nuestro
entender, lo hace bien, con buenos
articulos y una mds que cuidada pre-
sentacién. Como Alejo Cuervo dice
en su editorial del primer nimero
“presentar la revista no tiene dema-
siado sentido, pues el contenido habla
por sf mismo”. Todo aquel aficionado
al género debe ineludiblemente hojear
sus pdginas y dictar su propio
veredicto. Lo que si que hay que
puntualizar es que mds que de un
nacimiento hay que hablar de una re-
surreccién o transformacion, ya que
Gigamesh tuvo una anterior época
como fanzine, algo que sin duda ha
servido para rodar la maquinaria y pu-
lir las ideas. Y lo necesitan, porque la
apuesta de esta publicacién es bas-
tante fuerte, saliendo a la calle con
una tirada de 15.000 ejemplares que
se rebajard a 10.000 en el segundo
nimero a menos que haya una muy
agradable sorpresa. El “palo” se lo
damos a la parte de la revista dedicada
a los juegos, mds floja que el resto y
algo dura y despiadada. Por dltimo
quiero hacer constar que todo esto lo
escribo sin haber probadce una mise-
rable copita de rioja o un solo taco de
gueso de los que dieron buena cuenta
los asistentes a la libreria Gigamesh
en el acto de presentacién de la re-
vista, por lo que podéis deducir que
no estoy comprado pero si ham-
briento.
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OMVCCATORIA
REMICHS
GIGAMESH

JBROS, TINE,
FIDEO, JUEGOS

ACTIVIDADES

Un nuevo afio se vuelve a convo-

car en Yalladolid este concurso del
que ya te hemos hablado en anteriores
nimeros y que organiza Pldsticos

Santos. Con éste ya serdn dieciocho
las ediciones del certamen, lo que lo
afianza como uno de los mads impor-
tantes y representativos en nuestro
pais dentro del campo del modelismo
competitivo. A pesar de la inequivoca
vocacién de prestigio, los or-
ganizadores no olvidan a todos aque-
llos que se inician en el campo del
modelismo por lo que en esta ocasién
se continda con el “Sector Infantil del
Concurso”, un apartado especifi-
camente dirigido a los menores de 12
afios. Gracias a este sector los mds
jovenes compiten entre si en lugar de
enfrentarse dentro de la categoria ge-
neral. Para ello se han creado unas
bases especiales que tienen mas en
cuenta sus caracteristicas y premian
sus valores de iniciativa y destreza por
encima de los resultados perfectos. A
parte de esta modalidad especifica,
existen dos categorias en el Concurso,
laa) de 13 a 17 afios, y b) a partir de
los 18. Estas categorias se dividen a
su vez en distintos grupos segin las
teméticas de las obras. El plazo de
entrega de las obras serd del 26 al 28
de septiembre de 1991. Los resultados
se dardn a conocer a partir del 2 de
octubre y la entrega de los premios se
celebrard el dia 19 de octubre en el
Salén de Actos de Caja Espaiia en
Valladolid. Si estds interesado en
presentar tus obras puedes solicitar las
bases o mayor informacién en la
siguiente direccidn: Pldsticos Santos,
C/ Constitucion 7, 47001 Valladolid.

Ya os hemos hablado de ellos en

péaginas anteriores, exactamente en la
seccién de clubs, y aunque puede que
la informacién os llegue un poco tarde
nos parece interesante dar a conocer
las actividades que realizan el Club

“A Dalla” de Zaragoza. Seguro que
mds de uno habéis oido hablar de los
“Murder Party”, esos roles en vivo
donde te conviertes en un detective
sagaz y tienes que descubrir al
asesino. Pues esto es lo que organiza
“A Dalla” a mediados de septiembre
de este afio en la localidad oscense de
Jaca, concretamente en la residencia
universitaria. En el precio estd
incluido el transporte desde Zaragoza,
media pensién y el juego en si.
Ademas si eres capaz de desen-
mascarar al criminal, realizas la mejor
interpretacion o eludes el largo brazo
de la justicia, tendrds un regalo.
Contacto y preinscripcién: Apdo.
5048 Zaragoza. Informacidén: Casa de
Juv. A Dalla (976) 516453, niércoles
de 5 a 7 (preguntad por Moisés).

Del 4 al 7 del pasado mes de julio
se celebrd en el Centro de Conven-
ciones de Baltimore (Maryland USA)
la convencién Origins 91, que junto
con GENCON, constituyen los dos
mayores acontecimietos en el mundo
del juego en Estados Unidos. Nada
menos que 10.000 metros cuadrados
de exposicion y salas de actividades
con 94 expositores son el lugar dende
se desarrollan las 543 actividades y
demostraciones (194 de juegos de ta-
blero, 115 de miniaturas, y 234 de
juegos de rol) y los mds de 150 semi-
narios, debates y conferencias. Verlo
todo era literalmente imposible, trope-
zarse con los disefiadores y directivos
de las empresas era habitual. Para ha-
cer boca te podemos decir que entre
olros se presentaron ju¢gos como:
Dark Conspiracy, La Bataille de
Ligny, Operation Crusader, Twilight
2000 para ordenador, Tet Horror on
the Orient Express, El Sefior de los
Anillos por Correo, First to Fight y
muchos més.

XVIII CONCURSO DE MAQUETAS

VALLADOLID
septiembre -octubre, 1991

Inscripeion y entrega
de las obras a concurso,
del 26 al 28 sept.
Publicacién fallo del

jurado, 2 de oct. |
Entrega de premios, |
19 de oct. Salon de
actos, CAJA ESPANA
Fuente Dorada, 21




wwwwwwwwwww .
s s

e e P
= = i
e .

e
Ean i : mh
LReeee L

hee
e

LA SAGA DE

TRASGO

Resumen de lo acaecido: Resulta que el Tio
‘Napo (defensor de los wargames donde los haya)
ha tomado por las armas la pagina que Tio
Trasgo venia dicando al rol, este al verse
acorralado recurre al horror definitivo LOS
MASTERS BERSEKER.
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ESTADO DE LA AFICION

Steve Jackson en Barcelona

Ya os adelantdbamos en el Comunikado de la revista anterior que en este niimero hablariamos de Steve
Jackson y su visita a Barcelona. Nos ha parecido poco, asi que hemos decidido que sea él directamente el que
se explique desde nuestras pdginas. Aprovechando que vino a nuestra ciudad para participar en un ciclo de
conferencias organizado por la Generalitat de Catalufia hemos podido disfrutar de una interesante charla con
este conocido disefiador de juegos.

Es un hecho incuestionable que el
juego de reflexion (vocablo voca-
cionalmente genérico) hoy en dia estd
interesando a un nimero cada vez
mayor de gente. En Barcelona, donde
aunque todavia quede mucho por
hacer podemos considerarnos la cufia
de implantacién de este género de
juegos en Espafia, el Ayuntamiento
habia empezado a hacerse eco de ello,
convirtiéndose en el primer apoyo
institucional. En el LIDER 20

comentdbamos el aniversario de la
Casa del Mig, “Centro de Iniciativas y
Recursos de Juego” y también es
veterana la ludoteca municipal de
Golferichs. Con mds o menos es-
cepticismo, creo que en el dnimo de
todos estaba el ver como la Genera-
litat se subia al carro y hasta donde
podria ayudar a la aficién y al mundo
del juego (de nuestro juego) este
nuevo respaldo oficial.

KRTU. Joks i Tecnojocs

Aungue tenga en el Museo de Ju-
guete de Figueres un claro antece-
dente, es en la primavera de 1991
cuando llega este esperado bautismo
del Gobierno Auténomo en lo refe-
rente al juego de reflexién. El padrino,
el KRTU. K de Kultura, R de
Investigacion (Recerca), T de Técnica
o Tecnologia y U de Universalidad, es

el significado de estas siglas que
identifican a lo que el propio Conse-
ller de Cultura clasifica como
“Comisién Asesora para la Moderni-
zacién de la Cultura”.

Joks i Tecnojocs ha traido a
Barcelona los meses de junio y julio
una combinacién de dos exposiciones
(que ya fueron presentadas pre-
viamente en Figueres, en abril-mayo
pasados), con la edicién de un fran-
camente bello catdlogo y la celebra-
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cién de tres jornadas de conferencias.
En la primera de las charlas, convo-
caron a un invitado de excepcién,
cuya presencia ya justificarfa para
nosotros, por si sola, la asistencia al
acto: Steve Jackson. La segunda se
centraba en la adiccién al juego y la
tercera, dirigida por un siempre ins-
pirado Pau Riba, cerraba el ciclo con
una perspectiva mds cadtica del tema.
De las exposiciones, la definida como
Joks mostraba un repaso a la historia
del juguete, con material cedide por el
Museo de Figueres. La que se referfa
a los Tecnojuegos agrupaba bajo la
clasificacién de “nuevas tendencias”
desde el modelismo a los juegos de
ordenador, desde los juegos de rol y
tablero a las mufiecas “Barbie”.
Llegado el momento de las valora-
ciones, no creo que debamos mos-
trarnos del tode positivos. Si bien las
exposiciones eran un paseo agradable
y mucha de la gente que las visito

pudo gracias a la segunda de ellas
contactar con los juegos de reflexion
(en el recorrido habia un espacio con
mesas donde un equipo de monitores
se ofrecian para ensefiar a los
visitantes a iniciarse en los juegos
exhibidos), se ha tratado el tema
desde una perspectiva demasiado
“elitista cultural”. Me explico; si a
alguien le llega el catilogo antes ci-
tado, sin duda lo hojeard, porque su
confeccion es impecable, pero inevi-
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tablemente lo dejard de lado cuando
lea frases como que “la presencia
evidente de los avances cientificos y
tecnolégicos ha desplazade el cuerpo-
sujeto que juega hacia una fragmen-
tacién de inmateriales” (Viceng
Altaié, KRTU). Realmente me
apasiona ver que la prensa recoge
ecos sobre el tema, pero si bien re-
sulté emocionante leer la nada pro-
funda resefia sobre Aquelarre apare-
cida en La Vanguardia el 14/04/91 (a.
de K., antes de Krtu), me horroriza
pensar que ahora nos debamos ver
obligados a saber que “Callois ex-
cluy6 el pinball del paraiso de los
Jjuegos porque la competicion, el azar,
la méscara y el vértigo aparecian en él
miniaturizados, privados del sentido
catdrtico que consideraba propio del
material hidico ...” (Julid Guillamon,
La Vanguardia 9 de Julio 91, d. de
K.). Es sospechoso ver que la misma
publicacién ubicé su primer articulo

0

por Eduard Garcia

sobre el tema en una seccidn general,
Casa y Hogar, mientras que este
segundo “caia” en Cultura y Arte. (Va
a ir esta “dignificacién” del juego en
perjuicio de lo que todos queremos, es
decir, su mayor difusién? Sin duda
queda abierta la polémica, pero lo
cierto es que creo que nuestro querido
hobby es dificil de encasillar en este
marco de “nueva reflexién sobre la
relacién entre la artesania y la
técnica”. Se escapa.

“La creacié de jocs i
Joguets”, la conferencia

La actividad que a priori presentaba
mis atractivo de Joks i Tecnojocs era
sin duda el cologuio sobre el disefio
del juego y del juguete, moderado por
Enric Tormo, a la que estaban invi-
tados Steve Jackson, Carles Vivancos,
Alfred Arribas y Javier Mariscal. Du-
rante la mds de media hora de retraso
con que Vicenc Altaié nos obsequid
(era imprescindible que apareciera
para decir dos palabras que inaugura-
ran el acto), todos los que sabfamos a
qué se dedicaba Steve Jackson, pre-
sentado como “ejemplo de creador del
nuevo panorama del juego en los
USA”, haciamos cédbalas pensando
qué podia tener en comiin su confe-
rencia con la de Mariscal. La conclu-
sién fue la acertada: nada.

Abri¢ el fuego Steve Jackson, con
una conferencia sobre el conflicto
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entre realidad y jugabilidad siempre
presente en la concepcién de un
juego, sea wargame, temdtico o de rol.
Partiendo de la base de que no
forzosamente un juego por ser com-
plejo serd siempre mds realista, se
extendid sobre la diferente impor-
tancia que le dan a ambos pardmetros
los jugadores segiin sean mds jovenes
o veteranos. Acabé remarcando que el
objetivo de todo disefiador debe ser
hacer un juego claro y posible de
jugar, insistiendo en que nunca se
debe sacrificar esta jugabilidad en
aras de un pretendido realismo. Alfred
Arribas hablé de la sala que disefié
junto con Mariscal para el Museo de
la Ciencia de Barcelona, donde los
nifios de mas temprana edad contactan
por primera vez con ciertos fe-
némenos fisicos (como la palanca o la
presion del viento) mediante el juego.
Mariscal, una tumba, nos deleitd a
todos con sus habilidades manuales,
consiguiendo convertir entre cabezada
y ronquido una botella de agua vacia
y su traductor simultineo en algo
parecido a un micréfono de los afios
40. En la dltima intervencién antes del
coloquio, Carles Vivancos, director de
la Casa del Mig de Barcelona, trataba
el tema del juego v del juguete desde
el punto de vista industrial.

Es evidente que ni el fandtico de
Car Wars, ni el avispado que se pre-
sentd a la caza del Coby resistieron
hasta la charla. Si las temdticas tra-
tadas eran tan dispares, el debate se
planteaba dificil, sobre tedo por el
total desconocimiento por parte de los
ponentes del trabajo de sus com-
paiieros de mesa redonda y, en con-
secuencia, por la falta de puntos en
comin. Todo se complicaba mas, si
cabe, con la desastrosa actuacion del
moderador que, ademds de demostrar
un patente desconocimiento del tema
(que rozaba el esciandalo en lo tratado
por Steve Jackson), se atrevia a lanzar
inverosimiles lineas. de discusion y
estipidas conclusiones (que conste
que me resistia a utilizar este término,
pero ;cémo si no se puede calificar a
quien después de dos horas largas de
conferencia sélo sabe concluir que
“juego y biisqueda de diversién no
siempre estdn relacionados”?). A
pesar de que todo parecia presagiar lo
contrario, las acertadas intervenciones
de Carles Vivancos (el auténtico
moderador “en funciones™) y el
interés que puso Alfred Arribas por
introducirse en un munde que acababa
de descubrir unas horas antes, hizo de
fantéstico contrapunto a un siempre
licido Steve Jackson.

Entrevista a Steve Jackson

Ahora bien, lo que si tuvimos claro
desde el principio es que debemos
agradecer al KRTU y a todos los
implicados en la organizacion de Joks
i Tecnojocs el hecho de que nos
brindaran la oportunidad de charlar
unos dias con Steve Jackson. Tener en
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su “curriculum” juegos como
GURPS, juego de 1ol compatible para
cualquier ambientacién que tiene la
tarjeta de presentacion de ser el juego
de rol con mas suplementos
publicados (entre los que destacan la
Era Hyboria de Conan o el polémico y
secuestrado Cyberpunk GURPS), Car
Wars (250.000 ejemplares vendidos
en los USA) o Illuminati, le situan sin
duda como uno de los disefiadores
punteros del panorama ladico
americano. Al dia siguiente de su
conferencia, y aprovechando que
firmaba ejemplares de Killer en la
tienda Central de Jocs, le acorralamos
definitivamente entre ¢l cassette y la
pared. Con su eterna sonrisa, este
hombre bajo de aspecto timido,
ejemplo tanto del jugador a ultranza

como del ciudadano americano de
Texas (aunque sin sombrero), media
las palabras antes de responder cual-
quier pregunta. Para todos vosotros,
linea directa desde Austin.

Capitulo primero:
El jugador

Alcanzados por algin extrafio
maleficio, la primera serie de pregun-
tas han “desaparecido” de la cinta
donde estaban grabadas. Ni hemos
grabado nada patosamente encima ni
la hemos perdido; sencillamente hay
un intenso espacio en blanco.
Intentaremos recordar lo que nos dijo
al respecto, pero hace ya tiempo
(semanas) que charlamos con €l. Una
vez mads, la reflexion sobre que no se
debe dejar para maiana ...

En el momento de las presentacio-
nes sali¢ a relucir la continua confu-
sién de nombres que se genera con su
tocayo, el Steve Jackson britdnico,

LiDE

alma de la Games Workshop (asegurd
que han acordado que un dia una mo-
neda decidird quien se cambia el
nombre ... jpara pasar a llamarse Gary
Gygax!). La primera pregunta era
sobre qué tipo de juegos le hicieron
apasionarse por el mundo liidico, y sin
dudarlo ni un momento contesté que
los wargames. Tras reconocer que
ahora ya no puede considerarse
jugador ya que carece del tiempo
necesario para jugar, permanecio
mudo ante la impertinente pregunta de
cudl era su juego favorito. Lo que si
accedid a contarnos es cudl de entre
sus juegos era su favorito; se decidio,
sin dudarlo, por Illluminati, ya que lo
considera su aportacion creativa mds
original. Cuando le preguntamos so-
bre c6mo se mantenia vivo el contacto

entre el creador y los jugadores, nos
contd que Steve Jackson Games tiene
abierta una linea de modem a donde
pueden acudir en busca de respuesta
cuantos aficionados quieran, garan-
tizando la contestacion a todos ellos.

Capitulo segundo:
El diseiiador

Sigue el boicot de nuestra cinta
magnética, pero, a pesar de lo que
seria 16gico esperar, no tenemos
oxidadas todas nuestras neuronas y
seguimos recordando sus respuestas.
Steve Jackson Games publicé en 1985
un divertido libro donde se recogen en
clave de humor las principales incon-
gruencias que se pueden encontrar en
las reglas de numeresos juegos de rol
o de tablero. Asi pues, abrimos el
fuego preguntdndole si es capaz de
“desconectarse” y jugar a un juego sin
estar ddndole vueltas a la cabeza sobre
como mejorar el reglamento; se

i T

confesé incapaz de lograr la
desconexién, demasiado metido ya en
el andlisis de juegos desde la pers-
pectiva del creador. Nos hablé
también sobre su primer juego, Ogre,
un wargame sobre enfrentamientos de
ciclépeos vehiculos pesados, que
recuerdan por magnitud a los tanques
de la Primera Guerra Mundial. Esta
primera creacién ya fue comerciali-
zada, constituyendo la primera refe-
rencia del catilogo de su compaififa. Y
ahora, joh maravillas de la técnical, la
cinta empieza a sonar ...

LIDER.- En la charla de ayer, Al-
fred Arribas comenté que demasiado
frecuentemente los disefiadores, en
general, intentan mds mejorar disefios
cldsicos que afrontar nuevos
proyectos ;Cree que esta frase se

puede aplicar al disefio de juegos?

Steve Jackson.- Realmente se
pueden encontrar muchos trabajos
carentes de creatividad, como en
cualquier otro campo. La creatividad
en el trabajo dependerd del enfoque
que se dé al mismo. Por ejemplo,
programar un ordenador para que sepa
cuales son los movimientos de las
fichas de ajedrez es sencillo, nada
creativo; programarlo para que juegue
como un auténtico oponente s que es
creativo.

L.-;Qué es lo que un disefiador de
juegos debe siempre tener presente?
(Qué es lo que le recomendarfa, desde
el punto de vista de un disefiador ve-
terano, a quien se esté planteando por
primera vez crear su propio juego?

S. J.- Lo primero, que intente ofre-
cer unas reglas claras. Unas reglas
deben siempre poder ser entendidas,
aungue no sean del todo buenas. Bs
deseable que el disefiador de un
wargame, tenga un amplio cono-
cimiento de historia y tecnologia

militar, El disefiador de un juego de
rol debe tener un amplio conoci-
miento ... de todo. Un buen juego de
rol tiene que intentar cubrir cualquier
tipo de acontecimiento.

Tercer Capitulo:
El empresario

L.- ;Cuando se le ocurrié que dise-
fiar juegos podia ser un buen oficio?

S. J.- |A mi jamds se me ha ocu-
rrido eso! (risas). Pensé que es lo que
querfa hacer de mayor, y decidi que
no queria ser mayor.

L.- Héblenos de lo que es hoy en
dia la Steve Jackson Games: cudnta
gente trabaja en la empresa, cudntos
de ellos estdn especificamente dedi-
cados al disefio de juegos, ... un poco
de todo.

S. I.- Actualmente tenemos 30
personas trabajando en la empresa, de
los cuales sélo cuatro trabajamos €n
labores creativas. Los demds se
encargan de los aspectos artisticos, de
produccién, de marketing, de em-
balaje y almacén, etc.

L.- Todos nos podemos imaginar
que temer un nuevo juego listo para
lanzar al mercado es un proceso largo
;puede describirnos un poco 1os pasos
que se siguen desde la idea original
hasta su comercializacién?

S. I.- Normalmente, dar cuerpo a
un proyecto hasta que puede ser so-
metido a un primer play-testing, es el
trabajo de una sola persona. Una vez
llegado a este punto, se deben buscar
distintos grupos de jugadores expertos
con los que comprobar que las reglas
funcionan, para ver los aspectos que
todavia no estdn claros. Después, el
proceso que se seguird serd distinto en
funci6n de cada juego.

(Nota trigica y absolutamente
veraz: cuando estaba revisando el
articulo (jjjtotalmente traducido!!!),
ha aparecido un extrafio pseudo-virus
que me ha bloqueado la pantalla y el
archivo donde se guardaba. Tras horas
de desesperacion, solo me ha quedado
el acudir a una primera copia donde
tan s6lo habia escrito hasta aqui. La
cinta, el diskette ... ;debo empezar a
pensar en fantasmas o en el US Secret
Service? Continuamos)

L.- Ahora bien, supongo que este
trabajo no tiene siempre el éxito
asegurado. Hablenos de alguno de es-
tos proyectos en los que, tras invertir
un montén de tiempo y esfuerzos en
su puesta a punto, ha acabado siendo
rechazado a \iltima hora.

S. I.- Si, esto a veces ocurre. Nues-
tro dltimo caso fue en un proyecto de
disefio de un juego “de sociedad”. No
se¢ trataba de un wargame ni de un
juego de rol, sino de un juego
destinado a ser jugado por los mds
jévenes o en un ambiente familiar.
Tenfamos el juego terminado, y pen-
sdbamos que se trataba de un buen
juego, pero en el dltimo momento
decidimos no publicarlo porque no se
crey6 que en este momento fuera a



encontrar un lugar en el mercado. Te-
nfa que luchar con el antecedente de
otros dos juegos familiares que hemos
lanzado con anterioridad y que no
hemos conseguido vender. Se ha
qucdado en la estanteria, ... quizd sal-
dra en otro momento.

L.- Hédblenos ahora de algin pro-
yecto que esté ahora mismo en su pe-
riodo de prueba.

S. J.- Ahora estamos trabajando en
un nuevo libro para la serie GURPS,
que trate de los viajes en el tiempo.
Esto permitird, por ejemplo, situar
cow-boys en la época de los vikingos
o cualquier otra combinacién por el
estilo, lo que pensamos que puede dar
pie a situaciones de juego bastante
divertidas. Una de las principales
ventajas del sistema de GURPS es
precisamente poder combinar distin-
tos personajes salidos de diferentes
ambientaciones, ya que las reglas para
regir su actuacién son comparables.

Capitulo Cuarto: General
Universal Role-Playing
System, GURPS

L.- A propdsito de GURPS ;Por
qué un solo juego y un sin fin de
extensiones en lugar de hacer distintos
juegos, uno para cada ambientacién?

S. J.- Hay una frase en inglés to-
talmente aplicable a este caso: “rein-
ventar la rueda” (NdT: comparable a
nuestra “sopa de ajo”). Yo no queria a
cada momento redescubrir la sopa de
ajo y volver a escribir nuevos bloques
de reglas en funcién de la ambienta-
cion. Me parecia estipido. Si escribo
unas reglas sobre climatologfa o sobre
como se debe tensar y apuntar un
arco, creo que hay suficiente con ha-
cerlo una vez y aplicar estas mismas
reglas a todos los “backgrounds™. De

esta forma, el jugador deberd aprender
las reglas una sola vez; no parece
légico que deba estar aprendiendo
distintos reglamentos para saber como
puede hacer lo mismo.

L.- El suceso de més triste actuali-
dad lo protagonizé el secuestro de su
ampliacion Cyberpunk para GURPS
(Cémo estd el tema?

S. J.- Después de una cortés visita
del Secret Service el afio pasado, se
nos acusd de espionaje informdtico ...
Esto cuesta mucho dinero, y mucho
tiempo Todavia tenemos el
proyecto de hacer un libro de Cyber-
punk para GURPS, pero no sabemos
cuando vamos a poder publicarlo.

L.- Pero ;Qué fue lo que sucedié
exactamente? ;Cual fue el motivo ar-
gumentado en el momento de su in-
tervencion?

S. I.- La version oficial es que uno
de nuestros empleados que trabajaba
en el proyecto GURPS Cyberpunk
estaba accediendo desde el ordenador
de su casa, via ielefénica, a informa-
cion restringida. Le fueron a visitar a
su casa y no encontraron ninguna
evidencia: obvio, ya que no se dedi-
caba en absoluto a ello. Como no
encontraron nada en su casa, vinieron
a nuestra oficina. Tampoco alli
encontraron ninguna prueba que le
incriminara, y aun asi procedieron a
confiscar tanto el material como el
soporte informético con el que traba-
jaba. Actuar sin pruebas no estd per-
mitido por la ley en los USA, y hemos
puesto el caso en manos de la Justicia.

NOTA: En las preguntas que trafa-
mos preparadas, Steve Jackson pudo
ver que figuraba el nombre del FBI.
Répidamente nos aclaré que quienes
les habian visitado pertenecian a otro
organismo, también federal, llamado
Secret Service. Dependiente orgédnica-
mente del Departamento del Tesoro,
el Secret Service agrupaba en un
principio a la guardia personal del

naipe

Presidente de la Repiblica. Desde
hace un par de afios se les amplié el
campo de accidn, ddndoles compe-
tencias para investigar cierto tipo de
delitos en el campo informdtico. Se-

gtin Steve, todavia no saben muy bien
lo que hacen, lo que les lleva a
ponerse frecuentemente en problemas
como el que personalmente le afecta.
L.- ;Cree que ahora la Steve Jack-
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son Games estd bajo control? ;Ha
afectado en algo este caso a la imagen
¢ incluso a las ventas de los juegos de
su compaiiia?

S. I.- Pienso que efectivamente es-
tamos bajo control, y esto nos cuesta
muche’ dinero. El libro Cyberpunk
GURPS, del que cllos tienen el
original en su poder confiscado, era
uno de nuestros grandes proyectos
para este principio de los 20. El re-
traso de su publicacién y todos los
problemas que ha traido consigo este
asunto nos han pillado en un mal
momento. Bastantes productos han
visto de rebote aplazado su lanza-
miento, aparte del mencionado
GURPS Cyberpunk, e incluso hemos
tenido que dejar sin trabajo tempo-
ralmente a parte del equipo que lo
preparaba. Es un gran problema.

Capitulo Quinto: Car Wars

L.- Car Wars es su primer juego
traducido al espafiol y al mismo
tiempo el juego mds vendido por su
compafiia en los USA ;Cdmo prefiere
definirlo, como un juego de tablero o
como un juego de rol? ;0 acaso como
una buena herramienta para ser em-
pleada en todos los juegos de rol de
ambientacién “post-apocaliptica” o de
“futuro cercano”?

SJ.- Se puede jugar a Car Wars de
distintas maneras. En su concepcion,
estuvo pensado como un juego de ta-
blero, pero conforme fue evolucio-

nando, se le fueron afiadiendo mas
aspectos propios de un juego de rol.
Actualmente, segiin se desee, puede
ser jugado con continuidad como
juego de rol o sencillamente pueden
plantearse enfrentamientos concretos.

Capitulo Sexto: Killer

L.- ;Jugaba frecuentemente a Killer
cuando estaba en la universidad?

SI.- Jugué un par de veces.

L.- ;Cudl cree que es ¢l mejor esce-
nario (escenario real, no me refiero a
la ambientacién) donde situar un
juego de Killer?

SJ.- Es un juego que se debe pro-
curar jugar lejos de donde haya gente

ajena al desarrollo de la partida, Es
por esto que no creo conveniente que
se desarrollen partidas durante Jorna-
das, ya que es muy molesto para los
demds jugadores que pueden estar
intentando aislarse para reflexionar.

L.- ;Tiene ahora alguna recomen-
dacion adicional para los Directores
de Juego que no se le habia ocurrido
en el momento de su publicacion?

S].- Una idea que no se recoge en
el libro, debido a que en la fecha de su
publicacién todavia no era una tecno-
logia de consumo muy desarrollada ni
al alcance de la mayorfa, es sustituir el
panel de noticias por una conexién
informética por teléfono (modem). Su
consulta, de este modo, serd mucho
menos comprometedora y Ios jugado-

res podrdn recibir informacién sin
abandonar la seguridad de sus hogares.

Capitulo Séptimo y iiltimo:
Huminati

L.- ;Cree que es posible que per-
dure una amistad tras una partida de
Illuminati?

SJ.- (risas) No. Illuminati es un
juego para disfrutarlo a placer con
verdaderos amigos (que seguro te
perdonardn las malas jugadas) o con
tus peores enemigos (con los que te
podrds ensaflar a gusto). Con personas
a las que apenas conoces es mis
desagradable, porque puede ser que ya
no las quieras volver a ver nunca més.

L.- Al empezar la entrevista de-
clard que éste era, entre sus juegos, su
favorito. ;Por qué cree que ha gustado
tanto?

SJ.- Creo que la gente, como yo
mismo, valoran en el juego lo original
de su propuesta. Car Wars es nuestro
“best-seller”, y el que le va a la zaga
es GURPS; aun asi, estoy convencido
de que Hiuminati es mi mejor disefio.
Los otros juegos que he desarrollado
en cierto sentido han sido edificados
sobre mecanismos de juego va exis-
tentes. Esto no ocurre con Illuminati.
Iluminati es tnico. Ademds, el tema
que trata también es bastante atipico.

L.- Por dltimo, ;me firmard un
ejemplar del libro?

SJ.- Serd un placer. Y no olvides
-..”"Watch your back!” g







Mucho cuento,
es0 ¢ 1o que hay

Este bibliotecario, como imagino debe
haberse notado a estas alturas, se ha im-
puesto la mision de salvar las almas de todos
aquellos pecadores que tienen a bien leerse
estas pdginas. Y como casi todos ellos,
criaturas descarriadas, son devoradores de
trilogias y series interminables variadas, hoy
—sin que sirva de precedente— voy a hacerles
felices: comentaré exclusivamente libros de
cuentos.

por Alejo Cuervo
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Y que nadie me venga con quejas ni diciendo que no
le gustan los cuentos, que todo eso lo tengo ya muy
oido. Ahora mismo os explico cudl es el problema.

Resulta que al empezar una historia no sabes nada de
nada: ni dénde est4 ambientada, ni cémo se llaman los
personajes y, por no saber, no sabes ni siquiera si ha-
brdn buenos y malos. Y, claro, hasta que empiezas a
aclararte un poco tienes que leer un montén de paginas
prestando atencién a los detalles.

Y como en realidad eres un vago del copén, quieres
trilogias o novelas “mu gordas”, que una vez has con-
seguido aclararte puedes seguir leyendo sin pensar la
hostia de rato. Porque mira que si justo cuando acabas
de descubrir como van las cosas, va y se acaba la
historia... jHala, otra vez vuelta a empezar, qué palo!.

Si no sdlo te ocurre eso, sino que ademds has
decidido que te parece maravilloso y tienes intencién
de seguir leyendo (sélo) para “pasar el rato” durante el
resto de tu vida, hazme un favor y, al menos hoy,
séltate el resto de esta seccién: no creo que te guste lo
que tengo intencién de decir.

Bien, ahora que nos hemos quedado solos y ése que
acaba de darse media vuelta no nos escucha, déjame
decirte algo de €l: estd muerto por dentro.

Leer de esa manera es algo muy parecido a mastur-
barse. En realidad, a ese sujeto le importa un ribano
que detrds de un libro haya un escritor (1éase otra
persona que quizis tenga algo que decir) o una

@

multinacional. No sabrd nunca qué es sentir un
escalofrio mientras lees o manchar con lagrimas una
pagina de texto impreso. Y haciendo una regla de tres
con la analogia sexual, es més que probable que sea un
amante tan egoista como desastroso. (Habria que hacer
un estudio estadistico al respecto... jSeria el argumento
definitivo contra esta gente!).

En los cuentos cortos es precisamente donde mds se
impone el contenido sobre Ia forma: no hay tiempo
para la paja y la estructura que se dé a la historia queda
necesariamente supeditada a lo que quiere decirse con
ella. Es un formato dificil, pero cuando el escritor
conoce su oficio puede lograr tanto o mayor impacto
que el que pueda ofrecer una excelente novela. Con el
aliciente de que en una antologfa hay un montén de
oportunidades de encontrarse con una joya de esas que
nunca se olvidan.

Como demostracién de todo lo anterior, ahf tenemos
el segundo volumen de la Biblia, digo, de los Cuentos
Completos de Dios, esto, de los Cuentos Completos de
Philip K. Dick. La Segunda Variedad (Martinez Roca,
2.000 ptas.) son 475 hermosisimas paginas con, toma
nota, 27 relatos en los que, con mayor o menor fortuna,
Dick intenta transmitirnos lo que piensa de la vida y de
los seres humanos. Digo con mayor o menor fortuna
porque, evidentemente hay relatos mds logrados que
otros, pero en todos ellos puede rastrearse esa profunda
conviccion del escritor que se entrega a su obra y que
convirtié a Dick en uno de los mejores escritores del
siglo.

El que los relatos anteriores sean de ciencia ficcién
no es ninguna contradiccién con todo lo que he venido
defendiendo respecto a las virtudes de la Literatura
(con mayiscula) frente a los productos destinados a la
evasidn, sino todo lo contrario. Es justamente en obras
como la suya donde puede entenderse por qué tiene
sentido escribir ciencia ficcién (o, en general, cual-
quier tipo de tema fantdstico), pese a que sabemos que
todo lo que nos cuentan es mentira. Y la razén bésica
es que salirse de la realidad sirve para contemplarla
desde perspectivas distintas -y a veces esclarecedoras-
que las que pueden emplearse desde dentro de ella.

Que es exactamente lo mismo que propone la obra
de otro genio del género que acaba de distribuirse en
todas las secciones de “subcultura” de este pais: Cord-
wainer Smith, Piensa Azul, cuenta hasta dos (Nova
CF, 1.700 ptas.) y La dama muerta de Clown Town
(Nova CF, 1.900 ptas.) retinen todos los relatos cortos
del ciclo de los Sefiores de la Instrumentalidad, a los
que seguirdn, en la misma coleccidn y pasado algiin
tiempo, las novelas Nostrilia y En busca de tres
mundos, completando la més personal y fascinante
“Historia del futuro” jamds escrita. <

El tema de fondo en este caso es el racismo y la
lucha por la libertad, representado en el escenario de
un futuro enormemente l¢jano donde se han hecho
evolucionar diversas especies humanoides a partir de
distintos animales, especies cuyos derechos son
equiparables a los de los esclavos. Los mejores relatos
del ciclo tienen la fuerza de verdaderos mitos, y su
lirismo no tiene rival.

En fin, que no tiene nada de malo leer para pasirselo
bien, como tampoco lo tiene dedicarse al Circus
Maximus o al Blood Bowl, pero que quede claro que 7o
leerse a Dick o a Cordwainer Smith es un pecado
castigado con todo tipo de problemas sexuales. ®
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;Jugar contigo?
Nunca més!

Todos nosotros somos grandes jugadores
pero ... ;sabemos aceptar las perrerias que se
nos hacen en el transcurso de una partida?
JHay rencores eternos en tu habitual grupo
de juego? Si los jugadores que te rodean no
saben aceptar que tii tengas menos escrii-
pulos que ellos ... al menos no hurgues en la
llaga proponiéndoles segiin que juegos.

A los que no nos caen los dientes por reconocernos
canallas, parece que el mundo se nos abre al descubrir
el gran catdlogo existente de “juegos para malos”. Con
un caético de Dungeon, un melnibonés, o un
esclarecedor del complejo Alpha puedes realmente
disfrutar llevando a una encerrona a tus compafieros de
aventura mientras interpretas a la perfeccién el rol de
tu personaje, pero jqué cara pondrds cuando tu tierno y
fiel paladin muera ensartado en la siguiente aventura al
primer movimiento sospechoso? De poco servird
entonces justificar que “sélo ibas al servicio”. El
“jugador cerril”, standard pasional siempre presente, te
habrad liquidado ... “por si acaso”. Ante esto,
tristemente, sélo acaban quedando dos opciones: o se
establece un filtro con los jugadores, o se establece con
las situaciones de juego. Muchas veces serd una pena,
porque estas situacienes dan mucho “juego” a la
aventura y frescor al grupo demasiado confiado, pero
por otro lado, el “cerril” suele ser un buenazo del que
muchas veces sabe mal prescindir.

Ahora bien, 1o que ya es de ser retorcido es invitar a
este mismo jugador a una partida de un juego diplomi-
tico. Sufrird al limite de despertar su tlcera, se venders
al mds “sincero” (-Yo te creo, que ti eres buen chaval)
y verd como se pisotean todos sus principios de
nobleza y amistad. Hacer esto es mds criminal que
invitar a un periquito a una merienda de gatos (o a un
Bar¢a-Espafiol, que es lo mismo). Asf pues, ;a quién
puedes invitar a jugar a una sangrienta y canallesca
partida de un juego de alianzas y traiciones? Entrevis-
tando a Steve Jackson, refa mientras aseguraba que
jamads jugaria al Illuminati con alguien a quien se lo
acabasen de presentar ... porque era probable que
nunca jamds quisieran volver a verle. Otra opinién a
tener en cuenta, sutil y dura, es la de Xavi Salvador
quien entre cervezas me aseguraba que todo habitual
mdster de rol deberfa pasar periédicamente por unas
circunstancias similares, para que no se olvide de lo
que es sufrir.

Retomando el hilo (si es que habia hilo, que empiezo
a dudarlo) hoy empezamos esta seccién con un canto a
la reflexion, porque mds de una vez a ti, que te las das
de *hombre de hielo™, también te ha quedado el rencor
hacia ese jugador canalla, Por pura supervivencia de
grupo, se deben alternar los papeles; el pardillo debe
dar cafia y el villano, a veces, debe poder ser fiel. Si no
es asi, acabariamos por aburrirnos.

Para acabar, sugiero una férmula de juramento a
utilizar en las circunstancias, o con los individuos, que
el mdster o anfitrién de una partida crea conveniente.

“Yo, (nombre del jugador), antes de empezar esta
partida y en consecuencia en pleno control de mi
persona y con plena consciencia de mis actos, juro que
mi actuacion en posteriores juegos no se vera afectada
por lo que hoy pudiera sucederme, y pongo a (Dios,
Master o anfitrién) por testigo de que si asf fuere, me
comprometeria a surtir de bebidas la nevera totalmente
a mi cargo para el préximo encuentro”.

Normalmente, esto no falla. Y si falla, al menos be-
bes gratis. @
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Guia para Lobeznos (blancos

Dentro de este turno rotatorio en la seccién del amigo Orco, llega el momento en que se dan respuesta a las
inquietudes de las almas retorcidas procedentes de los infames planos del Caos o de las recénditas regiones de
los Reinos Jovenes. Para cualquier otra consulta, no dudeis en seguir escribiendo a esta vuestra guia del
perfecto “boy-scout” del Multiverso: [No os podeis imaginar lo fdcil que se soborna a Francis teniendo

cerveza Tarkeshita!

Por suerte son ya bastantes los lectores
que escriben a la revista con dudas sobre
lo humano y lo divino de los Reinos Jo-
venes. Como quizd era de esperar, los
demonios y sus invocaciones son los que
se llevan la palma de momento. jAdelante
con ellos!

En lo referente a la invocacion de de-
monios, las reglas dicen que el jugador
podrd asignar mayor o menor cantidad
de puntos de VC seglin el tiempo que
dedique a buscar entre planos, mientras
que el resto de puntos los distribuird el
DJ segiin el humor del dia ;Quiere esto
decir que, conociende una sola
invocacion, el jugador puede acceder a
una considerable variedad de demonios
segiin distribuyan él y el DJ los puntos de
VC en el mismo momento?

La respuesta que debes darle a tu exi-
gente melnibonés, amigo Anibal, es con-
tundente: no. Como bien sabes, cuando un
hechicero intente una invocacién, deberd
decidir cuanto tiempo va a dedicar a
buscar entre el Millén de Esferas la
criatura que necesita. Esto va a dar el
ndmero de veces que deberd tirar bajo su
habilidad de Invocar y la fraccién de los
puntos de VC que podra distribuir. Si
consigues la invocacién (punto impres-
cindible para que sigamos hablando del
tema), entonces debes sentarte con el DJ,
contarle en qué Poderes inviertes tus pun-
tos y esperar su veredicto sobre los suyos.
Esto definird la raza a la que habras
acudido (por ejemplo el repugnante
“Meep” de Zanat Sarka, del ejemplo del
libro de reglas), fijando definitivamente
sus poderes y niveles de caracteristicas, y
tu posibilidad de volver a utilizar esta in-
vocacién aprendida se limitard exclusiva-
mente a esta raza; la Gnica variacién entre
un individuo y otro serd que se lanzaran
de nuevo los dados en caso de que se de-
ban determinar caracter{sticas (por ejem-
plo, FUE 3D8). Mala suerte si escogiste
poderes inoperantes o si el DJ no calibré
que te estaba sirviendo en bandeja una in-
vulnerable fabrica de “destripa-PNJ’s”. El
proceso es, como puedes ver, delicado y

por Eduard Garecia, fiel servidor de Balo

puede complicarse si no se consigue atar
al demonio invocado, por lo que lo mis
recomendable es quedar especificamente
DI y jugador-hechicero para solucionar
con tranquilidad el tema antes de la sesién
de juego. En caso de que la *necesidad”
surja a media campafia y el personaje se
encuentre en las condiciones adecuadas
para intentarlo, reflexiona si no seria
conveniente terminar el juego por ese dia
y continuar con el tema resuelto.

JEn qué tipo se incluyen los demonios
detallados en las reglas y cudnto tiempo
(v tiradas) se precisard para sacarlos de
su infierno?

Como hemos comentado un poco mds
arriba, el tiempo y las tiradas vendrdn de-
tallados por el control que se quiera ejer-
cer sobre la bisqueda. Los demonios

detallados en las reglas son una ayuda
para los directores de juego que quieran
hacer que sus jugadores se tropiecen con
ellos en sus aventuras, como seres atados
a PNJs o como razas descritas en grimo-
rios encontrados. Si un jugador desea que
su personaje invoque a un Hoojgnurp,
debera considerarlo del tipo 5, ya que de-
finiendo la raza actia como si distri-
buyera él todos los puntos de VC;
ademds, deberd comprobar previamente
que sus propias caracteristicas permiten
disponer de 232 puntos de VC (algo
dificil ;no?). Esto afiade al juego gracia, o
mejor dicho Caos, desde el punto de vista
de que si juegas un dia con un grupo de
gente distinto al tuyo habitual, oirds
hablar de demonios totalmente desco-
nocidos para ti.



EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS

JPueden invocar los Agentes de un
dios?

La capacidad de invocar estd limitada a
los hechiceros. Asi, si un hechicero re-
sulta que es agente, la respuesta seria
afirmativa, pero si no lo es, pues no. Lo
que seguramente te ha llevado a hacer
esta pregunta es el hecho de que lo més
normal serd que los agentes de Sefiores
Elementales o del Caos tengan a su
servicio elementales o demonios, asi
como los Campeones de la Ley tendrdn
Virtudes; estas entidades se las habrin
entregado los Grandes Sacerdotes de sus
Templos, para garantizar una mayor
eficacia en sus misiones.

La habilidad de Invocar jaumenta
como las demds?

Efectivamente. Respecto a tu conclu-
sion de que si asi fuera tardarias poco
tiempo en codearte con Theleb K’aarna,
sugerirte que quizd también acabes como
él. Las invocaciones son un juego peli-
£roso, compaiero.

En vuestro articulo “El peso de la
Ley”, publicado en el LIDER 23, parece
insinuarse que solo Lord Donblas
concede Virtudes a sus sacerdotes ;Es asi
o0 lo he entendido mal?

Comeo debes saber, pocos son los Sefio-
res de la Ley citados por Moorcock en sus
novelas. De ellos, podemos centrar el
protagonismo en dos: Arkyn y Donblas.
Segiin se describe en el mismo libro de
reglas al hablar de los Sefiores de la Ley,
Arkyn es el Sefior de las leyes naturales y
del progreso; es por esto que sus sacerdo-
tes, aunque posean suficiente capacidad
(POD e INT) como para ser hechiceros,
seran ante todo cientificos. Asi pues, mas
propio de Arkyn serd dar a sus agentes y
sacerdotes objetos fruto de la aplicacién
de la tecnologia, como puede ser el golem
de hierro (robot, hablando en plata, aun-
que usase espada en lugar de laser) con el
que se encontré Aubec de Malador en
Kaneloon, o el mismo péjaro metélico de
Myshella que llegd a cabalgar el propio
Elric. Por otro lado tenemos a Donblas,
Sefior de la Justicia. En aras de imponer a
toda costa esta “Santa Justicia”, bdsica-
mente dirigida contra el Caos y sus servi-
dores, a los sacerdotes de Donblas que
tienen capacidad para ello se les educa en
el arte de invocar Virtudes. Esto no quiere
decir que Arkyn no pueda otorgar una
Virtud ni que, al mismo tiempo, Donblas
no pueda ofrecer una maquina (o el
conocimiento para construirla), pero en un
principio asi estdn las cosas. Ademads, Don
Blas, con perddn de Balo, es mi favorito.

;Coémo se puede saber si un critico
rompe el arma o dobla el valor de los
puntos de daio? ;Qué sucede si un
ataque a porcentaje normal es detenido
con un critico?

Seguin viene explicado en las reglas, un
impacto critico romperd el arma que con-
siga detenerlo; si la desafortunada victima
no coensigue su tiro de parada (o si no
consigue un critico en Evitar, si era eso lo
que intentaba) entonces recibird, entre
otras desgracias, el doble del dafio habi-
tual efectuado por el arma. Segiin las re-
glas, insisto, si un ataque es magistral-
mente detenido con un critico de parada,
se romperd el arma del atacante. Ahora
bien, aunque cabe reconocer que aporta
momentos de gran dramatismo y tension,
este siempre me habia parecido uno de los
aspectos mds flojos de las reglas; me
acabé de convencer de ello cuando una
vez un ladronzuelo en las afueras de
Bakshaan con un critico de parada de
daga destrozé mi hacha lormyriana. En
consecuencia, como nota de pie en la
tabla de armas del libro de reglas (pag
47), me tomé la libertad de sugerir una
regla opcional, que consiste en otorgar
unos puntos de vida a las armas. En tal
caso, cuando en parada frenas un ataque
critico o cuando atacas y te detiene un
critico, el arma recibe el dafio que hubiera
recibido el individuo de no haberse ella
interpuesto (doble del normal, claro); si
“sobrevive”, no se rompe.

;No deberia aplicarse algiin tipo de pe-
nalizacion a quien realice algiina manio-
bra e combate llevando una armadura de
placas?

Al leer el libro de reglas, o cualquiera
de los articulos de presentacion del juego
aparecidos en LIDER (n®. 16 o el dossier
del 19), Francisco, ya te habras dado
cuenta de que los autores han optado por
un disefio de mecdnica de juego v com-

bate que se podria llamar “de complejidad
intermedia”, a medio camino de los que lo
ponderan todo y los que solucionan un
minuto de combate con una tirada de da-
dos. En lo que se refiere a la armadura, se
limita el movimiento de quien la lleva si
tiene una FUE inferior a 15 y se recuerda
lo peligroso que resultaria un chapuzon
con ella puesta ... el resto corre de tu
cuenta. Unas reglas nunca son un texto
sagrado y quien cree que presentan alguna
deficiencia es muy libre de completarlas.
Lo que el equipo de traductores no pode-
mos hacer es rectificar el texto del autor,
que ha optado por esta sencillez, pero
siempre podemos sugerir a los directores
de juego las mejoras que creamos conve-
nientes. Vuelvo a recordar que para esto
tenemos la seccién La Voz de Su Master.

;Qué probabilidad tiene un PJ de
hablar y escribir la Lengua Comiin? ;Y
un bdrbaro del Desierto de las Ldagrimas
de hablar Mong?

No creo que debas tener ningin remor-
dimiento de conciencia para dejar a tus PJ
hablar sin problemas su lengua natal; si
quieres pon trabas a quien presente una
INT inferior a 6, pero en cualquier otro
caso seria rizar el rizo, Ahora bien, una
cosa muy distinta es leer y escribir. Salvo
las clases cultivadas (sacerdotes, nobles y
mercaderes), se debe interpretar que nadie
sabe escribir a no ser que desee invertir en
ello una de sus habilidades suplemen-
tarias a la hora de crear el personaje, o
que acuda a un Templo-Escuela de la Ley
a que le ensefien. De hecho, en estos
mundos de ambientacion fantdstica siem-
pre subyace el modelo medieval, y como
muy bien puedes ver si juegas a Aque-
larre, pocos escribian en esa época aparte
de los monjes y otra gente dedicada al
estudio.

Podriais ofrecernos informacion sobre
la navegacidn, sobre tipos de barcos,
cantidad de tripulantes que precisa cada
barco, etc?

Aln sabiendo que la respuesta no va a
ser totalmente satisfactoria, te pido un
compds de espera y un poco de paciencia.
En el suplemento de Stormbringer titu-
lado White Wolf, se publica un extenso
capitulo que precisamente hace referencia
a la nevegacion, incluyendo varios ejem-
plos de fichas de barcos y la manera de
confeccionar nuevas naves. Asi pues, o te
esperas (en el orden previsto tenemos
Demonios y Magia, que ya estd listo, El
Octégono del Caos, en curso de traduc-
cidon, y El Lobo Blanco: tampoco falta
tanto), o buscas el original de Chaosium
en tu habitual distribuidor especialista.
Otra solucidn es sugerir, para cubrir el
periodo de “impasse”, algunas reglas sen-
cillas que se podrian publicar en esta re-
vista ;Te atreves con ello? @
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Desde Rusta con Hexégonos

o el inmenso Frente (lidico) del Este

Hace dos meses se conmemoré el cincuenta aniversario de la invasién de la URSS por
Alemania durante la Segunda Guerra Mundial. Los wargameros llevan décadas (sin exagerar)
celebrando casi todas las batallas de aquella gigantesca campafia y sin duda ahora,
motivados por la efemérides, le van a dar a los dados de la blitzkrieg y el General Invierno

todavia mds.

No cabe duda. Es el juego de guerra por excelencia.
Turno 1, 22 de junio de 1941. Un tablero que puede
tener dimensiones de tapete modesto o de gigantesca
mesa de reunidn ministerial. Unas fichas, que pueden
ser desde doscientas hasta varios miles. Unos
Jjugadores, que pueden ser desde dos hasta equipos que
se pelean mds entre si que contra el enemigo.

Y la historia de siempre: el ataque sorpresa alemdn
(una hora antes se dejaba pasar el tltimo tren que los
rusos enviaban con suministros a sus aliados) en el
transcurso del cual la Wehrmacht se disolverd como un
azucarillo en las inmensas estepas rusas. Practicamente
todas las casas fabricantes de juegos han puesto su
granito de arena en forma de juego sobre toda la
campafia, una parte o simplemente alguna pequefia
batalla, haciendo del frente del Este el escenario con

mas wargames publicados.

por Andrés Asenjo y Pepe L. Jara

Para los que gusten de la visién global, los juegos
estratégicos sobre el frente oriental van desde el
razonable y cldsico Russian Campaign de Avalon Hill
(ver fichas técnicas en otro lugar de este reportaje)
hasta el cldsico, titdnico y sobrehumano Fire in the
East-Scorched Earth de GDW. Ademds de estos dos
cabezas/fuera de serie, Avalon Hill lanzé Russian
Front (un loable intento, polémico y notable) y la
revista Command, en su niimero uno, incluyd un juego
encartado sobre el tema, con unas habiles reglas que
impedian la habitual estrategia rusa de buscar el fondo
del tablero cuanto antes. (Algo que Stalin y Stavka no
hubieran tolerado. Imaginate como jefe del ejército
ruso explicdndole al Padrecito que la mejor linea de
defensa estd en el Dnieper; en aquella época, un
fusilamiento salfa muy econdmico y Stalin era prodigo
en fusilamientos).




Luego vienen las grandes visiones par-
ciales, dedicadas a quienes viven en pisos
de los de ahora. En su momento, los
alemanes ya pensaron en los futuros war-
gamers y por e¢so, en lugar de atacar a
mogollon, se dividieron ordenadamente
(como siempre hicieron ellos) en tres
grandes grupos: Grupo de Ejércitos Norte,
con parada final en Leningrado; Grupo de
Ejércitos Centro, con parada final en
Moscii, y Grupo de Ejércitos Sur con pa-
rada final Stalingrado, via Kiev.

En materia lddica, el Grupo de Ejércitos
Norte ha resultado ser el “patito feo”, y
pocas simulaciones encontramos sobre ¢l
tema (SPI, que Dios tenga en su gloria,
publicé un Leningrad que no estaba mal).

El Centro naturalmente, ha sido tratado
extensamente: all{ estaba Guderian con la
mayoria de los panzer alemanes y alli se
produjeron algunas de las mayores bata-
llas y bolsas, para acabar en el invierno
del 41-42 con el primer contraataque ruso
a las puertas de Mosci (Para los que lo
encuentren, Mosci 1941, de SPI y reedi-
tado por TSR, y Panzergruppe Guderian
de Avalon Hill son juegos obligados).

El Sur también existe, y si no que se lo
digan a Manstein. En el curso de la ofen-
siva alemana en otofio del 41, cuando el
Grupo Norte llegaba a las puertas de Le-
ningrado (septiembre) y en el centro se
crefa que ya no habia mds rusos desde
Smolensk hasta Moscu; el sur estaba re-
sultando mds duro de roer. jRazones? Por
decir una, habfa menos alemanes y mdas
rumanos en el lado del Eje. Entonces, el
OKW tomo la decision de desviar los tan-
ques de Guderian desde el centro hasta
Kiev para resolver aquel contencioso. Fue
todo un éxito, pero la ofensiva hacia
Mosci no pudo renovarse hasta noviem-
bre, cuando ya el tiempo comenzaba a
ponerse cabrén. Para operacionales en
este sector, y llegando hasta las batallas
del 44, Panzerkrieg de Avalon Hill. Hay
mds juegos recomendables (ver fichas
técnicas), pero tratan ya de la ofensiva de
verano del 42 o de batallas posteriores.

El lado tdactico

Durante los primeros meses, la ofensiva
alemana fue arrolladora, pero a pesar de
toda la propaganda triunfalista, los mi-
litares se fueron dando cuenta de que el
desgaste que suponia la guerra contra los
rusos era mucho mayor que todo lo visto
hasta entonces en el frente occidental. Si
quieres experimentarlo en tu propia carne,
prueba con juegos como Panzerblitz,
Squad Leader o Advanced Squad Leader
(todos de Avalon Hill). Puedes rememo-
rar momentos inolvidables, como la
primera vez que una avanzadilla alemana

se topd con un T-34, o los contraataques
sorpresa de la caballeria rusa, por poner
dos ejemplos.

En general, cuando el wargamer se su-
merge en todos estos juegos termina des-
cubriendo que los alemanes podian ganar
todas las batallas, pero jamds la guerra.
Especialmente con la amenaza de un se-
gundo frente y la inmensa ayuda de los
Estados Unidos a la URSS. Aunque tam-
bién hay otras razones; sigue leyendo y
Veras.

Rusia: "los por qués"

Cuantas veces nos habremos pregun-
tado el por qué de los alemanes se atasca-
ron de una forma tan evidente en Rusia.
(La menospreciaron como adversario bé-
lico? o por el contrario ;Fueron ellos
quiénes se sobrevaloraron?

Las dos preguntas pueden tener una res-
puesta positiva, pero no todo se resume en
estas dos simples consdieraciones. Si
echamos un vistazo a la historia escrita
que nos ha llegado podemos ver que
dentro del ejército alemdn habia ciertos
detractores de la operacion Barbarroja.

El General Thomas, jefe de la Oficina
de Armamento y Economia de Guerra del
Estado Mayor Alemadn, ya habia predicho
que el avance alemdn seria muy penoso
por la posible falta de medios para lle-
varlo a cabo correctamente. En 1940 di-
cho general present6 un informe a Halder,
en el cual se presuponia por ejemplo que,
s6lo se podria cubrir el cincuenta por
ciento de las necesidades de neumaticos
del ejército y ademads, que el combustible
disponible solo cubriria las exigencias de
los dos primeros meses de combate. Por
otra parte, la gran variedad de vehiculos
existentes suponia una pesadilla para los
talleres de reparacién y mantenimiento; es
por esto, por lo que el movimiento masivo
de tropas tendria que realizarse siempre
por ferrocarril.

El propio Halder, jefe de Estado Mayor,
se opuso a la decision de Hitler de atacar,
ya que le previno sobre la potencia real de
la Unidn Soviética. El Fiihrer desde luego
no compartia en absoluto el descontento
de sus generales por la operacion. Pen-
saba que muchos de ellos se habian que-
dado impresionados por las campafias
propagandisticas del éjercito ruso cuando
se realizaron visitas a los acuartelamien-
tos soviéticos en 1939 y 1940, ademads los
alemanes, segiin pensaba el fuhrer,
tendrian que demostrar la superioridad de
la raza aria sobre los pueblos eslavos.

Por otro lado los defensores del ataque
también crefan poseer razones de peso por
las cuales la operacidn seria un éxito total.
Una de ellas fue la pobre actuacién del
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gjército soviético en la Guerra de Invierno
contra Finlandia (diciembre de 1939). Esta
confrontacién no debié tomarse como
medida del empuje del ejército soviético.
Las causas y el desarrollo de la misma, no
volverian a repetirse dos afios mds tarde.
Estadisticamente es cierto que los rusos
perdieron muchos hombres y material, pe-
ro a cambio sus estructuras de mando ha-
bian asimilado las ensefianzas del campo
de batalla, como por ejemplo la abolicién,
en 1940, del sistema de mando compartido.

Deberfa de haberse medido con méds
cautela el momento exacto del ataque.
Quizds hubiera sido aconsejale el haber
destruido al Reino Unido antes de
lanzarse a la conquista de las estepas, o
quizds haber planeado mejor un ataque
por dos frentes totalmente distintos, por
ejemplo, por la frontera persa.

Miltiples pueden ser las causas de la
pérdida de una guerra, pero en este caso
existio desde el comienzo un grave pro-
blema de aproximacién al potencial real
de defensa de un pais tan vasto como la
Uni6n Soviética.

Revision de los juegos a tu
alcance (o casi)

Esta es una clasificacion informal. Por
muchas barbaridades que leas, todos los
juegos aqui citados valen la pena. Si no,
no los habriamos puesto.

Hay categorias para todos los gustos,
pero como este reportaje lo escribimos
nosotros, hemos clasificado los juegos en
los siguientes grupos:

Rara Avis

STURMOYIK (tactico aéreo).

Una de las expansiones de Air Force
(Avalon Hill). Dificil de conseguir, pero
merece la pena buscarla. Posibilidad de
generacién de escenarios para todo el
frente del Este, de 1941 a 1945.

Ficha técnica.

Duracion: tarde con los amigos (un es-
cenario con pocos aviones) - toda la vida
(gran campafia).

Superficie necesaria: cabe hasta en
una mesa camilla.

Altura de los apilamientos: desprecia-
ble.

Necesidad de vigilancia del tablero:
No.

Nivel algebraico: 7 de Avalon Hill

Tiempo necesario para recoger el
juego: despreciable.

. Indice kafkiano: pequefias neuralgias a
partir de 6 aviones por bando.
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SERIE DE PEOPLE’S GAMES:

Korsun Pocket, Black Sea, Black
Death, Kiev.

Maravillosas simulaciones histéricas en
las que siempre ganan los rusos (no en
vano la marca se llama Juegos del Pue-
blo). Nada més abrir la caja se oyen las
notas de Los Remeros del Volga, y en
muchas ocasiones los alemanes ya salen
con las manos en alto. Pero valen la pena,
creednos.

Ficha técnica:

Duracién: Todos implican un fin de
semana como minimo, y unas cortas va-
caciones como méaximo.

Superficie necesaria: Mesa de
comedor para familia numerosa.

Altura de los apilamientos: Respe-
table pero manejable.

Necesidad de vigilancia del tablero:
No hace falta, las fichas rusas controlan a
las alemanas.

Nivel algebraico: Elevado, esto es una
simulacién.

Tiempo necesario para recoger el
juego: Nulo, los alemanes lo recogen
antes de irse a Siberia.

Indice kafkiano: Muy alto si juegas de
alemdn y no eres masoquista.

TURNING POINT STALINGRAD:
(Operacional terrestre)

La dura batalla por Stalingrado (sin lle-
gar al final del VI Ejército, para que el
aleman no se desmoralice), en bonito
mapa zonal y con buena capacidad de
juego en solitario.

Ficha técnica.

Duracién: tarde con los amigos para el
escenario introductorio, fin de semana in-
tensivo para los escenarios largos, y si
tienes la expansidn, cortas vacaciones.

Superficie necesaria: Mesa de
comedor

Altura de los apilamientos: No hay,
repetimos, no hay apilamientos.

Necesidad de vigilancia del tablero:
Vigilancia moderada (peligro de
infiltraciones de una zona a otra).

Nivel algebraico: 4 de Avalon Hill

Tiempo necesario para recoger el
juego: algunos minutillos.

Indice kafkiano: pricticamente nulo.
Recomendable para mentes estresadas.

Estratégicos

SERIE EUROPA:

Fire in the Bast (volumen I), Scorched
Earth (volumen II), The Urals (Apéndice
I), Siberia Patria querida (en preparacion,
vendré traducido)

¢No conocéis la serie Europa? Pues lo
tenéis claro, muchachos.

Ficha técnica:

Duracion: Toda una vida (para escena-
rios introductorios y clasificacién de las
fichas) Una eternidad para gran campafia.

Superficie necesaria: Salén comedor,
con vistas y habitaciones adyacentes para
descanso y almacenaje de fichas elimina-
das.

Altura de apilamientos: Aprox. 5 cm

Necesidad de vigilancia del tablero:
Intensiva y total, recomendamos guardia
jurado para las campafias.

Nivel algebraico: Muuuuy pero que
muuuuy dificil.

Envases necesarios para guardar
fichitas: Montones de sobres de plastico
autosellables.

Tiempo necesario para recoger un
juego: No te preocupes, ya lo recogerdn
tus nietos.

Indice kafkiano: ;Adivinas a qué
jugaba el protagonista de Metamorfosis,
antes de irse a dormir?

RUSSIAN FRONT: -

El segundo juego de Avalon Hill dedi-
cado a la campaiia de Rusia. Bonito
mapa, bonitas fichas, bonito lfo.

Ficha técnica:

Duracion: Cortas vacaciones.

Superficie necesaria: Mesa de comedor,
con mesita auxiliar para los combates.

Altura de los apilamientos: Desprecia-
blemente baja.

Necesidad de vigilancia: Moderada.

Nivel algebraico: 6 de Avalon Hill

Tiempo necesario para recoger un
juego: El suficiente para comentar la par-
tida.

Indice kafkiano: Normal para movi-
miento, algo espeso para los combates.

RUSSIAN CAMPAIGN:

El clisico de Avalon Hill, se sigue ju-
gando bastante pese a llevar mds de una
década en el mercado. Interesante,
deberias tenerlo.

Ficha técnica:

Duracién: Cortas vacaciones.

Superficie necesaria: Mesa del come-
dor, sin mesita auxiliar.

Altura de los apilamientos: baja.

Necesidad de vigilancia: No dema-
siada.

Nivel algebraico: Se hizo antes de in-
ventarse el dlgebra.

Tiempo necesario para recogerlo:
Poco.

Indice kafkiano: Peligrosamente adic-
tivo.

En U.S.A. The Europa Association

En AUSTRALIA Pacific Players

En GRAN BRETANA Europa Associations of the UK.
En CANADA Europa Associations of Canada

Cuando queremos, estamos en primera linia.

AHORA EN ESPANA, "CLUB EUROPA - ESPANA" (C.E.E.)
CENTRAL DE JOCS, ¢/. PROVENCA, 85 - 08029 BARCELONA
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Operacionales

SERIE DE CLASH OF ARMS:
Winter Storm, Last Victory y Edelweiss
Tres juegos en torno al intento de libe-
racién del VI Ejército en Stalingrado, la
batalla de Kharkov y la campaiia hacia el
Caucaso respectivamente. Bonitos de ver-
dad (si no los juegas, puedes colgar los
mapas en la pared).

Ficha técnica:

Duracién: De cortas vacaciones a aflo
sabdtico, segiin escenario.

Superficie necesaria: Pasillo o galeria
respetable para Edelweiss, el mas grande,
Mesas de reunién para los otros.

Altura de los apilamientos: muy poca.

Necesidad de vigilancia: Mucha; las
reglas de suministro son tan detalladas
que a veces las fichas se mueven solas.

Nivel algebraico: Si pensabas que la
Serie Europa era dificil, prueba esto, ma-
cho.

Tiempo necesario para recogerlo:
Edelweiss, cinco minutos con aspirador.

Indice kafkiano: Edelweiss rebasa el
indice kafkiano y alcanza el nivel 8 de la
escala Ritcher.

PANZERGRUPPE GUDERIAN

El Grupo de Ejércitos Centro en todo su
esplendor. Correr, correr, de eso se trata.
Cuanto mds corras y mds rusos mates,
maés feliz serds (si no eres el ruso, claro).
Pequefia nota: las fichas rusas sélo son
conocidas por el ruso, que para eso habla
su idioma.

Ficha técnica:

Duracién: cortas vacaciones.

Superficie necesaria: Mesa de reunio-
nes.

Altura de los apilamientos: poca, no
hay tiempo para apilarse.

Necesidad de vigilancia: Si, especial-
mente a los rusos, que los carga el diablo,
y mds en aquella época.

Nivel algebraico: 6 de Avalon Hill.

Tiempo necesario para recogerlo: Se
recoge solo, jva tan deprisa!

Indice kafkiano: Si no te gusto el es-
condite, no te lo aconsejamos.

PANZERBLITZ

Operacional multiuso. De el surgié una
familia (Panzer Leader y Arab Israeli
Wars). Fichas gordas, de las que no se
pierden. Lastima de tablero esquemdtico.

Ficha técnica:
Duracién: Tarde con amigos, o fin de
semana.

Superficie necesaria: Mesa de
comedor.

Altura de los apilamientos: Poca.

Necesidad de vigilancia: No
demasiada. Permite el paso de gatos.

Nivel algebraico: variable Avalon Hill,
no demasiado alto.

Tiempo necesario para recogerlo: Lo
recogerds mucho antes de lo que tardaste
en elegir el escenario.

Indice kafkiano: Si no te gustan dema-
siado los tanques, no hay peligro.

Tdcticos

ADVANCED SQUAD LEADER:

;Tampoco conoces el ASL? jVete a la
seccion de rol en la pagina 689 y no
vuelvas por aqui!

Ficha técnica:

Duracién: Un ejemplo de que el
tiempo es relativo. Escenarios cortos pero
muy frecuentados. Las autoridades
sanitarias recomiendan no jugar ms de
dos horas seguidas, si no corres el riesgo
de contraer varios virus: TEM, LOS,
DMs, MALFUNCTION, etc.

Superficie necesaria: Depende,
;jcudntos mapas tienes? Desde mesa
camilla a pista de baile.

Altura de los apilamientos: Mediana,
ademds son apilamientos nerviosos, que
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constantemente deben ser revisados
(ametralladoras que se estropean, soldadi-
tos sin moral, lideres que intentan soltar
discursos, etc.)

Necesidad de vigilancia: {Que no se
mueva nadie!

Nivel algebraico: 10 de Avalon Hill +
TEM + LOS + HINDRANCE +....

Tiempo necesario para recogerlo: Si
eres ordenado, tienes un problema.

Indice kafkiano: Es lo més parecido a
un electroshock. Recuerda, Freud lo
usaba con buenos resultados.

UP FRONT:

El mus del frente del Este. Dos mazos
de cartas te hardn vivir las aventuras al
borde del abismo.

Ficha técnica.

Duracion: Pocos pero intensos descar-
tes.

Superficie necesaria: Bandeja (lo
hemos visto jugar en el tren)

Altura de los apilamientos: ;Altura de
qué?

Necesidad de vigilancia: Ojo con los
faroles.

Nivel algebraico: 9 de Avalon Hill

Tiempo necesario para recogerlo: En
un periquete.

Indice kafkiano: En Espaiia se juega
mucho a las cartas (asi en la mesa hay si-
tio para las copas). Un juego que nos va. @
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Necesitamos un cuartel

por Andrés Asenjo

Escenario para ASL

GRIVA. RUSIA. 17-NOV.-1942.

Mil novecientos cuarenta y dos fue un afio duro para los alemanes
destinados en Rusia. Nos encontramos en el valle de Lutschessa, cerca
del pequefio pueblo de Griva, donde elementos dispersos de la divisién
de infanteria 262 y 185 del ejercito soviético, tratan de romper el cerco
que ha conseguido realizar una de las mejores divisiones de la
Wermach, la Grossdeutschland.

En esta zona se encuentra el 110 regimiento de la misma. Por este
punto fue por donde el contraataque soviético se llevé a cabo.

Después del ataque inicial y de haber logrado su objetivo, los
soviéticos debieron doblegarse de nuevo ante una consolidaci6n del
frente por parte de este regimiento y ¢l Kampfgruppe Lindeman. Para
el 3-2-1942 los alemanes habian ya tapado la grieta producida y se
enfrentaban a sus enemigos con una moral mds alta y unas fuerzas
operativas algo mejor consolidadas.

Poco antes del escenario aqui representado, se llevé a cabo un fuerte
bombardeo artillero por parte soviética, pero apenas ob-tuvo resultados
por la gran cantidad de barro que habia en la zona.

Condiciones de victoria 2
El jugador que domine el edificio 22W3$ al final de la partida gana; si
nadie domina, ganard aquél que consiga mds VP.

Nivelacion de escenario
t Anadir otro 8-0 N
& Afiadir dos 4-4-72 més
1T

Turnos

RUSOS: Despliegan primero

1 2 3 4 5 6 7 | FIN

ALEMANES: mueven primero

L Elementos del Regimiento de Infanteria de la 110 Division
Er
| 4-4-7 | 9-1 | 9-0 } MMG 1 LMG | P,IIIlJ | Alemanes
9 2 7 Despliegan por caminos 21Q10 y
. 5 3 21110 y hexdgonos intermedios.
Elementos de la 1°. Compaiiia de Ingenieros de la Grossdeutschland
E x10
8%-3-8 9-1 7-0 LMG 241
A
Rusos
4 2 Lanzallamas

Despliegan al Sur del tablero 21 y 22,
ano mds de 3 hexdgonos del borde.

*

Elementos de la Division de Infanteria 262 (ELR 3) (SAN 3)

5-2-7| 4-2-6| 10-2 8-0 7-0 HMG | MMG | LMG

Reglas especiales
5 13 2 2 5

2o

Se utilizardn las reglas de barro, en
los dos tableros.
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La Batalla de Rolica

Durante la Guerra Peninsular los mariscales franceses parecieron afectados por el calor y
el vino, perdiendo el sentido comiin y habilidad tdctica en sus encuentros con los ingleses. Este
combate es una de las pocas ocasiones en que la cordura prevalecié, y constituye un brillante
efemplo de maniobra evasiva ante un ejército enemigo mds numeroso que intenta desbordar

una fuerte posicion.

Las tropas que midieron armas en Rolica distaban
mucho de ser los disciplinados ingleses, entrenados en
el fuego por lineas a menos de cien metros del ene-
migo, y las masas de reclutas franceses apelotonados
en columnas, que fueron batidos en los campos
espafioles una y otra vez.

El ejército inglés desembarcado el 1 de agosto
avanzo para encontrarse frente al enemigo en los
alrededores de Obidos. Frente al recién llegado
Wellington estaba el ejército de Delaborde (alrededor
de 4.000 hombres) y Loison (5.000), intentando ambos
confluir para eliminar a los recién llegados ingleses.

El general Delaborde desplegé sus escasas unidades
en una linea de cerros rocosos salpicados de matorral y
pinos. Wellington se decidié por avanzar sus unidades
por los flancos de esa fuerte posicidon antes que
arriesgarse a un ataque frontal; a fin de soslayar la
amenaza de Loison, destacd 3 batallones portugueses y
un escuadrén de Dragones Ligeros para envolver la
izquierda de los franceses y cortar su retirada, mientras
el grueso del ejército los entretenia simulando un ata-
que frontal. Eran las siete de la mafiana.

Delaborde, desde las elevaciones, pudo apreciar la
maniobra enemiga y replegarse, bajo la proteccion de
sus tropas ligeras, hacia una nueva cadena montafiosa.
Comenzaba de nuevo el juego del gato y el ratdn.
Wellington destacé a Trant y Ferguson por los flancos
mientras el centro ascendia penosamente las laderas de
la polvorienta meseta. Las escaramuzas entre
voltigleurs e ingleses armados con rifles se sucedian
entre la maleza y piedras; la artilleria inglesa nada
podia hacer pues el general francés ocultaba sus uni-
dades aprovechando lo escarpado del terreno (;Tal vez
aprendi6 aqui el futuro Duque de Wellington la
habilidad de esconder tropas, que tantos éxitos le diera
en el futuro?).

El centro inglés exasperado por tener al enemigo una
y otra vez a su alcance sin poder combatir, avanza
impetuosamente encabezado por el 292 Rgto. A su
frente, el 4° Bon. de Suizos, poco afectos al Em-
perador, se arrojaron hacia ellos para rendirse, con tal
entusiasmo que desordenaron el avance inglés,
momento aprovechado por los escaramuceadores galos
para abrir fuego. El 9° Rgto. avanza en apoyo del 29°
enzarzdndose en duro combate a lo largo de la
escarpada pendiente; a pesar de la oposicidn imperial
los diezmados y desorganizados regimientos ingleses
lograron coronar la cresta, sélo para encontrarse con el
grueso francés.

En ese momento Wellington -viendo sus dos
regimientos pricticamente exterminados- dio la orden

&

por Jesiis M.?2 Cortés Meoqui

de avance general, lo cual provocé a su vez el
retroceso de las unidades francesas que abandonaron
tres caflones y varios heridos en su movimiento.

Delaborde habia esperado en vano durante toda la
batalla la llegada de Loison, lo cual hubiera inclinado
en su favor la balanza.

Simulacion de Rolica

13.000 ingleses contra 4.000 franceses es una abru-
madora ventaja en batalla campal, pero en este caso se
trata de salvar los batallones imperiales dando asi
tiempo a la llegada de los anhelados refuerzos. Por una
parte Wellington tendrd que luchar contra la
impetuosidad de sus propios hombres (especialmente
el 29° y 92 Regtos. tendrdn la condicidn de “exaltados™
o “impetuosos”, muy dificiles de controlar en el test de
moral) y contra el reloj.

Los suizos al servicio francés, con su baja moral, al
desordenar el avance inglés fueron ayuda inesperada,
que debe ser reflejada, asi como su tendencia a la de-
sercion.

Terreno

Las dos cordilleras montafiosas son de vital impor-
tancia por ser los tnicos accidentes destacables en una
llanura apta para cargas de caballeria; as{ como por
constituir dos murallas de contencién para la avalancha
inglesa.

La ventaja francesa de lucha con pendiente a favor, y
aprovechando lo rugoso del terreno para protegerse del
fuego enemigo son aspectos decisivos.

Los rios son vadeables, pero obstaculizan el movi-
miento y desordenan las tropas que los atraviesan.

Factores a considerar

La posible llegada de Loison, para lo cual
lanzaremos un dado de 10 caras, con 1 se producird su
llegada por el sur.
Mapas

No uno, sino dos mapas deberd superar el jugador

inglés en su afdn por capturar a los huidizos franceses.
En lugar de representar en el plano la posicion de las
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PLOMO EN LAS MESAS

unidades, voy a indicar por doénde entra-
rdn dejando a los jugadores el distribuir
sus tropas en columnas (inglés) o desple-
garlas dentro de la zona acotada (francés).

Objetivos

— Primer mapa:

Entrada de los ingleses por cualquier
via sefialada con “I”, asi como por la zona
campo a través entre ambas carreteras.

Los franceses desplegardn en la zona
punteada con “ZDF” y deben mantener
durante 3 horas Rolica, pudiendo retirarse
posteriormente por las lineas sefialadas
con “F” hasta la segunda posicidn.

Victoria inglesa: si desalojan a los fran-
ceses de Rolica antes de ese plazo o si
cortan una de las dos vias de retirada con
un Regimiento. Victoria francesa: Recon-
quistar Obidos o impedir la captura de
Rolica.

— Segundo mapa:

Entrada inglesa por las zonas marcadas
con “T" y despliegue francés en la “ZDF".
Victoria inglesa: cortar la retirada o cap-

turan la bateria de cafones francesa, ade-
mds de causar mds de 400 bajas fran-
cesas; victoria francesa: producir méds de
600 bajas al enemigo antes de retirarse
por la zona sefialada con “F” tras Zam-
bueira.

Tropas intervinientes

Ingleses: Wellington:

—Ferguson  40° Regto. 935 hombres
71° Regto. 910 hombres
36° Regto. 590 hombres

— Bowes 32° Regto. 880 hombres
6° Regto. 950 hombres

Bateria de 6 cafiones de 6 Pdr.

— Fane 95° Regto. 400 hombres
60° Regto. 940 hombres

— Nightingall 29° Regto. 810 hombres
82° Regto. 940 hombres

— Craufurd  45° Regto. 670 hombres
91° Regto. 920 hombres
50° Regto. 950 hombres
Cazadores 300 hombres

Bateria de 6 cafiones de 9 Pdr.
Bateria de 6 cafiones de 6 Pdr.
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—Hill 9° Regto. 840 hombres
382 Regto. 960 hombres
5° Regto. 990 hombres

— Trant 12° Regto. 400 hombres
21° Regto. 400 hombres
24° Regto. 400 hombres

Franceses:

— Loison 12 Granaderos. 600 hombres

22 Granaderos. 500 hombres
3/12° Leger 1.253 hombres
3/15% Leger 1.305 hombres
3/58° Linea 1.428 hombres
86° Linea  1.667 hombres
4/5° Dragon. 1.248 hombres
Bateria de 8 cafiones de 9 Pdr.

—Delaborde 1/70°Linea 930 hombres
2/70° Linea 900 hombres
2¢ Ligero 950 hombres
4° Leger 970 hombres
42 Suizo 240 hombres
26° Chasseurs 250 hombres
a cheval

Bateria de 5 cafiones de 9 Pdr.

Bajas: Franceses: 600 hombres, Ingle-
ses: 400

No debe sorprenderos su escaso niimero
pues en realidad la batalla fue una conti-
nua carrera para atrapar a los imperiales.

Figuras y Reglas

En figuras ésta es una de las épocas me-
jor surtida, todas las escalas -desde los
2mm. a los 25 mm.- y todos los materia-
les (pldstico, metal, papel...). Para los
principiantes, recomiendo las figuras de
plastico de Esci y Airfix, salvando los
problemas de pintado, nos ahorramos bas-
tante dinero al crear nuestros ejércitos. En
Metal, Heroics & Ros posee una extensa
gama de figuras en Smm.; y para 15mm.
Battle Honours y Minifigs son excelentes.

Reglamentos: en castellano, nivel me-
dio-alto, “Hacia el tronar de los cafiones”™
fue utilizado en anteriores jornadas. Re-
ciente en su aparicién, Grand Armée tam-
bién contiene interesantes novedades, y
para principiantes, “Napole6n” permite
mover gran nimero de unidades sin ago-
bios.

En inglés no puedo menos que ren-
dirme ante la maravillosa sencillez del
juego para figuras de Avalon Hill llamado
“Napoleon’s Battles”, los que tengdis fi-
guras de 25mm. debéis conocerlo urgen-
temente, puede ser la salvacion de tus
ejéreitos. Si no tienes las figuras, el juego
te proporciona unas fichas para empezar,
y asf saber “de qué va la cosa” sin invertir
previamente en soldados y pinturas. Les
Aigles es algo mas complejo, pero sus
apéndices sobre organizacién e infor-
macidn son inestimables. @
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Introduccion al dossier
de futbol americano:
First Down

En este niimero vamos a tener la ocasion de
acallar las difamaciones y puyas de aquellos
que critican nuestro querido hobby y a sus
principales y mds caracteristicos practi-
cantes: la raza de los jugadores ludoadictos.

En mds de una ocasion se ha descrito al
asiduo aficionado de juegos como una per-
sona apdtica, abiilica e introvertida, cuyos
rasgos fisicos principales son el exceso de
grasa en sus carnes, la fofez de sus rasgos y
el exiguo carisma (que casualidad, como casi
todos mis personajes de D&D...).

Calumnias.

Falsedades.

Para probarlo, el dossier de este niimero
estd dedicado al deporte mds espectacular y
a los atletas mds completos del mundo;
estamos hablando, por supuesto, del Fiitbol
Americano (de fondo: himno americano y

cien mil espectadores agitando banderas de

la NFL' vy tirando palomitas y coca-cola
sobre el vecino).

por Luis d'Estrées

Esto es uno

Para el ludoadicto, las preferencias por el Fatbol
Americano (y no otro deporte) son obvias. El jugador
de wargames podrd constatar que sélo el F.A. es el
deporte que incluye estas caracteristicas tan bélicas:
enfrentamiento de dos formaciones, disciplina, rangos,
cédigos y drdenes, estrategias. Aunque en su historial
no se precise, yo siempre he encontrado ademds unas
referencias comunes entre el F.A. y una especie de
ajedrez en vivo: el quaterback, capitdn y lider de la
formacién ofensiva, dirige el ataque como si fuese el
Rey o la Reina, protegido por una barrera de peones -la
linea- y combinando con varios estilos ofensivos -l
pase a receptores o la carga de corredores- como los
movimientos de las torres, alfiles o caballos.?

@

En un momento dado...

No creo que haga falta decir mds. Pocos deportes
son tan sumamente “jugables” como el F.A. a la vez
que resultan tan atractivos y emocionantes, puesto que
el sistema de puntuacién puede hacer decantar un
resultado aparentemente abultado en pocos minutos.
Existen muy pocas propuestas ludo-deportivas que



consigan mantener la emocién de este
deporte, la mayorfa de las simulaciones
de fitbol o baloncesto son demasiado
complejas para resultar jugables o
excesivamente simplificadas como para
ser minimamente atractivas. En
conclusién, una buena simulacién de F.A.
puede ser la pieza ideal que complete tu
ludoteca.

Desde el juego temdtico hasta el video-
juego de consola, pasando por el juego de
figuras o por correo, cada una de las pro-
puestas puede tratar mds a fondo el as-
pecto tictico, estratégico o simplemente
espectacular de este deporte. La falta de
espacio nos impide describiros en esta in-
troduccidn las caracteristicas de cada ti-
tulo, asf que nos limitaremos a haceros
una breve presentacién de los mds cono-
cidos.

Y tal y tal...

— Juegos temdticos de Avalon Hill:
Football Strategy, Playdirt y Statis Pro
Football. Estos juegos tratan -con reglas
cada vez mds complejas- el aspecto téc-
tico del juego, prescindiendo de un disefio
atractivo y favoreciendo ante todo una
cuidada simulacidn.

— Blood Bowl. Una simulacion de
Football con ambientacién fantdstica.
Excelente presentacién en tres dimensio-
nes con figuras que representan jugadores
orcos, elfos, enanos y casi todas las razas
“dungeonianas”. Atractivo, muy divertido
y espectacular pero muy poco fiel al re-
glamento del F.A.. Mds informacién en
este mismo dossier.

— Video-Juegos y programas de simula-
cién (Atari, IBM, Apple...). Existen
muchisimos titulos en el mercado (aunque
aqui a menudo ni nos lleguen). El mds re-
comendable hasta la fecha es John
Madden’ s para la consola Mega Drive: 3
dimensiones, diversidad de jugadas,
equipos con caracteristicas NFL, facil de
jugar y con el elemento de arcade sufi-
ciente para sentir la emocién de una
buena carrera o una excelente recepcion.
Aunque sea casi desconocido en nuestro
pais, también aprecio mucho el NFL
Challenge para Macintosh que refleja una
excelente simulacidén que permite jugar
cualquier partido de la liga oficial ameri-
cana y que incluye cambios de jugadores,
lesiones, ticticas, arbitraje oficial, efc.

— Reglamentos para figuras. El tinico
que conozco (aunque Seguro que existen
més) es el Gridiron Heroes. En un intento
de poder detallar todas las acciones posi-
bles del juego, éste se hace algo lento y a
veces poco realista, puesto que el hecho
de controlar independientemente cada ju-
gador no refleja la tactica global de una

\ :

formacion en juego. Las figuras le dan sin
embargo un atractivo que quizas no tienen
lo juegos solamente tacticos.

— Juegos por correo. Quizés la férmula
més sorprendente. Existen varios juegos
como Rogue Football o Touchdown (més
conocido aqui puesto que es el que se estd
jugando actualmente en Barcelona). El
sistema es muy distinto ya que el jugador
asume el papel del entrenador y controla
los aspectos mds generales de su equipo.
Mis detalles en este mismo dossier.

Unicamente queda que cada jugador es-
coja la férmula que mds le convenza de
estas simulaciones. Y si realmente que-
dis entusiasmados, os queda la opcién de
probar suerte en algin equipo de la liga
espafiola de fiitbol americano que estd pa-
sando por un momento de auge impor-
tante y necesita nuevos jugadores... y

quién sabe, quizds acabéis fichando como
receiver en los 49ers... ®

1. NFL: Abreviatura de National Football League.

2. Play-book: Cuadernos donde se dibujan todas
las jugadas de las formaciones defensivas y
ofensivas de un equipo.
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TD (Touchdown

La premiére internacional del Fiitbol Americano ha resultado todo un éxito. La excelente trayectoria de los
Dragons de Barcelona (finalistas de la 1* World Bowl) ha propiciado el boom de este deporte en nuestro pais.
LIDER ya habia dedicado un articulo (n°6) y parte de un dossier (n13) a los juegos de tablero de FA, ahora
sélo nos quedaba disefiar nuestro propio juego.

El concepto de TD es un tanto peculiar,
ya que su objetivo es doble, Ante todo,
pretende familiarizar a los lectores de la
revista con el FA, tanto en su vertiente
deportiva como en la lddica. Esta es la ra-
z0n por la cual se presentan las reglas
intercaladas con las explicaciones de los
aspectos del juego que intentan recrear.
Los lectores de TD encontrardn las reglas
en las secciones precedidas por una R y la
informacion en los precedidos por una L.

Pero TD también cubre un hueco entre
los juegos de FA ya publicados en los
USA (remitimos a los nimeros 6 y 15 de
LIDER para un comentario mds de-
tallado). Hasta ahora se podia escoger en-
tre juegos rdpidos (ideales para organizar
ligas) y juegos realistas (en base a es-
tadisticas reales de jugadores o equipos).
Pero los juegos rdpidos no permiten indi-
vidualizar a los equipos y los que si lo
hacen se alargan hasta extremos inju-
gables.

TD individualiza equipos. Estos no
provienen de estadisticas reales, pero
permiten que cada jugador moldee su pro-
pio equipo.

Material de juego

— Reglamento
— Terreno de juego
— Marcador y Indicador de Down
— Bal6n y marcador 10 yardas
— Hoja de Control de Tiempo
— Hoja de Equipo
— Plantillas de Formaciones Ofensivas y
Defensivas
— Cartas de Ataque y de Defensa
— Tablas:
» Tabla de Formaciones
= Tabla de Jugadas
¢ Matriz Tactica
Tablas de Resolucién y de
Transformacion
Tabla de Chuts y de Retornos

Se recomienda fotocopiar todos los
elementos que se utilizan en cada partida
(como el Marcador, la Hoja de Control de
Tiempo, la Hoja de Equipo y las Tablas).

El balén, ¢l marcador de diez yardas, las
plantillas de formaciones y las cartas de
ataque y de defensa deben ser recortados
y preferiblemente pegados a un cartén y
plastificados (con cartulina y aironfix ya
sirve).

Conceptos bdsicos y reglas

1. Campo (ver Terreno de juego). El FA
se practica sobre un rectdngulo de 120
yardas por 53 (cada yarda equivale a 91,4
cm.). Las diez yardas de cada extremo del
campo, delimitadas por las respectivas 1i-
neas de gol, constituyen la zona de anota-
cién, llamada “end zone™. Las cien yardas
centrales entre lineas de gol estdn
marcadas, una a una, formando cuatro li-
neas paralelas que recorren en sentido
longitudinal el campo (una por cada
banda y dos por el centro separadas por 3
metros) y que cruzan, cada cinco yardas,
una linea que corta el campo en sentido
transversal. Estos elementos sirven para
determinar la posicién del balén al inicio
de cada jugada. Centradas sobre las lineas
de gol (en la NFL, o liga profesional
americana; en la WLAF, o liga mundial, y
en la universitaria estdn centradas sobre
los extremos del campo) se encuentran a
una altura de 3 metros, sendas porterfas
de 5,6 metros de ancho.

I. Equipo. Cada equipo se compone de
un nimero determinado de jugadores, 40
en la WLAF y hasta 60 en la NFL, de los
cuales solo 11 pueden permanecer simul-
tdneamente en el campo. No hay limite en
el nimero de sustituciones que se pueden
realizar entre jugada y jugada. De hecho,
el nivel de especializacion es tal que cada
jugador cumple dnicamente unas
funciones muy determinadas y sdlo sale al
campo cuando debe ejercerlas. Esta es-
pecializacion lleva a distinguir 3 sub-
equipos dentro de un mismo equipo: ata-
cantes, defensores y especialistas. Dentro
de cada sub-equipo, casi cada uno de los
once jugadores que estan en el campo
tiene funciones especificas. TD se basa en
esta especializacién para definir a cada

equipo.

por Xavier Salvador i Vilalta

R. Descripcion del equipo

Cada equipo de TD se define por las si-
guientes posiciones:

* Equipo Atacante:

1. Wide Receivers (WR): son los
principales receptores de pases. Segtn la
formacién ofensiva pueden ser entre uno
y cuatro. Son muy rapidos y tienden a ser
muy delgados.

2. Tigh Ends (TE): cumplen una
funcién mixta de receptor v bloqueador,
segin la jugada que se ejecute. Normal-
mente hay uno, pero pueden salir dos o
incluso ninguno. Por sus funciones son
mas corpulentos y menos dgiles que los
WR.

3. Running Backs (RB): son los que
suelen correr con el balén a cesion del
QB. Hay entre uno y tres, que a su vez
pueden ser Halfbacks (pequefios y dgiles,
para colarse por los huecos de la defensa,
y rdpidos, para superarla por piernas) o
Fullbacks (mds corpulentos, para penetrar
la linea defensiva a base de fuerza), aun-
que en TD no los distinguiremos.

4. Quarterback (QB): es el cerebro del
equipo y quien ejecuta la jugada: realiza
los pases a los WR o TE, cede el balén a
los RB o echa a correr él mismo con el
balén.

5. Offensive Line (OL): son los cinco
protectores del QB y los que ejecutan los
bloquees para los RB. De izquierda a
derecha son el Left Tackle, el Left Guard,
el Center, el Right Guard y el Right
Tackle. Son los mds grandes del equipo
(pesan sobre unos 120 kilos).

» Equipo Defensivo:

6. Defensive Line (DL): son los que se
pelean con la OL contraria para presionar
al QB, mientras procuran no dejar huecos
para los RB. Suelen ser 3 (Left End, Nose
Tackle y Right End) o 4 (entonces hay
dos Tackles), pero en determinadas
formaciones contra carreras cortas pueden
ser cinco o incluso méas. Son los mas
corpulentos de la defensa.




7. Linebackers (LB): son los que
cubren el espacio detras de la DL, para
marcar a los RB. Por lo general son tres o
cuatro. Los exteriores (Outside LB) deben
ser algo mds rdpidos que los interiores
(Inside LB), para interceptar las carreras
de los halfbacks.

3. Defensive Backs (DB): son por un
lado los Comer Backs, hombres répidos y
delgados que cubren hombre a hombre a
los receptores, y por otro los Safeties, los
que cierran la defensa. Uno de estos, el
Strong Safety, es mds corpulento y se
sitda en el lado del TE contrario, el otro,
el Free Safety, es el equivalente al Iibero
en “fiitbol asociacién”.

» Equipos especiales:

9. Punter/Kicker (PK): son los en-
cargados de ejecutar los diversos tipos de
chuts durante el partido. Uno de ellos se
encarga de kick-offs, field goals y extra
points (placekicker) y el otro de los punts
(punter). En TD los hemos englobado.

10. Returners (RT): los que devuelven
los balones chutados por el equipo
contrario.

R. Creacién del equipo

Para crear un equipo de TD hay que
repartir un total de 60 puntos entre las
diez categorias, asignando un minimo de
2 y un miximo de 10 a cada una de ellas.
Estos factores se anotan en los correspon-
dientes espacios de la Hoja de Equipo,
donde ademds se encuentran las modifi-
caciones a los factores por formacién y
los factores por jugada, que tratamos més
adelante.

I. Arbitros. Dada la sutileza técnica del
FA, se requiere un gran niimero de perso-
nas controlando los diversos aspectos del
Juego. Esta es la razén por la cual en un
partido de FA hay seis drbitros (con traje
a rayas blancas y negras), que se dedican
a inspeccionar minuciosamente cada
detalle del juego. El de gorra blanca es el
principal (o “referes™), los de gorra negra
son el “umpire” (que regula la conducta y
el equipamiento de los jugadores), el
“linesman” (que controla los yardajes y
los downs), el “field judge” (que lleva el
control del tiempo) y un par de asistentes
(“back judge” y “line judge”, que comple-
mentan a los anteriores y aseguran que no
se escape ninguna infraccién). Por si fue-
ra poco, en la NFL hay un juez de video,
para consultar las repeticiones de jugadas.

I. Penalizaciones. Las infracciones del
reglamento detectadas por cualquiera de
los arbitros son realzadas por el lanza-
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miento de un pafiuelo de color amarillo
cantén que todos ellos llevan en el bolsi-
llo, y que sirve para indicar una posible
penalizacién. Tras debatir con el referee,
éste se-dirige al piblico mediante un mi-
créfono para anunciar en qué consiste la
infraccion y cual es la penalizacion para
el equipo infractor. Por lo general, ésta
consiste en una pérdida de yardas (de 5 a
15) o de “downs” (concepto bdsico que
tratamos a continuacion).

Por cierto que un equipo puede
rechazar una penalizacién si la misma
jugada le ha resultado mas beneficiosa
(una penalizacion suele anular la jugada y
no hace correr el down). Tampoco se
puede penalizar a un equipo con mads de la
mitad de las yardas que faltan para llegar
a su propia linea de gol, ni se puede aca-
bar una mitad con una penalizacién
defensiva, en cuyo caso el equipo ata-
cante tiene derecho a una jugada adi-
cional.

Las penalizaciones mds frecuentes vie-
nen dadas por cruzar la linea de
“scrimmage” (ver mds adelante) antes del
inicio de la jugada y se castigan con cinco
yardas. Cualquier infraccion del regla-
mento tiene asociada una penalizacidn,
hasta el punto que resulta inviable descri-
birlas todas en este reducido espacio. En
TD las penalizaciones se encuentran inte-
gradas en el sistema de resolucion de ju-
gadas.

I. Tiempo. Un partido de FA tiene una
duracién de 1 hora de tiempo de juego,
repartida en cuatro cuartos de 15 minutos
cada uno. Los dos primeros cuartos cons-
tituyen la primera mitad, al término de la
cual hay un descanso de un cuarto de
hora. Entre el primer y el segundo cuarto,
asi como entre el tercero y el cuarto, sélo
se cambia de campo, por eso de repartir
equitativamente las condiciones meteoro-
légicas, tales como el viento o el sol de
cara.

El cronémetro sigue corriendo mientras
el baldn no salga fuera del campo, se con-
siga una anotacién, se indique alguna pe-
nalizacién o se utilice un tiempo muerto.
Cada equipo dispone de tres tiempos
muertos (“time outs”) por mitad. Ademads,
a dos minutos del final de cada mitad hay
un tiempo muerto automdtico (el aviso o
“warning” de los dos minutos), declarado
por los drbitros para permitir un momento
de reflexién para planificar el final de
cada mitad.

Por otra parte, cada equipo dispone de
un tiempo maximo determinado (de 45
segundos en la NFL y 35 en la WLAF) a
partir del inicio de una jugada, para empe-
zar la siguiente jugada, so pena de ser
penalizado por “delay of the game” con
cinco yardas y la pérdida de down.

R. Tiempo

Las reglas de control de tiempo en TD
son sencillas, aunque algo abstractas. Para
evitar el engorro de tener que controlar el
tiempo, s¢ supone una duracién media de
20730 segundos por jugada, 1o que supone
un total aproximado de 30/45 jugadas por
cuarto. Esto se refleja en la Hoja de Con-
trol de Tiempo. Para cada cuarto hay 3
bloques de diez jugadas, que s¢ van
tachando a medida que se resuelve cada
una de ellas.

Al final de los dos primeros blogues
hay una serie de jugadas adicionales. El
jugador que en ese momento tenga la po-
sesién del balén tirard un dado, pudiendo
sumar o restar uno al resultado (para
reflejar 1a ejecucion de jugadas mas o me-
nos rapidas). El resultado és el nimero de
jugadas adicionales disponibles entre
bloques.

Adicionalmente cada equipo cuenta con
tres tiempos muertos por mitad, que pue-
den ser tachados en lugar de una jugada
normal y por lo tanto permiten alargar, si
conviene, el tiempo de juego.

Si el resultado de una jugada es una pe-
nalizacién, no se tachard ninguna jugada.

R. Ofensiva final (Opcional).

En los minutos finales de una mitad
pueden emplearse diversas tacticas para
parar o hacer correr ¢l crondmetro. Los
siguientes trucos s6lo pueden emplearse
en el tltimo bloque de 10 jugadas del se-
gundo y cuarto cuartos.

El equipo atacante puede intentar
acabar sistemnaticamente sus jugadas fuera
del campo para detener el reloj. Para ver
si funciona esta tictica hay que conseguir
un 3 o mas en un dado en pases largos, 4
0 mds en pases cOrtos O carreras
exteriores y un 6 en carreras interjores.
Caso de conseguir la tirada, no se tacha
ninguna jugada. Cada intento tras otro
con éxito tiene una penalizacion acumu-
lativa de un punto. Asi, un pase corto tras
un par de jugadas fuera de banda
consigue salir fuera del campo con un 6.

Por otra parte, el equipo atacante puede
intentar apurar al méximo el limite de
tiempo entre jugadas. Se tira un dado v
con 5 o mas se tachan dos jugadas en vez
de una, con 2 o menos, hay penalizacion
por “delay” de 5 yardas, se tacha jugada y
s¢ pierde el down. Con 3 6 4 se resuelve
la jugada normalmente.

1. Jugada. Una de las diferencias mds
notables entre ¢l FA y el rugby que aqui
conocemos viene dada por la constante
interrupcién del juego que se da en el FA.
Esto se debe al hecho que en el FA cada

L

jugada es una entidad individual. La ju-
gada se inicia con el balon parado en la
linea ficticia que divide el campo en dos
(linea de “scrimmage™) y que corresponde
al punto en que ha acabado la jugada
anterior. El baldn se pone en juego con el
llamado “snap”, el pase que uno de los
jugadores de la OL atacante (concreta-
mente el “center”’) realiza a un componen-
te de su equipo por entre las piernas.
Quien recibe es el QB o, en las jugadas de
chut, el chutador o quien le prepara el
balén. A partir del snap se pueden realizar
tantos pases posteriores como se quiera,
chutar el balén o (esto si es nuevo)
realizar un pase hacia adelante. Este pase
caracteristico del FA s6lo puede ser
recibido mds alld de la linea de
scrimmage por un jugador que no perte-
nezca a la OL.

Los defensores no pueden tocar a un
presunto receptor de un pase hasta que no
tenga el balén en las manos (en caso con-
trario incurren en la grave penalizacién de
“pass interference”, que se castiga dando
el pase por bueno en el punto de la
interferencia). Como contrapartida, los
jugadores atacantes no pueden emplear
las manos para bloquear a los defensores
(si no, son penalizados por “holding” con
15 yardas).

I. Desarrollo del juego. Bl FA también
tiene otras peculiaridades.

Cada mitad del partido se incia con el
“ick-off”, un chut a baldn parado en las
35 yardas propias, que intenta dejarlo al
equipo contrario lo mds cerca posible de
su linea de gol (hay otros objetivos, que
trataremos como opcional). Uno o mds de
los componentes del equipo contrario in-
tentardn recuperar ese chut y, con la
ayuda del resto del equipo formando una
cufia de bloqueo (o “escuadrén suicida™),
llevar ¢l balén lo mds cerca posible de la
zona de anotacién contraria, hasta que sea
placado por el contrario o salga del
terreno de juego.

Este punto indicard la yarda de nicio de
la siguiente jugada. Si tras el kick-off el
balén supera la linea de gol, se produce
un “touchback” y la jugada se inciciard en
las 20 yardas. El receptor de un chut no
puede ser tocado antes de recibir el balon.
Si ve que se le van a echar encima algu-
nos de los componentes del otro equipo,
puede declarar un “fair catch”, con lo que
evitara ser placado, a costa de no poder
retornar el balén. La jugada se iniciard en
la yarda del fair catch.

“A partir del kick-off y de su eventual
retorno, el equipo que tiene posesion del
baldn inicia su avance (“drive”) y dispone
de una serie de cuatro intentos (los famo-
sos “downs”) para conseguir avanzar al
menos diez yardas. En cada banda del
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campo hay un par de personas con sendos
postes separados por una cadena de 10
yardas, que marcan el inicio de la serie y
el punto que debe ser rebasado para con-
seguir ‘otra serie de cuatro intentos. En
caso de conseguirlo en cualguiera de
ellos, el equipo vuelve a disponer de otra
serie de cuatro intentos para avanzar diez
yardas (desde la yarda en que acabe el
intento con que se rebasa el poste). En
caso de no conseguirlo, el equipo
contrario recibird la posesion del baldén en
la yarda en que acabe ¢l cuarto down.

R. Yardas

La yarda en la que se inicia cada jugada
se indica colocando la ficha de baldn en
una cualquiera de las marcas de la yarda
correspondiente en ¢l tablero de juego. Al
conseguir primer down, se colocara el
marcador de 10 yardas en una banda del
tablero, entre la yarda con la que se inicia
la seric y aquella que se necesita igualar
para volver a conseguir primer down (10
yardas mds alld, como era de suponer).
Por cierto, el registro del down se lleva
mediante una moneda, que se hace correr
sobre el Indicador de Down a medida que
se resuelven las jugadas.

1. Anotacion. Si después del tercer in-
tento no se ha conseguido un nuevo “pri-
mer down”, es practica comin no arries-
garse a avanzar en el cuarto intento (siem-
pre y cuando la situacién en el marcador
lo permita) y se suele optar por un chut.
Si la porterfa contraria se encuentra
relativamente cerca (dentro de las 40 yar-
das del campo contrario), el objetivo del
chut serd colar el balén entre palos. Este
chut, en el cual un jugador recibe el snap
y le prepara el balén al kicker en el suelo,
se denomina “field goal” y en caso de
anotarlo supone 3 puntos para su equipo.
En caso contrario, el otro equipo recupera
la posesién del balén en la misma yarda
en que se ha chutado (o en las 20 yardas
propias, si lo ha hecho desde mds cerca).

Si la porteria se encuentra lejos, se opta
por chutar lo més lejos posible, para alejar
el balén de la propia zona de anotacidn.
Este chut se denomina “punt” y lo realiza
el punter tras recibir directamente el snap.
Un jugador del equipo contrario intentara,
como en el caso del kick-off, recibir el
balén y devolverlo, pero esta devolucidn
no suele ser tan larga, ya que no da
tiempo al resto del equipo para preparar
una buena cuila.

De todas maneras, el eventual objetivo
de todo avance no es chutar entre palos,
ni ceder la posesion del balén al contrin-
cante, sino llevar el balén a la zona de
anotacién contraria, ya sea mediante
pases o carreras. Esta accién supone la

anotacién de un Tochdown (de aqui el
nombre de este juego), sumar seis puntos
en el marcador y la posibilidad de realizar
una transformacion. Esta transformacion
consiste en un chut similar al field goal,
realizado por el kicker tras un snap desde
la yarda tres. Se denomina “extra point”
y, como su nombre indica, afiade un
punto al marcador. En la WLAF, al igual
que en la liga universitaria, hay una
alternativa al extra point, la conversién de
una jugada desde la misma yarda tres, que
da derecho a dos puntos adicionales, pero
es menos segura.

La dltima manera de anotar consiste en
el denominado “safety”, que se otorga en
este caso al equipo defensor cuando una
jugada termina en la zona de anotacién
del equipo atacante (debido a un placaje o
al bloqueo de un punt). Bsta jugada
proporciona al equipo defensor dos
puntos y la ventaja de recibir seguidamen-
te un kick-off del contrario.

Tras cualquier anotacién el juego se re-
anuda con un kick-off del equipo que ha
marcado sobre el equipo contrario
(excepto el Safety). A partir de aquf se re-
anuda el partido con la secuencia descrita
en el apartado de desarrollo del juego,
hasta que se acaba la mitad en curso. El
inicio de la segunda mitad se abre con un
kick-off, en este caso del equipo que ha
recibido el kick-off de la primera mitad.

R. Anotacion

Todos los puntos anotados se registran
en el Marcador, en el cuarto correpon-
diente, segiin la siguiente tabla:
Touchdown: 6 puntos (7 con extra point)

Field Goal: 3 puntos
Safety: 2 puntos
R. Chuts

A continuacién se indica el procedi-
miento a utilizar para resolver cada tipo
de chut.

o Kick-off: Se consulta en la Tabla de
Chuts y Retornos el apartado correspon-
diente al Kick-off, se tiran dos dados y se
suma el factor de PK del equipo. El resul-
tado indica la yarda en la cual recibe el
balén el equipo contrario. Un resultado de
TB indica que el balén ha rebasado la
linea de gol y el equipo defensor puede o
bien intentar el retorno desde la yarda
cero o bien empezar directamente la
siguiente jugada en la yarda 20. En los
otros casos, se consulta en la tabla el
apartado correspondiente al Retorno de
Kick-off, se tiran dos dados y se suma el
factor de RT del equipo. El resultado indi-
ca el nimero de yardas que se avanza a
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partir del retorno. Un resultado de TD
significa que se “ha visto la luz” y se ha
anotado un TD directamente. Un resul-
tado de Fumble obliga a tirar nuevamente
(ignorando resultados de Fumble 0 TD) y
en ese punto se tira un dado: con un
resultado par recupera el balén el equipo
contrario, con un resultado impar no
cambia la posesion del balén. La
combinacion de Kick-off y Retorno gasta
una jugada, excepto en caso de TB.

o Punt: Se consulta en la Tabla de
Chuts y Retornos el apartado correspon-
diente al Punt, se tiran dos dados y se
suma el factor de PK del equipo. El resul-
tado indica el nimero de yardas que
recorre ¢l balén hasta que lo recibe el
equipo contrario. Si el balén rebasa la li-
nea de gol, el que recibe el chut escoge
entre iniciar la siguiente jugada en la
yarda 20, sin posibilidad de retorno o de-
volver el balén desde la yarda cero. Un
resultado de FC indica un fair catch y por
lo tanto tampoco es posible el retorno,
auque hay que volver a tirar (ignorando
nuevos FC o bloqueos) para determinar el
alcance del punt. Un resultado de “Block™
supone que el contrario ha blogueado el
punt y el balén va a parar a 2D-7 yardas
de la linea de scrimmage, punto desde el
cual empezard el drive el equipo receptor.
En los otros casos, s¢ consulta en la tabla
el apartado correspondiente al Retorno de
Punt, se tiran dos dados y se suma el fac-
tor de RT del equipo. El resultado es el
nimero de yardas que se avanza a partir
del retorno. En caso de Fumble, se re-
suelve de manera equivalente a un Re-
torno de Kick-off. Punt y Retorno gastan
una jugada, excepto en caso de FC.

- Field Goal: Se consulta en la Tabla de
Chuts y Retornos el apartado corres-
pondiente al Field Goal. Se tiran dos da-
dos y se suma el factor de PK del equipo.
Si el resultado es superior o igual a la
yarda de la linea de scrimmage, se ha
conseguido el field goal y se suman 3
puntos. Si el resultado es inferior, s ha
fallado y el equipo contrario toma pose-
sién del baldn, en la yarda del chut o en la
yarda 20, si el chut era mds préximo a la
porteria. Un resultado de “Block™ supone
un fallo directo del FG. Un FG siempre
gasta una jugada.

- Extra point: Se consulta en la Tabla
de Chuts vy Retornos el apartade corres-
pondiente al Extra Point, se tiran dos da-
dos, se suma el factor de PK del equipo.
Un resultado de OK confirma el punto
adicional y el Touchdown pasa a valer 7
puntos. Con un KO, el chut ha fallado y
sé6lo se anotan 6 puntos por el Touch-
down.




+ Chuts estratégicos (opcional). Ya
habiamos avanzado la posibilidad de
estrategias en los chuts. Son las siguien-
tes:

Kick-off: el Kick-off descrito ante-
riormente es un chut profundo que pre-
tende alejar el balén de la propia zona de
gol, pero por su profundidad, da tiempo al
contrario de formar una buena cufia para
abrir paso al retorno y esto puede dar lu-
-gar a algin que otro disgusto al equipo
chutador. Este riesgo se puede solventar
con un kick-off “squib” (o buscapiés), un
chut fuerte y raso sobre la primera linea
del equipo receptor (que se encuentra a
10/15 yardas del balén). Aunque este chut
deja el balén mas cerca, la dificulad de
controlarlo da tiempo al equipo chutador
para recorrer esas pocas yardas y placar
inmediatamente al receptor. Otra estrate-
gia es el kick-off “on sides” (a la banda),
un chut rase a una de las bandas, hacia la
altura de medio campo, con la intencién
de que alguien del propio equipo llegue a
€l antes que el equipo contrario y se
vuelva a recuperar la posesién del balén.

Para resolver un “squib”, sencillamente
se tiran 2D y se suma el resultado a la
varda 33 del equipo receptor. Este resul-
tado incluye chut y retorno.

Para resolver un “onsides™ (que por
cierto no gasta jugada, por salir el balén
fuera de banda) se tira un dado. De 1 a 5
tomard posesion el equipo receptor, con
un 6 el propio equipo chutador; en la
yarda 50 (+2D-7 si se quiere rizar el rizo).

Punt: A veces no se quiere arriesgar a
fallar un Field Goal demasiado lejano,
pero la distancia a la linea de gol es corta
para ejecutar un punt normal. Un punt
“coffin corner” es un chut alto a la banda,
que en términos de juego no permite el
retorno ni gasta jugada (porque sale fuera
de banda). Para resolverlo, se restard una
cantidad fijada previamente por el equipo
chutador al resultado de un punt normal.
La distancia que recorre debe ser como
minimo de 15 yardas. En caso contrario
se supone que el punt recorre esas 15 yar-
das minimas.

Engafio: Un jugador puede fingir la
realizacién de un chut para posterior-
mente llevar a cabo una jugada normal,
cogiendo asi por sorpresa al contrario (por
ejemplo en cuarto down, para intentar
arrancar algunas yardas). Sélo puede
hacerlo una vez por partido. Para resol-
verlo, el atacante indica que va a intentar
el engafo, dando la posibilidad al
defensor de escoger entre defenderse
contra una jugada normal o intentar
bloquear el chut. Hay cuatro resultados
posibles segiin si el atacante finalmente

chuta o realiza una jugada y si el defensor
se espera un chut o una jugada: 1)
atacante chuta/defensor acierta: se re-
suelve de manera normal; 2) atacante
chuta/defensor esperaba jugada: el chut
recibe un modificador positivo de +1; 3)
atacante realiza jugada/defensor esperaba
chut: se resuelve la jugada de manera
normal y 4) atacante raliza jugada/
defensor acierta: se resuleve la jugada con
un modificador negativo de -4 (en las
formaciones de chut no sale el QB y es
mads dificil conseguir una buena jugada).

I. Formaciones. Como ya hemos intro-
ducido al explicar la estructuracién del
equipo, hay maneras alternativas de
colocar a la plantilla en el terreno de
juego, tanto en ataque como en defensa.

Por lo que respecta a las formaciones
ofensivas, se parte de la base de que, por
reglamento, debe haber siete personas en
la en la linea de scrimmage al iniciar cada
jugada. De estas siete, cinco forman la
OL, que tiene restricciones en su capaci-
dad ofensiva y no estd capacitada para re-
cibir pases. Si ademds tenemos en cuenta
la necesidad de un QB, nos quedamos con
cinco posiciones variables. De éstas, dos
deben estar en la linea de scrimmage (y
por lo tanto deben ser WR o TE) y por lo
menos debe haber un RB. A partir de la
formacién standard (2 RB, 2 WR, 1 TE)
se pueden dar todas las formaciones posi-
bles. En algunas, como la famosa Run-
and-shot (con 4 WR y un sclo RB), pri-
mard el aspecto aéreo del juego. En otras,
como la que incluye a 3 RB protegidos
por 2 TE (ademds de la OL), hay un claro
componente terrestre. Otras formaciones
no delatan ningtin tipo de jugada y cuen-
tan con la ventaja del factor sorpresa.

Por supuesto hay formaciones defensi-
vas adecuadas para cada tipo de ataque.
La formacién standard (3 DL, 4 LB, 4
DB) es polivalente. Pero si se espera una
carrera corta, no hay nada mejor que
concentrar hasta 7 DL en primera linea. O
si se espera un pase, lo mejor es poner
detrds 5 DB o lo que haga falta para mar-
car a los receptores. El problema radica
en que no siempre se acierta con la jugada
que realizard el equipo contrario e,
incluso en caso de acertar la defensa, nada
garantiza que el ataque no tenga suerte y
le salga bien la jugada de todas maneras.

R. Formaciones

Los factores basicos de cada posicion
determinados al crear el equipo variardn
durante el partido en funcidn de la forma-
cién que se encuentre en el terreno en
cada jugada concreta. Los factores segiin
formacidn se calculan, antes del partido,
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gracias a las Tablas de Formaciones, que
indican como se modifica cada factor se-
glin el nimero de jugadores que ocupan
esa posicion. El resultado se apunta en el
espacio reservado a las formaciones de la
Hoja de Equipo. En las plantillas de
Formaciones Ofensivas y Defensivas se
puede ver como se distribuyen los jugado-
res en cada una de ellas.

Las Tablas de Formaciones suponen
implicitamente que la formacién standard
en ataque es 2 RB, 2 WR y 1 TE, y en
defensa 3/4 DB, 3/4 LB y 4 DB. Una
formacién que tenga menos componentes
de un tipo que el standard ve su factor re-
ducido y viceversa. Hay que recordar que
ningtin factor puede ser inferior a dos (a
no ser que no haya ninglin miembro en
esa posicién y entonces es igual a cero),
pero por efecto de esta tabla si se puede
rebasar el limite superior de 10.

1. Jugadas. Ya hemos visto como, tras
el snap, el QB puede: 1) correr con el ba-
16n, 2) cederlo a un compaiiero, o 3) rea-
lizar un pase.

Las cesiones de balon, o carreras, sue-
len dirigirse a un RB, pero también pue-
den ejecutarlas WR o TE, en cuyo caso se
suele aprovechar para engafiar a la
defensa con algiin truco tictico (como el
“reverse”, ver opcional). Con las carreras
se consiguen pocas yardas, pero son bas-
tante seguras. Practicamente el tnico
riesgo que comportan es la pérdida por un
“fumble” (o caida del balén de las manos
del portador del balén antes de que se dé
por acabada la jugada, por lo general de-
bido a un placaje). Esta eventualidad su-
pone el inicio de un drive por parte del
equipo contrario. Las carreras més fre-
cuentes consisten en: 1) intentar colarse
por las “puertas” que la OL abre sobre la
DL a base de bloqueos, y que llamaremos
“carrera interior” (y que incluird los
“dives” o los saltos sobre la DL para ga-
nar una o dos yardas cuando se estd cerca
de TD); y 2) correr hacia la banda, supe-
rando a los LB por piernas y una vez su-
perados avanzar lo maximo posible, y que
llamaremos “carrera exterior” o barrido
(“sweep”).

Los pases suelen dirigirse a los WR o
TE, pero también pueden recibirlos los
RB (y en este caso también se aprovecha
para sorprender al confrario con alguna
Tantasia tdctica como el “screen pass” o
pase de pantalla). Los pases pueden supo-
ner un gran avance en términos de yardas,
pero comportan un mayor riesgo. En
primer lugar necesitan un cierto tiempo de
ejecucioén: el necesario para que los
receptores lleguen al punto de recepcion
esperado. Esto puede suponer que el QB
sea placado antes de poder pasar (el
temido “sack™), se vea obligado a realizar
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un pase en malas condiciones (un pase
precipitado o un pase a un receptor distin-
to del supuesto en la jugada) o tener que
echarse a correr. Ademds, un pase no re-
cibido correctamente supone la pérdida de
down sin avance de yardas. En el peor de
los casos puede que el receptor sea del
equipo contrario (Intercepcion), lo que
supone ¢l fin del propio drive y el inicio
de uno por parte del otro equipo. Por
supuesto, también es posible perder un
fumble.

El defensor, si espera que el QB contra-
rio realice un pase, puede enviar parte de
los efectives de sus lineas posteriores a
ayudar a la DL para placar al QB. Esta
tdctica se denomina “Blitz”. Sus resulta-
dos suelen ser espectaculares: o acaba en
Sack o quedan menos defensas para evitar
el pase. Independientemente de la ejecu-
cién o no de un Blitz, el QB puede verse
presionado por la DL al intentar ejecutar
un pase. Esta situacién se define como
Pass Rush, algo asi como “precipitacion
del pase” y las consecuencias pueden ser
equivalentes a las del blitz.

R. Jugadas.

El equipo atacante puede llevar a cabo
cuatro tipos bdsicos de jugadas (hay otras
jugadas opcionales). Dos carreras:
Carrera Interior (CI) y Carrera Exterior
(CE). Dos pases: Pase Corto (PC) y Pase
Largo (PL). El defensor a su vez puede
realizar un Blitz (BL) con mds o menos
efectivos. Las jugadas de Pase también
pueden acabar en un “Pass Rush™,

Para conocer las capacidades de cada
equipo en cada jugada, se consulta, pre-
viamente al partido, la Tabla de Jugadas,
en la cual se describe como calcular el
factor del equipo a partir de los factores
de cada posicién participante. Como los
factores de las posiciones dependen de las
formaciones, cada una de éstas tendra un

factor distinto en cada jugada. Los célcu-
los efectuados se transcriben en el Espa-
cio reservado en la Hoja de Equipo para
las jugadas. Conviene destacar que hay
dos espacios reservados para la defensa.
En el primero se transcribiran los factores
normales y en el segundo los resultantes
de realizar un Blitz. En cada una de estas
tiltimas casillas, hay que inscribir los tres
tipos de blitz previstos (con LB, con DB,
con LB y DB). No se preveen casillas

La defensa puede manifestar diversos
grados de agresividad y/o anticipacién.
Todas estas posibilidades se ven
reflejadas en las 12 Cartas de Defensa.
Cuatro de ellas son de anticipacién (una
para cada tipo de ataque normal), una no
supone ninguna anticipacién (Verlas
Venir) y dos son intermedias (Carreras,
Pases). También hay tres agresivas (Blitz
s6lo con LB, s6lo con DB, y con LB y
DB ala vez). Las dos dltimas (Field Goal

TABLAS DE FORMACIONES

Formaciones ofensivas

Jugadores 0 | 2 3 4
DB () -3 = +2 +3
LB ) = +2 - -
DB - -3 = +2 -

para el Pass Rush, debido a su rdpida de-
terminacién.

Para facilitar la consulta durante la par-
tida, los factores pueden apuntarse en los
espacios reservados en las plantillas de
Formacién.

R. Cartas de ataque y de defensa

El atacante dispone de un juego de 9
cartas. Cuatro de ellas corresponden a las
Jjugadas disponibles (Carrera Interior, Ca-
rrera Exterior, Pase Corto y Pase Largo).
Otras tres a jugadas especiales (Reverse,
Pase Pantalla y Sneak). Las dos ultimas
(Field Goal y Punt) se utilizan en los in-
tentos de engafio en chuts.

y Punt) se utilizan en los intentos de
engafio en chuts.

La matriz tictica recoge la interaccién
entre ambos tipos de cartas.

R. Desarrollo de la partida

Las jugadas que no involucran chuts
(excepto los intentos de engafio) se re-
suelven segin la siguiente secuencia:

1. El atacante escoge la formacién que
cree que le va a dar mejores resultados y
revela la correspondiente plantilla de for-
macién. Seguidamente, el defensor
escoge y revela la plantilla de formacion
con la que cree poder parar mejor al

Formaciones defensivas

TABLAS DE FORMACIONES

Jugadores 1 2 3 4 5 6 7
DB - - -1 +1 +3 +4 +5
LB -5 -3 -1 +1 +3 - -
DB - - -3 = +2 43 -
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atacante. Ambas plantillas se colocan
sobre el tablero en el lado correspondiente
de la linea de scrimmage.

2. Atacante y defensor escogen una
carta de ataque y defensa, respectiva-
mente. De modo simultdneo, el atacante
revela la carta de la jugada que realizard y
el defensor la carta de la estrategia
defensiva que empleard.

3. Se calcula el modificador a utilizar
en el apartado 5 para resolver la jugada.
a) El cruce de ambas cartas en la Matriz
TActica dard un modificador. b) Este mo-
dificador se suma a la diferencia entre el
factor de ataque y el factor de defensa de
las formaciones escogidas. ¢) El resultado
se cruza en la Tabla de Transformacion
para obtener el modificador del apartado 5.

4. En caso de intentar un pase, se re-
suelve previamente el posible Pass Rush.
a) Se calcula el factor de Pass Rush del
equipor atacante y del defensor, segtn la
tabla de jugadas; la diferencia entre el
factor del atacante y el factor del defensor
se cruza en la Tabla de Transformaciones.
b) El resultado se suma al resultado de
una tirada de 2D y se consulta la columna
correspondiente al Pass Rush en la Tabla
de Resolucién.

5. En caso de carrera, o si el Pass Rush
no ha prosperado, se resuelve la jugada
aplicando a la tirada de 2D, el modifi-
cador obtenido en el apartado 3. Este total
se cruza con la columna adecuada de la
Tabla de Resolucidén, para obtener el
resultado final.

Pass Rush. Los resultados son: Normal
(el pase se puede realizar con total
normalidad en el apartado n®5); Pase -#
(pase precipitado, los modificadores
negativos se aplican en el apartado n®3);
QB # yd (el OB se ve obligado a correr y
gana directamente # yardas; #D significa
que se ganan tantas yardas como el resul-
tado de tirar # dados); Sack -# (el QB ha
recibido un sack y pierde # yardas; tam-
bién puede indicar un nimero de dados) y
Fumble (¢l balén cae en la linea de
scrimmage; par lo recupera el equipo con-
trario, impar el propio).

Carreras. Los resultados indican: ga-
nancia (o pérdida) de yardas, Fumble
(volver a tirar para ver dénde se produce,
ignorando fumbles y penalizaciones; par
lo recupera el equipo contrario, impar el
propio) y Penalty (par 5 yardas contra el
atacante, impar 5 contra el defensor; no
corre el down).

Pases. Los resultados son: ganancia de

yardas (o0 un touchdown directo en pase
largo con 17 o +), Inc (pase incompleto,
corre el down) o INT (intercepcion, vol-
ver a tirar ignorando Inc e INT hasta de-
terminar el punto de la intercepcién, se-
guidamente consultar en la Tabla de
Chuts y de Retornos la seccion de Re-
torno de Intercepcion).

I. Nota del disefiador. En el resultado
de las jugadas se incorpora un cierto
grado de aleatoriedad, ficl reflejo de lo
que sucede en el campo. La mejor
planeada de las jugadas puede salir mal
por cualquier nimiedad (un wide receiver
resbala cuando ya va sélo hacia la end
zone y al caer pierde el bal6n, que es
recuperado por el asombrado safety que le
seguia a mas de 5 yardas...) y la jugada
mds desesperada puede resultar todo un
éxito (conseguir un “Hey Mary” desde
medio campo con tres defensive backs
cubriendo al receptor).

R. Jugadas especiales (opcional).

Para dar mds emocion al juego se pue-
den incorporar las siguientes tretas

« Sneak: El quarterback justo despu€s
de recoger el snap se tira hacia adelante,
aprovechando ¢l impulso del Center para
intentar arafiar una yarda. Se tira un dado:
par no se gana ninguna yarda (faltan
“inches”, pulgadas), impar se gana una
sola yarda.

I. Ligas. Ningin jugador aficionado a
los juegos deportivos se queda tranquilo
con un juego que se limite a simular un
partido y no le permita organizar ligas.
No vamos a ser menos. Para organizar la
liga seguiremos la filosoffa organizativa
del fiitbol profesional americano, que di-
fiere en varios aspectos clave de la vision
europea.

Los equipos se encuadran en diversos
grupos o divisiones de pocos elementos.
Puede que haya grupos mayores (ue otros
y puede ser que las fuerzas de éstos estén
inicialmente desequilibradas. En las ligas
americanas no se busca un supuesto equi-
librio de condiciones entre todos los
equipos, sino el especticulo como via de
conseguir el éxito presupuestario. El en-
cuadramiento de los equipos en divisiones
crea rivalidades que favorecen la asisten-
cia de publico. Las diferentes condiciones

Tabla de Jugadas
Jugada Ataque Defensa Defensa con blitz
sin blitz LB . DB LB+BD
Carrera 2x RB + 4x DL + 4x DL 4x DL+ 4x DL
interior IxTE + 1xLB 1x LB
Carrera 3x RB + 2x DL + 2x DL+ 2x DL+ 2x DL+
exterior 1x TE + 2x LB + Ix LB+ 2x LB 1x LB
Pase corto 2x QB + 1x DL + 1x DL+ 1x DL+ Ix DL+
IxTE + 2x LB + 1x LB+ 2x LB+ 1x LB+
Pase largo 2x QB + 1IxLB + 4x DB 1x LB+ 3x DB
3x WR 4x DB 3x DB
Pass Rush 4x OL + 3Dl 3x DL+ 3x DL+ 3x DL+
1x TE 1x LB 1x DB 1x LB+
1x DB

(utilizables tnicamente una vez cada una
por partido).

» Reverse: Carrera realizada por un WR
que cambia de banda y descoloca la de-
fensa. Tirar 1 dado: par no funciona el
truco vy se pierden 1D6 yardas, impar si
funciona y se ganan 4D6 yardas.

= Pase pantalla: Pase recibido por un
corredor que se infiltra entre la defensa y
est4 libre de marcaje. Tirar 1 dado: par in-
completo, impar consultar en la Tabla de
Resolucién la columna més favorable
entre las de pase corto y carrera interior.

&

en que se encuentran los diferentes equi-
pos dan cientos de puestos de trabajo a
comentaristas deportivos (para valorar las
capacidades “reales” de cada equipo) y
suelen servir de cohartada para justificar
malos resultados ante el propio publico
(“es que nuestra divisién es la mas dura”,
y tal).

Las competiciones se dividen por lo
general en dos fases: la Liga Regular y los
Play-Offs. Durante la LR el calendario
enfrenta a un equipo con més frecuencia a
equipos de la misma divisién (por lo de la
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Tabla de resolucion
(2D+ resultado tabla transformacién)
Carrera Carrera Pase Pase Pass
interior exterior corto largo rush
3 Fumble N1 INT
-1yd yd 0 yd ) Sack -12
p - : b3d T e g8
0vyd INT g Sack -2D
P g - i e -
1 1yd 10 yd 0
0yd g 2 yd Sack -7
3 Fumi Fumble INT ble
3vd E 4vd QB 3yd
5 vd 1yd 15 yd
4yd 6 yd QB 1D yd
7 : ' Penalty 20 yd ;
2yd 8 yd Sack -3
9 S5yd 25yd
3yd d 10 yd Pase -3
11 7 yd 30 yd
_ Syd Inc Sack -2
13 12 yd 35 Yd :
6 yd 16 yd QB 1D yd
15 20 yd Inc :
8 yd 18 yd Pase -1
17+ 30 yd TD
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Tabla de transformacion
(Modificador a la Tabla de Resolucién, segiin diferencia entre factor atacante y factor defensor)

Atac-Def i Modif Atac-Def i Modif Atac-Def i Modif
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de-7a-10 Es -4 1 ; +1 de 16a2l i +6 .
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Tabla de chuts y de retornos
(2D+Factor)
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rivalidad). Entre determinadas confe-
rencias es posible que no haya enfrenta-
miento directo durante la LR (para dar
mis morbo a eventuales rondas de play-
off, entre equipos que no se conocen mu-
tuamente).

Los PO enfrentardn a los equipos mejor
clasificados de las distintas divisiones a
una serie de rondas clasificatorias a par-
tido tnico. El concepto de partido tinico
es muy importante en los PO. Aunque dos
equipos tengan un nivel muy desequi-
librado y se dé por seguro que uno tiene
como término medio muchas mads
probabilidades de ganar al otro, es muy
dificil predecir ¢l resultado de un partido
concreto, ya que en el terreno de juego
puede pasar cualquier cosa. Con las eli-
minatorias a doble vuelta se consigue
promediar el resultado y clasificar de ma-
nera casi segura al equipo con més poten-
cial. Esta situacién es, por previsible,
mucho menos emocionante y por lo tanto
no encaja con la filosoffa de dar emocién
a cada encuentro.

Otro concepto interesante es el del Wild
Card, es decir, los equipos que se clasifi-
can para los PO por su buen promedio de
victorias aunque no hayan podido ganar
su divisién. Con este sistema se consigue
llegar a las dltimas jornadas con muchos
equipos con posibilidades reales de entrar
en PO y obviamente con unos ingresos
por entradas francamente suculentos.

R. Ligas

En primer lugar, dividiremos a los par-
ticipantes al menos en dos grupos, cada
uno de ellos con un minimo de 3 y un
maximo de 6 equipos (si sois menos de
seis intentad cubrir este cupo). La compe-
ticién se dividird en dos fases. Durante la
LR se montard un calendario en el que los
equipos deban enfrentarse sobre la mitad
de partidos contra equipos de la misma
divisién y el resto contra equipos de otras
divisiones. No es imprescindible que se
juegue contra todos los equipos e incluso
es recomendable que entre determinadas
conferencias no haya enfrentamiento
directo durante la LR.

Hay que ajustar el niimero total de par-
tidos a la disponibilidad de tiempo de los
participantes. La organizacién de la LR
puede ser con calendario rigido (que tiene
el problema de forzar los horarios de los
jugadores con menos tiempo libre, pero
acaba resultando mds satisfactoria) o con
calendario flexible (que da mds libertad a
los jugadores, y por esa misma razon
puede significar la desercion de los equi-
pos perdedores antes del final de la LR y
el eventual fracaso de la liga).

Los equipos clasificados para los play-

offs dependeran del niimero de divisiones
creadas. Estas son las sugeridas:

« 2 divisiones: se clasifican los ganado-
res de division y los segundos clasifica-
dos. Enfrentamiento cruzado entre el ga-
nador de una divisién y el segundo de la
otra: los ganadores van a la final.

= 3 divisiones: los tres ganadores de di-
vision y el mejor segundo clasificado
(wild-card). Dos semifinales que enfren-
tan por un lado al mejor de los cuatro
contra el peor y por otro lado a los otros
dos. Los ganadores van a la final.

« 4 divisiones: los cuatro ganadores de
divisién v los dos mejores segundos
(wild-card). Los dos mejores primeros se
salvan de la primera ronda, en la que se
enfrentan los cuatro restantes (procurando
que el mejor se enfrente al peor...). Los
vencedores de esta ronda se enfrentan en
semi-finales a los dos mejores y los ga-
nadores de éstas van a la final.

» 5 0 mas divisiones: si sois lo menos
15, entre todos ya sabréis como hacerlo.

Para determinar quien estd mejor clasi-
ficado se mira en primer lugar el porcen-
taje de victorias. En caso de empate, el
goal average particular (si no se han
enfrentado directamente, se contabiliza el
goal average contra adversarios comunes).
Si no, el goal average global. Despugs, el
porcentaje de victorias de la conferencia.
Seguidamente, el goal average cruzado de
las conferencias. Luego, el goal average
global de la conferencia. Finalmente (0 en
caso de ser de la misma conferencia), se
mira el complementario de la Gltima pri-
mitiva y si el ndmero es par gana el que
venga antes por orden alfabético.

R. Draft (opcional).

Después de acabar una liga, ;qué mejor
cura para el mono resultante que organizar
la siguiente? Aquf van unas cuantas ideas.

Hay que determinar la evolucién de la
plantilla de cada equipo entre dos tempo-
radas. Como es de suponer hay jugadores
que se retirardn y reducirdn el factor de su
posicion, otros que cambiardn de equipo y
modificardn en uno u otro sentido el fac-
tor de su posicion y finalmente otros que
entrardn en la liga provenientes del Draft
(sorteo de jugadores novatos recién sali-
dos de las universidades entre los diversos
equipos profesionales) e incrementardn el
factor de su posicion. En el caso del draft,
se da prioridad a los equipos peor clasifi-
cados, para romper en cierta medida el
circulo vicioso que se produce en el fit-
bol europeo y que tiende a quitarle emo-
cién a las ligas: equipo vencedor = éxito
de publico = mas dinero para fichajes =
mejores jugadores = nuevo equipo vence-

dor.

Para determinar el pase de una tempo-
rada a la siguiente, cada equipo tira 2 da-
dos por posicién y aplica el resultado al
factor del afio anterior (ningtn factor
puede ser inferior a 2 ni superior a 10).

Tirada: T Resultado: R

T 213|4| 5/6{7]8 910(11]12
R |-2(-2|-1|-1]0|0[0]O]+1 |+ [+2

Cada equipo dispone en principio de 3
puntos, que puede utilizar como modifi-
cador a cualquiera de las 10 tiradas, a me-
dida que las vaya resolviendo (méximo de
2 puntes por tirada). Por la configuracién
del Draft, los dltimos clasificados de cada
divisién tienen derecho a un modificador
mis (6) y los dos clasificados para la final
un modificador menos (4).

Los muy maquiavélicos de entre voso-
tros, que los hay, pueden acordar apuntar
previamente por escrito a qué posiciones
aplican cuantos modificadores. La gracia
de este método consiste en que ademas se
pueden gastar puntos como modificadores
negativos para un contrario. Esta posibi-
lidad se limita a que cada jugador sélo
puede gastar un tnico punto contra cada
contrario. Por otra parte, ninguna posicién
puede recibir méds de dos modificadores
negativos por parte de los otros jugadores
(los puntos sobrantes se pierden).

Este mecanismo refleja los intentos de
fichar figuras de otro equipo. Con este
sistema seguro que la nueva liga os em-
pieza caldeada.

3. Notas finales

El juego ha salido publicado finalmente
en su 3* versién, pero con la premura de
tiempo tras el final de la primera Liga
Mundial de Futbol Americano y las trepi-
dantes emociones que nos depararon las
dltimas semanas, es posible que algun
detalle haya escapado al playtesting. Por
otra parte, hay un montén mds de ideas en
cartera que quizds pueden acabar viendo
la luz en forma de nuevas reglas opciona-
les. Espero ansiosamente vuestras criticas
feroces y vuestra colaboracién para mejo-
rar TD.

Han incentivado este juego y colabo-
rado indirectamente en su elaboracién
Ramon Reig y la pefa de la anti-tribuna/
yarda-50/ seccidn-a-cubierto de Montjuic.
También debo agradecer al director de LI-
DER (mejor dicho, sargento de redaccién)
Eduard Garcia la persecucion a la que me
ha sometido, sin la cual este proyecto se
hubiera quedado a medias en un cajon de
mi despacho. Y por supuesto a Jack Bick-
nell y sus “almogdvares yankees”, sin los
cuales todo esto seria pura utopia. ®
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‘Touchdown!

Fiitbol americano por correo

Jugar una simulacién de Fiitbol Americano puede ser algo mds que
mover tus figuras o acertar la jugada que te permita ganar esas yardas
tan necesarias. La lesion de tu mejor running-back, el estudio de las
tdcticas y estadisticas adversas, el entrenamiento o fichaje de ese rookie
tan prometedor puede ser clave para la clasificacion a los play-offs. Muy
pocas formulas te ofrecen tanta variedad. El juego por correo es una de

ellas.

Un vez mas acudo a esta paginas para
narraros las excelencias del futbol ameri-
cano. En esta ocasion, cantaré las maravi-
Ilas del juego por correo de Fiitbol
Americano mds jugado y apreciado en
este pais (quizds por ser el dnico):
[Touchdown!.

A muchos de vosotros os va a resultar
dificil el imaginar cual puede ser el atrac-
tivo de un juego en el que se intenta si-
mular por correo el dinamismo y la es-
pectacularidad de un deporte agresivo y
duro como el F.A.. Conviene por ello
aclarar ciertos principios comunes a este
deporte.

La base del juego: la estadistica

En el F.A., un deporte que se desarrolla
bajo forma de ligas, ya sea la NFL, la
universitaria, la recientemente inaugurada
liga mundial u otras, existen muchos as-
pectos a considerar. Estos aspectos se
controlan por el sistema més tipicamente
“americano” que existe: la estadistica. De
este modo, aunque los partidos se ganen
por la diferencia de tanteo, resulta revela-
dor comprobar cual de ellos ha tenido
mds tiempo la posesion del balon, cuantas
yardas se han ganado por carrera o pase y
que jugador las ha hecho, cuales han sido
los porcentajes de las acciones de los ju-
gadores lideres del equipo, etc. Por este
mismo principio, también se han consi-
derado que las estadisticas son muy Ttiles
a la hora de determinar las posibles candi-
datos a finalistas: jugadores lesionados,
tacticas utilizadas, porcentajes de eficacia
de las formaciones ofensivas y de-
fensivas, etc.

Esto resulta ain mads significativo
cuando se comprueba que los entrena-
dores no hacen oidos sordos a todo este
cimulo de informacién. Gracias a las

por Luis d’Estrées

estadisticas, los equipos entrenan y
refuerzan los aspectos mas frigiles de sus
formaciones y preparan nuevas tdcticas
que sorprenderdn a sus rivales en los
siguientes partidos.

Toda la riqueza tdctica y estratégica que
plantea el juego bajo este aspecto re-
sultarfa muy compleja si se incluyese en
un juego convencional y se correria el
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riesgo de que éste fuese lento y aburrido.
Por esta razon el juego por correo resulta
la solucidn ideal.

Confeccionar el equipo

En jTouchdown! cada jugador asume el
rol de entrenador de un equipo de la NFL.
En una primera fase, confecciona su
equipo repartiendo un ndmero de puntos
entre los 40 jugadores de su equipo. Por
este sistema, cualquier equipo tiene las
mismas posibilidades en un inicio, aunque
la distribucién de puntos a segin que
jugadores del equipo fortalecerd mds la
formacion ofensiva o defensiva.

Estas puntuaciones determinan los va-
lores de las tres posibles jugadas del
equipo: la carga que engloba las jugadas
terrestres o de carrera, el pase basado
esencialmente en el juego aéreo y la ju-
gada mixta —una combinacién de ambas—.
Es muy probable por lo tanto que al em-
pezar la competicién ningilin equipo sea
idéntico y que incluso (como se ha podido
comprobar) existan equipos muy ofensi-
vos —pero con una defensa desastrosa— o
muy defensivos que tengan un ataque la-
mentable.

Resolver los partidos

La segunda fase del juego se produce al
empezar propiamente la liga. Para cada
partido, el entrenador (jugador) plantea
unas ticticas de ataque y defensa que po-
dran variarse en cada cuarto (incluso con
unas alternativas basadas en el resultado,
el ataque o defensa contrario, las lesiones,
etc.) y determina que jugadores van a
componer las alineaciones ofensivas y de-
fensivas del partido. Posteriormente,
enviard estas instrucciones al drbitro que
resolverd cada partido enfrentado las
Ordenes de cada equipo como se estipula
en el calendario de juego —habitualmente
mensual—.

En cada cuarto, el arbitro determinara
cuantas yardas ha recorrido cada equipo,
en base a la puntuacién de las formacio-
nes en las jugadas escogidas y modifica-
das por la defensa que haya realizado el
rival. A este total de yardas le correspon-
derd unas probabilidades de touchdown
y/o field-goal, mediante una tabla que
determinard cuantos puntos se han conse-
guido en el cuarto mencionado. Paralela-
mente, ¢l drbitro también determinari
mediante unas tablas si se han producido
lesiones en el cuarto y de que importan-
cia, procediendo -si fuese necesario- a la
sustitucion por el jugador reserva mas
adecuado y modificando a partir de ese
momento la puntuacién de la formacion.
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La informacion: el SuperBowl
News :

Una vez resueltos los encuentros, el 4r-
bitro remitird la informacion a cada enire-
nador en forma de periddico deportivo en
donde saldidn todos los resultados de
cada encuentro por cuartos y las esta-
disticas de yardaje de cada equipo, las
tdcticas utilizadas, los jugadores mds
brillantes de la jornada, las resefias de
cada partido, etc.

Este juego incluye ademds otras opcio-
nes muy interesantes. Como en la NFL,
un entrenador que haya sufrido muchas
bajas (o simplemente quiera reforzar su
equipo) podra fichar nuevos jugadores -
agentes libres- durante el transcurso de la
liga, a medida que el drbitro vaya anun-
ciando la disponibilidad de éstos. Tam-
bién existe la posibilidad de efectuar tras-
pasos, entrenar jugadores, mejorar el mo-
dificador de un tipo de jugada, etc. Todas
estas acciones se tienen que pagar con
unos puntos que se obtienen por los re-
sultados de los partidos.

Muy brevemente, este setfa el sistema
de juego de ;jTouchdown!. Pero, las posi-
bilidades tdcticas y estratégicas son mul-

tiples al profundizar en el juego. Un
ejemplo basta: cuesta mucho mds entrenar
a un quaterback, que a otro jugador de la
ofensa y a su vez més que a un defensa. A
medida que el juego avanza, cada equipo
define mads su estilo de juego y por lo
tanto aparece mas vulnerable si la defensa
es acertada. Las lesiones inoportunas pue-
den, como ocurre en el deporte real, deci-
dir la pérdida de un partido e incluso la
clasificacién del equipo a los Play-Offs.

Finalizada la liga, el juego continda y
cada entrenador reestructura su equipo.
Los jugadores demasiado viejos abando-
nan el equipo y se cubren los huecos con
los rookies del draft, aventajando a los
equipos que quedaron los dltimos. Ya
s6lo queda entrenar a los jugadores para
afrontar la siguiente liga y esperar que en
esta ocasion se llegard a la SuperBowl.

Seguramente, la férmula de fitbol ame-
ricano por correo resultard mds atractiva
para aquellos jugadores amantes de las
tacticas y las estadisticas. Una férmula de
juego quizds no muy espectacular a
primera vista, pero sin duda muy realista
y completa y que permite una simulacion
de la liga muy veraz.

A la hora de escribir estas lineas ya se

conocen a los finalistas de la 1.7 liga
;Touchdown! que se van a enfrentar en la
SuperBowl. Nada mds y nada menos que
los Washingron Redskins contra los
Denver Broncos. Un partido sin duda
emocionante que se celebrard en el
estadio de los 49ers. Suerte a ambos y
que gane el mejor.

Para mds informacién e inscripciones
sobre jTouchdown!, escribir a:

Xavi Garriga. C/. Gran de Gracia, 227,
2.21.2 08012 Barcelona. ;

Ademis existe la posibilidad de inscri-
birse a otro juego por correo que se ini-
ciarfa a la vuelta de vacaciones de verano.
Se llama Kick-Off y estd totalmente ges-
tionado por ordenador, basdndose en el
programa NFL Challenge. Los jugadores
de cada equipo poseen ademds competen-
cias para el pase, la recepcion, la carrera,
el bloqueo, etc. Estadisticas que incluyen
los fumbles, las intercepciones, los sacks,
etc. Mds informacién escribiendo a (sin
indicar ninguna referencia):

Apartado de Correos n.” 93034. 08080
Barcelona. @

Blood Bowl, una sangrienta parodia

En las tardes de lluvia cada dia es mds
dificil que un par de amigos se diviertan.
La gente ya comienza a estar harta de dar
vueltas a un tablero intentando arruinar a
los otros, desesperarse durante horas tra-
tando de sacar un 3, elc... efc...

Por suerte, la casa inglesa Games
Workshop ha sacado al mercado una
gama de juegos que con unas reglas bdsi-
cas sencillas permiten un sinfin de
variaciones que hacen que las partidas
nunca sean las mismas.

Entre cllos, cabe destacar el Blood
Bowl, que recientemente ha sido tradu-
cido al castellano por Disefios Orbitales.
Dicho juego reproduce lo que seria un
partido de fitbol americano, con la dife-
rencia de que los jugadores no son del
tode normales (eso, suponiendo que los
que juegan a este deporte sean normales).
A todos les sorprende, la primera vez que
lo ven, encontrarse con que no sélo hay
jugadores humanos, sino también elfos,
enanos, trolls, goblins, orcos, minotauros
y demds seres fantdsticos. Reproducidos
fielmente estdn los placajes, bloqueos,

por Salvador Bernadé

sprints, lanzamientos y demads técnicas
que identifican al deporte en cuestion.

Anotar un ensayo no parece tan facil
cuando delante tuyo hay una linea de Blo-
queadores Orcos con cara de malas pulgas
o un desafiante Troll cerrdndote el
camino.

Para ganar un encuentro hay que elabo-
rar una estrategia. La suerte con los
dados, naturalmente influye, pero no re-
suelve el partido. Aunque, a veces, la me-
jor estrategia es reunir a un equipo duro
de pelar y lanzarlo contra el contrario.
Aqui no se detiene el partido por un
muerto mds 0 menos.

Con las reglas adicionales de los libro
Star Players y Blood Bowl Companion
(que esperamos se traduzcan pronto) la
emocién aumenta con la inclusién de ju-
gadores estrella (verdaderos sibaritas ju-
gando al Blood Bowl) y revisiones de re-
glas que lo hacen mds apasionante. Te-
niendo ademds la ventaja de que uno
mismo puede decidir que reglas usar o no
sin que se pierda por ello la emocidn y la
coherencia del juego. Con las reglas de

&

odios y enemistades, crear un equipo
mixto no es cosa facil. Juntar Elfos y Ena-
nos puede dar como resultado que un Elfo
decida no pasarle la bola a un Enano en
una jugada crucial o viceversa.

Tampoco se te ocurra poner a un Troll
junto con Snotlings, ya que es muy pro-
bable que en vez de jugar con ellos, se los
coma. Y éstos son tan sélo unos ejemplos
de los problemas que puedes encontrarte a
la hora de mezclar razas.

Que el juego ha despertado furor en
nuestro pais lo acredita el hecho de que
Disefios Orbitales se ha lanzado a or-
ganizar una Liga Nacional de Blood Bowl
para después del verano. Asi que ya
sabes, si todavia no tienes el juego,
apresiirate a comprarlo, estidiate bien las
caracteristicas de cada raza, equipa a tus
jugadores. dales bien de comer, deja que
la sangre vuelva a correr por tus venas y
corre a tu tienda habitual para apuntarte
en lo que seguramente serd el aconteci-
miento nacional del afio que viene. Por
delante de las Olimpiadas esas. @




UTANTES

UN JUEGO DE ROL EN UN 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 Mutanfe vale muy poco y fendrés
que dar lo mejor de fi mismo para sobre-
vivir,

Alolargode 146 péginas podras encon-
frar toda la informacion que necesitas
para ambientor tus partidas, la historio del
fenébmeno mutante, 28 profesiones, 17
poderes Mutantes, 65 armas (jincluidos 3
modelos de CETME!), 89 vehiculos vy el
médulo Edorado, preparado para que
empieces a jugar YA.

MUTANTES EN LA SOMBRA

Fl primer juego de rol en el mundo contem-
poréneo disefado totalmente en nuestro
pais.

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

A la venta en los mejores
establecimientos del pais o por correo en:

LUDOTECNIA: Hurtado Amézaga 10, 1D Of. G
48008, Bilbao. (94) 416 04 58

LUDOTECNIA: CREANDO MUNDOS



Psicologia en
La Llamada de
Cthulhu (I

En nuestro afin por hacer mds y mds
realista el mundo de nuestros juegos favo-
ritos, no podemos dejar pasar por alto una
faceta de vital importancia en La Liamada y
que no suele tener el peso especifico que
debe: la Psicologia. En un juego con una
densidad de locos y tarados tan elevada, hace
falta una detallada descripcion de esta
habilidad, muchas veces convertida en un
comodin que permite regalar alguna pista o
advertir de algo a los personajes poco
suspicaces.

por David Revetllat i Barba

Psicologia es esa palabra que todo el mundo utiliza
pero que sin embargo nadie puede luego definir
correctamente. El tema de la Psicologia estd muy
deficientemente tratado en La Llamada de Cthulhu, y
este hecho es agravado por algunos creadores de
médulos o escritores al respecto que demuestran, como
es ldgico, tener problemas cuando se enfrentan a este
tema (y a otros) de cara a la aficién. Serfa estipido
pedir que los aficionados perdieran el tiempo buscando
entre el polvo de las bibliotecas referencias que les
ayudaran a no cometer errores a la hora de dirigir una
partida cuando lo mds inmediato es divertirse con el
menor esfuerzo posible; sin embargo la misma
circunstancia se convierte en una obligacién (o al
menos moralmente deberian sentirlo asi) para los
especialistas. Por otro lado habria que frenar la
excesiva utilizacién de términos mentalistas que se
hace, malinterpretados por regla general.

En este articulo aparte de hacer algunas rectifica-
ciones respecto al tema, daremos ciertas directrices y
caracteristicas suficientes para que, queriendo evitar
soporiferas listas de autores y tendencias, los di-
rectores de juego puedan disponer de una gufa sobre
las escuelas con que podriamos habernos encontrado
en los afios veinte (unas ya en decadencia v otras en
pura gestacion) tanto en América como en Europa. Los
directores de juego podrdn asi extraer no solamente
una visién global de la situacion de por aquel entonces,
sino vocabulario, temas de interés y métodos de
estudio tanto para sus PNJ Psicélogos (y afines) como
para la interpretacion de los PJ que elijan tal profesion
¥ no tengan ni idea de por donde van los tiros.

Personalmente, el autor cree que vale la pena am-
pliar este tema en un juego de rol en el que la Cordura

o

¥ la posibilidad de volverse loco es el eje principal y la
causa de numerosas bajas entre los PJ. La Psicologia
sirve para mucho mds que para “saber si alguien estd
mintiendo”, al contrario de lo que la gente puede
acabar por creer leyendo escritos al respecto (el mismo
libro de reglas, por ejemplo). Muchos hemos oido
hablar de los mds que probables origenes de la Psico-
logfa en un tipo de terapia de grupo, hace mds de 45
anos, alla por Estados Unidos (lo que no salga de los
Estados Unidos...). De hecho, actualmente algunos psi-
cologos utilizan el juego de rol como terapia de grupo.

Antes de nada, se impone hacer la primera critica
dura al juego: el Psicoandlisis. Nunca ha dejado de
parecerme curioso que una escuela como el Psico-
analisis, que en los afios veinte ni tan sélo habia
conseguido ser aceptada en Europa, fuera tenida en La
Llamada de Cthulhu con tanta consideracion que se
llegara incluso a dedicarle un espacio en la ficha de
personaje como una habilidad por si sola. Es una idea
sin duda interesante, que podria abrir el camino a otras
nuevas habilidades, como por ejemplo la de Tocarse
Las Narices, o Conduccién de Monopatines. Las
posibilidades son ilimitadas. La mera existencia de
dicha habilidad sin duda habra tenido como
consecuencia la aparicién en un incontable nimero de
aventurillas tanto de revista como de circulos de ami-
gos, de mds PJ y PNJ psicoanalistas sélo en EE.UU
que en toda la historia del Psicoandlisis mundial hasta
nuestros tiempos. En la época en que Lovecraft es-
cribia, el Psicoandlisis ya habia adquirido cierta fama
(buena o mala} y se habfan realizado los primeros
congresos serios en Europa, pero quedaba bajo la
sombra de las disciplinas prevalecientes en aquellos
tiempos, en concreto en los EE.UU. el Conductismo
iniciado por Watson. Son evidentes sin embargo sus
conocimientos al respecto, especialmente patentes si
hemos leido En la noche de los tiempos, del mismo
autor. En €], el hijo del protagonista, v el protagonista
mismo, acaban siendo psicélogos. Es mas, el
protagonista hace referencia en un momento del libro a
un “proceso de racionalizacion”, expresién tipicamente
psicoanalista. Francia era un caso aparte, pero ya
hablaremos de ella m4s adelante.

Intuicion, no psicologia

Y una cosa nos lleva a la otra. Aparte de la
incongruencia de la habilidad de Psicoandlisis, dicha
habilidad no queda bien definida en el libro de reglas,
y lo mismo pasa con la habilidad de Psicologia, que
puede prestarse muy ficilmente a confusiones. La falta
de espacio no es excusa suficiente para justificarlo.
Para empezar podriamos dar unas redefiniciones de
cada término mds aproximadas a la realidad de
aquellos tiempos, quedando ambas como sigue.

Psicologia: aqui nos encontramos ante una
dicotomia. Se considera que hay dos tipos de
Psicologfa, una *“de calle”, la que todos poseemos en
mayor o menor grado, y la otra mds “oficial”. La
definicién del juego se aproxima mads a la primera,
pero no se la puede considerar como auténtica Psico-
logia. La Psicologia se define por lo general como el
“estudio cientifico de la conducta”,! entendiendo
conducta en su sentido de “comportamiento”, para
evitar caer en connotaciones conductistas. Otros



autores dan definiciones similares, por lo
que con ésta serd suficiente. En la misma
obra, se incluye dentro del término “tanto
las acciones motoras y las respuestas fi-
siolégicas, como los hechos mentales (...)
los hechos externos y facilmente ob-
servables y los sucesos que pueden ser so-
lamente deducidos indirectamente de in-
formaciones verbales o de indicadores
fisiolégicos,...”.! Otra definicién que po-
driamos citar seria la de Psicologia como
“ciencia cuyo objeto es estudiar los
fenémenos conductales de los organismos
y determinar las condiciones materiales
de su aparicién”,? definicién algo
moderna para el juego, pero igualmente
aceptable. Nos encontramos pues con un
problema, que a mi entender podria
solventarse facilmente quedando la
habilidad de Psicologia en lo expuesto
anteriormente, y definiendo a la anterior
caracteristica y su antiguo objetivo en el
juego un nuevo nombre mads adecuado:
Intuicion. Consiguiendo una tirada de la
nueva habilidad de Psicologia
conseguiremos recordar conocimientos al
respecto (como si se tratara de Zoologia
por ejemplo).

Psicoandlisis: al psicoandlisis acuden
estudiosos en desacuerdo con otras ten-
dencias del momento, por ejemplo los que
buscan una interpretacion descriptiva de
los elementos de la conciencia (como el
Funcionalismo, que ya trataremos mas
adelante) o de las Psicologias objetivas
(Conductismo principalmente). Su objeto
de estudio es el inconsciente. Los temas
estudiados girardn entorno a la Psicopato-
logia (es decir, no se dedica a casos
normales) y la sexualidad como origen de
la mayoria (por no decir todos) de los
problemas. Por otro lado tenemos su
vertiente aplicada. Se hurga en el pasado
del paciente, especialmente en las
experiencias infantiles (que pueden estar
reprimidas) buscando las causa de los de-
sajustes (tipico de las psicoterapias). Tres
son los métodos utilizados. El primero: la
hipnosis catdrtica, derivada de los estu-
dios de Freud de la hipnosis de Charcot
en Francia. Sin embargo en la catarsis se
hace hablar al paciente en sugestién hip-
nética, haciéndole revivir de forma muy
intensa experiencias pasadas conflictivas,
mientras que en la de Charcot el sujeto
tenfa un papel mds pasivo. No todos los
pacientes podian ser hipnotizados (en el
juego podemos hacer tiradas de
resistencia entre ¢l Poder de cada
personaje, con una bonificacién del poder
del hipnotizador dividido por tres para €l
mismo si el sujeto lo hace volunta-
riamente). El segundo método es la
asociacion libre. Se hace ir diciendo todo
lo que pase por la cabeza en un ambiente
relajado (recordemos el tipico divan,

aunque puede ser de muchas otras
formas), y el psicoanalista escoge la
informacion que le parece mds impor-
tante. Se considera que con esta técnica
aparecerdn referencias espontdneas e in-
conscientes a acontecimientos de impor-
tancia decisiva en la vida del sujeto, que
se hallaban olvidadas y/o reprimidas. Por
ultimo, la famosa interpretacion de los
suefios, que posteriormente ha dado lugar
a tantas fantasmadas para “Psicologos”
con estudios de dudosa procedencia, en
detrimento de la credibilidad de los inicia-
les estudios de Freud. Freud se basa
siempre en teorias deterministas (toda
consecuencia tiene una causa) punto co-
mun a todos los Psicologos, y de hecho a
todas las ciencias.

Los sueiios son el efecto, por lo que
s6lo nos queda buscar las causas, que se
encuentran en el inconsciente. Para inten-
tar interpretar los suefios es necesario
conocer de forma muy exhaustiva el
pasado del sujeto. Luego, se puede acudir
como ayuda a una tabla con ciertos ele-
mentos mds 0 menos invariables y co-
munes a todos. En el juego, consiguiendo
una tirada de psicoandlisis podremos ave-
riguar el origen de los problemas del pa-
ciente habiendo escogido primero el mé-
todo, quitdndole un peso de encima y ga-
nando asi los puntos de cordura pertinen-
tes.

Siguiendo con las aclaraciones sobre el
Psicoandlisis, hay que recordar que lo que
intenta la Psicologia como ciencia es se-
guir una metodologia cientifica y alejarse
de dualismos y términos mentalistas que
sélo conducen a problemas de
ambigiiedad en su definicion. Mientras
que ya desde el siglo pasado se estd
intentando esto en serio, el Psicoandlisis
hace todo lo contrario. En él cualquier
término se considera vdlido. Debido
precisamente a la falta de rigor cientifico
del Psicoandlisis, cualquiera puede hablar
sobre él sin tener casi ningun
conocimiento al respecto ni sobre qué
intenta ser la Psicologfa como ciencia, ni
tan s6lo son necesarios conocimientos
sobre Psicologia misma (no estamos
hablando de la de calle) ya que todo
queda a la libre interpretacion. Vendria a
ser como la diferencia entre un bldster y
una espada de luz en Star Wars; para ma-
nejar ésta dltima correctamente son nece-
sarios ciertos conocimientos previos. El
Psicoandlisis se ha mostrado eficaz en ca-
50s clinicos, pero no en todos. Ademds, se
basa bastante en la intuicién del Psico-
analista. La habilidad de Psicoandlisis es
s6lo una de las que trataremos. Siguiendo
un orden mds o menos cronoldgico
iremos citando las demds escuelas junto a
sus tendencias, y su correspondiente
habilidad si se considera importante. El

hablar primero sobre la escuela creada por
Freud responde a la necesidad de dejar
corregida una habilidad que ya se habia
dado por correcta. Aunque el hecho de
querer crear nuevas habilidades que se
correspondan con importantes escuelas en
lugar de dar por buena una sola, como ha-
riamos por ejemplo con Quimica, res-
ponde al hecho de que en Psicologia se
viene arastrando un problema desde hace
tiempo, a diferencia de otras ciencias ya
consolidadas: en ella coexisten un dife-
rente niimero de escuelas sin haber cohe-
sion entre ellas, y asi perdura en la actua-
lidad.

Nuevas Escuelas

M4ds de una vez se ha criticado que la
Psicologia no es una ciencia como lo son
disciplinas fuertemente consolidadas
como Fisica, Matematicas, Biologia...
Personalmente creo que por regla general
quienes afirman tal cosa desconocen el
auténtico significado, objetos de estudio y
metodologia de la Psicologia actual, aun-
que se encuentre en sus COmienzos y ro-
deada de otras escuelas que reniegan de
tal enfoque. Si todo lo estudiado hasta el
momento lo han estudiado humanos, y en
cambio hay unas disciplinas mucho mas
avanzadas que otras (como son las tradi-
cionales ciencias ante la Psicologia), lo
més légico que cabria preguntarse serfa
cual es la causa. Una posible respuesta
serfa la enorme complejidad con que nos
enfrentamos. Una salida quizd un tanto fi-
los6fica muy corriente seria pensar que
mientras nos es relativamente facil obser-
var, estudiar e intentar comprender lo que
nos rodea, nos es mucho mds dificil, y se
ha empezado desde hace mucho menos
tiempo, el estudiarnos a nosotros mismos.
Todas las ciencias han tenido un
comienzo, sin duda mds o menos apara-
toso y con sus tropiezos. El método cien-
tifico en Psicologia no hace mucho que
empezé a utilizarse, y constantemente
llegan nuevas aportaciones del campo de
la Biologia.

Centrandonos en el juego y volviendo
al tema de las escuelas, puede que para al-
gunos sea discutible el hecho de crear
nuevas habilidades sobre las diferentes
escuelas, existiendo ya una general que es
Psicologia, pero hay que recordar que fue
el autor del juego quien inicié esto, sepa-
rando (e hizo bien) Psicoandlisis de Psi-
cologia, aunque daba unas definiciones
diferentes a las que han surgido en este
articulo. Hay que tener en cuenta también
que si bien existe la habilidad de Qui-
mica, hay otra como Farmacologia con la
que estd mds que relacionada.

En las escuelas que trataremos dejare-



LA VOZ DE SU MASTER

mos de lado algunas para no cargar dema-
siado el juego, dando sélo algunos datos
al respecto, y de entre aquellas seleccio-
nadas s6lo en lo que concieme a los afios
veinte'¢ haya tenido influencia en lo que se
daba en ellos. Tal vez algtin dia hablemos
de lo referente a sus evoluciones poste-
riores en un suplemento para Cthulhu Now

Fisiologfa. Fuera del campo de lo que
en el siglo pasado se consideraba Psico-
logia. Se habfan conseguido importantes
logros en el campo de la Fisiologia que
acabarfan por afectar a Ia Psicologia mds
adelante. Incluso fuera de ésta, era tema
de estudio para la Medicina (por lo que un
personaje médico puede y debe tener tam-
bién ésta habilidad, a parte de los Psico-
logos que pueden tenerla o no). Fue a
principios del siglo XIX cuando se descu-
brieron la naturaleza eléctrica del impulso
nervioso (Du Boys-Reymond), la distin-
cién entre nervios motores y sensoriales
(Bell-Magendie), y la especificidad de
estos segun el sentido de que se trate
(Johan Miiller). Apareci¢ a partir de estos
importantes descubrimientos un gran
interés por profundizar en ellos. Desta-
caban asimismo los trabajos de Von
Helmbholtz en percepcidn, especialmente
en visién y audicién. Segin su teorfa de la
percepcion, todo aquello que percibimos
no depende sélo del tipo de estimulo, sino
ademds de nuestra experiencia pasada. Lo
que finalmente percibimos es el resultado
de ambos factores. Esto explicaria a ojos
de un fisiélogo que un PJ o PNJ viera por
ejemplo un monstruo acudtico en lo que
podria haber sido simplemente un amasijo
de algas, mds adn si descubre que el sujeto
en cuestion se dedica a leer extrafios libros
y novelas de terror, todo ello le condicio-
naria finalmente, con algo de ayuda de su
imaginacién. Una parte de la fisiologia
seria la Psicofisica, definida por Thedor
Fechner como “la ciencia exacta de las re-
laciones funcionales o relaciones de de-
pendencia entre el cuerpo y la mente”.
Aunque a ojos de algunos esto podria pa-
recer demasiado dualista. Los fisidlogos
J.Miiller y Du Boys-Reymond influirian
en Wilhelm Wundt, quien ademas cola-
boré mds tarde con Von Helmoltz en la
Universidad de Heilderberg. Aqui hemos
comentado Unicamente breves menciones
sobre la parte de la Fisiologia que afectaria
a la Psicologia. La parte mds cercana a la
medicina no corresponde a este articulo,
pero puede encontrase ficilmente en una
buena biblioteca (ya sabéis, id a tirar los
dados a la biblioteca de vuestras ciudades).

La Psicologia Experimental

Se considera de comiun acuerdo entre
todos los Psicélogos y estudiosos del

tema como fecha de nacimiento de la
Psicologia Experimental y por extension
de la Psicologia como ciencia el ailo
1879. En dicha fecha Wilhelm Wundt
(1832-1920) consiguidé que se le propor-
cionara un laboratorio para hacer sus
experimentos. Esto significaba un apoyo
instituicional directo de la Universidad en
que se le concedio (Leipzig). Con algo de
anterioridad habian aparecido otros
laboratorios similares, pero eran de cardc-
ter privado y personal, por lo que se es-
cogidé como primer laboratorio el de
Wundt, quien de hecho poseia la Cdtedra
de Filosofia. Aunque su metodologia fue
fuertemente criticada, lo cierto es que ya
fuera a favor o en contra, era marco obli-
gado de referencia a toda la Psicologia
posterior. Wundt, en busca de algo con-
creto que estudiar, definié la Psicologia
como la ciencia de la experiencia inme-
diata. Dentro de esa experiencia iban in-
cluidas la sensacion, la percepcion y los
sentimientos. Era necesario analizar la
conciencia (podemos entender por con-
ciencia la reunién de los procesos supe-
riores que encontramos en el hombre)
para conseguir reducirla a sus elementos
basicos, descubrir qué tipo de interco-
nexiones hay entre ellos, y formular leyes
al respecto. El método utilizado para ello
fue principalmente el de la Introspeccién.
Bésicamente consistia en coger a un su-
jeto experimental, llevarlo al laboratorio,
y hacerle describir los sentimientos que le
iban viniendo a la cabeza. El experimen-
tador iba apuntando esas “experiencias
inmediatas” de su conciencia para poder
analizarlas. Los defectos que se le atribu-
yeron fueron que los sujetos tenian que
ser humanos algo adultos, y necesitaban
haber sido entrenados previamente para
pasar por la experiencia, aunque nadie
dijo nunca que no se pudiera intentar con
un Profundo... Wundt dividia los elemen-
tos de la mente (como vemos auin usaba
términos ambiguos y confusos que en
adelante serian eliminados de la Psico-
logia mds cientifica) en ideas, provi-
nientes del exterior, base de las sensa-
clones, y sentimientos, procedentes del
propio organismo. Términos importantes
en Wundt son la Apercepcidn, consistente
en la adquisicién y asimilacién de nuevas
sensaciones, sumandolas al resto de la
conciencia, y Voluntad, consistente en un
sentimiento (y por tanto de origen in-
terno) que nos lleva a realizar algiin acto.
Dejaremos a Wundt aqui para seguir con
su discipulo més acérrimo, Titchener.
Aungque Wundt tuvo una gran cantidad de
discipulos que seguirian su doctrina,tanto
europeos como americanos, todos tuvie-
ron en comin gue en una época posterior
lo rechazarian casi totalmente, excepto
Edward Bradford Titchener (1867-1927).

La Psicologia, nos dice, es la ciencia de la
mente, pero es necesario entenderla como
algo que pueda describirse en términos
observables. El objeto de la Psicologia es
la experiencia en cuanto esté relacionada
con el organismo. Es necesario asimismo
descubrir los diferentes elementos que
forman la mente y sus interconexiones, y
estudidndola de forma paralela al sistemna
nervioso. Su método, la observacién de
un sujeto a si mismo (o sea, introspec-
cion). Los elementos de la mente son las
sensaciones y los afectos (o0 emociones), y
unos terceros, las imigenes, entendidas
como las ideas, podriamos decir recuer-
dos que vienen a la memoria. Podriamos
seguir mds atin, pero lo dicho es ya sufi-
ciente para ver claramente que el Estruc-
turalismo de Titchener, como se llamoé a
su corriente, tiene claras raices en las
enseflanzas de Wundt, con algunas
pequefias variaciones. Titchener se
mantuvo firme en su corriente hasta su
muerte, queddndose totalmente aislado en
su Universidad, frente a la subida de otras
corrientes mas modernas (como el
Funcionalismo y el conductismo). La
Universidad de Cornell (USA) fue un
auténtico reducto de la Psicologia
Experimental, impertérrita a los demds
movimientos. Hay rumores que hablan
sobre extrafias investigaciones de los dis-
cipulos mas allegados de Titchener. Du-
rante cierto tiempo, se asignoé a un grupo
de tres aplicados estudiantes un pequefio
laboratorio aparte, donde pudieran hacer
sus investigaciones privadas. Como los
tres habian obtenido sendas matriculas de
honor en sus estudios, el Decano de la fa-
cultad decidio concederles dicho local,
emplazado exactamente en la terraza de
uno de los edificios. Sin embargo, se ex-
pulsd a los estudiantes por conductas
irresponsables y consideradas perjudicia-
les para el buen nombre de la Universi-
dad. Parece ser que durante una semana
entera, se reunieron por las noches en
dicho terrado, y en él empezaban a ento-
nar extrafios cantos. El cénit se alcanzd
cuando un dia, a primera hora de la mafia-
na, se los encontrd a los tres inconscien-
tes, y con todo el local y despachos
cercanos destrozados. Era obvio que se
habfan emborrachado o drogado y habian
provocado todo aquello. Los alumnos
fueron expulsados, pero todas sus
investigaciones y descubrimientos
quedaron guardados en el libro “La
Psicologia Experimental en los No
Humanos”, del cual existen por lo menos
tres copias en Inglés. Posee un 10% de
Mitos, un multiplicador de x3, junto con
los hechizos Convocar a una Alimaifa
Descarnada de la Noche, y Atar a una
Descarnada Alimafia de la Noche.



El libro secreto de Darwin

El Darwinismo. Debemos a Charles
Darwin el habernos librado de las
erféneas distinciones entre animales y
humanos en aquella famosa afirmacién
suya de que “no hay diferencias funda-
mentales entre el hombre y los mamiferos
superiores respecto a sus facultades
mentales. La tnica diferencia que puede
existir es de grado y no de clase” (1859).
Esto, junto a toda la teorfa darwinista de
la evolucién, tuvo sus importantes
repercusiones en Psicologia. Se habia
colocado al hombre al mismo nivel que
los animales, reconociendo que la supe-
rioridad de aquel se basaba tinicamente en
diferencias de “cantidad”, y no de
“calidad™; por decirlo de algiin modo, los
componentes bioldgicos de ambos son los
mismos, y todo vendria a ser como la
diferencia entre una simple calculadora y
un moderno ordenador. En consecuencia,
nacerfan la Psicologia comparada o
animal, encargada de estudiar a los
animales, formas mds primitivas que
nosotros, como camino para llegar a la
comprension de los humanos mismos. La
Psicologia diferencial y la Psicologia de
la adaptacidn, basandose en los distintos
modos de adaptacion de las especies al
medio, y de las diferencias consecuentes.
Como resultado cabe destacar en
Psicologia Animal los trabajos de George
John Romanes, quien dividia entre ideas
simples, aquellas impresiones sensoriales
y recuerdos mds bésicos, comunes a todos
los animales, las ideas complejas, que
poseen sdlo algunos animales, ¢ ideas
nocionales, las abstracciones m4és
complicadas sélo presentes en el hombre
{quien naturalmente posee todas las
anteriores), Edward Lee Thorndike nos
hablaba de la bisqueda del alimento por
el animal (ampliable a los humanos en
otros procesos superiores como podria ser
el intentar resolver un examen de esta-
distica) como una actividad errdtica
ocasionada por una necesidad (el hambre)
que tras un tanteo y una seleccidn, acaba,
de una forma progresiva y lenta, por esta-
blecer la conexién que le permite hallar la
respuesta adecuada al problema, por
ejemplo si la comida se encuentra encima
de una mesa, cémo conseguir llegar hasta
ahf arriba si estd demasiado alta como
para llegar de un salto. El aprendizaje
consistirfa en una progresiva eliminacién
de respuestas (intentos) indtiles. Sin duda
Darwin no llegé a descubrir nunca nada
relacionado con los mitos, o sin duda sus
teorias llegarian mucho mas alla...;o tal
vez si?. Porque hay algo que nadie supo
nunca, excepto unos pocos escogidos.
Darwin escribié otro libro que nunca se
Illegé a publicar, aunque se hicieron algu-

nas copias a puro manuscrito: “Los Ori-
genes de los Innominados”. Darwin des-
cubrié muchas otras cosas en las Islas
Galdpagos durante su largo viaje por mar.
Alli pudo ver con sus propios 0jos cosas
que pocos humanos han visto, y hablé con
seres de quienes mas valdria no hablar.
Gracias a una extrafia amistad que le unié
a ellos, pudo conocer los origenes de su
joven especie humana... y otros adin més
terrorificos, Todo ello lo relatd en su libro
secreto. Posee un +12% a mitos, un multi-
plicador de x4. Estd escrito en Inglés.

La torre de Pawlow

La Reflexologia Rusa. “La Psicologia
Soviética solo puede entenderse como un
constante esfuerzo por ajustarse a las
ideas del partido”.? La Reflexologia Rusa
nacié influenciada por una parte de los
Demodcratas revolucionarios, de ten-
dencias socialistas radicales, y con un
puro materialismo, y de otra por la fisio-
logia, de quien tomé una forma de andli-
sis mecanicista ante los procesos fisiol6-
gicos. Ademds, con cada nuevo enfoque
de la ideologfa del partido, aparecia el co-
rrespondiente nuevo enfoque de la Psico-
logia. En efecto, los psicélogos soviéticos
transgredian aquella norma que Bayés ya
citaba® segtin la cual un psicélogo, como
cualquier cientifico, no puede tomar
partido por ninguna ideologia para evitar
ver sesgada su objetividad (pero que a la
hora de la verdad casi todos rompemos).
Esta Psicologia presenta tres periodos

importantes hasta la fecha, sin embargo el
que nos interesa s el primero, el “periodo
de ensayo y error”, que abarca desde la
revolucién de Octubre de 1917 hasta el
final de la década de los afios 20 (;ideal
para el juego, no?). Su fundador,
Vladimir M. Bechterev (1857-1927) la
denomind en un principio “Psicologia
objetiva” y mds tarde “Psicorrefle-
xologia”. Hubo otra tendencia llamada
también Psicologia objetiva, y fue el con-
ductismo americano, que los soviéticos
rehuyeron (como de todo lo americano)
por lo que no es de extrafar que
decidieran cambiar el nombre. Ambas son
denominadas en la actualidad “Psicolo-
gias objetivas” debido a su obsesién por
la objetividad. Los reflexdlogos no se
consideraban a sf mismos como “psicélo-
gos”, término que no podian evitar rela-
cionar con tendencias dualistas y
espiritualistas como consecuencia de la
Psicologia pre-cientifica europea. La Re-
flexologia empez6 a interesarse por diver-
sos campos de investigacién, y a cada uno
se le ponia su nombre de pila. Nacieron
pues la “Reflexologia pedagdgica”, la
“Reflexologia de las masas”, etc.
Sechenov implanta la concepcidén de los
reflejos como manifestacion de los proce-
sos mentales. Se estudia no sélo la
conducta, sino también los estimulos que
la producen (en definitiva, todo lo obser-
vable).De hecho, J.B. Watson tomé pres-
tada la metodologia de Bechterev al
iniciar el Conductismo. El hecho de evitar
el estudio de la conciencia provocé
problemas cuando se trataba de explicar
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los procesos superiores del hombre, lo
que llevé a abandonarla definitivamente
en 1929 en una reunion en el Instituto
Psiconeurolégico de Bechterev, en Lenin-
grado. Pero sin duda, el reflexélogo mis
conocido es LP. Pavlov. Perteneciente a
esa primera época que es la que nos
interesa, los trabajos de Pavlov inicial-
mente giraron entorno a nervios car-
diacos, funciones de los centros superio-
res del cerebro, y glandulas digestivas.
Pero fueron éstas ultimas las que le lanza-
ron a la fama, gracias a sus descubri-
mientos al respecto. Bdsicamente los
experimentos al respecto eran del tipo de
introducir comida directamente al estd-
mago (mediante conductos introducidos
en delicadas operaciones) y alimentacio-
nes simuladas, con objeto de medir las
secreciones de jugos gastricos (y saliva)
y sus aportaciones en la digestién de los
alimentos. Pero el descubrimiento casual
vino al observar que los animales expe-
rimentales (perros) salivaban antes de in-
gerir los alimentos, en cuanto veian de le-
jos el plato con la comida, e incluso
simplemente viendo al ayudante encar-
gado de proporcionarsela, atin cuando no
llevara comida en esos momentos. A pa-
ritr de todo esto, Pavlov pudo establecer
su ley del Reflejo Condicionado. Segin
ésta, un Estimulo Incondicionado (como
la comida) produce una Respuesta Incon-
dicionada (salivacién). Hay que dejar
aparte aqui como se adquirid esta res-
puesta incondicionada, ya que entraria-
mos entonces en largas discusiones
innatistas vs ambientalistas que no vienen
a cuento. Siguiendo con lo nuestro, si
asociamos un Estimulo Neutro, que en
principio no produce respuestas importan-
tes, salvo del estilo de movimientos o
orientaciones hacia su fuente (Pavlov
utilizé el sonido de una campana) al
Estimulo Incondicionado varias veces y
mds o menos al mismo tiempo (se puede
variar el momento de presentacién de
ambos, no siendo necesario ¢l mostrarlos
ambos a la vez), llegard un momento en
que ¢l animal habrd asociado ambos esti-
mulos. En esos momentos, con la simple
presentacién del antiguo Estimulo Neutro
(la campana) habra suficiente para que se
produzca la respuesta de salivacidn. El
Estimulo Neutro se habrd convertido en
un Estimulo Condicionado, que producird
la correspondiente Respuesta Condicio-
nada (la salivacion). El conjunto de am-
bos es lo que llamamos Reflejo Condi-
cionado.

La Unién Soviética apoy0 estas inves-
tigaciones, ¢ incluso se hizo construir una
torre experimental para Pavlov y sus
ayudantes. De hecho, durante la Segunda
Guerra Mundial, los soviéticos utilizaron
perros a los que se les habfa amaestrado

para buscar comida debajo de los tanques
(como los expertos en Advanced Squad
Leader sabran). Asi, soltados en medio
del campo de batalla y con explosivos
atados a sus cuerpos, se dirigian directa-
mente hacia la barriga de los tanques
alemanes, haciéndolos estallar (pero
Pavlov en principio no tuvo nada que ver
con esto, como Einstein con la bomba
atémica; ademds, sabemos que fue
Nyarlathotep). En principio el adoctrina-
miento en la habilidad de reflexologia en
los personajes de la LL.C. est dedicada a
los personajes Psicélogos de origen so-
viético. ¢Pero existieron otras torres como
la de Pavlov en la naciente Unidén Sovié-
tica? hay quien dice que si. Es mas, hay
quien afirma que en ellas se llevaron a
cabo terribles experimentos, y sucedieron
cosas que nunca llegaron a conocerse. Un
ayudante de laboratorio que huy6 del
pafs, afirmé hace tiempo haber trabajado
en uno de esos laboratorios secretos. El
ayudante desaparecié misteriosamente
pocos dias después, al parecer mientras
pescaba cerca de Innsmouth, a finales de
1919. Pero en sus declaraciones a un pe-
riédico sensacionalista (el dnico que
acepté publicarlas) hablaba de repugnan-
tes investigaciones con humanos que pre-
sentaban graves signos de deformidad.
Ademis, tales torres poseerian unos sub-
terrineos el acceso a los cuales estarfa
prohibido. El ayudante, contraviniendo
las normas, decidié bajar un dia a curio-
sear,... Fue entonces cuando decidié exi-
liarse, tras una fascinante persecucion.
“...aquellos macabros seres, mitad hom-
bres mitad peces, eran sin duda la degene-
racion biolégica final de los hombres y
mujeres que estudidbamos en los pisos
superiores. Nunca nos dejaron investigar
a fondo a los ayudantes al respecto, solo
el Doctor podia tratar con ellos, y era el
tnico que podia bajar a los subterrdneos.
No querfan ni oir hablar de operaciones
correctoras, lo Unico que se nos contes-
taba era un ‘estan siguiendo el curso nor-
mal de la naturaleza, y no debemos inter-
venir’. Todos los ayudantes sabiamos que
eran los protegidos de alguien de muy
arriba, aunque no supimos nunca exacta-
mente de quien se trataba. El horror que
senti el desgraciado dia que mi curiosidad
no pudo resistir mds, me hizo huir de alli
sin pensar en nada més...” (“The Revela-
tor”, de Boston, Edicién especial del 25
de Junio de 1919). Como es natural, todo
el mundo se lo tomé como la nueva no-
velucha sensacionalista del citado perié-
dico. La torre descrita por ¢l ayudante se
encontraria en las costas del Mar Negro.
En los sétanos, parecian haber también
una serie de tiineles que se dirigian exac-
tamente en direccion al mar, y en los que
reinaba una humedad y una pestilencia a

pescado tal que era casi imposible respi-
rar.

En la Unién Soviética no serfa nada 16-
gico encontrar a un Psicoanalista, por
muchos habitantes que hubieran en la
ciudad, pero si el Guardidn decidiera que
era asi, habria que tener en cuenta enton-
ces que tal Psicoanalista no sélo irfa en
contra de la Reflexologia, sino también en
contra del Partido, que en aquel entonces
se encontraba bajo la presidencia de Tio
José.

Para finalizar esta primera parte de este
articulo haremos un recuento de las habi-
lidades que a juicio del autor son relevan-
tes y denominables y por tanto incluibles
en la hoja de un personaje. Estas son Psi-
cologia (alterada), Intuicién (la antigua
Psicologia), Psicoandlisis (algo modifi-
cado y del que hablaremos mds amplia-
mente en la préxima parte), Fisiologia (en
concepto de especializacién dentro de la
biologia) y Reflexologia.

Respecto a la Psicologia Experimental,
queda a juicio del arbitro, aunque sin
duda constard como habilidad para un
discipulo de Wundt, o de Titchener en
Cornell. El Darwinismo es mds bien una
corriente de pensamiento incluible en
otras habilidades ya existentes como
Biologia o Zoologifa. El uso de las nuevas
habilidades de las correspondientes
escuelas serd muy sencillo. simplemente
habrd que hacer la tirada como si se
tratrara del Psicoanalisis, con los mismos
resultados positivos si se consigue (o
negativos en caso de pifia). Respecto a la
posibilidad de que un mismo psicélogo
posea las habilidades de diferentes escue-
las, incluso si son rivales entre si, hay que
tener en cuenta que esto no es imposible.
Un mismo psicélogo puede pertenecer a
una escuela y al mismo tiempo poseer
amplios conocimientos sobre otras,
aunque sélo las haya estudiado para
criticarlas mds profundamente. Asi por
ejemplo, un Conductista puede tener un
70% en esta caracteristica (de la que ya
hablaremos en la siguiente parte) y un
50% en Psicoandlisis, lo que le permitird
conocer mas a fondo sus métodos y poder
encontrar asi sus errores mas ocultos.

1. Lindzey, G. et al. Psicologia. Bar-
celona: Omega, 1985.

2. Bayés, R. Una introduccién al mé-
todo cientifico en Psicologia. Barcelona:
Fontanella, 1974.

3. Garcia Vega, L. Historia de la Psi-
cologfa. Madrid: Eudeba, 1989. @
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Reglas de Asedio para Aquelarre

E! instinto natural del jugador frecuentemente le lleva a proponer nuevas reglas para cubrir los aspectos
que juzga incompletos. En este caso, el autor tras la lectura del libro de reglas de Aquelarre encontré a faltar
un sistema de combate de masas y reglas de asedio. Lo que no sabia es que estaba trabajando en paralelo con
Ricard Ibdnez, quien iba a tratar el tema de Lilith. Ahora bien, es el mismo Ricard quien, a pesar de haber
propuesto en el suplemento un conjunto de reglas, nos ha recomendado que publiquemos en LIDER este
articulo. Reglas opcionales de calidad, pues, con el benepldcito y reconocimiento del autor del juego.

Las batallas son acciones confusas y
sangrientas. Es dificil llevar algo tan
fluido en si mismo al rol, pero la época
ayuda, porque las tdcticas més refinadas
son emboscadas y el empleo adecuado de
las reservas. El resto son brutales choques
frontales en los que el Rey o Sefior ha de
ir a la cabeza para dar ejemplo (que
tomen nota los Pj jefes de hueste).

El nimero de tropas y su eficacia en
combate asi como equipo con el que em-
pieza el ejército lo determinard el escena-
rio o el Mdster.

El nimero de hombres que peleardn en
cada bando durante un combate represen-

tard el FC (Factor de Combate) de ese
bando durante los enfrentamientos. Este
FC sera multiplicado por el resultado de
1D6 en el que se suprimen el 1 y 6 (1=3;
6=4). De ambos bandos, aquel que supere
al otro en el resultado, vencera en ese
asalto.

Se causardn y sufrirdn una serie de bajas:

Vencedor: 1D10 bajas de las que 1D2
son caballeros y 1D3 jinetes (si han in-
tervenido) Asimismo 1D2 son arqueros y
ballesteros.

Vencido: 1D20 bajas de las que 1D4
son caballeros, 1D6 jinetes (si han inter-
venido) y 1D4 arqueros y ballesteros.

&

por Juan Miguel Machendo Chicon

Asf se procederi cada asalto de lucha,
equivalente a una hora de tiempo de
juego, hasta que las circunstancias o los
contendientes pongan fin a la lucha.

Para los Pj participantes en la lucha o
Pnj importantes habrd una serie de en-
cuentros decididos por el Master.

Modificadores al F.C.

Cada soldado

de caballeria: 2 puntos de F.C.
Cada Caballero: 4 puntos de F.C.



Competencia de Mando

del jefe: 1a25%  Opuntos de F.C.
26a50% 5 puntos de F.C.
51a75% 10 puntos de F.C.
‘ 76a00% 15 puntos de F.C.
Terreno: Fortaleza: El especificado.
Colina: 10 puntos de F.C.
Casas: 25 puntos de F.C.
Rio, pantano: -25 puntos de F.C.
Depresidn, foso: -10 puntos de F.C.
Argueros y Ballesteros

Cada bando puede utilizarlos a distan-
cia para atacar a su enemigo, empleando
en FC total de los tiradores como un
percentil normal, con sus modificaciones:

Altura: +10; depresién: -10

Si la tirada tiene éxito, causardn 1D20
bajas al enemigo con las especificaciones
ya resefiadas. Si el enemigo estd a cu-
bierto, tendrdn un malus de 25%.

La moral

La moral significa la calidad de las tro-
pas y su comportamiento en la batalla.

Lamoral es de tres tipos: Baja..5 (Cam-
pesinos); Media..7 (Tropas normales); y
Alta..9 (Fandticos, ciertos mercenarios).
Cada escenario debe especificar c6mo son
las tropas, o bien lo decide el Master.

Cada asalto que se sufra derrota, ese
bando debe tirar 1D12 para controlar la
moral de las tropas implicadas en la bata-
lla. Si se saca la cantidad de la moral o
menos, las tropas se mantienen estables.
Si no, se pierde un punto de moral. Cada
vez que esto suponga bajar de un nivel,
las tropas se retiran x espacio (a decisién
del Master). Cuando la moral llegue a 3 o
menos, esa faccion se desbanda o se rinde.

Modificadores a la tirada de Moral por
MANDO.

1 a25%: -1

26 a 50% 0

51a75% +1

76 a 00% +2

Modificadores al dado de FC por
Moral. (Es decir, puntuacién que se suma
0 se resta a la hora de enfrentar los FC).

Baja: -1

Media: 0

Alta: +1
Fortificaciones

Los asedios eran algo corriente en la
época, ya fuese de grandes castillos o cas-
tros y torres de vigilancia. Para cada tipo
el esfuerzo es diferente.

Cada zona del castillo o fortificacion
tiene un modificador al FC de los defen-

sores, y el nimero de estos que puede ha-
ber en esa drea, asi como un malus al tiro
del enemigo, todo lo cual debe estar espe-
cificado de antemano en el escenario.

Para asediar adecuadamente una fortifi-
cacién hace falta material: escalas, torres,
arietes, manteletes y catapultas. Los de-
fensores suelen contar con piedras y
aceite o agua hirviendo.

El material de asedio se supone que
viene ya con las tropas. En caso contrario,
hay que construirlo, de acuerdo con la
siguiente tabla:

Ariete 30 hombres 2 dias
Escala 2 hombres 1/2 hora
Torre 50 hombres 2 dias
Catapulta 20 hombres 2 dias
Mantelete 3 hombres 1/2 hora

Llevar las escalas a la muralla y apoyar-
las en ella suponen al atacante exponerlos
a la furia del defensor. Estos son los
modificadores al tiro del defensor:

Contra hombres y

escalas al descubierto:  +10%
Contra hombres y

ariete al descubierto: +5%
Contra hombres y

torre al descubierto: +7%

Hombres y mdquinas
cubiertos con manteletes: -5%

Si les atacan piedras, aceite o agua hir-
viendo, no hay proteccién que valga.

Cada asalto una torre o ariete puede
moverse 5 m.

En el momento de situar escalas o to-
res sobre el muro, el atacante debe pasar
una tirada para ver si son derribadas o
permanecen afianzadas: Una escala tiene
un 40% de afianzarse, una torre un 75%.
En caso de caer se supone que se rompen,
debiendo construirse otras.

Para derribar una puerta es necesario un
ariete, y pasar una tirada de 60% o menos
durante tres asaltos consecutivos, relati-
vos al ritmo y fuerza de empuje del ariete.
Si en algtin asalto se interrumpe la caden-
cia, ésta debe comenzar de nuevo.

El defensor, mediante piedras (probabi-
lidad del 40%) o materiales inflamables
(60%) puede intentar destruir el ariete,
amén de hacer bajas con sus ballesteros y
arqueros.

El combate en murallas y patios tiene
lugar de la manera habitual, asignando el
defensor los modificadores adecuados y
teniendo en cuenta la moral de cada
bando. !

El aceite hirviendo hace 1D20 bajas.

Las piedras hacen 1D10 bajas.

La logistica
Mantener un ejército en campafia cuesta

dinero, y hay que darle de comer y armar-
lo. También hay que reponer las bajas.

©

Costes de las tropas:

Soldado de

moral baja: 12 m. de plata al mes
Soldado de

moral media: 30 m. de plata al mes
Soldado de

moral alta: 50 m. de plata al mes
Caballero: 150 m. de plata al mes
Acemileros,

700 m. de plata al mes,
en total.

rancheros, etc:

Alimentacidn de las tropas:
Cada 100 soldados: 3000 kg. alimentos.

Semanales

Cada 5 Caballeros: 1000 kg. alimentos.
Semanales

Cada 100 caballos: 4000 kg. alimentos.
Semanales

Acemileros,
rancheros, etc: 3000 kg. alimentos.
Semanales

Cada hectdrea de terreno puede propor-
cionar 500 kg. de alimentos (de un modo
abstracto, para no entrar en complicacio-
nes). La comida puede obtenerse por me-
dio de tributos, donaciones, etc, seglin se
indique en el escenario.

Reposicion de bajas:

Cada aldea propia puede proporcionar
20 soldados de moral baja, 5 de moral
media y 3 caballos.

Cada castillo propio puede proporcio-
nar: 15 soldados moral media, 4 de moral
alta, 2 caballeros y 5 caballos.

Pueden obtenerse mercenarios (de
moral alta)pagando 70 monedas de plata
por cada uno, y nuevos caballeros entre-
géndoles 4 hectdreas de terreno a cada
uno. @
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LA CASA WATSON

LLAMADA DE CTHULHU

Creemos que ya hacia tiempo que no os regaldbamos con un médulo de La Llamada, uno de
nuestros juegos favoritos. Ya estd todo solucionado. En este escenario necesitaréis de un
personaje periodista, si no hay ningiin PJ con este oficio, crea un PNJ amigo suyo que si lo

sea. Bienvenidos a La Casa Watson.

En cuanto el PJ periodista se deje caer por su oficina
(0 si no el PNJ) recibird el encargo de investigar un ex-
trafio robo en la casa de un personaje algo popular en-
tre los coleccionistas de arte de la ciudad, un tal Joshua
Barton.

El Redactor Jefe del peri¢dico se mostrard ante el
periodista (si es un PNJ conviene que le acompaiie
algtin PJ al trabajo) bastante nervioso por la falta de
sucesos importantes, quejidndose de que por ejemplo
tendrd que poner como noticia una tonteria sobre las
pisadas de un animal raro en las afueras... Si le pregun-
tan les dird que personalmente cree que es una patrafia
inventada por los vecinos del lugar para hacer
propaganda del barrio, y que ya ha enviado a uno a
hacer el reportaje. Si insisten en saber mds, les dard la
direccién para que le dejen tranquilo, pero advirtiendo
al periodista de que vaya a por lo que le ha
encomendado y no a por tonterias.

La casa de Joshua Barton

El sefior Joshua Barton posee una interesantisima co-
leccién de valiosos objetos de arte de diversas civiliza-
ciones antiguas, principalmente egipcias. Un vecino
con insomnio pudo ver desde la casa de enfrente como
tres hombres encapuchados saltaban la verja del jardin,
llevando uno de ellos una pequenia bolsa negra. Acto
seguido corrieron calle arriba y huyeron en un coche
negro. Joshua ha hecho la correspondiente denuncia a
la policia, pero como aparte de la violacién de pro-
piedad no parece haber ningin delito importante més,
no le han dado mucha prisa. Los ladrones, de entre los
valiosos objetos de arte (algunos de ellos de oro) de la
coleccién, simplemente se llevaron una vieja estatuilla
egipcia de madera, semipodrida, que consigui6 en uno
de sus viajes sin tan sélo regatear por su bajo precio.
La tenia como elemento de decoracion mds que como
parte de la coleccién. El propietario estd indignado por
el poco caso que le ha hecho la policia, por lo que ha
decidido quejarse por via de la prensa, asi como
instalar mejores medidas de seguridad para el futuro.
Por todo ello hablard sin reparos con los in-
vestigadores. De la estatuilla sélo recuerda que tenfa
una extrafia inscripcion en su base, casi borrada e
incomprensible, que decfa algo asf como “...PAR-
NAS...” y “..en la cdmara de...”. La figurilla parecia
representar a un antiguo sacerdote egipcio, pero nunca

pudo averiguar a qué dinastia pertenecia.

por David Revetllat i Barba

Si pasan a la sala, con un tiro de descubrir los PJ po-
drdn encontrar algo en el suelo que la policia ha
pasado por alto: una pequefia brijula. No pertenece ni
a Joshua ni a la sirvienta de la casa, la Gnica persona
que habita en ella aparte del propietario. Por lo que a ¢l
respecta se la pueden quedar.

La sirvienta es digna de confianza y ha servido en la
casa desde hace diez afios. El vecino de enfrente tiene
cierta amistad con Joshua, y se conocen desde hace
quince. Vive solo y también es de confianza segin
Barton. Cuando ya se vayan, a Barton le vendrd a la
cabeza un dltimo dato. En el viaje que hizo a Egipto en
el que consiguié la estatuilla iba acompaiiado por
Henry Jonston, profesor de Historia Antigua de la
Brown University de Boston gue tampoco supo a qué
dinastia pertenecia, pero sabe mds del tema que €l. Si
van de su parte, les dird, les atenderd muy amable-
mente.

En la Universidad

Si se dirigen a los departamentos de profesores de
Historia, podrdn intentar encontrarlo. De momento al
tnico al que encontrardn por la zona serd a un hombre
leyendo muy atentamente un viejo libro en uno de los
pasadizos. Superando una tirada de idea, recordardn
que se trata de Jonathan Fidget, un importante historia-
dor especializado en Arqueologia, que regreso hace
poco de Sudamérica y sali6 en las primeras paginas de
todos los periédicos hard unas semanas (si quieren in-
formacién concreta tendrdn que ir a una biblioteca con
las tiradas pertinentes, donde sabrdn que hizo algunos
hallazgos interesantes de culturas indias desconoci-
das). Sélo si le preguntan por el profesor podrén
encontrar su despacho entre ¢l laberinto de corredores.
Una vez alli, si llaman a la puerta saldrd un hombre
que les preguntard qué buscan. Si le preguntan por H.
Jonston, les dird que es €l mismo, pero inmediatamente
v de muy malas maneras les dird que se vayan porque
estd ocupado, y que vuelvan manana. No importa lo
que digan, porque se negard,(aunque si insisten
demasiado les dird que le dejen sus direcciones o
teléfonos y se pondrd en contacto con ellos en cuanto
pueda). Acto seguido, cerrard la s6lida puerta ante sus
narices.

Se trata en realidad de Jimmy Harris, uno de los tres
hombres que entraron en casa del sefior Barton. Estd
buscando informacién sobre la estatuilla robada, sobre



la cual saben cosas bastante importantes.
Ha intentado que el profesor colaborase
con la banda de gdngsters a la que
pertenece, pero ante su negativa y sus
ameénazas de empezar a gritar si le se-
guian molestando (gracias a él ave-
riguaron mediante extorsién quién se ha-
bia quedado la figura egipcia) a Harris se
le fue la mano con la navaja, y el profesor
se desplomd muerto, justo poco antes de
que llegaran los PJ a interrumpir. En
cuanto los PJ se hayan ido, lo hard él, y si
le dieron las direcciones, él y tres amigos
suvos se encargaran de buscarlos para
advertirles que no se metan donde no les
importa. En el desgraciado caso de que
los PJ se los cargaran y cogieran a uno
para interrogarlo, lo Unico que saben es
que les contraté un extrafio hombre para
que cometieran el robo. No saben nada
mds porque siempre era €l quien les en-
viaba las 6rdenes por carta junto al di-
nero. Ellos a cambio depositaban la in-
formacioén u otros objetos en una nave
abandonada en el muelle, dentro de un
cubo de basura (pero por mucho que vigi-
len los PJ no podran encontrarle).

Al dia siguiente ya se habréd descubierto
el asesinato, y el profesor J. Fidget habrd
dado la descripcién de los PJ con sumo
esmero. Si se les encuentra, serdn
inmediatamente detenidos. Sin embargo

en cuanto sean mds o menos las seis de la
tarde los laboratorios habrin averignado
que el asesino era otro, e incluso lo ha-
bran identificado como Jimmy Harris,
personaje con un amplio historial delic-
tivo. Jimmy fue visto al entrar en la Uni-
versidad por una de las mujeres de la
limpieza, con la que tropezé mientras fre-
gaba. Con una tirada de Elocuencia o
Discusidn, la policia les comentard sus
antiguos delitos (posesién de armas sin
licencia, trafico de alcohol, contrabando,
y robo) asi como la forma de asesinato.
La policia les agradecerd cualquier in-
formacién o pista extra que puedan dar-
les.

En las afueras

Todo lo anterior tiene en este médulo
poca mds importancia que la de despistar
alos PJ, y no conduce a nada.

Si se deciden a visitar la zona de las
afueras de la que les habld el redactor
jefe, no podrin encontrar ya ninguna hue-
1la porque el lugar ha sido totalmente
destrozado por las pisadas de diversos
curiosos, ¥ el lluvioso dia anterior acabé
de estropearlo. Eso si, ahora el lugar se
halla desierto, y sélo se distinguen dos
casas solitarias. Las pisadas se habian

visto cerca de un riachuelo al parecer (ver
mapa para las localizaciones). Sélo se
puede llegar a €l caminando, teniendo que
dejar el coche cincuenta metros mds lejos
por lo abrupto de terreno. Mads alld todo
son descampados. Pero justo cuando ya
totalmente decepcionados empiecen a
regresar, teniendo que pasar entre las dos
casas, oiran el terrible grito de una mujer
desde una de ellas, cuando estén justo a
un par de decenas de metros. El grito pa-
rece pedir socorro contra un terrible
monstruo que la estd atacando, y se oyen
ademds estruendosos gritos de objetos
metélicos cayendo. En este momento ha-
brd que hacer tomar una rdpida decisién a
los PJ. La puerta estd cerrada por dentro
pero no es muy fuerte (resistencia de 8).
Si por fin entran se encontraran en el re-
cibidor, desde donde se oyen mucho me-
jor los agudos gritos que vienen de la sala
siguiente. y si por fin se deciden a pasar,
veran con sus propios ojos el terrible es-
pectdculo: hay una mujer algo mayor gri-
tando desde lo alto de una silla, y a sus
pies un pequeifio roedor engullendo un pe-
dazo de queso. En cuanto los PJs hayan
entrado de repente, el pobre ratoncillo
huird tan rapidamente como pueda ante el
susto que le acaban de pegar. La mujer les
estard agradecida por sus buenas intencio-
nes, v asi se lo comunicard mientras re-
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MODULOS

coge dos cazuelas del suelo con las que
habia intentado defenderse. Si por una de
aquellas casualidades se han cargado la
puerta, les pedird muy amablemente que
se la paguen, porque va muy mal de di-
nero, y los invitard a tomar un café ma-
fiana por la mafiana (a eso de las 12) si lo
desean. Justo en estos momentos entrardn
dos hombres armados con dos palos que
amenazardn a los PJs ordendndoles que
dejen tranquila a la sefiora o les dardn una
paliza. Si los PJ no se deciden a hacer
nada, ella misma intervendrd a su favor
explicando lo sucedido. Si los PJs han
venido en coche y lo han dejado cerca los
dos hombres ya lo habrdn visto (y recor-
dardn la matricula). Sea como sea, obliga-

rdn a los PJ a identificarse con sus
documentaciones para asegurarse de que
no buscan nada malo y son de confianza.
Si no accedieran, los dos hombres no se
atreverian a hacer nada violento, de-
jdndolos marchar finalmente. Solo uno de
ellos vive en la otra casa, y ese dia tenfa
vigita de un amigo.

Nuevos acontecimientos

Esa noche Anna Watson serd horrible-
mente asesinada. A la mafiana siguiente
los PJ se enterardn si compran un perio-
dice a los numerosos vendedores que dan
la noticia a gritos. El vecino, que durante

la noche pudo oir grandes estruendos que
provenian de la casa y los gritos de Anna,
habré explicado a la policia que acordona
la casa el incidente de ayer noche, y la
descripcién de los PJ. Tom Sarrya, que es
como se llama, se quedé paralizado en su
casa ante los terrorificos gritos. Le pare-
cid oir también el rugido de un perro
desde el interior, pero no se atrevié a ha-
cer nada sélo. Como no tiene teléfono, sa-
1i6 de su casa y fue corriendo a buscar
ayuda a las casas mds cercanas (a unos
quinientos metros de alli) desde donde
pudieron llamar a la policia. Cuando €sta
acudid, todo habia acabado. Si acuden al
lugar del crimen (bien porque aceptaran la
invitacién o bien por los periddicos) serdn
reconocidos inmediatamente y obligados
a ir a comisaria para declarar sobre su
allanamiento de morada. Si no se han
presentado y se presentan en alguna comi-
sarfa o hablan con algin policia, recono-
cerdn sus descripciones (si no hacen algo
especial para cambiar de aspecto) con los
mismos resultados. Dos policias vigilardn
permanentemente la casa desde fuera, con
su coche patrulla aparcado enfrente.

En comisaria

Una vez todo aclarado y declarado, se
les pedird amablemente a los PJ que iden-
tifiquen a la victima, ya que sélo han
podido contar con la ayuda del vecino y
les irfa bien la de alguien mds (y si no los
obligan y listos). Ver el cuerpo horrible-
mente mutilado en diez partes y ensan-
grentado les costard 1D6 si no pasan la ti-
rada de Cordura (jah, por cierto, si, es
ellal).

Con una tirada de Elocuencia o Discu-
si6n, conseguirdn la siguiente informa-
cién, que en principio pensaba darse en
una conferencia de prensa por la tarde:
Anna Watson vivia sola en su casa desde
que su marido la abandoné hace dos afos.
La casa estd totalmente destrozada por
dentro, y no han encontrado huellas de
ningiin hombre (aparte de las que dejaran
los PJ, de quienes no parecen sospechar).
Ademids, parece cosa de profesionales,
porque (2 no ser que los PJs se cargaran la
puerta o algo similar) nada ha sido for-
zado desde fuera. Si los PJs se cargaron la
puerta, por ejemplo, la sefiora Watson ha-
bria movido un armario que bloqueara la
entrada y que habria quedado intacto. Lo
mismo para ventanas u OtTOs accesos
normales. Se negardn a decir nada mds, y
no aceptardn la ayuda de los PJ por muy
buena voluntad que demuestren, al menos
de momento. La verdad es que estdn har-
tos de aficionados, en especial de reporte-
ros y detectives privados, que siempre
quieren meter la nariz donde no les con-
cierne, vy asi se lo hardn saber si insisten.
Si encima se ponen a hablar de bichos ra-
ros, ¢l comisario se hartard.



Mads sucesos

Esa noche volverdn a suceder terribles
acontecimientos. Mientras estdn haciendo
guardia fuera, a uno de los policfas le pa-
recerd oir un ruido en el interior, asi que
entrardn los dos a investigar. En esos
momentos la tnica persona de los alrede-
dores, que es el vecino, estard durmiendo,
pero despertard de repente ante los gritos
y disparos que provendrin de la casa. Re-
accionara igual que la ultima vez, sa-
liendo a pedir ayuda hacia las casas mas
cercanas. Por la mafiana, se dard la noti-
cia. La gente ya ni se acerca por el barrio
por las especulaciones de algunos periodi-
cos de un peligroso psicépata suelto por
la zona. Si los PJ no han acudido ya a él
para informarse, serd el propio comisario
quien les llame. No s6lo esta falto de
hombres (y encima acaba de perder a dos
de ellos) sino que no quiere arriesgarlos
ante algo que se presenta como realmente
mortal, y de todas formas ninguno de los
suyos se atreve a quedarse una noche alli.
Si los PJ se prestan a ello, los invitard a
ayudarle como colaboradores en el caso.
La casa se halla nuevamente rodeada por
varios coches patrulla y unos diez policias
por los alrededores, ademds de una
ambulancia, junto a la que hay un
enfermero vomitando y otro medio
desmayado atendido por dos policias.
John Kirk, el comisario, les invitard a
pasar dentro, advirtiéndoles de que no
toquen nada, y ofreciéndoles unos guantes
de goma. Subirdn hasta el segundo piso,
donde podrin ver en la pared de enfrente
del corredor, a uno de los policias em-
potrado en ella (completamente aplasta-
do) y una pierna, un brazo y media cabeza
en el suelo, pertenecientes al otro. La casa
ha sido atn mds destrozada. Un detalle
especial que notardn serd que la mayoria
de las puertas (y so6lo las interiores) han
sido sido reventadas, quedando en lugar
de ellas un enorme agujero que llega
hasta el mismo teche, de cuatro metros de
alto en sus dos pisos, y de la misma altura
en el punto mds alto del desvan. La visién
de los restos de los policias les costard
1D6+1, si no pasan la tirada de Cordura.

Al cabo de cinco dias a partir del ase-
sinato de la sefiora Watson, un conocido
Psicdlogo de la ciudad, Jules George, se
habrd puesto en contacto con la policia, y
ésta le habrd proporcionado alguna forma
de comunicarse con los PJ (dando el ni-
mero de teléfono o direccién de alguno de
ellos, o a través del periddico) dado que
los han elegido como colaboradores en el
caso. En cuanto Jules haya contactado
con los PJ, les explicard todo lo que sabia
al respecto (leer mds adelante) y que ya
habrd relatado previamente a la policia.
Sin embargo, si le empiezan a hablar de
bichos, se lo tomard tranquilamente, ad-
virtiéndoles que no se dejen llevar por el
panico recurriendo a miedos infantiles, ya

G
LTI

que debe haber una explicacion ldgica y
racional a todo esto. Jules estd iniciado en
el Conductismo de Watson, tendencia
psicolégica de muy reciente aparicion,
que lleva a la Psicologia por el camino de
la objetividad y el andlisis racional, hu-
vendo de subjetivismos, dualismos, mis-
ticismos, y demds. Personalmente, se de-
cantard m4s bien hacia la teoria de que tal
vez el mismo marido ha acabado por vol-
verse loco del todo (por causas desconoci-
das para él y a las que no buscard
explicacién mientras no tenga mas datos)
o0 se trate de un peligroso asesino enfermo
con ideas fijas. Si los PJ insisten en sus
teorfas sobre monstruos, responderd que
es posible que el autor de todo se esté
haciendo pasar por un monstruo y/o se
haya disfrazado como tal, porque de
hecho es incluso posible que él crea que
lo es, pero no querrd ir mas alld, argu-
mentando que ya ha ido demasiado lejos
afirmando todo esto. A partir de aqui,
Jules asentird si le piden que colabore con
ellos, pero sélo en lo que corresponda a

Salida de

las cloacas

Casa del vecino

Lugar en que se
vieron las huellas

(*)No debe mostrarse el mapa de
las cloacas a los jugadores a no
ser que lo busquen en e] ayunta-
miento.

investigaciones “legales” al respecto, y en
memoria de la pobre Sefiora Watson. Si
se entera de que quieren hacer algo ilegal
(incluido querer entrar de noche sin
permiso en la casa) les echard uha buena
bronca y los amenazard con denunciarlos
a la Policia. Jules en el fondo es buena
persona, pero se mostrard inflexible y
duro en cuanto a la ley. Georges tiene
como hobby la musica, y de hecho su
primer trabajo fue como guitarrista en una
banda de su pueblo natal, con lo que pudo
pagarse los estudios. Siempre lleva un
pequefio Banjo encima (en un maletin). Si
por casualidad al final todos se topan con
el monstruo, Jules incluido, lo dnico que
se le ocurrird serd sacar el banjo para
tocar una cancidén (Puttin’ in the Ritz,
principalmente) recordando aquello de
que “la misica amansa a las fieras”, pero
lo idnico que conseguird serd irritar al
Gug. A los Gugs no se les oye caminar (a
no ser que chapoteen o tropiezen con
algo) y no pueden hablar, pero tienen un
ofdo finfsimo.



MODULOS

Descripcion de la casa y sus
habitaciones

1. Buhardilla. Nada especial. Varios
trastos viejos y rotos esparcidos. En la
esquina superior derecha hay una caseta
que cubre la escalera de acceso. Una esca-
lera de caracol comunica con el segundo
piso.

2. Despacho. Este era el despacho del
marido de la sefiora Watson. Dispone de
una mesa, sillas y un armario. Hay un
montén de papeles esparcidos. Si superan
una tirada de descubrir, notardn que hay
un papel que sobresale por debajo de la
mesa. En él podran leer lo siguiente:

“Tengo mucho miedo. No sé si serd mi
imaginacion, pero dltimamente he ofdo
extrafios ruidos y ni tan sélo me atrevo a
bajar. Vienen a mi memoria las terribles e
increfbles amenazas con que mi marido
me anunciaba mi muerte, si tuvieran al-
guna cosa de real, mas alld de su locura.
Creo que alguien debe saberlo, y por eso
le escribo esta carta, para pedirle protec-
cion. Ya sé que pensara que no es un pe-
ligro real, pero necesito su ayuda. Pienso
enviar otra carta como €sta a Thomas
Blasc, aquel Psicélogo al que acudi
tiempo atrds para intentar ayudar a mi
marido, pero por favor, le ruego que...”

La carta termina aqui. De hecho fue en
ese momento en el que oyd un fuerte es-
truendo en el sétano...el resto ya lo sa-
bemos. Con otra tirada en la misma habi-
lidad, conseguirdn encontrar ademds un
libro manuscrito. Se trata del diario de
Henry Watson. En él hace referencia a di-
versos experimentos ocultistas que habia
llegado a realizar, algunos con sacrificios
de animales incluidos. También habla de
su incansable bisqueda de lo que llama
“libros antiguos”, y hace mencion a un
libro en especial titulado Necronomicon,
que hasta la fecha no habfa logrado encon-
trar. Parece ser que estaba intere-sado
dltimamente en una venganza per-sonal
contra los profanadores de un tem-plo
egipcio dedicado a la diosa Bast, a cambio
de la cual “recibiria poderosos beneficios
mis alld de lo humano”. Describir también
la historia personal de Watson segun se
describe més abajo en la informacion para
el guardidn, pero sélo lo referente al
pasado (nada de hablar de Gugs).

El manuscrito estd titulado “Divaga-
ciones”, se tarda 1D3 horas en leerlo, se
pierde 1D3 puntos de COR y se gana 1D4
en mitos. Tiene un multiplicador de x1, y
el hechizo Invocar a un Vagabundo
Dimensional.

3. Lavabo. Nada especial.

4, Escaleras de caracol que conducen al
terrado (1).

5. Pequenio dormitorio. Nada especial,
una cama individual, mesita de noche con
silla y armario.

6. Escaleras que conducen al primer
piso.
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6b. Corredores. Después del asesinato
de los dos policias, estard lleno de rastros
de sangre.

7. Habitaciéon. Cama de matrimonio,
armario doble, una mesita de noche a
cada lado con sus correspondientes sillas.
En el armario sélo hay ropa de mujer, y
un par de trajes viejos y apolillados de
hombre. La cama estd deshecha. En la
pared oeste hay un policia empotrado, y
los restos de su compafiero a sus pies.

8. Habitacion individual: una cama
pequefia, un armario (vacio), una silla y
un tocador.

9. Sala con varias estanterfas, pero casi
vacia y llena de polvo. Sélo algunos li-
bros sin la mayor importancia: novelas de
amor y libros de cocina.

10. Sala de estar. Sofds, armarios, una
gran mesa y varias sillas, pero todo des-
trozado. Aqui se encontraron los restos de
la sefiora Watson.

11. Cocina. Hay los armarios tipicos
con todo el instrumental de potes y cace-
rolas, y una cocina de carbon. Hay una
puerta trasera.

12. Escalera que lleva al piso superior.
Tenia barandillas pero estd totalmente
destrozada. Los escalones también han
sufrido graves dafios. Si se sube o baja
corriendo o con dificultades, hay que sa-
car la DES o menos con 1D20 para evitar

caerse y recibir 1D3 puntos de dafio. En
el suelo hay ademds una trampilla doble
que lleva al sétano por unos escalones.

13. Otro lavabo, idéntico al anterior.

14. En la esquina inferior derecha hay
un fregadero, y en la pared oeste un ar-
mario con manteles, sidbanas, toallas y
similares.

15. Antesala. Un par de butacas, una
vitrina con baratijas y bisuterias, y una
mesilla. Todo esta destrozado.

16. Recibidor. Puerta principal (doble).
Un pequeilo taquillén en la pared este. Si
los PJ se cargaron la puerta, el taquillén
estaria bloqueando la puerta principal
(que se abre hacia adentro) y a los poli-
cias les costaria entrar en la casa.

17. Sala llena de trastos viejos, muebles
en su mayor parte. un badl lleno de ropa
vieja. Nada especial.

18. Antesala que lleva a las dos salas
del sétano. El suelo estd recubierto de un
parquet francamente sucio, oscurecido
por el paso del tiempo. Debido a ello, no
podrdn distinguirse las huellas del mons-
truo cuando paso por ella.

19. Tras pasar la puerta, vemos seis es-
calones, pero los PJ se encontrardn que el
recinto estd inundado de un liquido ne-
gruzco ¢ intensamente maloliente,
sobresaliendo Unicamente los tres prime-
ros. Si se sumergen en €l el olor perma-
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necerd pegado a ellos hasta que no se la-
ven las partes afectadas 1D3+1 veces. En
la pared oeste hay una caja metdlica, y va-
rios cables salen de ella hacia arriba.
Dentro estd el contador eléctrico, en per-
fecto estado. Los PJ no pedran distinguir
nada mas, pero hay un gran agujero por el
que caerdn si pasan por encima (y tendrdn
que superar las tiradas de nadar). Se trata
del hecho por el Gug, que conduce a las
cloacas. El nivel del agua de las cloacas
esta por encima del del suelo de la sala,
quedando inundada.

En la biblioteca de la ciudad

Con la correspondiente tirada en Buscar
Libros, podrian encontrar informacion so-
bre el Antiguo Egipto. En concreto en el
libro titulado “Los misterios de Egipto,
una visién contempordnea” escrito en in-
glés por un autor sudamericano llamado
Javier de Cahiuelas Quiles. En €l podran
encontrar largas listas de las diversas di-
nastias y sus caracteristicas mds destaca-
das. Pero mientras lo estén hojeando en-
contraran en su interior una hoja con al-
gunos apuntes con el nombre de la diosa
Bast sefialado con un circulo, y debajo la
frase “En la Ciudad de Bubastis”. En las
péginas en que se encontraba esto podrdn
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leer una referencia a dicha diosa con res-
pecto a la ciudad; -Bast, hija de Osiris e
Isis, que podemos relacionar con la Ar-
temisa griega. Fue especialmente adorada
por los Bubastistas en la ciudad de Pibe-
set, al lado del Nilo. Todo esto sucedia
durante la XXIT* dinastia, que quedd bas-
tante arruinada-. Esto les confundird mas
que nada, y no encontrardn otros datos al
respecto.

Cloacas

Las cloacas estdn pésimamente ilumi-
nadas. La profundidad del canal destinado
al agua es de 1.5 metros, hay dos corredo-
res a cada lado por donde se puede cami-
nar, y el techo estd a 2.5 metros de altura.

Informacion para el Guardidn

El marido de Anna Watson llegd a es-
tudiar profundamente todo lo que estaba
relacionado de una forma u otra con los
mitos. En un principio lo hacia para ave-
riguar todo lo posible al respecto y resol-
ver situaciones en las que estuvieran im-
plicados, para salvar a la humanidad de
tales horrores. Sin embargo con el tiempo
los conocimientos le desbordaron, y em-
pezé a utilizar conjuros de libros que ha-
bia localizado para su mision. Todo esto
repercutié en su matrimonio, hasta el
punto que su mujer no pudo aguantar mds
la extrafia conducta de Henry Watson.
Intent6 solucionarlo acudiendo a uno de
los mas destacados psicélogos de la
ciudad, Jules George, pero Henry no se
quiso someter en absoluto a su obser-
vacion. Sin datos dispenibles, George no
quiso formular ninguna hipétesis. A
través de su mujer pudo saber sin em-
bargo que dedicaba la mayor parte del
tiempo a la lectura de extrafios libros, la
mayoria de ellos en latin, por lo que
Henry tuvo que aprender previamente tal
idioma, cuando nunca le habia interesado
otra cosa que novelas en inglés anterior-
mente. Jules tuvo que limitarse a reco-
mendar que su marido se tomara unas
vacaciones en algin lugar rodeado por la
naturaleza, lejos del bullicio de la ciudad,
y olvidarse durante ellas del latin. Asi se
lo propusieron entre ambos en una visita
improvisada, que acabé con un Henry
rojo de ira echando a patadas al pobre psi-
cologo y regafiando como nunca lo habia
hecho a su mujer por traerle a casa. En
uno de sus ataques de histeria, que habfan
empezado a aparecer al mismo tiempo
que la devocién por los mitos de Henry se
convertia en obsesiva, su mujer acabd por
echarlo de casa. Henry nunca le perdono
aquello, y acabé por odiarla, tal vez para
no reconocer que en el fondo atn la
amaba. Pero acabé por volverse loco del
todo en nuevos estudios al respecto. El

cénit 1o ha alcanzado hace poco, al decidir
borrar todas las huellas del pasado a
través de las que alguien pueda dar con €L
Desarrollé también una tremenda
paranoia hacia seres de los mites en un
principio, pero ha degenerado y se ha
generalizado a todos los seres vivos
finalmente.

Decidié pues acabar con su mujer, con-
vocando y dominando a un joven Gug y
coartdndole a eliminar a su mujer. Luego,
ya se encargarian los humanos de acabar
con él, y si se matan entre ellos mejor que
mejor. El Gug tiene una inteligencia
bastante superior a la normal, lo que le
equilibra ante su relativamente reducido
tamario respecto a otros Gugs adultos. El
Gug fue convocado en los campos que se
extienden mas alld de los descampados,
se acercé de noche hacia los alrededores
de la casa, se cold por la salida del
alcantarillado que hay algo més arriba
(ver de nuevo el mapa), y consiguio
calcular el lugar en que se hallaba la casa
bajo las alcantarillas, con la ayuda de
algunas indicaciones previas de su
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convocador. Con sus poderosos brazos
cavé un tinel, penetrando a través de €l y
apareciendo en el sétano de la casa, atra-
vesando las paredes donde se hallaban las
puertas, y acabando con su victima en un
corto encuentro. El problema es que al
Gug le ha gustado el paseito, y aparecerd
nuevamente cada 1D6+2 dias en la casa
sin salir de ella y por el mismo conducto a
partir del dia en que elimina a los dos po-
licias. Solo se librardn de €l si lo eliminan
o le causan un susto lo bastante grande
(habiendo perdido en un enfrentamiento
las tres cuartas partes o mds de sus puntos
de vida). Si lo eliminan ganardn 1D8+1
puntos de COR.

Lo mads probable es que el intentar re-
solver éste mddulo hasta el final acabe
con la vida de los aventureros, ya que tie-
nen pocas posibilidades de sobrevivir si
se topan de cara con el Gug. Sin embargo
durante la prueba de juego, Dios sabe
como, mis jugadores lo lograron. Los
caminos de los PJ son inescrutables...
(jaunque las malditas granadas de mano
ayudaron un poquito!). @®
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Suscripcién anual a LIDER, seis niimeros, desde el nimero....................c.cccc.............tecibiendo el primero a contrareembolso
(1.800,- ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, c¢/. Mallorca, 339, 3° - 22, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccién: __ Tel.:
Localidad: G

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

LIDER 1 LIDER 6 LIDER 11 LIDER 16 LIDER 21
LIDER 2 LIDER 7 LIDER 12 LIDER 17 LIDER 22
LIDER 3 LIDER 8 LIDER 13 LIDER 18 LIDER 23
LIDER 4 LIDER 9 LIDER 14 LIDER 19 LIDER 24
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D Adjunto con mi suscripcién fotocopia Giro Postal valor de 1.800 Pta., o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

EUROPA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.400 Pta.
AMERICA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.550 Pta.
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EL JUEGO DE ROL DE LA TIERRA MEDIA™

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

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

En libreriasy
especialistas en juegos

Sant Hipdlit, 20
08030 Barcelona
t.: 93.34585 65
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